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Skolforskningsinstitutet sammanfattar och
kommenterar

Skolforskningsinstitutet bevakar internationella forskningsoversikter for
att kunna ta tillvara vetenskaplig kunskap som kan vara till nytta for
verksamma inom svensk forskola och skola. Vi sammanfattar och
kommenterar 6versikterna utifran ett svenskt perspektiv. Arbetet
genomfors av medarbetare vid institutet i samarbete med verksamma
larare och en extern forskare med relevant amneskompetens for
oversikten.

Malgrupp

Vi riktar oss framst till forskollarare och larare men aven till
lararutbildningen, skolledare och andra verksamma inom skolvisendet
som pa olika satt kan fraimja goda forutsattningar for en undervisning pa
vetenskaplig grund.

Sa valjer vi ut forskningsoversikter

Forskningsoversikter som vi bedomer vara tdnkbart intressanta i relation
till vart uppdrag relevans- och kvalitetsgranskas. Om var bedomning ar
att en Oversikt ar relevant for malgrupperna och haller tillracklig kvalitet,
sa kan den komma i fraga for att sammanfattas och kommenteras. Vi
granskar oversikterna men inte de enskilda studier som de bygger pa.
Forskning som forandrar kunskapslaget kan ha tillkommit efter det att de
granskade forskningsoversikterna sammanstélldes.
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1. Introduktion

@nmanfattad och kommenterad \ Det finns ett 6kat intresse for
oversikt spelifiering inom undervisning,

och det finns de som tanker sig
Does gamification improve student learning outcome?
Evidence from a meta-analysis and synthesis of att det kommer att kunna ha en

qualitative data in educational contexts. betydande roll for att motivera

Forfattare: S. Bai, K. F. Hew & B. Huang. och engagera elever som ar

Publicerad: Educational Research Review, vol. 30, | uppviaxta med digitala

2020. oot :

Publicerad pé webbplats: applikationer och onhriespoel [1],
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2020.100322. [2], [3]. Det finns ocksa méanga
Oversiktens fokus: Hur uppfattar elever spelifiering, kritiker som anser att

vad finns det for positiva respektive negativa

aspekter? Ar undervisning med spelifiering mer spelifiering ar ett sétt for

gynnsam for elevers larande an undervisning utan Spelbolag att forsoka fréimj aett
spelifierade inslag? ) .
Elevernas alder: Grundskola, gymnasieskola och kommersiellt syfte, och vissa
hogre utbildning. varnar for att spelifiering kan ha

Skolamnen: Bland annat sprak, matematik, . . . .
naturvetenskap, bild och data- och negativa effekter i relation till
informationsvetenskap. larande [1], [2].

Har sammanfattar och kommenterar Skolforskningsinstitutet en nyligen
publicerad systematisk forskningsoversikt om elevers upplevelser av
digital spelifiering och vilka effekter spelifieringen kan ha pa elevers
larande [1]. Med den hir rapporten vill vi ge mer kunskap om
spelifiering, men dven erbjuda en struktur och begreppsapparat som ger
larare mojlighet att fordjupa sig inom omradet. Vi inleder med ett
introducerande avsnitt om vad spelifiering ar och hur det skiljer sig fran
att spela ett spel. Darefter sammanfattar vi forskningsoversikten for att
avsluta med att kommentera resultaten och diskutera sddant som kan
vara bra att reflektera kring om man vill anvinda spelifiering i sin
undervisning.

1.1 Att anvanda spelelement i en process

I undervisningssammanhang handlar spelifiering om att integrera idéer
och principer bakom spel i undervisnings- och larprocesser. Syftet ar att
motivera elever att i hogre grad engagera sig i aktiviteter, for att dirmed
mojliggora ett okat larande [4], [5]. Spelifiering kan alltsé anvindas


https://www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S1747938X19302908?via%3Dihub

exempelvis for att forsoka fa elever att genomfora fler lektionsuppgifter,
att trana glosor eller att gora inldgg i diskussionsforum med avancerat
kunskapsinnehall. Spelifiering, pa engelska gamification, definieras
vanligen som “anvindandet av spelelement i en icke-spelkontext” [4], [6].
Spelelementen ar de olika byggstenar som ingar i och kdnnetecknar ett
spel och kan vara allt frdn generella element som regler, mal,
aterkoppling, uppdrag, utmaningar, tavling, spannande beréttelser och
lagarbete till mer konkreta spelelement som poing, medaljer, topplistor
eller progressionsindikatorer. Vilket eller vilka spelelement som anvands
och pa vilket sitt, beror pa vad man vill uppna med spelifieringen och pa
sammanhanget.

Ett konkret exempel pa spelifiering inom undervisning ar en larare
som anvander spelelementen regler, nivaer, mal, poang och progressions-
indikation i syfte att motivera sina elever att gora matematikuppgifter [7].
Reglerna bestimmer villkoren for nar och vilken typ av matematik-
aktivitet som ska premieras. Malet sitts av eleverna och lararen
tillsammans och kan handla om vilken kunskapsniva eleverna ska uppna
eller hur manga uppgifter som ska riknas. Eftersom eleverna arbetar med
matematikuppgifter i ett digitalt verktyg far de aterkoppling i form av
digitala poang nar de 16st en uppgift. De far 4ven information om vilken
typ av uppgifter som kraver mer traning for att komma vidare till nasta
niva. Elevernas enskilda poangsittning sammanstalls i verktyget och ger
béde lararen och de enskilda eleverna aterkoppling och overblick 6ver
progressionen.

