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Abstract

Gamification is the use out of game design elements in other contexts than games. Gamified
solutions are designed to take the fun aspects from games such as play, challenge and
entertainment, and apply this in other contexts, such as education. Gamification is by many
seen as a growing trend and a massive growth is expected in the coming years.

In this study we explain how gamification is used as an incentive to reach increased
motivation and engagement in education. As a theoretical basis for our study a literature
review was conducted in two main purposes. Initially, in order to create a deeper
understanding of the phenomenon, gamification and sort out what a gamified solution consists
of and for whom such a solution is addressed.

The second part of our literature review aims to create an understanding of why and how
gamification can be used as a tool to for increased motivation. To answer these questions we
studied various theories about human psychology in order to understand the underlying
factors of motivation and engagement within the games.

Furthermore, the study also examined cases of practical applications of gamification to see
how gamification is used in education as a utility for increased motivation.

The results of our study show that gamified solutions are used in educational contexts with
various results. Often it achieves effects such as increased motivation and engagement, but
there are also cases where gamification has contributed to reduced motivation. It is also
unclear whether gamification actually contributes to improved learning and improved
academic performance, even in cases where they have achieved increased motivation.
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Sammanfattning

Gamification, pd svenska dven kédnt som spelifiering dr anvdndning utav speldesignelement
inom andra kontexter &n spel. Gamifierade 16sningar syftar till att ta de roliga aspekterna ifran
spel som till exempel lek, utmaning och underhallning och applicera detta inom andra
kontexter, exempelvis utbildning. Gamification ses av manga som en vdxande trend och spés
en massiv tillvéxt inom de ndrmaste aren.

Vi visar 1 denna studie hur gamification anvinds som ett incitament till att uppnd okad
motivation och 6kat engagemang inom utbildning. Som teoretisk grund for vér studie har en
litteraturgransking genomforts i tva huvudsakliga syften. Inledningsvis i syfte att skapa en
djupare forstéelse for fenomenet gamification och reda ut vad som utgdr en gamifierad
16sning samt for vem en sadan 10sning riktar sig till.

Den andra delen av vér litteraturgranskning syftar till att skapa forstéelse for varfor och hur
gamification kan fungera som en motivationsfaktor fér manniskor. For att besvara dessa
fragor studerades olika teorier om minsklig psykologi i syfte att forstd bakomliggande
faktorer till motivation och engagemang inom spelvérlden.

Vidare har vi i studien dven granskat fall av praktiska tillimpningar av gamification for att se
hur gamification anvidnds som en motivationsfaktor inom utbildning.

Resultatet av var studie visar att gamifierade 16sningar anvénds inom utbildningssammanhang
med varierat resultat. Ofta uppnas effekter som 6kad motivation och 6kat engagemang, men
det finns dven fall dir gamification har bidragit till minskad motivation. Det dr dven oklart
huruvida gamification faktiskt bidrar till forbéttrad inldrning eller forbéttrade studieresultat,
dven 1 de fall ddr man uppnatt 6kad motivation.

Nyckelord: gamification, gamifiering, spelifiering, spelmekaniker, speldynamiker,
motivation, engagemang, utbildning.
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1 Introduktion: Hur gamification kan anvandas som en
motivationsfaktor inom utbildning.

Spel har en forméga att engagera och underhélla anvindare och bygger ofta pa ett frivilligt
deltagande. Gamification ar pa svenska dven kdnt som spelifiering och innebér att man tar
speldesignelement, vilket kan vara spelmekaniker som till exempel: podng, nivaer, emblem
och andra beloningar och applicerar dessa inom icke-spelkontexter for att skapa Okad
motivation och dkat engagemang hos anvdndaren. Gamification &r ett begrepp som fitt stor
uppmirksamhet de senaste aren och ses av manga som en vixande trend. Analysforetaget
Gartner Group (2011) forutspdr en massiv tillvixt av gamification under de nirmaste aren.
Det huvudsakliga malet med gamification dr att engagera anvindare och uppmuntra till
deltagande. Enligt Dale (2014) handlar Gamification ocks&d om att forstd och utnyttja de
aspekter som péaverkar ménskliga beteenden.

Utbildning ar ett exempel pa ett omrade dér engagemang och motivation dr en avgorande
faktor darfor vill vi i denna studie visa hur spelmekaniker anvinds som ett incitament till att
skapa 6kad motivation och dkat engagemang inom utbildning. Enligt de-Marcos, Dominguez,
Saenz-de-Navarrete & Pagés (2014) kan anvéndningen av gamification ha stor potential inom
utbildning dir det dr vanligt att studenter har en bristande motivation och dir ldrare
misslyckas med att engagera sina elever till att ldra sig. Da skolresultaten i Sverige har visat
pa en negativ trend de senaste dren kan omradet ses som extra intressent (Skolverket 2013).

1.1 Bakgrund

Deterding, Khaled, Nacke & Dixon (2011) definierar begreppet gamification som
anvindningen utav speldesignelement inom icke-spelsammanhang. Speldesignelement kan
exempelvis vara spelmekaniker, speldynamiker eller spelestetik, vilka kan anvindas for att
skapa en Onskad spelmiljo. Spelmekaniker kan till exempel innebdra poédngsystem,
rankinglistor, emblem, vinster eller avatarer. Syftet med spelmekaniker ar att ge en positiv
effekt pd anvindarens motivation, vilket i sin tur skapar Okat engagemang och o6kad
tillfredsstdllelse. I ett spel skulle det kunna innebéra att spelaren far tillgang till en ny niva
eller miljo endast efter att anvéindaren har spenderat ett visst antal timmar i spelet. Genom att
anvianda sig av dessa spelmekaniker i andra sammanhang vill man motivera anvindare,
exempelvis till 6kad anvidndning. En speldynamik innebdr hur anvindaren interagerar med
spelmekanikerna och hur interaktionen uppfattas av anviandaren. Spelestetik handlar om de
kénslor som uppstéar hos anvéndaren nédr denna interagerar med en spelmiljo.

Enligt Muntean (2011) dr det huvudsakliga syftet med gamification att skapa okat
engagemang hos anvéndare genom att anvdnda spelmekaniker och tekniker som till exempel
rankinglistor och personlig feedback. Gamification som term har sitt ursprung i digital media.
Den forsta dokumenterade anvéndningen gar tillbaka till 2008, men gamification fick sin stora
genomslagskraft forst under 2010 da flera aktdrer inom IT-branschen implementerade
gamifierade-16sningar och diverse konferenser populariserade begreppet (Deterding et al.
2011). Andra koncept sdsom “productivity games”, “surveillance entertainment”, “funware”,
“behavioural games”, “game layer”, “applied gaming” &dr ocksda forekommande men
gamification dr den term som har fitt storst genomslag i dagslédget (ibid).



Gamification &r alltsda ett relativt nytt begrepp béde nidr det giller tillimpning inom
verksamheter sdvdl som ur forskningssynpunkt, men det kan ha en stor potential.
Analysforetaget Gartner Group (2011) forutspér att gamification kommer att bli en trend som
varje CIO, IT-planerare och verksamhetsarkitekt miste vara medveten om. Aven om
gamification dr ett relativt nytt begrepp dr idén om att anvinda speldesignelement inom andra
kontexter dn spel ndgot som har anvints sedan manga ar tillbaka, en del kritiker menar darfor
att gamification bara dr en ny term for att beskriva ndgot som existerat sedan linge. Man kan
hur som helst se att intresset kring att anvénda spelmekaniker inom andra kontexter dn spel
har okat under de senaste aren och gamification beskrivs av minga som en véxande trend.
Enligt Gartner (2011) berdknas 6ver 70 procent av Forbes Global 2000 organisationer att ha
minst en gamifierad-applikation och gamifiering spas bli en betydande trend inom de
kommande fem &ren. Enligt Muntean (2011) kan gamification ocksd anvédndas framgéngsrikt
inom utbildningssammanhang. Idén om att anvénda spel i utbildningssyfte dr inte ny utan dr
ndgot som &r vanligt forekommande framforallt i interaktionen mellan ldrare och student. Det
finns dock en begrinsad forskning avseende nyttan som gamification kan generera inom
utbildning (ibid.).

Hanus (2014) har gjort en studie kring anvindning av spelmekaniker i klassrum. I studien
analyserades tva olika klasser som lidste samma kurs. I den ena klassen anvénde man sig av
podngsystem, topplistor och emblem for att na malen med kursen, i den andra klassen
utfordes studier pa traditionellt vis. Hanus (2014) upptidckte att den gamifierade-kursens
deltagare tenderade att kdnna minskad motivation, tillfredstillelse och inblandning. De
mekaniker som anvédndes var i grund och botten inte &mnade att bidra till tivling men
eftersom det blev enkelt for deltagarna att jamfora emblem och nddda mal med varandra
skapades en tavlingsinriktad attityd. I vissa fall uppmérksammades individer som paverkades
positivt av spelmekaniker genom att det triggade individen till att prestera bittre. Hanus
(2014) menar dock att majoriteten av deltagarna reagerade negativt pd spelmekaniker
exempelvis genom minskad motivation pd grund av tavling. Den tévlingsinriktade attityden
paverkade dven eleverna till att i storre grad anvénda sig av fusk for att prestera bra.

Ett annat exempel diar man har implementerat gamification dr webbsidan ”Stack Overflow”
ddr man kan ga in och leta efter fragor och svar inom omradet programmering. Konceptet
bygger pa att anvindarna delar med sig av sina kunskaper genom att publicera, editera eller
friga om fenomen inom programmering. Anviandarna fir ingen ekonomisk erséttning utan
kan istéllet fA podng eller emblem beroende pd hur andra uppfattar informationen. Grant
(2013) har gjort en studie for att analysera om det finns ndgon koppling mellan utdelade
medaljer och frekvensen for anviandandet av hemsidan. Grant (2013) upptickte att anvdndarna
tenderade att bli mer aktiva pad hemsidan direkt efter att de erhillit ett emblem och menar
déarfor att mgjligheten till erhalla ett emblem eller en utmérkelse har en positiv effekt pé
anviandarens engagemang. Enligt Grant (2013) ses de publika utmirkelserna, kopplade till
anvindarens profil som ett tecken péd auktoritet, kunnande och status och blir saledes
onskvérda att erhélla.

1.2 Problemdiskussion och Syfte

Tidigare forskning visar att gamification dr en véxande trend och att det finns ett stort intresse
av att anvinda gamification inom olika sammanhang. Var litteraturstudie (se kapitel 3 & 4)
indikerar pa att det finns exempel bade diar gamification har implementerats framgangsrikt
och medfort stora konkurrensfordelar samt fall ddr implementeringen har varit mindre



framgangsrik och medfort negativa effekter. Véar litteraturdversikt visar dven pé att det gjorts
en del forskning kring tillimpning av spelmekaniker inom andra kontexter dn spel men att det
finns en begrinsad forskning avseende nyttan som gamification kan generera inom utbildning.
Eftersom utbildning &r ett omrade dédr engagemang och motivation anses vara en avgorande
faktor finner vi det intressant att utreda hur gamification anvinds inom utbildning.

Var studie syftar till att skapa okad forstaelse for begreppet gamification, samt utreda hur
spelmekaniker kan anvindas inom utbildning som ett incitament till att skapa Okad
motivation. | syfte att utreda hur gamification anvdnds och tillimpas i praktiken har vi
studerat ett antal praktiska tillimningar av gamification inom utbildningssammanhang. Vi har
1 vér studie valt att analysera bérande koncept och idéer inom gamification samt undersoka
hur dessa anvénts som en motivationsfaktor inom utbildning.

Studien har avgrénsats till att endast fokusera pa hur gamification kan anvidndas som ett
verktyg for 6kad motivation och 6kat engagemang inom utbildning med hjélp av ett antal
vedertagna teorier for motivation och engagemang och fokuserar inte pd hur gamification kan
anvindas inom utbildning utifrén ett ldrandeperspektiv.

Fragestdllningen som denna studie &mnar besvara ir:

Hur kan gamification anvindas som ett incitament till okad motivation inom utbildning?

For att besvara studiens fragestillning har vi genomfort studie som bestar av tva teoretiska
delar och en empirisk del.

Den teoretiska delen av studien utgdr kapitel 3 och 4. Dir kapitel 3 fokuserar pa fenomenet
gamification och dmnar reda ut vad som utgdr en gamifierad 16sning samt for vem en sddan
16sning riktar sig till.

Den andra delen av vart teoretiska fundament som utgor kapitel 4 i var studie beskriver olika
teorier for ménsklig psykologi kopplat till gamification i syfte att beskriva varfor och hur
gamification kan fungera som en motivationsfaktor for ménniskor.

I kapitel 5 studeras fall utav praktiska tillimpningar av gamification inom
utbildningssammanhang i syfte att utreda hur gamification anvinds inom utbildning, vilket
utgor studiens empiriska del.



2 Metod

I nedanstdaende avsnitt forklaras studiens vetenskapliga forhdllningssdtt och studiens metodval samt
tillvigagdngssdtt motiveras. Ddrefter presenteras metod och tillvigagangssdtt for datainsamling samt
analys.

Vi har 1 vér studie tillimpat en induktiv forskningsapproach. Induktiv forskningslogik innebér
att man utgdr ifrn fakta om ett fenomen for att ta fram allménna slutsatser eller att man utgar
fran specifika synpunkter till bredare generaliseringar och teorier (Recker, 2013). Genom att
titta pA monster och samband kan prelimindra hypoteser och pastdenden formuleras for att
utveckla generella slutsatser eller teorier (ibid.).

En annan vedertagen forskningsapproach &r deduktion, vilket innebdr att man hérleder
argument som logiska konsekvenser utifran ett antal allmidnna hypoteser (Recker, 2013).
Deduktiv forskning anvénds vanligen for att forutsdga resultatet av en hypotes eller ett
pastaende (ibid.).

Vi valde i denna studie att tillimpa en induktiv forskningsapproach da vi studerade
existerande forskning kring fenomenet gamification i syfte att titta efter samband och monster
i de resultat som har redovisats i tidigare studier.

2.1 Vetenskapligt forhallningsatt och metod

Vi har i vér forskning valt att tillimpa ett hermeneutiskt forhallningssétt. Ett hermeneutiskt
forhallningssitt bygger pé tolkning och forstaelse av text och kan anvédndas for att beskriva
upplevelser av olika fenomen (Westlund, 2009). Enligt Westlund (2009) &r det hermeneutiska
forhallningssittet lampligt att anvidnda nédr syftet dr att fa tillgdng till kéllornas egna
upplevelser av ett fenomen samt ndr deltagare i studien skall ges stort utrymme att sjélva vilja
vad de vill tala eller skriva om vilket var nagot vi efterstravade. Syftet med studien var att
studera fenomenet gamification och for att besvara var fragestdllning behdvde vi dels skapa
oss en uppfattning av fenomenet men &dven skapa oss fOrstdelse for hur spelmekaniker
fungerar som en motivationsfaktor for ménniskor. Enligt Robson (2003) dr det hermeneutiska
forhallningssittet 1dmpligt ddr man soker forstaelse for manskliga handlingar och fokus ligger
pa hur forstaelse uppnds. Det teoretiska fundamentet for var studie har i vart arbete anvénts
for att skapa forstaelse for fenomenet och dven verkat som grund for det analytiska ramverk
som tagits fram for att analysera studiens empiri. De slutsatser och den analys som redogors 1
studien bygger pa var egen tolkning och forstaelse av det empiriska materialet utifran studiens
teoretiska fundament.

De tva vanligaste metodparadigmen dr kvantitativ och kvalitativ forskning. Enligt Robson
(2003) fokuserar kvantitativa forskningsmetoder pa métbarhet och kvantifiering samt att
omvandla insamlad information och data till siffror dr en central tanke i strdvan efter att nd
noggrannhet och precision. Forskaren forvéntas vara objektiv och neutral och det finns dven
en strdvan efter att kunna generalisera sitt forskningsresultat. Inom den kvalitativa
forskningsmetodiken &r numerisk data och statistik ett séllsynt inslag (ibid.). Fokus ligger
istéllet pa att skapa fordjupad forstéelse i det fenomen som studeras, vilket man kan uppna
genom att studera fenomenet i sitt sammanhang. Vad ménniskor har gjort, sagt, trodde eller
upplevt om ett visst fenomen, dmne eller hindelse dr en viktig del inom kvalitativ forskning.
Inom kvalitativ forskning beskrivs héndelser utifran perspektivet av de som deltar i



forskningen 1 motsats till kvantitativ forskning diar en distansering mellan forskare och
deltagare efterstrévas.

Syftet med denna studie har varit att skapa forstaelse for hur gamification kan anvéndas som
en motivationsfaktor inom utbildning. Studiens frégestillning och syfte styrde val av
forskningsmetod och vi ansdg att en kvalitativ forskningsmetodik gav oss bist mojlighet att
besvara vér forskningsfrdga dé den har fokus i forstelse och dven ger mojlighet att skapa en
uppfattning om det fenomen som studeras i dess sammanhang. Detta till skillnad ifrdn en
kvantitativ metod dér forskaren forvéntas vara distanserad och objektiv till den forskning som
bedrivs. Vi ansdg dven att det skulle vara svart att besvara var frigestdllning med hjélp av
endast statistisk data d& fragestéllningen bygger pa forstéelse. Enligt Recker dr kvalitativa
metoder utformade for att hjdlpa forskare att forstd fenomenet som studeras i sitt sammanhang
och ldmpar sig exempelvis bra nér forskare vill forsta varfor ett beteende sker. Inom kvalitativ
forskning har forskarna mdjlighet att sjdlva samla in information istéllet for att anvinda sig av
ndgot objektivt hjilpmedel vilket dr vanligt inom kvantitativa forskningsmetoder (Recker,
2013).

Da gamification dnnu dr ett relativt nytt begrepp sag vi en fordel 1 att sjdlva kunna medverka
aktivt 1 studien och nd en nérhet till det som studeras. En nackdel som metodvalet medforde
var att det dr svart att dra nagra generella slutsatser utifrdn en kvalitativ studie dé studien inte
ar tillrackligt omfattande for att representera hela malgruppen. For att skapa hog trovérdighet
for studien, valdes fallstudier ut dar koncept ifran studiens teoretiska fundament kunde
identifieras samt dér studien utforts i en akademisk miljo. I en kvantitativ metod hade vi
troligtvis kunnat involvera ett storre antal kdllor, men vi ansdg att det hade varit svért att
besvara vér forskningsfrdga genom en kvantitativ metod dé studiens fragestdllning bygger pa
forstaelse vilket hade varit svér att besvara genom statistisk data.