Spelifiering anvands inte enbart i undervisningssammanhang utan
aven i andra icke-spelkontexter. I olika typer av traningsapplikationer
anvands spelelement for att motivera anvandaren att trdna mer, och inom
marknadsf6éring premieras trogna kunder med poing och rabatter, som
ett satt att skapa varumarkeslojalitet [1], [11].

1.2 Spelifiering via digitala verktyg

Spelifiering kan genomforas bade med och utan digitala verktyg. Det
centrala ar att anvanda idéer och principer bakom spel for att motivera
nagon att engagera sig i en aktivitet. Utbudet av kommersiella digitala
verktyg med spelifieringsfunktioner ar dock stort [3]. Kahoot!, Socrative,
EdPuzzle och Quizlet ar exempel pa sé kallade responsverktyg dar
spelelement som exempelvis poang, medaljer, tavling och lagarbete
anviands. Poangen eller medaljerna anvands for att ge snabb aterkoppling
till de som svarar pa fragor, och det kan finnas méjlighet for grupper av
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elever att arbeta tillsammans i ett lag med att besvara fragor, samtidigt
som de tavlar mot en annan elevgrupp [3], [8], [9].

Duolingo, Seterra och Nomp ar exempel pa en annan typ av digitala
verktyg dar man anvinder spelelement for att omforma och rama in ett
larmaterial i syfte att gora det mer lustfyllt for eleverna att arbeta med. I
dessa spelifierade larverktyg kan elever samla poang eller medaljer
samtidigt som de individuellt 6var glosor, namngeografi eller
raknemetoder [3], [10]. Topplistor, ett spelelement som visar och rankar
deltagares resultat, anvinds ocksa i vissa av verktygen, och i andra
verktyg kan eleverna fa utmaningar eller uppdrag upplasta da de klarat en
viss spelniva. Spelifiering forknippas ofta med tavling, men kan lika girna
fokusera péa individuell progression eller enbart pa samarbete [11].

1.3 Skillnad mellan spelifiering och spel

Spelifiering ar inte samma sak som att spela ett spel, 4ven om det finns
likheter. Ett spel bor betraktas som en enhetlig produkt, en helhet, medan
man i spelifiering alltsd anviander delar av spel, spelelement, {for att gora
en redan befintlig process mer spellik. Ett spel kan vara utvecklat enbart i
underhallningssyfte, eller med framsta syfte att formedla specifika
kunskaper eller formagor till den som spelar [1]. Spelifiering handlar om
att forsoka skapa engagemang och darmed, i undervisningssammanhang,
ge forutsattningar for ett okat larande [4], [5].

Ibland kan det vara svart att se skillnad p& sddana spel som syftar till
larande, och spelifierade larverktyg som exempelvis Nomp, Seterra eller
Duolingo. Ett exempel dr undervisning dir man anviander ett
matematikspel vars syfte ar att formedla amneskunskaper till elever som
spelar spelet, och undervisning dar eleverna anvinder det spelifierade
matematikverktyget Nomp. Larspelet, i det har fallet matematikspelet,
kan alltsd beskrivas som en helhetslésning med ménga samverkande
spelelement, och dar sjalva spelandet ofta ar utforskande i relation till det
amnesinnehall som spelet avser att formedla [2]. Undervisning med
Nomp kan i sin tur jamforas med en larare som anvander spelelementen
medaljer, uppdrag och utmaningar i syfte att motivera och engagera
elever som med papper och penna arbetar med matematikuppgifter.

Spelifiering skiljer sig alltsa fran spel och ir inte heller samma sak som
lek. I det fallet kan skillnaden frimst beskrivas som att spelifiering ar mal-
och regelstyrt. I figur 1 nedan, inspirerad av Deterding [6], illustreras hur
spelifiering, spel och lek forhéller sig till varandra. I praktiken ar
begreppen 6verlappande och forskare kan ibland ocksa anvinda dem pa
nagot olika sitt [6].



Figur 1. Relationen mellan spelifiering, spel och lek

Spel, regler
Spel Spellik
inklusive undervisning
li=pel Spelifiering
v, Del,
produkt process
Lekfylld
Lekeaker undervisning

Lek, fantasi

2, Sammanfattning av
forskningsoversikten

I det har avsnittet sammanfattar vi forskningsoversikten Does
gamification improve student learning outcome? Evidence from a meta-
analysis and synthesis of qualitative data in educational contexts [1].
Begrepp ar Oversatta till svenska och anpassade till ett svenskt
sammanhang. Var ambition ar att redovisningen ska vara neutral och
rattvis i relation till 6versikten.

I 6versikten framkommer att det finns ett stort intresse for att anvanda
digital spelifiering i undervisningssammanhang, som ett sitt att motivera
och engagera elever. Enligt 6versiktens forfattare har tidigare forskning
visat motstridiga resultat kopplat till effekter av spelifiering pa elevers
larande, och det finns kritiker som anser att det ar en ytlig metod som till
och med kan ha negativa effekter i relation till lirande. For att kunna
bemota argument fran bade foresprakare och kritiker fokuserar man i
oversikten pa att sammanstilla forskning om effekter av spelifiering pa
elevers larande samt forskning om elevers upplevelser av en spelifierad
undervisning.
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2.1 Oversiktens fragestillningar
Foljande forskningsfragor undersoks i 6versikten:
e Hur uppfattar elever en spelifierad undervisning, det vill sdga vad
upplever de som positivt respektive negativt?
e Ar undervisning med spelifiering mer gynnsamt for elevers
akademiska prestationer dn undervisning utan spelifiering?

2.2 Oversiktens utgingspunkter

2.2.1 Spelifiering och spelelement

Oversikten sammanstiller forskning om spelifiering inom undervisning,
det vill sdga sddan undervisning dir spelelement anvinds i syfte att
motivera elever att gora nagot. Studier om spel, inklusive larspel, ingar
alltsa inte i 6versikten, se tabell 1.

Tabell 1. I 6versikten ingar forskning om spelifiering

Begrepp Syfte Exempel Ingar i
oversikten
Spelifiering Motivera engagemang i Duolingo, Kahoot! Ja

(gamification) aktiviteter for att skapa

forutsattningar for larande

Spel Underhalining Super Mario Bros, Monopol | Nej
(games)
Spel Larande DragonBox, Vektor Nej

(serious games)

De spelelement som ingér i studierna i 6versikten dr bland annat
medaljer, podng, utmaningar, topplistor, nivaer, progressionsindikatorer
och berattelser. I vissa studier studeras enbart ett spelelement, medan
man i andra fokuserar pa en kombination av flera. De mest frekvent
forekommande spelelementen i studierna ar medaljer, poang och
topplistor. De beteenden som spelifieringen syftar till att stimulera
varierar i de ingdende studierna och handlar exempelvis om att fi elever
att genomfora fler komplexa uppgifter, att repetera manga glosor eller att
forbereda och genomfora lektionsuppgifter.

Spelifiering kan genomforas bade analogt och digitalt, men i 6versikten
fokuserar man enbart pa digital spelifiering, det vill saga sadan som
genomfors med hjilp av digitala verktyg.



2.2.2 Teoretiska utgangspunkter

Spelifiering handlar om att motivera nagon att gora nagot och i 6versikten
tar man utgangspunkt i nagra olika teorier som ror motivation och
beteenden. De teorier som oversikten utgér fran fokuserar pa behov av
sjalvbestimmande, méalsittningar, social jamforelse, tro pa sin forméga,
kanslan av att vara fullt fokuserad samt positiv eller negativ forstarkning

av beteenden, se tabell 2.

Tabell 2. Teoretiska utgangspunkter

Teori

Fokus

Exempel pa stodjande
spelelement

Sjalvbestdmmandeteorin
Self-determination theory [13]

Behov av sjalvstandighet.
Behov av sammanhang.
Att kdnna kompetens.

Spelelementet nivaer med olika
svarighetsgrader kan ge mojlighet till
valmdjlighet.

Spelelementet grupper, eller lag,
kan stérka ett socialt sammanhang.
Progressionsindikator och
aterkopplande medaljer kan
mojliggora kontroll och reglering av
larandet.

Social jamforelseteori
Social comparison theory [14]

Att relatera till och
jamféra sig med andra.

Spelelementen poang och topplistor
kan stimulera jamférelser och
symbolisera status eller prestation.

Teorin om operant
betingning
Operant condition theory, ex [15]

Beteenden kan forstéarkas
eller férsvagas som
konsekvens av positiva
eller negativa handelser.

Medaljer och poang kan forstarka
prestationer eller beteenden.

Malsattningsteorin
Goal-setting theory [16], [17]

Vikten av tydliga och
lagom utmanande mal.

Spelelementet medaljer kan
anvéndas foér omedelbar
aterkoppling som i sin tur kan
mojliggdra att mata och anpassa
vagen till malet.

Sjalvtillitsteorin
Self efficiacy theory [18]

Att tro pa sin egen
férmaga, vara uthallig
och lara stegvis.

Poéng, medaljer och
progressionsindikatorer, i
kombination med dkande
svarighetsnivaer, kan ge elever
aterkoppling pa 6kande prestationer.

Teorin om flow
Flow theory [19], [20]

Kansla av fullt fokus.

Poéng, medaljer och
progressionsindikatorer kan
stimulera tydliga mal, aterkoppling,
utmaning och progression.

I 6versikten, och nedan, beskrivs teorierna kortfattat och med
utgdngspunkt i de positiva aspekter som lyfts fram i 6versiktens resultat-
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och diskussionskapitel. I dessa beskrivningar ges ocksa exempel pa hur
olika typer av spelelement kan relateras till teorierna.