2.2 Datainsamling och tillvagagangssatt

Under studien har en kvalitativ datainsamlingsmetod tillimpats i form av en litteraturstudie
som genomfordes i syfte att fa en djupare forstielse for fenomenet gamification samt att forsta
de bakomliggande orsakerna till motivation och engagemang inom spel. For att uppnd
tillforlitlighet, har de kéllor som anvénts i studien granskats och stdllts emot andra kéllor for
att avgora kéllans pélitlighet, det empiriska material som anvdnds i studien har sedan
granskats emot det teoretiska fundamentet. Vi har genomgéende stravat efter att vara tydliga
med att klargora hur vi tolkat de kéllor som anvédnds. Robson (2003) menar att forskare maste
bevisa att det teoretiska fundamentet och all insamlad data i en uppsats har trovdrdighet.
Trovardighet uppnds genom att sdkerstdlla att all insamlad data har hog validitet och
tillforlitlighet. Tillforlitlighet uppnds ndr en studie kan uppnd samma resultat om den utfors
igen med liknande forutsittningar och validitet uppnds nér data anvints for att mita det som
forskaren hade i avsikt att médta. For att uppnd hog tillforlitlighet for den empiri som samlats
in tog vi fram ett analysramverk for att bedoma de fallstudier som analyserats, detta gjordes 1
syfte att kunna ge dem en gemensam beddmning oavsett hur studien var utformad. Den empiri
som samlats in i var studie har anvénts i1 syfte att forstd hur gamification anvdnds som en
motivationsfaktor inom utbildningssammanhang.



For att beskriva hur vir forskningsprocess har gétt till har vi skapat nedanstdende figur;
litteraturgranskning(kapitel 3 &4); Analytiskt ramverk(kapitel 5); Analys av olika fall(kapitel
5.1-5.6); Fallovergripande analys(kapitel 6); slutsatser(kapitel).

Som teoretisk grund i var studie genomfordes en litteraturgransking vilken utfordes i tva
huvudsakliga syften. Inledningsvis i1 syfte att skapa en djupare forstaelse for fenomenet
gamification, dir vi &mnade reda ut vad som utgdr en gamifierad 10sning samt f6r vem en
sadan 16sning riktar sig till. Denna litteraturgranskning mynnade ut i den forsta delen av vart
teoretiska fundament vilket utgor kapitel 3 1 var studie.

Den andra delen av vér litteraturgranskning syftade till att skapa forstaelse for varfor och hur
gamification kan fungera som en motivationsfaktor for ménniskor. For att besvara dessa
fragor studerades olika teorier om minsklig psykologi i syfte att forstd bakomliggande
faktorer till motivation och engagemang. Denna litteraturoversikt mynnade ut i den andra
delen av vart teoretiska fundament vilket utgoér kapitel 4. Figur 1 visar en illustration dver

studiens tillvigagangssitt.

MANSKLIG-
GAMIFICATION PSYKOLOGI

(KAP 3) (KAP 4)
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FALL:1
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Figur 1: Illustration 6ver studiens tillvigagdngssitt:



Dale (2014) menar pa att gamification handlar om att forstd och utnyttja de aspekter som
paverkar minskliga beteenden for att uppfylla det huvudsakliga mélet, att engagera anvindare
och uppmuntra till deltagande. Utifrdn den litteraturgranskningen utformades ett analytiskt
ramverk som anvéndes for att studera gamifierade 16sningar i praktiken. Ramverket dr ett
resultat av de mest, utifrn studiens teoretiska grund, centrala begrepp, idéer och koncept (se
figur 1). Det analytiska ramverk som togs fram mdjliggjorde att all insamlad data som tidigare
var olikt strukturerad kunde granskas utifrén ett gemensamt perspektiv med samma centrala
begrepp och koncept. Det analytiska ramverket sdgs som en nddviandighet for att kunna
genomfora analys och diskussion pa det insamlade materialet ( for djupare beskrivning av
urvalet se avsnitt 2.3).

Det analytiska ramverket som togs fram (vilket beskrivs mer utforligt i inledningen pa kapitel
5) anvindes for att utfora fallspecifika analyser. Malet var att fa ett gemensamt synsitt pad
olika fall for att identifiera t.ex. likheter, skillnader & framgéngsfaktorer fallen emellan (se
figur 1). Ramverket innebar att varje fall analyserades utifran samma punkter, vilka var:

(a)Miljo

(b) Syftet med den gamifierade losningen
(c) Den gamifierade losningen

(d) Resultatet av den gamifierade losningen

Med hjidlp av det teoretiska fundamentet (vilket utgor kapitel 3 & 4) analyserades dven varje
fallstudie for att identifiera centrala begrepp kopplade till gamification och ménsklig
psykologi. Dessa begrepp strukturerades i tva olika tabeller. Den forsta tabellen (tabelll)
beskriver vilka spelmekaniker samt speldynamiker som anvinds i den gamifierade 16sningen.
Tabellen dr en bearbetad och Oversatt variant av Bunchball’s (2010) modell (se kap 3.2.2.)
som beskriver sambandet mellan spelmekaniker och speldynamiker.

Tabell 1: Beskrivning av samband mellan spelmekaniker och speldynamiker vilken har
anvénds for att avgora vilka speldynamiker som paverkas av implementerade spelmekaniker.

Spelmekanik Speldynamik
Poéang Beldning
Emblem Prestation
Rankinglista Tavling

Niva Status
Gavor Altruism

I den andra tabellen (tabell 2) beskrivs vilken typ av motivation som gar att identifiera i
studien samt vilken effekt den gamifierade 16sningen har haft pa deltagarnas studieresultat. De
olika typerna av motivation kan ses som olika koncept och har saledes olika innebdrd (for en
djupare beskrivning se kapitel 5). De olika typerna av motivation som behandlas ir: inre
motivation, yttre motivation och kontrollerad motivation.



Tabell 2: Beskrivning 6ver hur olika typer av motivation har strukturerats samt hur
studieresultatet har bedomts.

Typ av motivation Studieresultat
Inre motivation Forbattring/Férsamring/Ingen Skillnad/N/A
Yttre motivation Forbattring/Férsamring/Ingen Skillnad/N/A

Kontrollerad motivation Forbattring/Férsamring/Ingen Skillnad/N/A

Direfter gjordes en sammanstéllning av de fall som studerats, dir vi genomférde en
fallovergripande analys Over de sex fallen som vi har studerat i vér studie. For den
fallovergripande analysen genomférdes en jamforande analys vilket &mnade till att studera
och analysera skillnader i det teoretiska fundament som utgor kapitel 3 & 4 i var studie och
studiens praktiska del som utgor kapitel 5, dér syftet var att dels identifiera skillnader och
likheter mellan den teori som presenteras i studien och de praktiska tillimpningar av
gamification som har studerats. Utover det har vi identifierat gemensamma ndmnare och
faktorer 1 de praktiska fall som har studerats, dir vi da tittade pa hur spelmekaniker anvinds 1
de olika fallen och vilken typ av motivation som har triggats hos anviandaren. Detta gjordes
for att forsoka identifiera hur gamification kan anvindas for att uppné kad motivation inom
utbildningssammanhang.

2.3 Urval av teoretisk grund och empirisk data

Eftersom att gamification fortfarande ar ett relativt nytt fenomen finns det relativt lite kéllor
av akademiskkaraktdr att tillgd inom omrddet, darfor har vi dven anvént oss utav killor av
icke akademisk karaktédr for att skapa oss en djupare forstaelse for fenomenet gamification
och hur det tillimpas i praktiken. Empirisk data som samlats in har granskats och virderats
efter lamplighet och tillforlitlighet och allt material som samlats in har jimforts med andra
kéllor for att avgora tillforlitligheten, andra faktorer som tagits i beaktning dr forfattarens
erfarenhet och bakgrund. Vi har dven forsokt att undvika kéllor dar det kan finnas
kommersiella intressen som pédverkar studiens resultat. Material didr det inte har gétt att
sakerstdlla lamplighet och tillforlitlighet enligt ovan ndmnda kriterier har medvetet valts bort
och inte anvénts i studien.

All empirisk data som samlats in i form av fallstudier har granskats av forfattarna. For att
avgora lamplighet och tillforlitlighet har all empirisk data dven granskats och jaimforts mot
insamlad teori inom dmnet. Eftersom studiens syfte har varit att undersdka hur gamification
kan anvédndas som ett incitament till engagemang och motivation inom utbildning har endast
fallstudier som berdr fenomenet gamification inom utbildningssammanhang valts ut.

Som en del i vir litteraturstudie samlades sekundirdata in i form av fallstudier utav praktiska
tillimpningar av gamification inom utbildningssammanhang. Valet att inkludera sekundérdata
i form av fallstudier fran tidigare forskning grundar sig i forfattarna ansig att det fanns
relevant information att hdmta ur detta material. Genom att studera och jamfora befintliga
studier om gamification kunde ny kunskap utvinnas ur befintligt datamaterial vilket stirkte
studiens resultat.



Insamlad sekunddrdata har beaktats med hédnsyn till kritik som riktats mot denna typ av
sekundirdata. Vid behandling av sekundérdata kan det exempelvis vara svért att beddma
vilken insamlingsmetod som har anvints samt vem som har samlat in informationen, dven
datakéllans tillforlitlighet har stor betydelse eftersom att kvaliteten pd sekunddrdata kan
paverkas av forfattarens kunskap och kompetens. Eftersom att informationen som samlats in
ofta dr anpassad efter ndgot annat syfte sa ar det viktigt att stdlla sig frdgan om man verkligen
kan anvinda sig av den information som sekundérdata innehéller (Pettersson Frank & Schulz,
2004).

Den sekundirdata som vi har anvédnt oss av i denna studie i form av fallstudier har noga
studerats och stéllts emot insamlad teori inom omrédet gamfication samt diskuterats
tillsammans med vér handledare for att avgora studiens relevans. En fordel med att anvidnda
sekundirdata dr att studier av denna typ inte dr sé tidskrdvande och vi fick darfor mojlighet att
studera ett stort antal fallstudier vilket bidrog till att hdja kvaliteten pa studiens resultat.



3 Gamification: vad och for vem?

1 detta kapitel beskrivs fenomenet gamification, samt vad som utgor en gamifierad losning och vem en
gamifierad losning riktar sig till. Fér att skapa en djupare forstdelse for fenomenet gamification ges
en beskrivning av centrala begrepp som spelmekaniker, speldynamiker och spelestetik. Det ges dven
en redogorelse for hur gamification skiljer sig ifran ndrliggande begrepp som serious gaming.

Nedan ges en forklaring till vad som utgor en gamifierad 16sning samt hur olika
speldesignelement kan uppfattas utav olika typer av manniskor, vilket utgér den morkgra
delen i figur 2. Detta gors i syfte att skapa forstaelse for hur man kan designa en gamifierad
16sning pa ett anviandarorienterat sétt samt for vem en gamifierad 16sning riktar sig till.

Den andra delen av vart teoretiska fundament som utgér den ljusgrd delen i figur 2 handlar
om mansklig psykologi kopplat till gamification och redogdrs for i kapitel 4.

GAMIFICATION
(KAP 3)

Figur 2: Fokus pa vad en gamifierad 16sning &r samt at vem en sadan 16sning riktar sig till.

Att anvinda spelmekaniker och speltinkande inom andra kontexter @n spel dr nagot som
gjorts langt innan termen gamification uppmérksammades. Spel syftade fran borjan endast till
att skapa underhallning men har senare dven skapats i syfte att fa anvéndaren att uppna nya
kunskaper och fardigheter (Kalinauskas, 2014). Enligt Kalinauskas &r syftet med gamification
att skapa engagemang eller en aktivitet som kan engagera anvindaren i sitt sammanhang.
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Gamification innebér att man anvénder sig av speldesignstinkande inom icke spelkontexter
och skall inte forviaxlas med design av spel (Dale 2014). Zichermann & Cunningham (2011)
definierar gamification som processen av speltinkande och spelmekaniker for att engagera
anvindare och 16sa problem. Deterding et al. (2011) definierar gamification som
anvindningen utav speldesignelement inom icke spelkontexter. Detta &r tvd av de mest
vedertagna definitionerna utav begreppet gamification. 1 bada definitionerna har
speldesignelement en betydande roll, men gamification handlar om mer 4n att dela ut
belonande poing eller emblem.

Enligt Dale (2014) &r det viktigt att forstd och pdverka ménskliga beteenden for att kunna
uppmuntra anvéndare till att utfora en uppgift. Anvdndning utav topplistor, poéngsystem och
emblem ir bara verktyg och en hjédlpande faktor och skall inte ses som en framgéingsfaktor for
gamification. Beloningen kan inte baseras pd en falsk kénsla av prestation utan bor skapa
verkligt viarde och ett naturligt engagemang (Kalinauskas, 2014). Vid en framgéingsrik
implementering av gamification dr det mojligt att engagera en specifik malgrupp for att uppna
ett beteende, utveckla formégor samt erbjuda regler och verktyg for avvandare att utforska,
samarbeta och 10sa komplexa problem. Sokandet efter en 18sning grundas i en motivation till
att vilja losa uppgiften snarare dn ett tvangsmassigt motiv (ibid.). Dale (2014) papekar att den
finns en risk for att gamifiering kan bli teknikdriven och att man véljer att utforma sina
gamifierade l6sningar efter de spelkomponenter som finns tillgéngliga istéllet for att tdnka pé
vilka beteenden man vill framja eller undvika. Bra gamification ar enligt Dale (2014)
anvindarorienterad och inte teknikdriven. En lyckad implementation av gamification kan
bidra till att skapa en upplevelse som dr engagerande och viktigast av allt, framjar ldrandet.
De delar av spel som utgor effektiv gamifiering dr de som bygger pa en handling, vilket ger
ett sammanhang, utmaning, omedelbar feedback, kinsla av nyfikenhet, problemldsning, en
kénsla av prestation, sjilvstandighet och skicklighet (ibid.).

Serious games ir ett liknande begrepp som anvinds for att beskriva spel som skapas i ett
annat syfte dn att vara ren underhallning, exempelvis spel som skapas i utbildningssyfte.
Serious games ér vanligt forekommande nér man vill simulera situationer som &r for kostsamt
eller medfor for stor risk att genomfora i en verklig miljo. Exempelvis har serious games
anvénts inom fOrsvaret for att trdna soldater i komplexa och farliga situationer, vilket hade
varit svért och kostsamt att genomfora i en verklig miljo (Martin & Fetzer 2014).

3.1 Gamification vs. Serious games

Det gar att se likheter i serious gaming och gamification d& badda anvander speldesigntankande
1 syfte att forbattra lirande. Men det finns en distinkt skillnad da serious games &r utformade
som riktiga spel i syfte att vara utbildande och bygger pa en speldesign. Gamification anvénds
ofta 1 syfte att forbittra ldrande men inte genom att gora négot till ett spel utan genom att
anvinda spelmekaniker for att gora en aktivitet mer motiverande eller underhéllande. Serious
games kan beskrivas som aktiviteter dér riktiga problem, appliceras i en spelkontext for att
gora det enklare att forstd eller roligare att 16sa. Gamification &r anvéndandet av speltdnkande
applicerat i en aktivitet for att motivera anvindaren och gora aktiviteten roligare att 16sa. Man
kan dérfor sdga att serious games applicerar verkliga problem i en spelmilj6 och gamification
applicerar en spelmiljo eller speltinkande pa verkliga problem. For att skapa en djupare
forstaelse for begreppet gamification kommer vi nedan att beskriva ndgra centrala begrepp
inom gamification.
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3.2 Speldesignelement

Speldesignelement innefattar samtliga delar som anvinds for att skapa en viss spelmiljé. De
delar som tillsammans skapar en spelmiljo kan ses som olika element vilka kan kategoriseras.
For att kunna analysera, forstd och bryta ner en spelmiljo finns olika metoder och verktyg. Ett
ramverk som anvédnds i stor utstrickning dr Mechanics Dynamics Aesthetics (MDA)
(Zichermann & Cunningham, 2011). Ramverket presenterades i syfte att minska gapet mellan
speldesign och spelutveckling samt spelkritik och teknisk spelforskning genom att skapa 6kad
forstaelse. Grundldggande for ramverket ar att spel bor ses som en artefakt och inte som
bildlig media, vilket innebér att det dr fokus pé spelets beteende och inte spelets story. Med
hjélp av ramverket kan spel analyseras pé ett systematiskt sétt dir olika element skapar ett
beteende genom interaktion (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004). Vidare beskriver ramverket
de olika elementen mekaniker, dynamiker och estetik. Forenklat kan man sédga att
spelmekaniker motiverar beteende och speldynamiker tillfredsstiller behov hos anvidndaren.
Spelestetik dr ett begrepp som syftar till anvdndarens sinnesstaimning, alltsd vilken kénsla
anvéndaren fir av kombinationen mellan spelmekaniker och speldynamiker. En mer utforlig
beskrivning av de tre elementen i MDA foljer hir nedan.