Enligt sjalvbestammandeteorin finns tre grundldggande behov som
paverkar graden av engagemang i en aktivitet: sjalvstandighet,
sammanhang och kompetens. Att kdnna sig sjilvstiandig kan 6ka en
persons kanslo- och beteendemaissiga engagemang och kan exempelvis
handla om mdgjligheten att sjalv kunna vilja aktivitet eller svarighetsgrad i
en aktivitet. Spelifiering med nivaer ar enligt 6versikten ett exempel pa
spelelement som kan adressera anvindarnas behov av att sjalv kunna
valja till exempel svarighetsgrad. Likasa ar mojligheten till ett socialt
sammanhang nagot som kan ge en lustfylld kinsla och fa en person att
vilja fortsitta att delta i en aktivitet. Spelifiering som mojliggor tavling
eller samarbete kan, enligt 6versikten, uppfylla ett sidant behov. Att
kanna sig kompetent handlar om en onskan att kunna kontrollera och
reglera sitt eget larande. En progressionsindikator i kombination med
omedelbar aterkoppling i form av medaljer ar enligt 6versikten exempel
pa spelelement som kan mojliggora en kinsla av kompetens.

Social jamforelseteori ir enligt oversikten en del i att forklara
motivationsaspekter av medaljer, poiang, nivaer och topplistor,
spelelement som ofta anvands for att stimulera just jamforelser mellan
elever. Enligt teorin har alla manniskor ett behov av att jamfora och
relatera sina asikter och formagor till andra. Antingen jamfor man sig
med personer som man upplever ar mer kompetenta men diar man tror
att man sjalv kan na lika langt, eller sa jamfor man sig med de som har det
svarare dn en sjalv. Att jamfora sig med de som ar battre kan, enligt
teorin, influera till ett hogre engagemang i en aktivitet.

Operant betingning anvinds ocksa for att forklara varfor enkla
beloningsmekanismer i form av spelelement som poang och medaljer
anvands for att ge positiv forstarkning pa ett beteende. Enligt teorin kan
ett beteende forstarkas eller forsvagas av konsekvenserna av beteendet.
Positiv forstarkning uppstar nar ny stimulus stirker ett ursprungligt
beteende. Enligt teorin ar det inledningsvis i en larandeprocess viktigt att
kontinuerligt stimuleras med positiv forstarkning.

I 6versikten betonas ocksa vikten av ett mal for att fa forstaelse for
syfte och riktning pé det arbete man ska gora. Ett mél ger ocksa mojlighet
att méta och planera progression, det vill sdga hur langt man har kvar och
vilka delmél som behover uppnas pa vagen till det slutliga mélet. Enligt
malsattningsteorin ar tydliga, specifika och lagom utmanande mal mer
motiverande dn mal som ar allt for 1angsiktiga eller vaga. Att fa omedelbar

10



aterkoppling pa det man gor i form av exempelvis medaljer kan, enligt
oversikten, mojliggora insikter om vad som behover goras for att na
malet, och for att kunna anpassa riktning och strategier for det man ska
astadkomma

Sjilvtillitsteorin lyfter fram vikten av att tro pa sin egen forméaga att
hantera olika situationer. Att lyckas l6sa flera uppgifter med 6kande
svarighetsgrad kan vara ett satt att 6ka en persons sjalvtillit. Enligt
oversikten kan spelifiering som gradvis okar svarighetsnivin pa
uppgifterna darmed vara ett sitt att stodja elever att bygga upp sjalvtillit.
Poing, medaljer eller progressionsindikatorer som ger eleverna
aterkoppling pa de 6kande prestationerna och miter progressionen kan,
enligt 6versikten stodja och stimulera detta.

Teorin om flow beskriver upplevelsen av att vara fullt fokuserad pa
en aktivitet. Enligt 6versikten kan spelelementet nivaer i kombination
med aterkoppling pa malstyrd prestation och progression ge
forutsattningar for utmaningar pa lagom niva, och mojlighet att uppna
flow.

2.3 Oversiktens metod

2.3.1 Litteratursokning och urval av studier

Sokningen efter forskningslitteratur genomfordes i flera olika
vetenskapliga databaser, med begreppet spelifiering, pa engelska
gamification, i kombination med sokord for att beskriva undervisning och
larande. Den systematiska litteratursokningen och den efterfoljande
urvalsprocessen resulterade i 32 intervju- och enkatstudier samt 24
experimentella och kvasiexperimentella studier. For att en studie skulle
valjas ut kravdes ett tydligt fokus pa spelifiering i ett undervisnings- eller
lirandesammanhang, det vill siga undervisning dar man anvant
spelelement for att motivera elever att géra nagot. Studierna skulle ocksa
vara genomforda inom ramen for grundskola, gymnasieskola eller hogre
utbildning, och besvara 6versiktens forskningsfragor om upplevelser och
effekter av spelifiering.

2.3.2 Metoder for analys och sammanstillning

De 32 intervju- och enkitstudierna, i vilka elever besvarat fragor om sina
upplevelser av spelifiering, utgor underlag for oversiktens forsta
forskningsfraga. Resultaten fran dessa studier analyseras och
sammanstills i 6versikten i en sd kallad tematisk syntes. Monster i

11
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studiernas resultat utkristalliserar fyra teman med elevers positiva
upplevelser och tva teman med negativa upplevelser.

De 24 experimentella och kvasiexperimentella studierna utgor
underlag for 6versiktens forskningsfraga om spelifieringens effekter pa
elevers larande. I dessa studier har akademiska prestationer for elever
som fatt en spelifierad undervisning utvarderats och jamforts med
prestationer for elever som undervisats utan spelifiering. Resultat fran
examensprov eller kunskapstester som eleverna gjort i direkt anslutning
till den studerade undervisningen har legat till grund for de beriaknade
effekterna pa elevers liarande. I 6versikten sammanstills effektresultaten
med metaanalys, en statistisk metod for att sl samman effektresultat fran
flera studier och berédkna ett slags viktat medelviarde som visar i vilken
riktning forskningsresultaten pekar. Det viktade vardet hanger vanligen
samman med studiens storlek, det vill siga hur ménga elever som
deltagit.

2.4 Oversiktens resultat

Vi redovisar inledningsvis 6versiktens resultat om elevers upplevelser av
spelifiering och direfter resultaten om effekter pa elevers lairande. Bade
positiva och negativa aspekter av spelifiering redovisas. I 6versikten ges
de positiva aspekterna ett storre fokus vilket ocksa avspeglas i var
sammanfattning. Vi vill uppmarksamma lasaren pa att forfattarna till
oversikten valt att diskutera enbart de positiva resultaten i relation till de
teoretiska utgangspunkterna.

2.4.1 Elevers positiva upplevelser

Utifran resultaten i de 32 enkéat- och intervjustudierna utkristalliseras i
oversikten fyra teman som beskriver elevers positiva upplevelser av
spelifiering:

entusiasmerande och lustfyllt
mojliggor omedelbar dterkoppling
stimulerar arbete mot tydliga mal
mojliggor erkdnnande.

Respektive tema beskrivs och forklaras i 6versikten med hjalp av utvalda
utdrag och citat fran elever som deltagit i de studier vars resultat bygger
upp temat. Vi har 6versatt dem till svenska, och de finns att hitta pa
engelska i oversiktens resultatkapitel.
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Elever i studierna upplevde den spelifierade undervisningen som
entusiasmerande. Detta uttrycks av ndgra elever som:

— Jag skulle vilja att den hir metoden anvinds dven i andra kurser.

— Medaljerna och poiangen férdndrade min attityd och motiverade mig
att lara.

Vidare uppskattade elever spelifieringens mdgjlighet till snabb
aterkoppling pa prestationer. Att fa aterkoppling i form av poiang och
topplistor gjorde det majligt for eleverna att kunna se och f6lja bade sin
egen och andras progression och resultat.

— Det ér alltid bra och underlattar att kunna hélla reda pa hur man
ligger till, ocksé jamfort med andra.

Resultatet relateras i 6versikten till sjalvbestimmandeteorin och social
jamforelseteori genom en diskussion om att poang och medaljer kan 6ka
lusten till engagemang eftersom det bidrar med en kinsla av kompetens
hos eleverna. Engagemanget kan ocksa stiarkas av mgjligheten att jamfora
sig med andra elever, vars kompetens man tror sig kunna uppna.

I studierna framkommer ocksa att elever upplevde att spelifieringen
motiverade dem att sdtta upp hoga mal och att slutféra uppgifter, vilket
exemplifieras med foljande citat:

— Om jag far tre fragor att besvara och bara kan tva, skulle jag ligga ner
mer tid pa att soka litteratur for att kunna besvara éven den tredje
fragan om det fanns ett medaljsystem, inte annars.

Resultatet relateras i 6versikten till malsattningsteorin som lyfter fram att
ett tydligt mal ger majlighet att planera sin progression, det vill sdga att
exempelvis hitta och rikta fokus mot aktiviteter som ar relevanta for att na
malet. Om slutmalet ar att klara ett prov och samtidigt lara sig sd mycket
som mdjligt, kan relevanta aktiviteter vara att fore provet arbeta
kontinuerligt med centrala uppgifter. Att anvianda spelelement som till
exempel medaljer kan enligt oversikten vara ett sitt att stimulera elever
att gora detta.

Slutligen upplevde elever ocksa att spelifiering bidrog till en kénsla av
att ha presterat nagot bra, vilket uttrycktes i féljande citat:

— Négonting som jag tyckte om var att man fick en medalj ndr man l6ste
ett problem, framf6r allt for de svarare uppgifterna.

Resultatet relateras i oversikten till social jamforelseteori och operant
betingning genom en diskussion om att spelelement kan fungera som
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symboler for en prestation. Dessa symboler kan bidra till att prestationen
blir synliggjord for andra och att man kanner sig stolt och vill fortsatta
med aktiviteten. Att ge ndgon ett erkdnnande kan ocksa ses som en form
av positiv forstarkning, med syfte att fa individen att terupprepa sitt
beteende.

2.4.2 Elevers negativa upplevelser

Resultaten i de 32 intervju- och enkitstudierna som ingér i 6versikten
visar dven negativa aspekter av spelifiering:

e tivlingsmomenten skapar otrygghet
e tillfor ingen nytta.

Resultaten av de negativa upplevelserna beskrivs och forklaras i
oversikten med hjilp av utvalda utdrag och citat fran elever som deltagit i
studierna.

Elever i studierna upplevde att spelifieringen frimjade tavling och
skapade oro och konkurrens mellan eleverna. Elever uttryckte detta pa
foljande satt:

— Ibland tinker jag att det skulle ha varit béattre om vi inte anvinde den
har applikationen.

— Om jag ska sammanfatta den hir metoden [spelifiering] med ett enda
ord skulle jag sdga overflodig. Det skapade avundsjuka mellan eleverna.