3.2.1 Spelmekanik

Begreppet spelmekanik innebér olika typer av funktionalitet, vilka kan vara handlingar,
beteenden eller andra kontrollmekanismer en spelare erhaller i ett spel. Samt hur feedback pa
anvindandet ges. Spelmekaniker kan ses som nddvédndiga byggstenar och verktyg for att
skapa regler och forutsittningar for anvindaren (Bohyum, 2015). Det finns vildigt minga
olika spelmekaniker, med varierad komplexitet vilket leder till att det finns manga medel och
verktyg for att motivera en anvéndare. Spelmekaniker ar ofta funktioner som é&r sjélvklara for
spelaren och utgdrs av anvdndarens handlingar 1 forhallanden till de givna regler som finns.
Négra exempel pa spelmekaniker ér: (a) Rorelse: Ménga spel utgors av nagon slags mekanik
som tilldter anvindaren att forflytta sig i en virtuell virld eller att flytta olika foremal; (b)
Resurser: Det dr vanligt att anvéindaren har resurser att forhalla sig till. Det kan till exempel
vara ett visst antal liv, en given tid, pengar eller landskap, anvdndaren behover alltsd forhalla
sig till ndgot for att astadkomma en Onskad aktivitet; (c) Attackera: I manga spel, inte minst
actionspel dr det vanligt att anvéndaren ska attackera nagon eller nagot. Ett exempel pa det
kan vara att skapa en armé for att erdvra land; (d) Hjélpa: Inom multiplayerspel &r det vanligt
att anvéndare kan hjdlpa en annan anvéndare att klara av en situation eller handling, vilket
bygger pa interaktion mellan tvé parter; Dessa spelmekaniker dr ndgra exempel pé olika typer
av beteenden och funktioner som kan anvéndas i spel. Werbach & Hunter (2012) har studerat
over 100 implementationer av gamification ddr de analyserar anvéindandet av spelmekaniker.
Studien visar att de vanligaste anvénda spelmekanikerna ér; Points, Badges och Leaderboards
(PBL) vilka beskrivs hir nedan.

Poing: Podngsystem dr en av de vanligaste spelmekanikerna och en av de tre mekanikerna
som Werbach & Hunter (2012) beskriver som en del i PBL. Nir det kommer till gamifierade
16sningar dr podng det absolut vanligaste som anvidnds for att motivera anvéindare. Det &r
vanligt att det finns en anvdndning for podngen som samlats ihop vilket leder till dkad
anvindning eller storre arbetsinsats i utbyte for podngen (Werbach & Hunter, 2012). En
anledning till att poéng fungerar bra for att motivera anvéndare kan vara sittet som poédng
erhalls, vanligtvis genom att samla eller spara. Enligt Reiss (2004) har ménniskan 16
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basmotiv dér beteendet att spara ér ett av dessa. Att samla pa saker har ldnge varit ett behov
kopplat till ménskliga beteenden och podng tillfredsstiller det behovet pa ett bra sétt. Poédngen
kan sedan anvéndas till manga olika saker beroende pa den spelanpassade losningen men
vanligt dr att podngen anvinds for att kopa foremal, ldsa upp nytt innehéll eller mita en
prestation. Podng kan ocksd fungera som en enkel motivationsfaktor utan djupare motiv
(Zichermann & Cunningham, 2011). Vanligtvis erhaller anvindaren poédng nér en viss uppgift
utfors, beroende pé uppgiftens svérighetsgrad kan beloningen i form av poédng variera. Podng
tillater anvéindaren som antingen gillar att samla pa saker eller tévla att visa hur ménga poing
anvindaren har och ger pa si sitt omedelbar feedback till anvéndaren. Podng ar dock
begrinsade i sin anvdndning da poédng i vissa fall kan ses som enformigt eller abstrakt, darfor
anvinds ofta poédng tillsammans med andra spelmekaniker for att skapa motivation. Om en
16sning syftar till att skapa tdvling mellan anvindare &r poéng en bra spelmekanik for att
notera resultat (Werbach & Hunter, 2012).

Emblem: ”Badges” eller Emblem som det heter pa svenska dr den andra spelmekaniken som
Werbach & Hunter (2012) beskriver som en del i PBL. Ett emblem kan ses som en virtuell
medalj och signalerar status. Emblem fungerar pé ett liknande sétt som poéng och ger en form
av feedback eller beloning efter en avklarad uppgift. Emblem anvénds ofta synonymt med det
vanligt forekommande "achievement" som betyder prestation (Werbach & Hunter, 2012).
Gemensamt for bdde emblem och prestationer &r att de ofta har ett namn eller beskrivning
kopplat till sig, exempelvis utforskare, medhjilpare eller storanvéndare. Ett emblem kan
ibland erhéllas efter att en anvidndare har samlat ett visst antal poing, vanligast anvinds dock
emblem pé ett lite mer avancerat sitt. Ett exempel pd det skulle kunna vara att om anvéndaren
uppticker en viss del av ett virtuellt landskap, erhalls emblemet, utforskare (Zichermann &
Cunningham, 2011). For att emblem ska fungera som bést och skapa motivation krévs att
anvindaren har mojlighet att visa upp erhdllna emblem. Emblem som anvédndaren inte kan
titulera sig med och visa upp tillfredsstéller inte anvéndarens behov lika bra (Bunchball,
2010).

Rankinglistor: Den tredje spelmekaniken i PBL &r “leaderboard”, rankinglista pé svenska.
Syftet med rankinglistor dr att enkelt kunna goéra en jamforelse mellan olika anvindares
prestationer. En anvidndares position pd en rankinglista &r resultatet av anvindarens
prestationer, vilka kan maitas péd olika sitt. Ofta &r det en sammanstéllning av flera olika
spelmekaniker som poédng, emblem och nivéer (Zichermann & Cunningham, 2011).
Rankinglistor anvinds med stor framging for att skapa motivation hos anvéndare och
fungerar extra effektivt pa de anvéndare som drivs av tivling. Det dr bevisat att anvéndare kan
uppna béttre prestation, 6kad motivation och okad tillfredstillelse i en tdvlingsinriktat miljo
dér vinnare blir belonade (Bunchball, 2010). Det dr dock viktigt att vara medveten om att
rankinglistor kan uppfattas olika av olika anvéndare. Rankinglistor kan bidra till att motivera
anvindare som drivs av tdvling och jimforelse men ocksd skapa minskad motivation hos
andra anvéndare som inte drivs av tdvling eller jamforelse (Werbach & Hunter, 2012).

Niva: En annan vanlig spelmekanik dr “level” eller nivd som det heter pd svenska. Nivéer
anvinds som en indikation pd att en milstolpe har uppnétts och kan exempelvis vara olika
klasser inom program for personer som flyger ofta eller fiargade bilten inom kampsport.
Anvindaren har natt en nivd genom bedrifter och prestationer, vilka medfor en viss méngd
status och respekt (Bunchball, 2010). Nivéer fungerar ofta som trosklar for anvandaren vilka
uppnas genom ett visst anvindande eller en utférd uppgift. Niar en anvéndare nir en ny niva
innebdr det ofta en fordel pd nagot sitt, det kan innebéra att anvindaren far géra nagot val
eller att anvéndaren fér tillgang till mer innehdll men kan ocksé ses som ett matt pa hur ldngt
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anvindaren har kommit. En hog niva fungerar ofta som en indikation pd att anvéndaren dr
duktig i sammanhanget (Zichermann & Cunningham, 2011).

Gévor och Vilgorenhet: 1 spelsammanhang och nitverk dér anvidndarna vdrnar om och
soker relationer kan gévor anvdndas med stor framgéng for att motivera anvindare. Inom
gamification kan gévor anvéndas dels fran tillverkare till anvindare men ocksd mellan
anvindare. Olika gévor kan ha olika virde, darfor kan anvéndaren uppskatta gdvans virde pé
olika sitt beroende pd vad givan har kostat i tid eller pengar att skapa eller fortjana
(Bunchball, 2010).

3.2.2 Speldynamik

Speldynamik innebér hur anvéndaren interagerar med spelmekanikerna och hur anvéndaren
paverkas rent innehdllsméssigt och psykiskt. Speldynamiker och spelmekaniker ar alltsa bada
nddvindiga for att skapa motivation och tillfredstillelse hos anvdndare men skiljer sig at
(Zichermann & Cunningham, 2011). Anvédndaren interagerar med den gamifierade miljon
genom de regler och forutséttningar som ges genom spelmekanikerna. Resultatet och effekten
av anvindarens interaktion beskrivs genom speldynamik. For att skapa fOrstaelse for
speldynamiker redogdrs for ett antal vanliga speldynamiker nedan.

Beloning: Det dr sedan ldnge ként att ménniskor motiveras av en mdjlighet till beloning,
vilken i1 gamifierade sammanhang innebédr nigon form av vérde for nagon typ av handling
(Bunchball, 2010). En beloning kan vara materiell eller icke-materiell, knuten till férdelar i
spelet eller 1 verkliga livet och delas vanligen ut till anvéndaren efter en utférd handling.
Beloningen, vilken tillfredsstéller anvéndaren, anvénds i syfte att fi anvéndaren att upprepa
handlingen eller beteendet. De enklaste och vanligaste beloningarna erhéller anvédndaren i
form av spelmekaniker som podng, emblem och nivéer.

Status: Nistan alla méanniskor har ett behov av status, erkfnnande, berdm, prestige,
uppmaérksamhet och inte minst respekt fran andra. For att uppna och 6ka dessa faktorer kravs
det att anvéindaren engagerar sig i aktiviteter, da spelmekaniker som exempelvis podng, nivaer
och emblem ofta anses bestimma status och fardighet (Bunchball, 2010). Enligt Bunchball
(2010) &r det ofta anvandarens jakt efter att erhalla status som motiverar anvindandet, snarare
an spelet eller sammanhanget i sig. Enligt Zichermann (2012) &r status av stor betydelse for
méinniskor vilket 4ven bekriftas av Reiss (2004) modell 6ver ménniskans basmotiv dir status
ar ett av de 16 basmotiv som beskrivs.

Presentation: Med en prestation menas ndgot som anvindaren kan astadkomma och
svarighetsgraden pa prestationen kan variera mycket. Det dr vanligt att ménniskor drivs av
behovet att astadkomma ndgot som anses beundransvdrt. Malet ar ofta att genom
aterkommande och repeterande aktiviteter uppnd en prestation. Anvdndare som motiveras av
att uppna prestationer tenderar att attraheras av utmaningar, vilka ses som svara men mojliga
att klara av. Den mest tillfredstéllande beloningen som kan erhallas dr erkdnnande och respekt
for sin prestation (Bunchball, 2010).

Téavling: Det dr vanligt att ménniskors motivation okar i1 ett sammanhang som priglas av

tavling. Det dr bevisat att i ett sammanhang med tivling och en tillhdrande beléning kan
individer na béttre resultat gillande prestation och motivation (Bunchball, 2010). Det dr dven
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kdnt att minniskan far tillfredstillelse av att kunna jimfora sig med andra och en positiv
effekt pa sjdlvkinslan kan skapas nidr man anser att jamforelsen visar till individens fordel.
Alla typer av spelmekaniker bidrar pd ndgot sett till att tillfredsstdlla behovet av tivling.
Behovet av tivling utgor ett av de 16 basmotiv for midnniskan som beskrivs av Reiss (2004).
Motivet kallas for “Vengence”, himnd pé svenska, men inkluderar d&ven behoven att tdvla och
att vinna enligt Reiss (2004).

Altruism: dr en egenskap som bland annat innebdr att en individ kan vara osjdlvisk och
generds, alltsd motsatsen till egoism. Altruism innebér att individen hjdlper andra utan att
stdlla ndgot motkrav, alltsd en frivillig uppoffring. Inom gamification &r altruism en mycket
kraftfull och framgéngsrik speldynamik. Anledningen till det &r att individens behov om
uppskattning och gemenskap tillfredsstélls nér individen upplever en positiv kénsla av ndgon
annans frivilliga uppoffring. I praktiken kan det innebéra att en anvéndare ger en gava till en
annan anvindare vilket resulterar 1 att personen 1 fraga dras in i spelet. I minga spel finns det
aterkommande loopar dir anvidndare skickar runt gévor till nya anvédndare, séledes fungerar
gévorna som verktyg for forvérv och underhall av nya anvindare (Bunchball, 2010).

Spelmekaniker Speldynamiker
| Poing — Beloning J
[ Niva , e—) Status ]
Emblem , — Prestation )
(" Rankinglista ‘ = Tavling ]
Gavor ‘ m——) (  Altruism ]

Figur 3: En bearbetad och 6versatt variant av Bunchball’s (2010) modell som beskriver
sambandet mellan spelmekaniker och speldynamiker.

Bunchball (2010) har tagit fram en modell (se figur 3) som beskriver sambandet mellan
spelmekaniker och speldynamiker. Modellen kan kopplas till mdnniskans behov och beskriver
hur olika spelmekaniker kan anvéndas for att tillfredsstélla olika behov hos ménniskor.

For att fullt forsta olika typer av speldynamik ar det viktigt att forstd att anvandare motiveras
och reagerar olika pa spelmekaniker (Wu, 2011). Richard Bartle, som dr skapare till ett av de
forsta onlinespelen och en kéind forskare inom spel, har tagit fram en modell for att
karaktérisera olika spelarpersonligheter (McCormick, 2013). De fyra spelarpersonligheterna



som har identifierats av Bartle (2015) &r: Achiever, Explorer, Socializer och Killer, dessa
kraver olika speldynamiker for att tillfredsstéllas. Bartles spelpersonligheter bygger pa studier
ifran anviandning av onlinespel och &r vanligt forekommande inom speldesign for att motivera
anvindningen av olika spelelement (Kallio, Méyrd & Kaipainen 2011).

Med grundldggande forstdelse for olika typer av spelpersonligheter och dess drivkrafter
underldttas forstaelsen for speldynamiker. Speldynamiker syftar alltsd till att tillfredsstilla
anvindarens behov och forvédntningar, vilka grundar sig ur anvindarens psykologiska
sinnesbild. Bartle (2015) menar inte att alla spelare bara passar in pa endast en av de fyra
spelpersonligheterna utan ofta dr spelare en blandning av de olika spelarpersonligheterna. En
beskrivning av de fyra spelarpersonligheterna foljer nedan:

Achiever: dr en spelare som spelar for att astadkomma och uppna ett efterstrivat mal.
Spelaren foredrar att erhdlla foremdl, utrustning och podng samt att nd nya nivder vilka
fungerar som konkreta faktorer for att visa upp framging inom ett spel. Nigot som
kénnetecknar “achievers” dr att spelarna gérna utfor handlingar och uppgifter vilka egentligen
inte uppfattas som roliga eller tillfredstdllande bara for att f4 en viss uppgift avklarad. Alla
spel kan inte bli helt avklarade men de som gér, vill en “Achiever” klara av till 100% (Bartle,
2015).

Explorer: dr en spelare som uppskattar att utforska nytt innehéll och om mojlighet finns,
skapa sin egen karta eller version av spelet. En “explorer” gillar dels att utforska spelet pa det
sattet utvecklarna tdnkt men ocksé att forsoka hitta nya gomda stéllen fore alla andra och 1
vissa fall dven hitta tekniska fel i1 spelet. Ofta finns det ndgon form av tidsrymd eller annan
begrinsning 1 ett spel vilket dr ndgot som inte uppskattas av en “explorer” da spelaren vill
spendera mycket tid for att studera och uppleva detaljer. Spelaren intresserar sig ockséd mer for
spelets story och berikar sig darfor gdrna med myter om platser och spelare. Den ultimata
spelupplevelsen &r att vara forst att upptdcka négot for att sedan kunna dela med sig av
upplevelsen. Tidigare ndmnda “achievern” glommer formodligen bort upplevelsen i spel da
fokus &r pa att uppnd négot for att sedan klara av ndgot nytt, “explorern” tar istillet med sig
minnen fran dventyret och upplevelserna. Ett spel med f& begransningar tillfredsstéller saledes
en “explorer” (Bartle, 2015).

Socializer: De tidigare ndmnda spelpersonligheterna “explorer” och “achiever” fokuserar
mycket pa spelets innehdll och dess funktioner. En “socializer” fokuserar istillet pa den
sociala aspekten av spelandet. Spelaren finner mest tillfredstéllelse ndr det finns mojlighet att
interagera med andra spelare och grupper (Konert, Gobel & Steinmetz, 2013). For spelaren dr
det normalt sdtt inte av storsta vikt att klara av en uppgift eller utforska spelet till fullo,
snarare dr det viktigt att anvédndandet sker i gemenskap och i form av relationer. For spelaren
ar det en stor fordel om spelet dr online. Dé kan spelet ses som ett verktyg for spelaren att
komma i kontakt med andra spelare och skapa relationer, vilket ofta &r Onskvirt. Dessa
relationer kan vara spelrelationer men ocksé relationer i verkliga livet. Vanligtvis finns det
mdjlighet att inom ett spel, hantera kontakten med véanner och att ansluta sig till olika nédtverk
och grupper vilket uppskattas av en “’socializer” (Bartle, 2015).

Killer: En “killer” &r en spelare som drivs av tdvling vilket dr en egenskap som liknar den
som finns hos en “achiever” men det finns en tydlig skillnad. For att en “killer” ska vara
tillfredsstélld krévs det att spelaren far bekréftat att den ar béttre d&n nadgon annan och dérfor
kravs det ocksa att nagon forlorar. Spelaren gillar att sprida skrick eller forodelse hos andra,
darfor dr actionspel en vanlig typ av spel for en “killer”. Spelaren skiljer sig mot den tidigare
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beskrivna “explorer”, vilken ofta vill vara den goda som delar med sig av sin framgéing, d4 en
“killer” gillar att motverka andra spelare och dess framging. Manga spelare ser spelet som en
typ av sport dir man forsoker kartldgga fienden, andra gillar att ha makten d4 andra riads av en
eller tillfredstillelsen av jakt och att skada andra (Bartle, 2015).

3.2.3 Spelestetik

Spelestetik innebdr de faktorer inom en gamifierad kontext som péverkar anvindare
emotionellt och de kédnslor som uppstar vid en interaktion. Spelestetik kan ses som ett
kompositionellt resultat av en interaktion mellan spelmekaniker och speldynamiker i syfte att
skapa kénslor hos anvindaren (Zichermann & Cunningham, 2011). Om ett antal personer med
olika personlighet, preferenser och faktorer som tillfredsstéller behovet, far fraigan om vad de
tycker om ett spel skulle samtliga kunna svara att det &r roligt vilket inte skapar ndgon djupare
forstaelse om spelarens faktiska kénslor. For att skapa djupare forstdelse anvander man sig
istdllet av ett annat vokabulér for att undvika begrepp som roligt, spinnande och intressant.
Ett exempel péd ett anpassat vokabuldr &r: (a) Sensation: Spel som sinnesrogivande; (b)
Fantasy: Spel som innebir fantasier; (c) Narrative: Spel som drama; (d) Challenge: Spel som
utmaning; (e) Fellowship: Spel som en social plattform; (f) Discovery: Spel som ett outforskat
landskap; (g) Expression: Spel som innebér sjilvforverkligande; (h) Submission: Spel som
tidsfordriv;

Spel av olika genre som exempelvis actionspel, rollspel eller liromedel kan alla uppfattas som
roliga pa sitt sdtt, men med hjélp av begreppen ovan kan spel beskrivas bittre och saledes kan
en djupare forstielse skapas om varfor en person tillfredsstills av ett visst spel (Hunicke,
LeBlanc & Zubek 2004).
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4 Gamification och mansklig psykologi: Varfor och hur
gamification kan anvandas som ett verktyg for okad
motivation.

For att forstd varfor och hur gamification kan anvindas som ett verktyg for att uppnd okad motivation
dr det viktigt att forsta de bakomliggande orsakerna till mdnskliga behov, motivation och
engagemang. I detta kapitel beskrivs teorier for mdnskliga behov, motivation och engagemang inom
spelvirlden kopplat till begreppet gamification for att skapa forstaelse foér varfor och — hur
gamification fungerar.

Dale (2014) menar pa att gamification handlar om att forstd och utnyttja de aspekter som
paverkar ménskliga beteenden for att uppfylla det huvudsakliga mélet, att engagera anvindare
och uppmuntra till deltagande. I syfte att forstd varfor spelmekaniker fungerar som en
motivationsfaktor for manniskor kan man titta pa olika teorier om ménsklig psykologi som
beskriver de bakomliggande orsakerna till motivation och engagemang. Vilket utgdr den
andra delen av studiens teoretiska fundament (se figur 4). Dessa teorier kan pa olika sétt
kopplas till gamification vilket beskrivs utforligare i nedanstdende kapitel och kan dérfor
anviandas for att forstd varfor och hur speldesignelement kan implementeras for att uppna
effekter som exempelvis 6kad motivation och 6kat engagemang.

VARFOR?

/

PSYKOLOGI
(KAP 4)

MANSKLIG-

Figur 4: Fokus pa varfor och hur gamification kan bidra till 6kad motivation och okat
engagemang.

4.1 Manniskans behov och motivation

En vedertagen teori for att beskriva ménniskans behov och motivation dr Maslows (1954)
behovshierarki. Abraham Maslow var en amerikansk psykolog som presenterade sin fullt
utvecklade teori om ménniskans behov 1954. Maslows hierarki beskriver manniskans fem
grundliggande behov, vilka ofta skildras i form av en pyramid (Maslow, 1954). De fem
behoven &r: grundldggande fysiska behov, trygghet, gemenskap, uppskattning och
sjalvforverkligande. Nedan foljer en beskrivning av Maslows behov och dess koppling till
spel.
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4.1.1 Grundlaggande fysiska behov

Mat, vatten och somn é&r enligt Maslow (1943) livsnddvéndiga behov for ménniskan och en
forutséttning for att kunna utfora en aktivitet, exempelvis att spela spel.

4.1.2 Trygghet

Anviandare av spel kinner sig ofta trygga inom spelet. Med den vetskapen kan man kénna sig
sdker pé att den tid och energi som investeras i ett spel inte gar forlorad. Anvédndaren &r fri att
bestamma och ansvara 6ver faktorer som hélsa, resurser och aktiviteter och kan inte drabbas
av en sjukdom pd samma sitt som 1 verkliga livet och behover inte heller ta stillning till moral
och verkliga hot. En anvéndare kan skapa relationer med andra anvéndare i vilka individen
kan inbringa trygghet. Oavsett vilket spel det handlar om, &r det ofta sidkra miljoer dar
individen kan gldmma problem i det verkliga livet.

4.1.3 Gemenskap

I manga spel finns det mojlighet att pa nagot sitt interagera med andra spelare. I vissa fall kan
det innebdra att flera anvéndare kan spela direkt med eller mot andra anvindare, i andra fall
kan det innebdra kommunikation eller interaktion via ett socialt nédtverk. Majoriteten av
ménniskorna uppskattar att socialisera vilket gar att hirleda till behovet av gemenskap
(Zichermann & Cunningham, 2011). Det dr dock inte nddvindigt att spel maste ha
mdjligheten till en multiplayer-interaktion for att vara framgéingsrika och uppskattade.
“Singleplayer-spel” tillfredsstélla behovet av gemenskap med hjélp av fiktiva karaktirer som
interagerar med spelaren.

4.14 Uppskattning

Manga anvédndare far behovet av uppskattning tillfredsstillt genom att spelet later anviandaren
erhdlla status, emblem, eller ett omdome for de utforda prestationerna. Nér det finns mojlighet
for anvéndare att interagera finns det ytterligare forutsittningar att erhdlla uppskattning, da
fran andra anvindare exempelvis genom berdm. Behovet av att anvidndaren ska kénna
uppskattning ar inte lika stort som behovet av gemenskap men om béda behoven tillfredsstills
kan individen sjdlvkénsla starkas ytterligare (Maslow, 1943).

4.1.5 Sjalvforverkligande

For att tillfredsstilla en anvdndares behov av sjdlvforverkligande anvinds bland annat
prestationer, ldrande, utforskande, poédng och utmaningar inom spel. Sjélvforverkligandet ar
Maslows hogsta lager 1 pyramiden. I dagens spel har anvdndaren ndstan alltid mojlighet till
ndgon social funktion, multiplayer stod, kommunikation eller delning av podng.

4.2 Engagemang i spel

Enligt Sherry, Lucas, Greenberg & Lachlan (2006) spelar ménniskor tv-spel i syfte att uppna
en eller flera av foljande psykologiska tillstdnd: (a) tdvling: mojligheten att dvertréffa andra;
(b) utmaning: framgang relaterat till slutférandet av en utmanande uppgift; (c) avkoppling: en
mdjlighet att fly ifran stress; (d) socialt umgénge: mdjligheten att interagera med andra; (f)
stimulans: mdjlighet att kdnna positiva stimulanser; Dessa element beskriver enligt Sherry et
al. (2003) de framsta skélen till att ménniskor vill engagera sig i spel, men det forklarar inte
hela spektrumet av ménskliga behov och beskriver inte heller hur dessa behov kan kopplats
ihop med engagemang i spel.
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The Self Determination Theory (SDT) ér en vedertagen teori som kan anvéindas for att
beskriva det fenomen som ligger till grund for engagemang inom gamifierade aktiviteter.
Detta 4r en av de populéraste teorierna hos savil foresprikare som motstandare till
gamification (Kalinauskas 2014). En studie ifran Przybylski, Rigby & Ryan (2010) vilken
anvinder SDT som bas visar att dtminstone tre faktorer skapar en oberoende paverkan pa
engagemang inom spel: (a) Sjilvbestimmande: kinsla av val och psykologisk frihet och
mojlighet att paverka spelet; (b) Behorighet: en kénsla av effektivitet i spelet; (c) Slaktskap:
behov, kédnsla av anslutning och samspel med andra; Dessa tre behov definierar de
grundliggande egenskaperna som stimulerar en person att stanna en virtuell virld. Nér ett
behov for psykologisk tillfredstéllelse inte &r uppfyllt och aktiviteten istéllet utfors
tvingsmassigt kan personen ha svart att kdnna tillfredstéllelse i den utforda aktiviteten.

Schoenau-Fog (2011) genomforde en studie dir han utredde spelengagemang genom att
identifiera komponenter relaterade till ménniskors dragkraft till att vilja fortsétta spela. Han
analyserade faktorer som har paverkan pa deltagande i spel och anledningar till att ménniskor
fortsitter att spela, studiens resultat visar att svaren kan delas in i fyra koncept som alla ligger
1 drivkraften till att fortsatta spela datorspel. Dessa fyra kategorier dr: (a) mal: de inre och
yttre motivationsfaktorerna som gor att spelaren vill fortsdtta; (b) aktiviteter: de insatser som
spelaren dr villig att gora for att nd malen; (c) utforande: resultatet av att utfora malet; (d)
berdring: erfarenhet och kidnsloméssig reaktion till det genomforda malet; Utdver dessa fyra
koncept visar resultatet i studien pa ndgra vanliga egenskaper som dven gér att hirleda till
andra teorier. Schoenau-Fog (2011) menar bland annat att en underkategori till beréring som
han kallar for “absorption”, gér att hérleda till det mentala tillstdndet flow. Flow &r ett
medvetandetillstdnd som intréffar ndr en individ blir uppslukad av en aktivitet. Nar man &r i
flow-tillstandet &r det vanligt att man gér bortom sitt eget sjadlvmedvetande samtidigt som man
fdr en djup kénsla av kontroll. Ménniskor som hamnar i ett flow-tillstind kénner att de
egentligen dr en del av nagonting storre. Detta intrdffar vanligen i samband med en kreativ
aktivitet, sporthéndelse eller inom studiesammanhang. Enligt Csikszentmihalyi (2014) dr flow
helt fokuserad motivation och representerar den ultimata upplevelsen i att utnyttja kénslor i
syfte att prestera i en viss aktivitet eller att ldra sig nagot. For att uppnd flow &r det viktigt att
en aktivitet dr tillrickligt utmanade for att vara intressent. Groth (2012) tilligger att inom
gamification dr det anvédndbart att hoja svarighetsgraden inom flow-tillstdndet, dven
misslyckanden efterstriavas eftersom det dkar upplevelsen av att klara av utmaningen dérefter.
Varje spel eller gamifierad 16sning bor stridva efter att fa anvindaren att halla sig inom ett
flow-tillstdnd. Detta gors genom att hitta en balans i svarighetsgraden for en uppgift samt ge
en tillracklig beloning vid en avklarad uppgift (ibid.).

4.3 Olika typer utav motivation

Inre motivation ar nér aktiviteter hjdlper till att uppna en inre 6nskan om personlig utveckling
genom att uppna ndgon form av ny kompetens. Om en aktivitet far dig att kénna att du arbetar
mot dina egna mal med samma typ av sjilvstindighet dar du kénner att du &r i1 kontroll och
utfor saker som matchar dina egna virderingar eller om man kédnner att man ér en del av en
grupp som utfér ndgon som man kidnner dr meningsfullt och som ér storre én sig sjilv (de-
Marcos et al. 2014).

Yttre motivation dr nér ndgon form av incitament krdvs for att utfora en uppgift exempelvis
16n, betyg eller hot om bestraffning. Aven podng, emblem, topplistor och andra verktyg inom
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gamification kan anvidndas som en yttre motivationsfaktor. Gamifierad design skall strdva
efter att uppnd inre motivation hos anvéndaren, vilket &r den typ av motivation dér aktiviteten
ar belonande i sig. Att erbjuda anvéndaren beloningar dr ett exempel pé yttre motivation som
kan anvindas for att engagera anvéndare, men endast som ett verktyg for att frimja &dkta
motivation dér sjélva aktiviteten blir beloningen (ibid).

Enligt Kohn (2015) finns det nigra stora nackdelar med yttre motivation. Han menar pa att sa
fort en beloning eller bestraffning tas bort forsvinner ocksd motivationen, han nimner dven att
det far krypande effekter: om beldningen eller bestraffningen stannar pd samma niva sé
minskar ocksa motivationen. For att uppnd samma eller hdgre motivationsnivd som tidigare
kravs da en storre beloning. Att anvinda sig utav incitament kan ocksa skada den inre
motivationen enligt Kohn (2015) dé bestraffning eller beloning kan minska lusten att utféra en
uppgift pa eget bevag.

En tredje typ av motivation dr det som kallas amotivation eller kontrollerad motivation vilket
ar avsaknad av motivation till att utfora en uppgift. Nér en person dr amotiverad leder det till
att uppgiften antingen inte utfors alls eller att uppgiften utfors utan nadgon intention.
Kontrollerad motivation kan uppsta nér en person inte virderar en uppgift hogt nog, inte ér
kompetent nog att utfora den eller inte tror att den kommer ge resultat (Hallqvist, 2012). Figur
5 beskriver de tre typerna av motivation som dr centrala i SDT.

Kontrollerad Yttre T—
L. . Inre motivation
motivation motivation
Mindre

SiAlbESAmTanHE - Sjalvbestammande

Figur 5: Forhéllanden mellan kontrollerad motivation, yttre motivation och inre motivation.

4.4 Motivation inom spel

Nar man talar om motivation bér man vara medveten om att alla ménniskor ar olika och det
som motiverar en person kan ha en omvind effekt pd en annan person. Olika typer av
manniskor kan darfér motiveras av olika faktorer (Dale, 2014).

Dr Jo Kim (2012) har utgétt ifrdn Bartles spelartyper och identifierat fyra typer av
motiverande beteenden, vilka beskrivs nedan.

“Compete” (liknande Bartle's Achiever): Tavlingsandan &r en stark drivkraft i sociala
spelsammanhang men dven for eget sjdlvforbéttrande, att tivla mot sig sjdlv for att nd bittre
resultat. Méanniskor som &r tdvlingsinriktade utgér ofta ifrén att alla andra ménniskor ocksa ar
det, men tivling dr bara en av ménga motiveringsfaktorer och séllan den bista. Framforallt
om man riktar sig till en kvinnlig méalgrupp (Jo Kim, 2012).
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“Collaborate” (liknande Bartle's Socializer): Samarbete och lagkénsla dr ett mélmedvetet
satt att umgds. Kollektiv samverkan driver ménga av dagens mest innovativa och
inflytelserika sociala system som Facebook och Kickstarter-projekt. Méanniskor som gillar
samarbete gillar att vinna tillsammans med andra och vara en del av ndgot som é&r storre &dn de
sjdlva (Jo Kim, 2012).

“Explore” (identisk med Bartle's Explorer): Uppticka innehall, ménniskor, verktyg och
vérldar kan vara en givande aktivitet. Ménniskor som gillar att upptidcka motiveras av
information, tillganglighet och kunskap. Enskilda podng kommer inte att ha ndgon betydelse
for dessa méanniskor (Jo Kim, 2012).

“Express” (en erséittare for Bartle's Killer): Att utrycka sig sjélv édr en viktig drivkraft for
moderna sociala spel och sociala medier och dven en stor drivkraft bakom engagemang och
beslut att handla eller gora affarer. Manniskor som gillar att utrycka sig &r motiverade av att fa
en rikare palett och storre mojlighet till att utrycka sin kreativa sida och visa upp vilka de ar
(Jo Kim, 2012).

Béde Bartle (2015) och Jo Kim (2012) pépekar att deras modeller inte alltid 4r den ultimata
16sningen for alla tillfdllen, men att det dr en bra utgdngspunkt for strategiskt tinkande om
vad som motiverar malgruppen du designar for och ett verktyg for att utforma upplevelser
som kommer att underhalla och engagera dem.

4.5 Gamification och manskliga beteenden

Enligt Fogg (2009) dr Gamification baserat pd de grundldggande delarna i ménsklig psykologi
och beteendevetenskap. Fogg (2009) har vid Stanforduniversitetet utvecklat en
beteendemodell (se figur 6) som beskriver de grundlidggande faktorer som ligger till grund for
ett dndrat beteende. Fogg (2009) beskriver tre huvudfaktorer: motivation, formaga och
utlosandefaktor vilka enligt honom ligger till grund for alla méinskliga beteenden. Modellen
kan dven anvindas for att forstd varfor spelmekaniker fungerar. For att ett beteende skall
dndras maste en person vara tillrickligt motiverad, ha tillracklig forméga samt ha en effektiv
utlésandefaktor. Dessa tre element mdste intridffa samtidigt for att ett beteende skall
dndras.(ibid.)
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Figur 6: Oversatt illustration av Foggs (2009) beteendemodell.
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Motivation, formaga och utlosandefaktor lever i samspel nir det kommer till att fordndra ett
beteende. Om det finns en hog forméaga krdvs inte lika hog motivation for att utféra en
uppgift. Om formégan didremot &r liten kridvs hog motivation for att utfora uppgiften. Nedan
ges en mer utforlig beskrivning utav de tre faktorerna:

Motivation: Nir en anvéndare vill utfora ett beteende. Nir motivationen dr hog kan man fa
anvindare att utfora svdra saker enligt Fogg (2009). Foggs beteendemodell belyser tre
grundldggande faktorer for motivation. Sensation, forviantan och tillhdrighet. Varje faktor har
tvd sidor som &r njutning/smairta, hopp/rddsla och acceptans/avvisande.

Formadaga: ir anvindarens mojlighet till att utfora ett beteende. Faktorer som kan péaverka dr
tid, pengar, fysisk-anstrdngning, hjarncykler, socialt-avvikandebeteende och avsaknad av
rutin. For att en anvindare skall kunna utfora ett beteende maste anvdndaren ha formagan att
gora det. Det finns tvd sitt att 0ka en anvindares forméga, du kan antingen trédna anvindaren
for att 6ka kunskapen eller béttra pa en formaga att utfora ett beteende, detta ar det svara séttet
att 0ka formagan hos en anvindare. Det enklare sdttet &r att gora ett beteende enklare att
utfora, vilket av Fogg (2009) bendmns som “’Simplicity”. Enligt Fogg (2009) bor man designa
ett mal sa att det &r enkelt att utféra. Genom att gora ett mél enkelt att utfora okar du
formagan att utfora uppgiften hos anviandaren.

Utlosandefaktor: Anvindaren &r triggad att utfora ett beteende, exempelvis om anvidndaren
ar pdmind, blir frdgad eller uppmanad att utfora ett beteende. Utan en trigger kommer
beteendet inte att dndras. Ibland kan en trigger vara extern, exempelvis ett alarm som ljuder,
men en trigger kan ocksd komma ifran en daglig rutin. Exempelvis kan man triggas av att
oppna kylen ndr man kliver in i sitt kok, detta dr da en intern trigger.
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5 Fallstudier av gamifierade Iosningar i praktiken

For att skapa en ndrmare forstdelse for hur gamification anvinds inom utbildning har ett antal
fallstudier av praktiska tilldmpningar av gamification studerats, vilka kommer att presenteras i denna
del.