I relation till elevers negativa upplevelser av tavling och jamforelser med
andra elever, fors i 6versikten en diskussion om spelelementet topplistor,
som visar och rankar resultat och prestationer. Forfattarna hanvisar till
andra studier som visat att elever med placeringar langt ned pa topplistor
i hogre grad ar negativa till spelifieringen an elever som fétt en bra
placering.

I studierna i 6versikten framkommer vidare att elever inte heller
upplevde att spelifieringen tillforde ndgon nytta och att beloningar i form
av poang eller medaljer var meningslosa eftersom de inte fick nagon
konkret eller avgorande betydelse i form av exempelvis ett riktigt betyg.

2.4.3 Effekter pa elevers lirande

Oversikten sammanstiller ocksa resultat om effekter pa elevers lirande av
en spelifierad undervisning. Sammanstillningen bygger pa resultat fran
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de 24 experimentella och kvasiexperimentella studierna som ingéar i
oversikten.

Spelifiering kan ge effekt

I 6versikten ingar bade studier med effektresultat till fordel for elever i de
spelifierade undervisningsgrupperna och effektresultat till fordel for
elever som undervisats utan spelifiering. Sammantaget, for alla 24
studier, visar oversiktens resultat dock en fordel for den spelifierade
undervisningen. Elever i de spelifierade grupperna presterade i
genomsnitt alltsa bittre pa examensprov eller kunskapstester (g=0,504
[0,284-0,723], p<0,001)™.

Forstarkande eller forsvagande faktorer

For att f4 mer kunskap om varfor spelifieringen ar mer eller mindre
lyckosam i olika situationer, gors i 6versikten ocksa statistiska analyser
for att undersoka om och hur olika sammanhang, egenskaper hos
spelifieringen eller olika pedagogiska upplagg forstarker eller forsvagar
effekterna av spelifieringen. Foljande faktorer undersoks:

spelifieringens langd

olika spelelement

antal spelelement i kombination

spelifiering i flippad undervisning

spelifiering i grundskola, gymnasieskola eller hogre utbildning.

Resultaten fran studierna i 6versikten visar att spelifieringens langd har
betydelse for effekterna. Spelifiering som pagick mellan en och tre
manader gav hogre effekter pa elevers ldrande an spelifiering som pagick
kortare eller langre tid, se tabell 3. I 6versikten betonas att det behovs fler
longitudinella studier som utvarderar spelifiering under langre
tidsperioder for att kunna dra sédkra slutsatser om lang- och kortsiktiga
effekter, men att resultatet kan tyda pa en slags nyhetens behag och att
intresset hos eleverna for spelifieringen relativt snabbt klingar av.

1 Effekt (g) avser Hedges g och &r ett mtt p& hur mycket en grupp skiljer sig frin en annan. Ett
vanligt riktmérke brukar vara att g=0,20, g=0,50 och g=0,80 riknas som liten, medel och stor effekt
[21].

P-virde ar sannolikheten att resultaten som observerats kunde ha intréffat av en slump om det i
verkligheten inte finns nagot samband. P=0,001 betyder att det, utifran de data som observerats, ar
0,1 procent risk for att det pastddda sambandet &r felaktigt.
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Tabell 3. Effekter av spelifiering som pagatt kortare eller langre
tid

Spelifieringens langd Antal studier |Effekter pa larande (g),
p=0,005
Kortare &n 1 vecka 6 0,533
1 vecka—1 manad 3 0,488
1-3 méanader 10 0,906
3 manader—1 termin 4 -0,278
Langre &n en termin 5 0,392
Ingen data rapporterad 2 0,421

Vidare visar oversiktens analyser att de positiva effekterna av
spelifieringen pa elevers larande giller oavsett vilket av foljande
spelelement som anvinds i undervisningen: poang, medaljer, nivaer,
topplistor, avatarer, grupper eller progressionsindikatorer. Effekterna
paverkas inte heller av antalet spelelement som anvands i kombination i
en undervisningssituation. Enligt 6versikten kan detta bero pa att ett
spelelement kan uppfylla flera olika motivationsbehov. Bade poang och
medaljer kan exempelvis stimulera sjalvtillit genom dterkoppling pa
prestationer, och samtidigt fungera som positiv forstarkning for ett 6nskat
beteende. Att bdde anvinda medaljer och poing i en och samma
spelifiering ger alltsd, enligt oversiktens resultat, inget mervarde for
elevers larande.

Analyserna visar inte heller nagon statistiskt signifikant skillnad pa
effekterna av spelifiering som genomforts i en flippad undervisning (8
studier) jamfort med en traditionell (22 studier). En flippad undervisning
ar vanligen upplagd sa att elever forbereder en lektion genom att sjilva
titta pa forinspelade lektionsgenomgangar och svara pa fragor, for att
under lektionstid arbeta mer aktivt med amnet, exempelvis i diskussions-
eller projektform. Man kan i 6versikten inte heller visa nagra signifikanta
skillnader mellan spelifiering i grundskola (9 studier), gymnasieskola (5
studier) och hogre utbildning (10 studier). Vart att nimna ar dock att en
relativt stor del av studierna ar inom hogre utbildning. I oversikten fors
en diskussion om att det kan behovas fler och mer likartade studier for att
man ska kunna se tydligare och sdkrare monster bade vad giller flippad
undervisning och arskurser.