For att uppnd enhetlighet i det olikt strukturerade materialet som studerats i form av
fallstudier har studierna strukturerats och analyserats efter ett gemensamt analysramverk som
ar strukturerat enligt f6ljande:

(a) Miljo: Beskriver den miljo och malgrupp i vilken den gamifierade 16sningen
implementerats, exempelvis vilken aldersgrupp, typ av utbildning och vilken utbildningsniva
som involverats i studien samt vilken typ av forskningsmetod som anvénts i studien;

(b) Syftet med den gamifierade losningen: Dir syftet med den implementerade 16sningen
beskrivs. Vad ville man uppna genom den gamifierade 16sningen? Vad forvintade man sig for
resultat? Exempelvis 0Okad motivation, ©kat engagemang eller forbéttrat ldrande;

(c) Den gamifierade losningen: dir den implementerade l0sningen beskrivs, i vilken form har
gamifiering anvénts. Exempelvis om det handlar om en digital applikation eller ett manuellt
system;

(d) Resultatet av den gamifierade losningen: Dér resultatet ifran studien beskrivs, hur blev
resultatet av den implementerade 10sningen? uppnadde man det som man hade forvintat sig
eller s&g man négra andra resultat?;

For att skapa en enklare 6versikt ver studiens resultat har centrala begrepp och faktorer som
ar av stor betydelse for studiens fragestillning sammanfattats i tvd tabeller.

I den fOrsta tabellen(se tabell 1, kapitel 2.2) beskrivs vilka spelmekaniker som anvinds i
studien. Med hjilp av Figur 3 i kapitel 3 har dessa spelmekaniker dversatts till motsvarande
speldynamiker. I de fall dir man anvént sig av spelmekaniker som inte finns i figur 3 har
forfattarna tolkat spelmekaniken och anvint en spelmekanik som ger liknande effekt.
Tabellen visar hur forfattarna har 6versatt spelmekaniker till motsvarande speldynamiker.

I den andra tabellen(se tabell 2, kapitel 2.2) beskrivs vilken typ av motivation som uppnatts
med hjdlp av den gamifierade losningen. For att bedoma vilken typ av motivation den
gamifierade 16sningen bidrog till har motivation delats in i tre olika koncept som ir inre
motivation, yttre motivation och kontrollerad motivation vilka beskrivs nedan.

Inre motivation ar 1 de fall dar vi upplever att den gamifierade 16sningen har bidragit till att
studenterna utfor uppgifter for att uppna ett eget sjdlvforverkligande, utan att ndgra yttre
motivationsfaktorer som betyg eller andra beloningar paverkar studenten. Exempelvis i fall
dér studenterna utfor uppgifter pa grund av att de kénner en drivkraft till att ldra sig nya saker.

Yttre motivation ar ndr en student blir triggad till att utféra en uppgift for att erhlla en
beloning. Beldningen, vilket exempelvis kan vara en spelmekanik som poédng eller emblem
ses som ett incitament till att fa studenten att utféra uppgiften och nér beloningen forsvinner
avtar motivationen for studenten.
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Kontrollerad motivation ar nir en student inte vill utféra uppgifter. Vilket i teorin dven
beskrivs som amotivation. Detta kan vara som en f6ljd utav att den gamifierade l9sningen
bidrar till att studenten tappar sin motivation eller engagemang exempelvis genom att man
upplever den gamifierade 16sningen som allt for tdvlingsinriktad.

Vi bedomer dven huruvida den gamifierade 16sningen har uppnétt ndgon effekt pa
studenternas studieresultat, vilket ocksd sammanfattas i tabellform enligt exemplet nedan.
Detta har delats in efter koncepten forbéttring, forsdmring eller ingen skillnad. I de fall dir det
inte redogdrs om den gamifierad l6sningen har paverkat studieresultaten for studenterna
kommer detta att anges som not available (N/A)

(e) Analys & diskussion: Hir analyseras och diskuteras det studerade materialet, det gors
dven en jamfOrelse mot det teoretiska fundament som sammanfattats i var studies teoretiska
del. Vi undersoker dven om det gér det att dra nagra paralleller mot det resultat som uppnatts i
studien mot den teori som samlats i var studie.

Genom denna strukturering har det tidigare ostrukturerade materialet getts en tydlig struktur
och kan séledes behandlas pé ett likvardigt satt, vilket dels varit en forutsittning for studiens
analys och diskussionsprocess men dven har varit en bidragande faktor till att stirka studiens
replikerbarhet.

I syfte att undersdka hur gamification anvénds inom utbildningssammanhang sa har vi
granskat sex fall av praktiska tillimpningar av gamification dir gamifierade 16sningar har
anvénts inom utbildningssammanhang. En strukturerad sammanstéllning 6ver de fall som har
granskats i studien vilket ocksé utgor studiens empiri gér att se i tabell 3.

Tabell 3: Sammanstéllning 6ver samtliga fall vi har granskat.

Fall Titel Forfattare (ar)
Fall 1 Gamification in higher education: A case study Laskowski, Maciej, and
Marcin Badurowicz (2014)
Fall 2 A case study of meaningful gamification in education Chen, Burton, Vorvoreanu
with virtual currency & Whittinghill (2015)
Fall 3 Students in Learning Activities: A Case Study Ibanez, Di-Serio &
Delgado-Kloos (2014)
Fall 4 Application of game mechanics to improve student Leong, B., & Yanjie, L.
engagement (2011).
Fall 5 Assessing the effects of gamification in the classroom: Hanus & Fox (2015).
A longitudinal study on intrinsic motivation, social
comparison, satisfaction, effort and academic
performance
Fall 6 The Effects of Gamification on Student Attendance and  Caton & Greenhill (2013).

Team Performance in a Third-Year Undergraduate
Game Production Module
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5.1 Fall 1: ”Gamification in higher education: A case study”

I det hér fallet presenterar forfattarna: Maciej Laskowski & Marcin Badurowicz, ett didaktiskt
experiment genom inforandet av olika tekniker frdn gamification i en kurs i datavetenskap pé
ett det tekniskt universitet 1 Lubin, Polen.

5.1.1 Miljo

Den gamifierade 16sningen implementerades i en utbildningsmiljo dér forstadrselever pa ett
mastersprogram i datavetenskap vid ett tekniskt universitet medverkade i ett experiment.
Totalt deltog 62 elever i studien som pédgick under en termin. Studenterna delades in i fyra
grupper dir tvd utav grupperna anvinde sig utav gamifierade l6sningar och de andra tva
grupperna utforde sin utbildning pé traditionellt vis. Vid slutet av ldsaret sammanstilldes
resultatet ifran alla grupper dir bland annat nérvaro, antal avklarade uppgifter och betygsnitt
analyserades.

5.1.2 Syftet med den gamifierade l6sningen

Syftet med 16sningen var att undersdka om gamification kan anvéndas for att uppnd Okat
engagemang och okad inldrningskvalitet och 1 sd fall leda till forbéttrade betyg hos
studenterna.

Fragestdllningen som studien &mnade besvara var:
— Péverkas studenternas engagemang och prestation positivt eller negativ av gamification?
— Vilka gamification-tekniker har storst paverkan pa studenter och varfor?

5.1.3 Den gamifierade I6sningen

Den gamifierade 16sningen utgjordes av ett manuellt system dér klassiska spelmekaniker som
podng, emblem och rankinglistor anvindes. Studenterna kunde samla podng genom att
ndrvara pa lektioner, gora ldxor, utféra bonusuppgifter samt slutféra projekt. Varje projekt
gick att utfora pé ett enkelt eller ett avancerat sétt, dir den avancerade nivan innehdll alla
uppgifter ifrdn den enkla nivin samt ett antal lite svarare extrauppgifter. Det fanns ocksa ett
forbehéll som géllde for alla studenter, d&ven de som inte deltog i den gamifierade
undervisningen vilket innebar att varje studenten fick franvara vid max tva tillfdllen, fler &n
tva franvarotillfillen innebar direkt diskvalificering.

Tabell 4: Det poéngsystem som ldrarna anvinde sig av i den gamifierade utbildningsmiljon
(Laskowski & Badurowicz, 2014).

Beskrivning Poang Tillfallen Max méjliga poang
Narvarande vid foreldsning 25 10 250

Avklarat enkelt projekt 80 1 80

Avklarat svart projekt 80+70 1 80+70

Hemuppgift (teoretisk) 100 3 300

Hemuppgift (praktisk) 100 3 300

Prov 30 2 60
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Tabell 5: Podngsystemet for frivilliga uppgifter som eleverna kunde utfora for att samla extra
poéng (Laskowski & Badurowicz, 2014).

Namn Krav Resultat

Not bad Studenten ska, under forelasningen, Overraska +1% av total poang
forelasaren pa ett positivt satt.

Freddie Mercury Studenten ska ha 100% ratt pa ett prov, +5% av total poang for varje
alternativt 0% franvaro under hela terminen krav

Disinfester Studenten ska upptacka och atgarda en bugg i +50 poang
foreldsarens kod.

Watch out! Studenten ska upptacka och atgarda en bugg i +25 poang
forelasarens instruktioner

Smart guy Studenten ska tilhanda en "Hur man"- x2 poang for projektet
instruktion till honom/hennes projekt.

Tabell 6: Poingsystem Oversatt i kursbetyg (Laskowski & Badurowicz 2014).

Niva Poang Betyg Motsvarande Resultat

7 >=1000 5.0 A Godkand

6 900-999 4.5 B Godkand

5 775-899 4 C Godkand

4 650-774 3.5 D Godkand

3 500-649 3 E Godkand

2 1-499 2 F Underkand
1 0 oklassad oklassad Underkand

5.1.4 Resultatet av den gamifierade I6sningen

Resultatet ifrdn experimentet visar att de gamifierade klasserna hade en hdgre nirvaro (6ver
97 %) jamfort med de vanliga klasserna (Over 85 %). De gamifierade klasserna hade dessutom
ett storre antal utforda ldxor. 1.7 per person jamfort med 1.37 for de vanliga klasserna.
Genomsnittsbetyget for de gamifierade klasserna var 3,83 (pd en skala ifran 2 till 5). De
vanliga klasserna hade ett genomsnittsbetyg pa 4,53.

Tabell 7: Identifierade spelmekaniker och speldynamiker i samt beddmning av
motivationstyp och forédndring av studieresultat i Fall 1.

Spelmekanik Speldynamik
Poéang Beldning
Emblem Prestation
Rankinglista Téavling

Typ av motivation Studieresultat
Yttre motivation Férsamring
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5.1.5 Analys & Diskussion

Studien visar pa ett 6kat engagemang hos de elever som deltog i den gamifierade
undervisningen, dir man kunde se en hogre nérvaro och fler utférda ldxor. Forfattarna till
studien kunde inte se ndgot samband mellan hogre klassnédrvaro och lagre betyg. Forfattarna
till studien tror att man hade kunnat fa ett tydligare resultat om studien utdkats och
genomfordes pa ett storre antal anvéndare, dir man dven hade velat undersoka attityden hos
eleverna innan och efter studien och dven undersoka hur elever jamfor sig och tavlar mot
varandra vilket inte gjordes infor denna studie.

De spelmekaniker som anvéndes 1 experimentet var podng, emblem och rankinglistor vilket
ses som yttre motivationsfaktorer enligt de-Marcos et al (2014). Att ge anvdndaren
beldningar for att utfora en uppgift ar ett vanligt verktyg for att uppna en yttre
motivationsfaktor hos anvindaren, vilket kan vara anledningen till att engagemanget och
motivationen 6kade hos de elever som deltog i den gamifierade undervisningen. Gamifierade
16sningar bor dock enligt de-Marcos et al. (2014) strdva efter att uppna inre motivation dér det
ar sjéilva aktiviteten som blir motiverande for anvdndaren, man kan dd fa anvéndaren att
motiveras av att uppné en ny kompetens eller kidnslan av personlig utveckling. Om den
gamifierade 16sningen hade stravat efter att uppna en hogre grad av inre motivation ar det
mdjligt att man dven hade kunnat uppna ett bittre resultat dven p studenternas betyg. Da man
triggar studenterna att 14ra sig nya saker och inte bara till att delta i undervisningen.

Att den icke gamifierade klassen hade bittre genomsnittsbetyg skulle d&ven kunna bero pd att
de blev motiverade till att prestera béttre &n den gamifierade klassen for att de inte fick delta i
den undervisningen, men precis som forfattarna till studien &r inne pé hade det varit
nddvindigt att undersoka studenternas attityd bada innan och efter experimentet for att styrka
en sddan tes. I vart teoretiska fundament hénvisar vi till Kalinauskas (2014) som sdger att
anvindningen av spelmekaniker som topplistor, podngsystem och emblem bara ir ett verktyg
och hjilpande faktorer till gamification och inte skall ses som en avgérande framgéngsfaktor.
Enligt honom kan beldningen inte baseras pé en falsk kénsla av prestation utan bor istéllet
skapa verkligt virde och ett naturligt engagemang. Moéjligen kan detta ses som en forklaring
till att man uppnadde 6kad motivation inom undervisningen men att elevernas resultat inte
forbattrades, da spelmekanikerna som anvindas endast gav eleverna en falsk kénsla av
prestation vilket triggade dem till att utféra uppgifter men inte gav dem ndgon direkt inre
motivationsfaktor som gjorde att eleverna faktiskt tyckte att det var roligt att utféra uppgiften
och blev triggade till att lira sig nya saker.

5.2 Fall 2: "A case study of meaningful gamification in education
with virtual currency”

I det hér fallet presenterar forfattarna, Yang Chen, Terry Burton, Mihaela Vorvoreanu &
David Whittinghill resultatet av implementeringen av en gamifierad l0sning som innebar
anvindning av en virtuell valuta.

5.2.1 Miljo

Den gamifierade 16sningen implementerades i en traditionell undervisningsmiljo pa
universitetsnivd. Studenterna som deltog studerade for en kandidatexamen inom
informationsteknologi. I fallstudien implementerades ett system som heter Cogent vilket &r en
virtuell valuta med ett tillhdorande hanteringssystem. Fallstudien genomfordes genom
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fokusgrupper och intervjuer som anvéndes for att samla in kvalitativ data ifrdn studenter om
hur de upplevde systemet, Cogent och vilka erfarenheter de har med sig ifran anvindningen
av systemet. Studiens resultat baserades pd intervjuer med fem fokusgrupper med totalt 32
studenter vardera och 4 stycken individuella intervjuer.

5.2.2 Syftet med den gamifierade I6sningen

Den gamifierade 16sningen Cogent implementerades som en virtuell valuta for att fungera
som ett incitament och uppmuntra studenters engagemang i aktiviteter i och utanfor
klassrummet under sin college-utbildning. Ett syfte med studien var att undersoka hur
effektivt Cogent var for att motivera elever till att ldra sig nya saker. Genom att anvénda sig
av den virtuella valutan forvintades eleverna lira sig hur man arbetar som entreprendr och
projektledare.

5.2.3 Den Gamifierade l6sningen

Den gamifierade 16sningen utgjordes av en virtuell valuta som togs fram dér studenter kunde
f4 erfarenheter av vanliga handelstransaktioner exempelvis som att anlita en annan
entreprendr eller att betala skatt. Cogent skiljer sig ifrdn andra vanliga gamifierade
podnglosningar som bara gar ut pa att samla pd sig podng dven kint som “pointsification” -
program. Da Cogent fungerar som en meningsfull spelupplevelse dér studenter kan bygga ett
framgangsrikt foretag och samla pa sig individuella monetira rikedomar. Eleverna
introduceras till Cogent under sitt forsta ar pa utbildningen och fick da ocksa ett konto som de
kunde hantera i Cogent Management System (CMS) vilket &r en applikation for systemet.
Detta system tillhandahaller information om studenters samlade Cogent och visar dven
information 1 realtid om fordndringar i marknadsvirde pad Cogent. Studenter kan ocksd 1dmna
Cogent-forfragningar for specifika aktiviteter till en administratér (som oftast dr en
larare/professor) och hantera Cogent-aktier i CMS-systemet. Olika aktiviteter dr virda olika
mycket Cogent och Cogent kan genereras genom betyg under en termin eller volontirarbete.
Cogent kan ocksa erhallas genom deltagande i aktiviteter runt om skolan som exempelvis att
delta i skolans “marching band”.

5.2.4 Resultatet av den gamifierade I6sningen

Aven om det fanns en del rapporter om negativa anvindarupplevelser med Cogent, kunde
ménga av deltagarna se potential i den gamifierade l9sningen och dess direkta inverkan pa
motivation och engagemang. Resultatet visar att Cogent bidrog till 6kad motivation och okat
engagemang hos studenter, vilket tyder att det finns potential for en framgangsrik
implementering av meningsfull gamification, for att 6ka motivation och engagemang hos
studenter 1 en utbildningsmilj6 vilket var det studien syftade till att undersoka.
Studenternas feedback pd systemet innehdll en del forbattringsdtgirder till sjélva systemet.
For det forsta maste den gamifierade 10sningen innan inférande forklaras pé ett tydligt och
konsekvent sitt. Studenterna Onskade &dven att utbildningens avsikt och planerade
studieresultat upprepade ganger delades med studenter och kanske systematisk integrerades i
systemet. Det dr ocksd viktigt att ge en grundlig introduktion till systemet samt gora
dokumentation och svar till vanliga fragor lattillgdngligt i systemet. For det andra maste
komplexitet som infors kontrolleras noggrant. Systemet kan bli mer meningsfullt genom att
begrinsa det till ndgra viktiga funktioner som kan kopplas till inlédrning och motivation.
Alternativt kan man vilja att infora komplexitet gradvis, exempelvis kan man i takt med att
elever tjdnar mer Cogent ge dem ett storre ansvar, exempelvis som att betala skatt. Att stegvis
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oka komplexiteten efter att anvéndaren har samlat pa sig en viss erfarenhet eller en viss
méngd Cogent kan innebéra en béttre inldrningskurva hos studenterna enligt forfattarna till
studien. Studenterna gav &dven en del negativ feedback pa Cogent-systemets
anvindargranssnitt vilket forfattarna anser dr en avgorande faktor for gamifierade 16sningar
och dérfor nagot som borde forbittras infor framtida anvéndning av systemet.

Tabell 8: Identifierade spelmekaniker och speldynamiker i samt beddmning av
motivationstyp och forédndring av studieresultat i Fall 2.

Spelmekanik Speldynamik
Poéang Beldning
Emblem Prestation
Rankinglista Tavling

Typ av motivation Studieresultat
Yttre motivation N/A

5.2.5 Analys & Diskussion

Resultatet ifran studien visar att inférandet av den gamifierade 16sningen bidrog till att dka
studenternas engagemang och motivation. Studenterna angav bland annat att anvédndningen av
Cogent-systemet motiverade dem till att stdrka sitt CV och att de fick ett 6kat medvetande om
framtida karridrsmal efter examen. Studien skiljer sig en del ifrdn tidigare analyserade studier
déa den bygger pa inforande av ett ganska komplext system snarare @n inférande av nagra av
de vanliga spelmekanikerna som poing, rankinglistor och emblem. Aven om inforanden av
Cogent skiljer sig ifran inforandet av ett klassiskt “pointsification-system” dér man anvénder
sig utav spelmekaniker som podng och rankinglistor dr det dnda samma typer av
speldynamiker som berdrs vilka dr beldning, status, prestation och tdvling. Den virtuella
valutan kan ses som en faktor for okad yttre motivation. Studiens huvudsakliga syfte var att
undersoka hur effektivt Cogent-systemet var for att 6ka motivation vid ldrande, man fokuserar
ddarmed endast pa huruvida engagemanget 6kade hos eleverna och inte pa huruvida systemet
kunde bidra till forbéttrade studieresultat. I studiens resultat anger man att man hade kunnat
forbéttra systemet genom att infora en mer stegvis komplexitet 1 systemet som innebér att
systemet blir mer avancerat efter att anvdndaren spenderat en viss tid eller samlat ett visst
antal Cogent, detta skulle kunna ses som ytterligare en spelmekanik i form av niviaer som
anvindaren kan uppna vilket skulle kunna bidra till att anvéndare kdnner ytterligare
motivation och engagemang till att vilja anvinda systemet om det anvéinds pa ratt sitt.
Man skall dock vara medveten om att olika personer motiveras pa olika sitt. Enligt Bartle’s
modell av spelarpersonligheter skulle en sddan spelmekanik som bygger pa tdvling och
jamforelse mest trigga en ”Achiver” men &dven “socializer” ifall nya nivaer kan uppnas efter
ett visst anvdandande av systemet.
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5.3 Fall 3: “Students in Learning Activities: A Case Study.”

I det hér fallet utviarderade forfattarna, Maria-Blanca Ibanez, Angela Di-Serio & Carlos Delgado-
Kloos, den ldrande effektiviteten och studenternas engagemang nir man implementerade en
gamifierad 16sning for att undervisa i programmeringsspraket C.

5.3.1 Miljo

Studien syftar till att undersdka anvdndningen av gamification for att ldra ut grunderna i
programmeringsspraket C. De som deltog i studien var ingenjorsstudenter pa universitetsniva.
Totalt deltog 22 studenter i studien. Studenterna hade inga tidigare erfarenheter ifran
anvindning utav gamification. Studien genomférdes genom en “mixed-method” vilket dr en
blandning av kvalitativ och kvantitativ studie. Insamlad data inkluderade loggar,
frageformuldr och tester som genomfordes bade infor och efter studien.

5.3.2 Syftet med den gamifierade I6sningen

Den gamifierade 10sningen och studien genomfordes med tre huvudsakliga syften. Man ville
dels undersoka hur gamification kan paverka studenters engagemang och dels skapa forstéelse
for studenters engagemang genom att titta pa studenternas rapporter och interaktioner med
den gamifierade 16sningens samt madta vilken pdverkan den gamifierade 16sningen har pé
studenternas studieresultat. Experimentet som genomfordes i studien med hjélp av den
gamifierade 16sningen syftade dven till att testa foljande tre hypoteser: H1: Studenter kommer
att fortsdtta att arbeta efter att de natt inlarningskraven for kursen; H2: Studenter kommer att
dndra sin inldrningsstrategi efter att de natt inldrningskraven for kursen; H3: Studenter
kommer att samla pé sig kunskap om programmeringsspraket C genom att anvénda sig utav
laroplattformen “Q-Learning-G”

5.3.3 Den gamifierade I6sningen

Den gamifierade 16sningen utgjordes av en ldroplattform som i studien bendmns som “Q-
learning-G”. Léroplattformen innehéller grundldggande spelmekaniker dir studenter
exempelvis kan avancera till nya expertisnivder genom att skapa och besvara fragor relaterade
till programmeringsspréket C.

Liroplattformen var utformad som en gamifierad plattform dér studenter skulle nd ett
inldrningsmal och sedan bli uppméarksammade for sina prestationer. Studenternas akademiska
maél var att nd 100-betygspodng i ldroplattformen dér de tilldts utfora tre typer av aktiviteter.

Arbetsaktiviteter: Dessa var aktiviteter dir studenter kunde samla poidng genom att utfora
direkt eller indirekt arbete. Direkt arbete gick ut pd att stdlla fragor eller utvdrdera andra
studenters fragor. Indirekt arbete gick ut pa att fa ett kvalitativt betyg pd fragorna som
besvarades. Genom att samla podng visade studenter upp sin kompetens inom 10 relevanta
dgmnesomraden for programmeringsspraket C. For att visa upp att man behérskade ett &mne
kriavdes det man fick minst 10 poéng i det &mnet. Genom att utfora arbetsaktiviteter kunde
studenterna dven samla pa emblem och citat.

Planeringsaktiviteter: Léroplattformen tillhandaholl dven en aktiemarknad for frdgor dar
studenter kunde f6lja hur kursens beteende paverkade vérderingen av utfort arbete. For varje
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dmne fanns det ett virde for att skapa fragor och ett for att besvara frdgor, dessa virden
omvandlades sedan till betygspoidng for studenter. Virdet f6ljde principerna for tillgang och
efterfragan.

Sociala aktiviteter: Liroplattformen tillhandahdll &ven ett mikrobloggverktyg som
studenterna kunde anvinda for att utbyta meddelanden med instruktorer eller andra studenter.

Pa tre stéllen i laroplattformen kunde studenterna f& uppmaérksamhet for sina prestationer. En
rankinglista visade upp en topplista Over studenterna dir de rankades efter samlade
betygspoédng och avklarade deluppgifter. “Phrases showcase area” visade upp citat ifrén olika
ledare inom IT. Genom att utféra arbetsaktiviteter kunde studenterna samla pé sig citat,
Citaten delades ut slumpmassigt i takt med att studenterna samlade poéng och expertis inom
olika programmerings dmnen. Nir studenter samlat alla citat ifrén en ledare inom IT-omradet
tilldelades de ett emblem i form av en bild pé ledaren, vilket visades upp i studentens “badges
showcase”.

5.3.4 Resultatet av den gamifierade I6sningen

Resultatet av studien visade att den gamifierade losningen hade positiva effekter pa
engagemang och man kunde dven se en liten forbittring av studieresultaten. Studenter angav
olika motivationsfaktorer for att fortsitta eller inte fortsdtta att utféra uppgifter efter att man
passerat det grundliggande kravet. Resultatet ifran studien visade att majoriteten av de
studenter som deltog i studien ville fortsdtta att utféra uppgifter dven efter att de uppnétt det
grundldggande kravet pa 100-betygspodng. Dessutom fortsatte de att ta sig an obesvarade
programmeringsfragor vilket visar att studenterna var motiverade till att vilja ldra sig mer om
programmering. Viljan att ldra sig mer om programmeringsspraket och att samla pa emblem
angavs som de frimsta orsakerna till att studenterna ville fortsitta att utfora uppgifter dven
efter att de hade uppnatt de 100-betygspodngen som motsvarade det grundliggande kravet.
Att det inte fanns nagra fler emblem att samla pd angavs ocksd som den frdmsta orsaken till
att elever inte ville fortsétta att utfora fler uppgifter. Andra spelmekaniker som ingick i
laroplattformen i1 form av rankinglistor, mikrobloggverktyg och aktiemarknad tilltalade de
flesta studenterna som deltog i studien.

Tabell 9: Identifierade spelmekaniker och speldynamiker i samt beddmning av
motivationstyp och foréndring av studieresultat i Fall 3.

Spelmekanik Speldynamik
Poéang Beldning
Emblem Prestation
Rankinglista Téavling

Typ av motivation Studieresultat
Yttre motivation Forbattring

& Inre Motivation
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5.3.5 Analys & Diskussion

Av de faktorer som triggade studenterna till att fortsatta utfora uppgifter dven efter att det
grundldggande kravet var uppnatt kan man identifiera bade inre och yttre motivationsfaktorer.
I de fall dér studenterna angav att de fortsatte for att de ville forbdttra sin placering pa
rankinglistan eller for att det fortfarande fanns emblem kvar att erhalla kan detta ses som inre
motivationsfaktorer som paverkar studenterna i form av de gamifierade spelmekanikerna som
implementerats i laroplattformen. En del studenter angav &dven att de fortsatte att utfora
uppgifter pa grund av att de ville ldra sig mer om programmeringsspraket, fordjupa sig inom
olika &mnen inom programmering, pd grund av de sdg en utmaning i att klara av fler uppgifter
eller for att de ville hjdlpa sina klasskamrater, dessa faktorer kan ses som inre
motivationsfaktorer dir studenterna gor uppgifter for att uppfylla en inre Onskan av
sjalvforverkligande.

Av de faktorer som studenterna angav som anledningar till att inte utfora fler uppgifter angavs
faktorer som att studenterna redan hade samlat alla tillgingliga emblem, att det inte fanns
ndgot mer att utforska, att man redan hade passerat det grundlidggande kravet pa 100-poing
eller att tiden inte rackte till for att man hade andra kurser som tog upp tid. Den frimsta
orsaken som angavs till att studenter inte ville fortsétta att utfora uppgifter var att de hade
samlat pa sig alla emblem vilket kan visa pd de negativa aspekter som spelmekaniker kan
medféra som yttre motivationsfaktor dir de far en omvénd paverkan. Hir kan man sen en
relation till Csikszentmihalyis (2014) teori om medvetandetillstindet flow didr man hela tiden
skall strava efter att hoja nivan for att gora en uppgift motiverade, exempelvis hade man
kunnat inféra nya svarighetsgrader och ytterligare emblem som blev tillgéingliga att erhalla
nidr en anvidndare hade samlat alla emblem som fanns, vilket troligtvis hade kunnat trigga en
del anvindare till att fortsatta utfora fler uppgifter. Den andra yttre motivationsfaktorn som
anvindes var rankinglistor vilket bara angavs som en uppskattad del av ett fital studenter,
detta kan bero pé den tavlingsinriktade aspekten som den spelmekaniken tillfor. Tittar man pé
Bartles (2015) modell 6ver spelarpersonligheter gér rankinglistan att hérleda till spelartyperna
“killer” och “achiver”, denna typ av spelmekanik kanske darfor hade lampat sig béttre hos en
mer tavlingsinriktad mélgrupp. Att doma av de kommentarer som identifierades i resultatet
dér det bland annat angavs som vanligt att man ville hjdlpa varandra och fortsétta utfora
uppgifter for att utforska nya delar av programmeringsspréket eller samla pa sig fler emblem
var de som deltog i studien vad Bartle (2015) bendmner som “socializers” eller “explorers”.

Forfattarna angav dven i studien att studenter ville engagera sig i andra studenters uppgifter
och ge feedback for att de sjdlva hade uppskattat den typen av feedback innan, detta kan ses
som en typ av altruism trots att man inte implementerat nagot direkt spelmekanik for att
uppna den effekten. En vanlig spelmekanik som anvinds for att uppna den effekten &r annars
gévor som delas ut mellan anvéndare. Men resultatet i den hér studien visar att man dven kan
uppnd den effekten utan att anvénda sig av gavor.

5.4 Fall 4: “Application of game mechanics to improve student
engagement”.

I det hér fallet presenterar forfattarna, Ben Leong & Yanjie Luo, ett experiment dir
spelmekaniker har anvédnts for att engagera studenter i en introduktionskurs i
programmeringsmetodik vid School of Computing, National University of Singapore.
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5.4.1 Miljo

Den gamifierade 16sningen implementerades i en traditionell utbildningsmiljo pa
universitetsnivd. Losningen anvédndes utav studenter pa en introduktionskurs 1 metodik for
programmering vid School of Computing, National University of Singapore. Vid tillfdllet for
studien var det 51 studenter som deltog i kursen. Under kursens ging hade studenterna 7
examinationsmoment vilka alla var obligatoriska att klara av. Samtliga kursdeltagare
medverkade sdledes i experimentet. De jaimforelser som gjorts i studien har darfor gjorts emot
tidigare kurstillfallen.

54.2 Syftet med den gamifierade I6sningen

Syftet med 16sningen var att undersoka om studenternas engagemang och inldrningsprocess
kunde paverkas positivt av en implementering av gamification.

5.4.3 Den gamifierade I6sningen

I studien utvecklade man en science-fiction story till kursen dar miljon beskrivs likande Star-
Wars. Efter det anlitades en konstndr for att méla en serie till storyn. Kursens 7 tidigare
examinationsmoment delades upp till 22 mindre uppgifter som kallades for "missions",
uppdrag pa svenska. Efter det utvecklades ”JFDI Academy”, vilket &r en onlineplattform for
att stddja 16sningen genom att skapa forutséttningar for storyn och mojliggoéra for studenterna
att klara av uppdragen. I studien beskrivs nyckelfunktionerna enligt nedan:

* EXPs och levels - Studenterna blev belonade med erfarenhetspoing(EXPs) for de
utférda och avklarade uppdragen. Beroende pé studentens resultat i ett uppdrag erholls
ett specifikt antal podng. Efter det att studenten hade samlat ihop en viss summa poing
gick studenten upp till en ny level. Ju hogre level studenten var pa, desto ndrmare var
studenten att ha klarat av kursen.

*  "Vanity"- mechanics - JFDI Academy hade ocksd en form av rankinglista och
studenter belonades med olika typer av emblem for utforda uppdrag. JFDI Academy
integrerades med Facebook vilket innebar att studenterna kunde visa emblem och
utforda prestationer for andra.

* Side Quests - Studenterna erbjods uppdrag vid sidan om de vanliga 22 uppdragen {for
att kunna ta igen forlorade erfarenhetspoéng som studenten eventuellt hade missat vid
ett uppdrag.

* Kortare Feedbackcykel - En student fick examination inom 24 timmar pa det utférda
uppdraget med anledningen att littare gora dndringar och korrigeringar.

* Diskussionsforum - Studenterna kunde soka information och hjdlp via det interna
forumet for losningen dir handledare enkelt kunde svara och kommentera till
studenterna.
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5.4.4 Resultatet av den gamifierade I6sningen

For att utvdrdera den gamifierade losningen har man studerat studenternas resultat och
deltagande. I studien medger 86.3% av studenterna att spelmekanikerna bidrog till att intresset
for kursen 0kade. Studenterna pdpekade att det var roligt med spelmekanikerna vilket bidrog
till att studenterna gjorde mer @n det minsta som krdvdes for att klara av kursen. Manga
studenter utryckte ocksa att man upplevde tillfredstéllelse och 6kad motivation av konceptet
med erfarenhetspodng och niva da det kindes igen ifrdn manga spel. Resultatet ifrdn studien
visar ocksa att studenterna har lyckats forbéttra sin ldrandeprocess.

Den gamifierade 16sningen med de 22 uppdragen upplevs tillfredstéllande dd det sker ett mer
kontinuerligt ldrande och séledes minskar risken for att studenter véntar till sista stund med
uppgifter. Studien visar att tiden for aterstdende tid till deadline minskade kraftigt, fran
tidigare marginal pa 15.5 timmar innan deadline till 51.2 timmar innan deadline. 64.8% av
studenterna anser att de korta cyklerna av feedback var positiva eftersom att uppgiften da
fortfarande var féarsk i minnet vilket underléttade korrigeringar.

Studien visar ocksa att studenterna uppskattade konceptet med ”’Side Quests ”, alltsd uppdrag
utanfor de vanliga examinationsmomenten. Studenter angav att istéllet for att kopiera en
annan students arbete pd grund av tidsbrist, gav ”Side Quests” mojlighet till att ta igen den
uppgiften och de kunskaper man inte lyckats samla pd sig. 74.5% av studenterna utryckte
ocksa att I0sningen hade en positiv effekt pé interaktionen med handledare. Studenterna ansag
att det var enkelt att klargora problem och f& kommentarer via JFDI Academy. Studenterna
utryckte att l0sningen innebar en mer avslappnad atmosfir och mindre formella
omstandigheter dn den traditionella utbildningsmiljon i klassrummet.

Tabell 10: Identifierade spelmekaniker och speldynamiker i samt bedémning av
motivationstyp och foréndring av studieresultat i Fall 4.

Spelmekanik Speldynamik
Poéang Beldning
Emblem Prestation
Rankinglista Téavling

Typ av motivation Studieresultat
Yttre motivation Forbattring

5.4.5 Analys & Diskussion:

Studien visar enligt studenternas feedback, att spelmekanikerna i den gamifierade 16sningen
har resulterat i ett okat intresse och motivation hos studenterna for kursen. Studenterna
upplever att ldrandet sker mer kontinuerligt och positiva effekter av snabb utvérdering av
uppgifter, dock kriver snabba utvdrderingar mer resurser av ldrarna. I fallet har alltsa en ny
plattform utvecklats med relativt bredd vad géller spelmekaniker.
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Utifran Bartles (2015) modell, kan man se att 16sningen i det hdr fallet har minst en
spelmekanik som tillfredsstéller de olika spelarpersonligheterna. En “achiever”, som foredrar
att uppnd mal, har mojlighet till tillfredstdllelse genom 16sningens mdjlighet till
erfarenhetspoédng, niver och emblem. Studenter med en spelarpersonlighet som liknar en
“explorer”, kan kinna tillfredstéllelse av mojligheten till "Side Quests", da studenten ges
mdjlighet att utforska ytterligare uppgifter. Diskussionsforumet, vilket underlittar {or
kommunikation och dkar interaktionen mellan studenter samt handledare, &r en spelmekanik
som kan uppskattas av en “socializer”. En “’killer” kan tillfredsstédllas genom JFDI Academys
rankingsystem dar det skapas en tévlingsinriktad milj6. Det dr intressant att studenterna menar
pa att mojligheten till "Side Quests" minskar risken for plagiat. I studien utrycker forfattarna
att det dock ar viktigt att forstd att enbart en implementering av spelmekaniker inte kommer
ha en sddan positiv effekt. Forfattarna menar att spelmekaniker endast fungerar framgéngsrikt
i samband med en stark lirande personal som lyckas designa effektiva uppgifter och som
interageras i nidrhet med studenter.