2.5 Oversiktens slutsatser

Oversikten identifierar fyra teman, eller skil, till att elever upplever en
spelifierad undervisning som positiv: entusiasmerande och lustfylld,
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mojliggor omedelbar dterkoppling, stimulerar mélstyrt arbete och
mojliggor erkinnande. Oversikten visar ocksa att det finns negativa
aspekter av spelifiering. Det framkommer att elever kan uppleva
otrygghet och konkurrens nar spelifieringen fokuserar pa tavling och
jamforelser med andra, och att spelifiering inte tillfor ndgot ytterligare av
varde till undervisningen, bland annat da beloningar i form av poidng eller
medaljer inte ges nagot konkret virde i betygsséttningen.

Oversikten visar ocks4 att en spelifierad undervisning kan ge effekt pa
elevers larande, men om och hur effekterna bestar over tid ar enligt
oversikten svarbedomt. De positiva effekterna giller oavsett vilka eller hur
manga av foljande spelelement som anviands och kombineras i
undervisningen: poang, medaljer, nivaer, topplistor, avatarer, grupper
eller progressionsindikatorer.

3. Skolforskningsinstitutet kommenterar

I det hir avsnittet kommenterar och diskuterar Skolforskningsinstitutet
den sammanfattade oversiktens resultat och slutsatser. Vi tar 4ven upp
aspekter som kan vara viktiga att vara medveten om for att tolka
oversiktens resultat och sitta dem i ett sammanhang.

Sammantaget ger oversikten en positiv bild av digital spelifiering, men
lyfter samtidigt fram risker. Oversikten erbjuder ocks4 en struktur och
begreppsapparat som ger larare mojlighet att fordjupa sig ytterligare
inom omradet.

For att kunna tolka 6versiktens resultat ar det viktigt att tdnka pa
vilken typ av spelifiering som studeras samt vilket larande som effekterna
avser. Forskningen som ingar i 6versikten fokuserar fraimst pa spelifiering
dir man pa ett relativt enkelt sdtt ramar in undervisningsaktiviteter med
de digitala spelelementen poing, medaljer och topplistor. Syftet med
spelifieringen har varit att paverka elevers beteenden, det vill sdaga att
motivera eleverna att gora nigot. Till exempel att gora fler inlagg i
diskussionsforum med mer eller mindre avancerat &mnesinnehéll, att
repetera glosor eller att forbereda uppgifter infor lektioner. Spelifieringen
i sig fokuserar saledes inte pa en viss typ av amneskunskap eller férmaga,
utan pa att ge forutsattningar for elevers kunskapsutveckling.

Nedan for vi, utifran resultaten i 6versikten, en diskussion om sadant
som kan vara bra att reflektera kring om man vill anvinda spelifiering i
sin undervisning.
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3.1 Vikten av undervisningsprocessen

Oversikten visar att det gar att framkalla engagemang hos elever genom
enklare former av spelifiering, och att spelifiering kan bidra till elevers
kunskapsutveckling. Vi vill dock poingtera att en forutsattning for att
spelifieringen ska bli lyckosam ar att den grundldggande undervisningen
fungerar vl och ger goda majligheter for elevers larande. Forst néar en
sddan undervisning &r pa plats kan man som larare borja laborera med
spelelement for att viacka ytterligare engagemang och larande hos
eleverna [5], [22]. Spelelement kan d& exempelvis anvindas for att ge
omedelbar aterkoppling till eleverna och tydliggora deras progression och
arbete mot ett méal. En sadan typ av spelifiering kan bidra med struktur
och kan ocksa ge lararen majlighet att snabbt fa 6verblick 6ver elevernas
arbete.

Det ar alltsa viktigt att spelifiering genomfors pa ett genomtéankt sitt
och som en del i en helhetsstrategi for elevers engagemang och larande
[3]. Undervisning med digitala verktyg som elever kan anvianda for att
trana radknemetoder, namngeografi eller glosor och samtidigt exempelvis
samla poang eller medaljer kan fungera vil som en av flera pusselbitar i
en undervisning dar elever ocksa ges mojlighet att préva tankar, diskutera
och fora resonemang for att utveckla komplexa kunskaper. Lararen har en
viktig roll i att hitta balans mellan det som gor elever engagerade och det
som kunskapsmaéssigt utmanar dem och som centrala styrdokument
kraver av undervisningen, och lararen maste ge tid och mojlighet for
elever att reflektera 6ver kunskapsinnehall [22].

3.2 Spelifiering ar mer an tiavling

Oversikten visar att elever tycker att tivlingsmoment #r lustfyllda, men
att det ocksa finns elever som kéanner stress och otrygghet nar
spelifieringen fokuserar pa detta. Liknande resultat har observerats dven i
andra forskningssammanstallningar, till exempel om Kahoot!. Dar lyfter
man dock ocksa fram att spelifieringen kan mojliggora att elever kdnner
sig tryggare, exempelvis da blyga elever far mojlighet att interagera
digitalt i stdllet for muntligt [8].