5.5 Fall 5: “Assessing the effects of gamification in the classroom:
A longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison,
satisfaction, effort and academic performance”

I det hér fallet har forfattarna: Michael D. Hanus & Jesse Fox, i1 tvd klasser analyserat
studenters motivation, sociala jamforelse, anstrdngning, tillfredstéllelse och akademiska
resultat under 16 veckor.

551 Miljo

Den gamifierade 16sningen har implementerats i en utbildningsmilj6 pa universitetsniva. I
studien medverkare studenter som genomgar en kurs i kommunikation, vilken stricker sig
over totalt 16 veckor. I studien ndmns inte exakt pa vilket universitet kursen gér, endast att det
ar ett av Mid Westerns stora universitet i USA (Hanus, 2014). I fallstudien studeras totalt 80
studenter vilka studerade samma kurs men i tva olika klasser. Varje klass hade 40 studenter
men det var endast i en av klasserna som den gamifierade 16sningen implementerades i.
Anledningen till att den gamifierade 16sningen endast implementerades i en klass var for att
den andra skulle fungera som referens for att kunna genomfGra en jamforelse av studiens
resultat.

5.5.2 Syftet med den gamifierade l6sningen

Syftet med 16sningen var att undersoka studenternas motivation, engagemang, tillfredstéllelse
och uppskattning i forhallande till kursen och dess innehdll. Mélet var att designa en studie
som skulle adressera de begransningar som tidigare empiriska undersdkningar har identifierat
(Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). Darfor skapade forfattarna en skolmiljo med element ifran
gamification for att undersoka spelmekaniker, vilka teorin beskriver som mojligen
problematiska.

5.5.3 Den gamifierade I6sningen

I kursen dir den gamifierade 16sningen implementerades holls foreldsningar, uppgifter och
examinationsmoment pa samma sitt som i den traditionellt ledda kursen men med tilldgget att
spelmekaniker som rankinglistor och emblem anvéndes. I klassen med den gamifierade
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16sningen introducerades en portal online vilken studenterna dels hade som verktyg for bland

annat inldmningar och dels for att ta del av rankinglistan och studenternas olika emblem.

Totalt skapades 22 emblem for att skapa engagemang for skolrelaterat arbete hos studenterna 1

och utanfor klassrummet. Varje emblem tilldelades och fortjanades av att studenter utférde en
viss uppgift. Exempelvis, for att fortjdna emblemet "Critical Hit" behovde studenterna forst
spela ett Tv-spel, for att sedan skriva en recension som studenterna till sist presenterade for
klassen. Ett annat exempel pad emblem ar "Twice the Power", vilket fOrtjinades nir
studenterna parvis gick till biblioteket for att sdka information. Emblemet "Bookworm"
fortjinades ndr en student hade anvént sig av fler antal kdllor &n minimum for en uppgift.
Studenterna erhdll det fortjdnade emblemet genom att fylla i ett formuldr innehdllande
nddvindiga dokument som innebér att studenten uppfyllt emblemets krav, vilket slutligen
bedomdes av ldrare. Vissa av emblemen var direkt nddviandiga for studenten for att klara av

kursen, andra var frivilliga.

I den gamifierade 10sningen anvindes dven "Coins", vilket innebér ett slags mynt. Mynten
fungerade pa ungefdar samma sétt som emblemen men kriavde inte lika stor prestation for att
fortjina. Mynten fortjinades nir en student gjorde bra och engagerade inldgg i1 diskussioner
eller delade med sig av intressanta lankar eller artiklar till klassen. Studenterna var inte
tvungna att samla pd sig mynt pd samma sitt som vissa nddvindiga emblem utan dessa

moment var helt frivilliga.

I onlineportalen kunde studenterna under hela kursens géng folja sina egna samt andra
studenters prestationer men det fanns ett krav, att alla studenterna skulle ha anonyma alias 1
portalen. I portalen visades rankinglistan dar samtliga studenters prestationer presenterades.
Rankinglistan fungerade pa sé sitt att den med hogst antal emblem var pa forsta plats och
mynten anvindes for att avgdéra en delad plats. Se en skdrmbild pa frén rankinglistan i

portalen i figur 7 nedan:
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Figur 7: Skdrmbild dver rankinglistan i portalen (Hanus & Fox 2015).
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5.5.4 Resultatet av den gamifierade I6sningen

For att utvirdera den gamifierade 16sningen ldt man samtliga 80 studenter svara pa fyra
enkdtundersokningar med fyra veckors mellanrum under de 16 veckor kursen pégick. I
studien presenterar forfattarna ett par olika hypoteser vilka sedan testades med hjélp av svaren
pa enkétundersokningarna. Enligt hypotes H1, kommer studenter i den gamifierade klassen
jdmfora sina resultat med andra stunder i hogre grad vilket kommer ha en negativ effekt pa
studenternas motivation. Forfattarna menar att jamforelsen mellan studenter 6kade ju lidngre
in 1 kursen studenterna kom vilket innebir att resultatet delvis stédjer HI.

I hypotes H2, antar forfattarna att studenternas motivation kommer att minska i den
gamifierade klassen. I de fyra undersokningarna identifierar forfattarna en tydlig skillnad
mellan de tva forsta och tva sista tillfdllen for enkdtundersokningen. Forfattarna menar att i de
tva sista undersdkningarna har studenternas motivation minskat markant mer én i den klassen
dér utbildningen sker pa traditionellt vis. Det innebér att resultatet stodjer H2.

Enligt hypotes H6, antar forfattarna att i relation till minskad motivation kommer resultatet pa
slutexaminationen forsdmras. Forfattarna menar att i den gamifierade klassen har studenternas
motivation minskat gentemot den traditionellt pdgdende kursen. Dock pédverkas inte resultatet
pa slutexamination av huruvida kursen genomgés pé traditionellt vis eller med en gamifierad
16sning om studenten i frdga dr motiverad till samma grad i bégge fall. Didremot menar
forfattarna att det finns ett tydligt samband mellan minskad motivation och sdmre resultat pa
slutexamination vilket saledes stodjer H6.

Sammanfattningsvis menar forfattarna att resultatet frdn studien visar att ndgra av de vanliga
spelmekanikerna som exempelvis emblem och rankinglistor kan skada utbildningens kvalité.
Resultatet visar att trots de tvd olika klassernas studenter, initialt 14g pa samma nivaer
gillande motivation, tillfredstéllelse, anstringning och social jdmforelse tenderade
studenternas motivation och tillfredstillelse minska i den gamifierade klassen. Resultatet visar
ocksd pa att studenterna i den gamifierade klassen lyckades simre &n den andra klassen
géllande slutexaminationen vilket forfattarna kopplar till den minskade motivationen.

Tabell 11: Identifierade spelmekaniker och speldynamiker i samt bedémning av
motivationstyp och foréndring av studieresultat i Fall 5.

Spelmekanik Speldynamik
Poéang Beldning
Emblem Prestation
Rankinglista Téavling

Typ av motivation Studieresultat
Kontrollerad motivation Férsamring
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5.5.5 Analys & Diskussion

Enligt forfattarna kan kombinationen av rankinglistor, emblem och andra tdvlingsmekaniker i
bista fall inte forbéttra resultatet av utbildningen och i vérsta fall minska studentens
motivation, tillfredstillelse och anstrdngning. Trots att samtliga spelmekaniker var kopplade
till 1arandemal, hade den gamifierade l0sningen i1 det hir fallet motsatt effekt och innebar att
studenternas motivation minskade vilket i sin tur ledde till ett ldgre resultat pa
slutexaminationen. I studien diskuterar forfattarna anledningar till det negativa resultatet och
menar att det till stor del beror pd de negativa effekter pa motivation och anstringning som
kommer fran social-jamforelse mellan individer i utbildningsmiljéer, vilket ges stod for i
tidigare teori (Christy & Fox, 2014). Dock finns det bevis for att implementering av
gamification i sammanhang med uppgifter som upplevs som trikiga kan ha en positiv effekt
pa individens motivation (Cameron, Banko, & Pierce, 2001; Deci, Koestner & Ryan, 2001).

Precis som forfattarna menar i studien, beskrivs miljén i klassrummet som i storre grad
priglad av tévling, vilket ar ett direkt resultat av den gamifierade 16sningen. Det dr mdjligt att
studenterna har uppfattat att allt handlar om rankinglistan da den har varit sd central i det hér
fallet. Om sd har varit fallet kan man gora antagandet att studenter inte haft egenskaper som
priglas av spelarpersonligheter som Killer och Achiever, enligt Bartles modell, vilka dr de
enda som riktigt tillfredsstélls av den typen av tivling och jakt pd emblem. Trots att det fanns
emblem for att stimulera samarbete eller utforskning kan kénslan av tévling blivit allt for stor
for att motivera och tillfredsstélla resterande studenter.

5.6 Fall 6: "The Effects of Gamification on Student Attendance and
Team Performance in a Third-Year Undergraduate Game
Production Module"

I det hér fallet har forfattarna Hope Caton and Darrel Greenhill, analyserat effekterna av det
implementerade gamifierade ramverket som innebédr beldning och bestraffning. Studenterna,
vilka analyseras, ldser en spelprogrammeringskurs pé eftergymnasialniva.

5.6.1 Miljo

Den gamifierade 10sningen har implementerats i en utbildningsmiljo pa eftergymnasial niva. I
studien studeras studenter som genomgar en kurs i spelprogrammering, vilken stricker sig
over totalt 11 veckor. I fallstudien studeras studenter frdn samma klass men tva olika ar.
Studenter som borjade studera ar 2012 vilka dven utgjorde kontrollgruppen hade 62 studenter.
De som studerade &r 2013 vilka anvinde den gamifierade 16sningen var 74 studenter. For att
kunna jdmfora studenternas nédrvaro och resultat har foreldsningar, uppgifter och
utbildningsmaterial utformats pad samma sitt bdda &ren och kursen har dven letts av samma
foreldsare.

5.6.2 Syftet med den gamifierade l6sningen

Syftet med 16sningen var att undersoka hur studenternas nérvaro, resultat och grupparbete
paverkas av en implementation utav en gamifierad 16sning. Forfattarna vill reda ut om ett
system kan motverka det upplevda problemet med ojamnt fordelat arbete inom grupparbeten.
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5.6.3 Den Gamifierade l6sningen

Den gamifierade 16sningen byggde pé speldynamiker som beloning och bestraftning.
Systemet for beloning var till for att motverka den bristande motivation som ibland uppstar
hos studenter i samband med grupparbeten genom skapandet av en mer tévlingsinriktad miljo.
Systemet for bestraffning innebar att studenter och grupper kunde fa ett straftkort vilket
paverkade betyget. Anledningen till att bestraffningar anvéndes var for att se om de paverkade
nérvaron. I kontrollgruppen anvéndes tre metoder for utbildning, vilka var strategier for
samarbete, konstruktivism och projektbaserat lirande. Den gamifierade 16sningen innebar att
tvd nya metoder for utbildningen lades till, tdvlings- och spelinriktad metod, samt ett ramverk
for beloning och bestraffning. Beskrivning av respektive metod och strategi foljer nedan.

Samarbete: En metod som fokuserar pa aktiviteter som maximerar samarbetet mellan
studenter, antingen i par eller sma grupper. Samarbetet syftar till att forbéttra studenternas
formaga att dela information och kunskap med varandra (Burguillo, 2010).

Konstruktivism: En strategi och teori som understryker idén om att ldrandeprocessen inte
bor ses som att kunskap overfors till studenter utan snarare att kunskap skapas genom aktiva
diskussioner och interaktioner mellan individer (Vos, Meijden & Denessen 2010).

Projektbaserat lirande: En metod for att studenter ska klara av att utforska komplexa
uppgifter som baseras pa svara fragor eller problem. Metoden involverar studentens formaga
att 16sa problem, ta beslut, utreda och reflektera.

Téavlingsinriktat: En metod for att uppna larande genom en tévlingsinriktad milj6. Dock &r
det viktigt att forsta att det inte ar tdvling studenter emellan da resultatet av larandet inte stélls
mot andra studenter resultat. Det &r en metod som tillgodoser olika inldrningsstilar och
individuella skillnader.

Spelinriktat: En metod som i utbildningssyfte, engagerar studenter som spelare inom olika
omraden, ofta i form av serious games.

Ramverket for beloning och bestraffning svarar for utmaningen av att implementera ett
system som tillater foreldsaren svara snabbt pa studenters franvaro, vilken hade visat sig att 1
tidigare klasser kunna skada moralen i en grupp. Beloningar delades ut till gruppen och till
enskilda individer for bland annat frdnvaro och ej avklarade moment. Ramverket involverade
gula och roda kort dir gula kort innebar en varning och réda kort direkt paverkade studentens
poéng eller resultat. Det var studenterna sjdlva som fick bestimma till vilken grad ett rott kort
skulle paverka poédng eller resultat. De olika korten var ocksa designade att fungera som en
mekanik som studenter kan uppmana foreldsaren att ge till andra studenter. Malet med det var
att minska risken for studenter som bara "glider med" i ett grupparbete utan att bidra
jamforbart med resterande gruppmedlemmar.

Ett system med bara bestraffning skulle inte fungera sidrskilt bra trodde forfattarna och
anvinde sig darfor ockséd av olika typer av beloningar. Beloningarna var i form av olika
utmarkelser och representationer. Studenterna hade mojlighet att belonas med olika
utmérkelser som exempelvis: Bista koncept, Bista design, Bista programmering, Roligaste
spel, Biista grupprestation och Arets spel. Utmirkelserna innebar att gruppen publicerades och
hyllades pé olika platser, som i skolans korridorer och pé skolans hemsida.
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5.6.4 Resultatet av den gamifierade 16sningen

Av de totalt 74 studenterna i den gamifierade klassen blev 18 bestraffade med kort. I 13 av de
18 fallen resulterade ett gult kort i att studenten forbattrade ndrvaro och delaktighet. I de
resterande 5 fallen blev studenterna bestraffade med podngavdrag. Nirvaron anvdndes som
det forsta mattet pa engagemang och delaktighet. Forfattarna anser att det dr en stor skillnad
mellan de tva klasserna dir den gamifierade klassen har betydligt hdgre ndrvaro med en
genomsnittlig nérvaro pd 83 % gentemot kontrollgruppens 76 %. Forfattarna betonar ocksa att
nédrvaron var hog i den gamifierade klassen dven i vecka 9, vilken statistiskt sett brukar ha lag
nérvaro, se grafen i figur 8.
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Figur 8: JamfoOrelse av genomsnittlig ndrvaro bland studenter, trial = gamifierade

klassen(Caton & Greenhill 2013).

For att undersoka hur den gamifierade l0sningen hade paverkat studenternas resultat
jamfordes dven betygen, vilket motsvaras av podng, mellan de tva klasserna. Resultaten visar
att en storre andel lyckas néd nagot av de tre hdgsta betygen och andelen studenter med de tre
lagsta betygen minskar. Se grafen nedan i figur 9:
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Figur 9: Jimforelse av andel studenter inom respektive podng, trial = gamifierade klassen
(Caton & Greenhill 2013).
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Utover betyg och nérvaro studerades dven hur sammanhéllningen fungerade i grupperna och
generellt i klassen. Foreldsaren upplevde Okad energi och entusiasm i den gamifierade
klassen. Det var dock inte alla som motiverades av den mer tévlingsinriktade miljon men for
de som var motiverade, 6kade motivationen betydligt och studenterna spenderade markant
fler timmar i datorsalen for att arbeta pa projektet. Tva studenter, vilka observerades spendera
mérkvirt mer tid 1 datorsalen fick fragan om utmérkelserna motiverade dem. Den ena svarade
"Jag ténker mer pd saken, till och med mitt i natten" och den andra svarade "Vi anstrdngde oss
lite extra for att gora det bittre".

Effekten av att vinna en utmadrkelse dr motiverande for gruppen i att fortsétta arbeta hért for
att behédlla momentum och hélla den hoga standarden uppe. En av vinnarna som belonades for
bista koncept, kommenterade enligt foljande:

-"Att fa utmdrkelsen "Bdsta koncept” har definitivt drivit gruppen till att arbeta och prestera
pd en niva som lever upp till de forvintningar som utmdrkelsen medfor. Utmdrkelsen har haft
en allmdn positiv paverkan pd gruppens motivation..."”

Tabell 12: Identifierade spelmekaniker och speldynamiker i samt bedémning av
motivationstyp och foréndring av studieresultat i Fall 6.

Spelmekanik Speldynamik
Emblem Prestation
Typ av motivation Studieresultat
Yttre motivation Forbattring

5.6.5 Analys & Diskussion

I studien redovisar forfattarna tydligt flera av de fordelar som den gamifierade l9sningen
medforde. Studenterna hade hogre nirvaro, béttre betyg samt bittre sammanhallning. Precis
hur de tvd nya metoderna for undervisning har fungerat tillsammans med ramverket for
beldning och bestraffning redovisas inte i studien. Didremot &r det tydligt att forfattarna
lyckades astadkomma och uppna det resultat som man initialt 6nskade.

Eftersom att den gamifierade l0sningen har visat sapass positiva resultat kan man dra
slutsatsen att forfattarna har lyckats identifiera Foggs tre huvudfaktorer, motivation, formaga
och utlosandefaktorer och forhéllit sig val till dem (Fogg, 2009). I och med att studenterna har
haft formagan att utféra uppgifterna, fatt 6kad motivation samt triggat studenterna, har
studenterna haft onskat beteende. Det dr dock viktigt att ha forstaelse for att den Okade
motivationen till storst del bestar av yttre motivation, vilket innebar att det krévs ndgon typ av
incitament for att utfora en uppgift, exempelvis en beloning eller risk for bestraftning. Det dr
rimligt att anta att resultatet inte skulle vara lika positivt om studenterna inte kdnde sig hotade
av en eventuell bestraffning. Forfattarna tydliggér &dven detta d& det har observerats hur
studenter systematiskt har forsokt att overlista systemet for nirvaro och bestraffning, da ofta
igenom att komma sent och gé tidigt. For att f& bukt med problemet satte man en bestdmd tid
vilket man inte fick komma efter utan att bli bestraffad. Det ar troligt att systemet for
bestraffning hade positiv effekt pa grund av att studenterna sjdlva fick vara med och
bestimma nér och hur hart en bestraffning resulterade i.
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6 Fallovergripande analys & diskussion

1 detta kapitel analyseras och diskuteras det resultat som identifierats vid analys av insamlad empiri i
kapitel 5. Analysen och diskussion tar utgdngspunkt i det teoretiska fundament som presenteras i

kapitel 3 och 4.

Den litteraturoversikt som ligger till grund for studien visar att det finns en stor potential for
gamification inom utbildningssammanhang. I var empiriska undersokning dér vi analyserat
olika praktiska tillimpningar av gamification kan vi se att gamifierade 16sningar ofta anvénds
1 syfte att skapa 6kad motivation och 6kat engagemang hos anvdndarna men att resultatet ar

varierande.

I tabell 13 visas en sammanstéllning av de fallstudier som granskats i studien. En forklaring
till hur insamlad data har analyserats och struktureras gar att hitta i inledningen av kapitel 5,
dér det dven gar att se en sammanstillning med killor och titel 6ver de fall som har studerats

(se tabell 3).

Tabell 13: Mappning av olika studier dir olika variabler har identifierats.

Fall Miljo Spelmekaniker Spel- Gamifierad Studieresult Typ av Metod for
dynamiker 16sning at motivation studie

1 Traditionell Poéang Beldning Manuellt Forsamring Yttre Kvantitativ
utbildning pa Emblem Status system. motivation
eftergymnasial Rankinglistor Prestation
niva Nivaer Téavling

2 Traditionell Virtuell valuta Beldning Virtuell Valuta N/A Yttre Kvalitativ
utbildning pa Status motivation
eftergymnasial Prestation
niva Tavling

3 Traditionell Poéang Beldning Gamifierad e- Forbattring Yttre Mixed
utbildning pa Emblem Prestation applikation. motivation& Method
eftergymnasial Rankinglistor Téavling Inre
niva motivation

4 Traditionell Poéang Beldning Gamifierad e- Forbattring Yttre Mixed
utbildning pa Emblem Prestation applikation. motivation Method
eftergymnasial Rankinglistor Téavling
niva Nivaer Status

5 Traditionell Poéng, Beldning Gamifierad e- FOrsamring Kontrollera  Kvantitativ
utbildning pa Emblem, Prestation applikation. d
eftergymnasial Rankinglistor Téavling motivation
niva Status

6 Traditionell Emblem Beldning Gamifierade Forbattring Yttre Mixed
utbildning pa Bestraffnin  undervisningsm motivation Method
eftergymnasial g etoder
niva Status
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I de flesta fall leder implementering av gamifierade l9sningar till 6kat engagemang och dkad
motivation hos anvidndare men det finns dven exempel pd fall dir implementering av
gamification har fitt en omvénd effekt och bidragit till minskad motivation hos anvédndare. I
de fall dir den gamifierade 16sningen har fatt ett negativt resultat, har anvindare ként att den
gamifierade 16sningen blivit allt for tdvlingsinriktad. Detta kan bero pé att den gamifierade
16sningen inte &r anpassad eller designad for den malgrupp som anvénder 16sningen. Enligt
Bartles (2014) modell 6ver spelarpersonligheter tilltalar en tévlingsinriktad 16sning endast
spelarpersonligheterna “achiver” och “killer”.

De vanligaste spelmekanikerna som anvénds i praktiska tillimpningar av gamification ar
poéng, rankinglistor och emblem vilka alla bygger pa att ndgon typ av prestation skall utforas
for att sedan uppna en beldning, ofta innebdr det dven att man skall kunna jimfora sina
resultat och prestationer mot andra anvéndare. Dessa spelmekaniker fungerar i de flesta fall
som en utldsandefaktor till att vilja ndrvara vid lektioner, utféra uppgifter eller delta i
aktiviteter men det dr oklart huruvida anvdndandet av dessa spelmekaniker leder till ndgon
dkta inre motivation hos anvindare dir anvdndaren blir motiverad till att l4ra sig nya saker.
Enligt Dale (2014) finns det en risk att gamifierade l6sningar kan bli teknikdriva vilket
innebdr att man designar sina gamifierade l0sningar efter de spelmekaniker som finns
tillgingliga istéllet for att anpassa l0sningen efter anvdndarnas behov. Att gamifierade
16sningar blir teknikdrivna kan vara en anledning till att resultatet av en del gamifierade
16sningar blir negativt, bra gamifierade 16sningar ar enligt Dale (2014) anvindarorienterade
och syftar till att bidra till en upplevelse som dr engagerande och viktigast av allt, fridmjar
larandet. De delar av spel som utgor effektiv gamifiering dr de som bygger pd en handling,
vilket ger ett sammanhang, utmaning, omedelbar feedback, kénsla av nyfikenhet,
problemldsning, en kinsla av prestation, sjdlvstidndighet och skicklighet (ibid.). Det dr dérfor
viktigt att vara medveten om vilken malgrupp du designar for samt vilka effekter du vill
uppnd med hjilp av gamification innan du utformar en gamifierad l9sning.

Enligt de-Marcos et al. (2014) bor gamifierade l0sningar striva efter att uppnad en inre
motivation hos anvindaren. Inre motivation dr den typ av motivation som framkallas ndr
aktiviteten dr belonande i sig. I de fall som vi har studerat kan vi se att manga av de
gamifierade tillimpningar som sker inom gamification syftar till att uppné aspekter som 6kad
motivation och Okat engagemang, vilket ofta uppnds. Det dr dock inte alltid som den
gamifierade l0sningen bidrar till bittre inldrning eller forbittrade studieresultat, dven i de fall
dédr man uppnatt 6kat engagemang eller 6kad motivation.

Vi ser att manga av de gamifierade applikationerna som infors anvénder sig utav olika
beldningar for att trigga anvéindaren till att utféra uppgifter dér beldningar i form av podng
och emblem é&r vanligt forekommande. Detta ér ett exempel pé yttre motivationsfaktorer som
kan bidra till att engagera anvindare. Enligt de-Marcos et al. (2014) skall detta bara ses som
ett verktyg for att framja dkta motivation dir sjélva aktiviteten blir belonande. For att kunna
uppnad inre motivation hos anvéndaren 1 ett utbildningssammanhang krévs det att anvdndaren
triggas till att lira sig nya saker. P4 samma sétt som anvindaren triggas till att bli forbattra
olika fardigheter i ett spel for att till slut kunna uppna sitt mal, vilket ofta innebér att kunna ta
sig till nésta niva i1 spelet. Var uppfattning ar att denna typ av motivation ofta &r svér att uppna
genom att dela ut beloningar for att utfora en viss uppgift. Man skall vara medveten om att
motivationsfaktorer kan variera ifrdn person till person och det som motiverar en person kan
ha en totalt omvind effekt pd ndgon annan, det dr darfor véldigt viktigt att faktorer som
anvénds for att bidra till 6kad motivation anpassas efter den tilltinka malgruppen. Efter att ha
studerat olika praktiska tillimpningar av gamification kan vi ocksé se att motivation inte alltid
gér att gruppera som inre eller yttre motivation pa det sétt som det beskrivs i teorin utan att
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det dven kan finnas mellanldgen. Nér en person spelar spel géor man det ofta pd ett eget
initiativ vilket kan placeras i facket inre motivation, men manga som studerar gor det i
huvudsak péd grund av en yttre motivationsfaktor. Att kunna fa ett béttre jobb, hogre 16n, eller
for att kunna fa ett erkfinnande i1 form av ett diplom. Dérfor finns det redan ett incitament 1
form av en yttre motivationsfaktor som gor att du studerar, det dr ddrmed svart att uppnd en
dkta inre motivation inom utbildningssammanhang genom att implementera gamification.
Gamifierade l6sningar bor istillet strdva efter att uppnd ett medvetandetillstind hos
anvindaren dar man utfor uppgifter for att de kénns stimulerande eller utmanande att utfora.
For att uppnd denna typ av medvetandetillstind kan man titta pd de aspekter som gor att
ménniskor vill engagera sig i spel och stanna kvar i virtuella vérldar.

Enligt Przybylski, Rigby & Ryan (2010) finns det tre faktorer som skapar en oberoende
paverkan pa engagemang inom spel. Dessa ir sjidlvbestimmande, behdrighet och sléktskap.
Dessa tre behov definierar de grundliggande egenskaperna som stimulerar en person till att
stanna 1 en virtuell vérld. Nér behovet for psykologisk tillfredsstéllelse inte dr uppfyllt och
aktiviteten istéllet utfors tvAngsmassigt kan personen ha svart att kdnna tillfredsstéllelse i den
utforda  aktiviteten. Rimligen kan man applicera denna teori &dven inom
utbildningssammanhang. Det &r dven intressent att titta pd Csikszentmihalyi’s (2014) teorier
om med medvetandetillstindet flow, vilket intrdffar nir en individ blir uppslukad av en
aktivitet. Ménniskor som hamnar i ett flow-tillstind kénner att de egentligen dr en del av
ndgonting storre. Enligt Csikszentmihalyi (2014) dr “flow” helt fokuserad motivation och
representerar den ultimata upplevelsen i att utnyttja kénslor i syfte att prestera i en viss
aktivitet eller att ldra sig ndgot. For att nd detta medvetandetillstdnd &r det viktigt att en
aktivitet dr tillrackligt utmanande for att vara intressent. Vad som dr utmanande kan sa klart
variera frén person till person.

Enligt Groth (2012) &r det anvéndbart att hdja svarighetsgraden inom flow-tillstdndet, dven
misslyckanden efterstriavas eftersom det dkar upplevelsen av att klara av utmaningen dérefter.
En gamifierad applikation bor saledes hitta en balans i svarighetsgraden av en avklarad
uppgift och en tillrdcklig beloning for den avklarade uppgiften for att en person skall tycka det
ar tillrdckligt motiverande att lara sig nya saker.

I de gamifierade 16sningarna som vi har studerat delas beloningar ofta ut efter att en viss
aktivitet dr utford eller efter att anvéindaren spenderat en viss tid i spelet. Man kan &dven se att
det finns ett samband mellan minskat engagemang och minskad motivation till att utfora
uppgifter nir det inte lingre finns nagra spelmekaniker kvar att erhélla, exempelvis nér en
anvindare redan har samlat alla tillgingliga emblem. I dessa fall hade man kunnat anpassa
applikationen for att Oka svarighetsgraden for anvindaren och fortsitta gora uppgiften
utmanande for anvéndaren. Det dr ocksé viktigt att utforma beléningar som representerar den
svérighetsnivan som kravs for anvéndaren att klara av uppgiften.
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7 Slutsatser

1 detta kapitel presenteras det resultat som gadr att identifiera i studien samt en reflektion over studiens
metodval ddr fordelar och nackdelar med vald forskningsmetodik diskuteras. Ddrefter presenteras
forslag pad framtida forskning inom omrddet samt en redogérelse for omrddets relevans till
informatikomrddet.

Resultatet av var studie visar att gamification ofta fyller sitt syfte som motivationsfaktor. I de
flesta av de fall som vi studerat leder anvindandet av gamifierade lOsningar till Okat
engagemang, vilket ofta méts genom Okad nédrvaro pa lektioner eller okat deltagande i
frivilliga uppgifter. Man kan dven se att motivationen till att delta i aktiviteter och att utfora
uppgifter har okat efter inférandet av olika speldesignelement. Det dr dock svért att avgora
vilken nyttoeffekt gamifierade ldsningar bidrar med. Okad nirvaro och &kat deltagande
betyder inte alltid forbattrade studieresultat.

Vi kan i vér analys se att spelmekaniker som podng och emblem ofta bidrar till 6kad
motivation vilket gr att hdrleda till den beloning som delas ut efter en avklarad prestation.
Det gér dven att se tecken pa att motivationen hos anvéndare minskat efter att det inte ldngre
finns ndgra spelmekaniker kvar att erhalla, exempelvis ndr en anvéndare har samlat alla
tillgéngliga emblem.

Anvindandet av spelmekaniker ses i teorin som en yttre motivationsfaktor som triggar
anvéndaren till att utfora en uppgift. Detta behover dock inte alltid leda till att uppgiften eller
kursen 1 ség blir motiverande for anvéndaren. Vi kan &ven se att det dr svért att gruppera
motivation efter inre och yttre motivation pd det sétt som beskrivs i teorin, i vér analys har vi
dven kunnat identifiera mellanlégen dér motivation kan beskrivas som en kombination utav
inre och yttre motivationsfaktorer, en sddan motivation kan &ven kopplas till det
medvetandetillstind som Csikszentmihalyi (2014) kallar flow och beskriver som fokuserad
motivation. I flow-tillstdndet blir en anvindare triggad till att utféra en uppgift pd grund av att
den kéinns utmanande och stimulerande att utféra men det kan 4nda finnas en yttre
motivationsfaktor som gor att anvéndare vill utféra uppgiften ifran forsta borjan, denna
motivationsfaktor kan vara ndgon typ av incitament som exempelvis en beldning eller hot om
straff.

I framtida forskning kan det ddrfor vara intressant att utreda vilken nyttoeffekt gamifiering
kan bidra med inom utbildning samt om och hur och spelmekanismer kan anvéndas i syfte att
trigga anvindares till att uppnd ett medvetandetillstind som exempelvis flow.

7.1 Metodreflektion

Vi valde att tillampa en kvalitativ metod, fridmst pd grund av att det ansags ldmpligt da
gamification var ett relativt nytt fenomen och vi ville ha mgjlighet att studera fenomenet pa
djupet. Det kvalitativa metodparadigmet fungerade relativt vél vid insamling av teori och
tillsammans med det hermeneutiska forhallningsséttet som antogs gav det oss en god
forstaelse for fenomenet. En nackdel som den kvalitativa metoden medforde var att det ar
svért att involvera ett stort antal respondenter, vilket formodligen hade varit enklare med en
kvantitativ metod, dar man exempelvis hade kunnat genomfora enkédtundersokningar. Vi hade
1 studien annars kunnat vilja att genomfora en kvantitativ metod men vi anser fortfarande att
det hade varit svart att kunna besvara vér forskningsfraga genom kvantitativ data da
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fenomenet som studerats bygger mycket pa tolkning och forstielse vilket gor att en kvalitativ
metod lampar sig battre.

7.2 Framtida forskning

Da gamification fortfarande &r ett relativt nytt begrepp finns det fortfarande mycket att studera
inom omrddet. Med utgangspunkt i den hér studiens resultat finner vi det intressent att utreda
vilken nyttoeffekt gamification kan bidra med inom utbildning. Det hade dven varit intressant
att studera spelmekaniker pd ett djupare sétt for att utreda om och hur man kan anvénda
spelmekaniker som en utlésandefaktor till fokuserad motivation, exempelvis flow.

Vidare kan det dven vara intressant att studera hur gamification kan anvindas inom utbildning
med ett djupare fokus pa inldrning, dir man exempelvis kan studera teori inom
inldrningspedagogik kopplat till motivation for ldrande.

7.3 Forskningens relevans for informatikomradet

Forskningens relevans for forskningsomradet informatik bedoms som hog. Gamification é&r ett
omrade som fatt stor uppmérksamhet de senaste aren och analytiker forutspar en fortsatt
massiv tillvixt utav gamification (Gartner Group 2011). Analysforetaget Gartner Group
(2011) forutspar att begreppet kommer bli en trend som varje CIO, IT-planerare och ,
verksamhetsarkitekt maste vara medveten om. Darfor anser vi att det ér av intresse att reda ut
hur, nér och varfor gamification anvédnds. Studien riktar sig till féretag och organisationer som
intresserar sig for gamifierade 16sningar i utbildningssammanhang. D4 skolresultaten har en
negativ trend och motivation och engagemang beskrivs som en framgangsfaktor inom
utbildning dr det intressent att hitta nya l6sningar for att skapa 6kad motivation och okat
engagemang inom utbildning.
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Hogskolan i Boras dr en modern hdgskola mitt i city. Vi bedriver utbildningar inom ekonomi och
informatik, biblioteks- och informationsvetenskap, mode och textil, beteendevetenskap och
lirarutbildning, teknik samt virdvetenskap.

Pa institutionen Handels- och IT-hégskolan (HIT) har vi tagit fasta pd studenternas framtida behov.
Dirfor har vi skapat utbildningar dir anstillningsbarhet ir ett nyckelord. Amnesintegration, helhet och
sammanhang dr andra viktiga begrepp. Pa institutionen rider en nirhet, savil mellan studenter och lirare
som mellan féretag och utbildning.

Vira ekonomiutbildningar ger studenterna mdjlighet att lira sig mer om olika féretag och férvaltningar
och hur styrning och organisering av dessa verksamheter sker. De far dven lira sig om samhallsutveckling
och om organisationers anpassning till omvirlden. De far méjlighet att forbittra sin formdga att analysera,
utveckla och styra verksamheter, oavsett om de vill dgna sig at revision, administration eller
marknadsforing. Bland vara I'T-utbildningar finns alltid ndgot f6r dem som vill designa framtidens IT-
baserade kommunikationslésningar, som vill analysera behov av och krav pd organisationers information
for att designa deras innehdllsstrukturer, bedriva integrerad IT- och affirsutveckling, utveckla sin férmiga
att analysera och designa verksamheter eller inrikta sig mot programmering och utveckling f6r god IT-
anvindning i féretag och organisationer.

Forskningsverksamheten vid institutionen dr savil professions- som design- och utvecklingsinriktad.
Den 6vergripande forskningsprofilen for institutionen dr handels- och tjdnsteutveckling i vilken kunskaper
och kompetenser inom savil informatik som féretagsekonomi utgdr viktiga grundstenar. Forskningen dr
vilrenommerad och fokuserar pa inriktningarna affirsdesign och Co-design. Forskningen dr ocksa
professionsorienterad, vilket bland annat tar sig uttryck i att forskningen i manga fall bedrivs pa
aktionsforskningsbaserade grunder med foretag och offentliga organisationer pa lokal, nationell och
internationell arena. Forskningens design och professionsinriktning manifesteras ocksa i InnovationLab,
som dr institutionens och Hogskolans enhet for forskningsstoédjande systemutveckling.
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