Vi vill betona att spelifierad undervisning inte behover handla om
tavling och jamforelser mellan elever utan lika girna kan anviandas for att
enbart stimulera exempelvis samarbete. I 6versikten framkommer ocksa
positiva upplevelser av sadan spelifiering som framjar malstyrt arbete och
underlattar for elever att planera for sin egen individuella progression.
Om man som larare vill anvianda tavlingsmoment kan ett satt att skapa
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mindre utsatthet for elever vara att anvinda sé kallade tavlingsinriktade
samarbeten, dir spelifieringen sker gruppvis i stéllet for individuellt, och
dar framsta fokus ar pa lagarbete [3], [2]. Att 14ta elever delta utan att
ange sitt riktiga namn kan ocksé vara ett satt att vid dessa tillfallen
minska risken for att elever ska kdnna sig utsatta.

Spelifieringsforskningen har hittills framst intresserat sig for
spelelement som ar vanliga i digitala plattformar och applikationer och i
oversikten berors alltsa frimst spelelementen poing, medaljer och
topplistor. Forskning om spel och spelande har dock funnits mycket
langre tillbaka i tiden dn da begreppet gamification myntades 2002, och
det finns relevant kunskap i de narliggande forskningsfalten spelbaserat
larande, hela spel for larande och simuleringar, som kan anviandas som
ett komplement till den specifika spelifieringsforskningen [5], [1], [23].
Spelelementet utmaningar lyfts inom nirliggande forskningsfilt fram som
mycket betydelsefullt for elevers engagemang och kan pa ratt kunskaps-
niva utgora en del i att uppleva fullt fokus i larandet [24], [23], [25]. Att
som larare ringa in ett kunskapsstoff med hjilp av mindre regelstyrda
spelelement som narrativ eller berittelser, pa engelska storyline, ar
exempel pa hur spanning och fantasi kan anvandas for att pa ett lustfyllt
sétt leda in elever i ett undervisningssammanhang, utan fokus pa tavling
[26]. Storification ar ett narliggande begrepp och arbetssatt dar man
ocksa anvander fantasi och kreativitet for att stimulera lustfylldhet och
engagemang [27].

3.3 Kort- och langsiktiga effekter av spelifiering

Oversikten visar att undervisning med spelifiering kan ge effekt pa elevers
larande och att spelifiering som pagar mellan en och tre manader ger
hogre effekter 4n den som pagar kortare eller langre tid.

Oversikten ger ingen egen tolkning av varfor effekterna inledningsvis
ar nagot lagre. I en annan oversikt lyfter man fram att tekniska aspekter,
sa som att lara sig de digitala verktygen, ibland kan vara en utmaning [3].
Att effekterna avtar efter tre manader kan enligt 6versikten vara ett tecken
pa att elevernas intresse och engagemang for de spelifierade aktiviteterna
relativt snabbt minskar. Spelifieringen har i sidana fall fungerat mer som
tillfalliga stimningshojare dn som vil integrerade delar i en fungerande
undervisning och i elevers langsiktiga larprocesser [3], [22]. Som
oversikten betonar behovs dock fler longitudinella studier for att kunna ge
sakrare svar om kort- och langsiktiga effekter.

Bland forskare finns det olika tankar om huruvida det kan vara
motiverat att anvinda enklare typer av spelifieringar i ett
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larandesammanhang for att fraimja engagemang [28]. Vissa forskare
menar att en anvindning dar fokus for eleven framst blir att uppna
bel6ningar kan himma lusten att ldra pa djupet, medan andra menar att
det kan vara ett sitt att fa i gang ett engagemang for nagot som man
kanske fran borjan inte har ett genuint intresse for, och att det finns
manga moment i skolan som elever méste ta sig igenom utan ett dkta
engagemang [28], [11]. Den har diskussionen fors bland annat i relation
till onlineundervisning med stora elevgrupper diar ménga elever inte nar
kursmalen [1], [3]. Vi vill terigen podngtera att lararens roll ar avgorande
for att planera och genomfora spelifiering pa ett genomtankt satt utifran
det undervisningssammanhang man befinner sig i och den aktuella
elevgruppen. Oversikten visar att olika pedagogiska uppligg och
sammanhang, och egenskaper hos spelifieringen, ar viktiga att vara
observant pa i relation till effekter av spelifiering pa elevers larande.
Generellt nar det giller effekter ar det ocksa viktigt att vara medveten om
att det ar en utmanande forskningsuppgift att utvirdera undervisning
eftersom det 4r manga olika aspekter som kan paverka resultaten.

Avslutningsvis vill vi sdga att spelifiering kan ses som ett av flera verktyg
som ldrare pa ett genomténkt sétt kan anvinda i sin undervisning for att
frimja engagemang och ge forutsattningar for elevers kunskaps-
utveckling. Virt att tdnka pa ar ocksa att spelifiering inte nodvandigtvis
behover ske digitalt i kommersiella verktyg. Exempelvis kan poang- och
progressionssystem skapas i kalkylblad och medaljer kan konstrueras
med papper och penna.

4. Lastips

Spelifiering ar inte samma sak som att spela ett spel, men det finns
likheter. Lias mer om digitala larspel i Digitala ldrresurser i
matematikundervisningen. Systematisk oversikt 2017:02.
https://www.skolfi.se/forskningssammanstallningar/publicerade-
systematiska-oversikter/digitala-larresurser-i-matematikundervisningen/

P& Skolforskningsportalen.se kan man lasa mer om véra
forskningssammanstallningar. Dar finns bland annat diskussionsfragor,
artiklar och tips frén larare.
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