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Skolforskningspodden avsnitt 17: Lustfyllt larande?
INFOROST 1: Praktiknara skolforskning — vad ar det?
INFOROST 2: Vad finns det for forskning inom just ditt amne?
INFOROST 3: Undervisning pa vetenskaplig grund — hur gor vi?
INFOROST 4: Vialkommen till Skolforskningspodden. Dagens avsnitt handlar om

spelifierad undervisning. Vi pratar om relationen mellan spel och
spelifiering och varfor det ar viktigt att ha koll pa begreppen. Vi
diskuterar dven olika typer av spelifieringsmoment, som beloning och
tavling, lararens roll och inte minst, vad det kan finnas for moraliska
dilemman. Dagens gister d&r Adam Palmquist vid Géteborgs universitet,
och Eva Bergman vid Skolforskningsinstitutet. Programledare idr Anna
Hedman.

ANNA: Hej och vilkomna till Skolforskningspodden. Idag ska vi prata om
spelifiering i undervisningen tillsammans med tva gaster, Eva Bergman
fran Skolforskningsinstitutet. Hon har skrivit och projektlett en rapport i
serien Skolforskningsinstitutet sammanfattar och kommenterar med
titeln "Spelifiering — ett lustfyllt sitt att lara?". VI har aven med oss Adam
Palmquist vid Goteborgs universitet, vid institutionen for tillampad IT
och tidigare larare, som har granskat den har rapporten. Adam, vill du
beratta lite mer om din roll i det hir projektet?

ADAM: Vi baserade ju den hir rapporten pa en, det som kallas en systematisk
litteraturgenomlysning, en systematic literature review, som hade tittat
pa ett ganska stort underlag av studier, bade kvantitativt och kvalitativt,
over gamification. Och min roll i det har var att se till att
Skolforskningsinstitutet fick med det som kanske var det mest viktiga for
en svensk skolkontext, men ocksa att se till att reda ut begreppen mellan
spelfiering eller spelifierat 1arande d&, game base learning, eller spel
baserat larande, och det som kallas da serious games. Vilket det finns en
definitionsproblematik runt omkring. Alltsé ett stort viarde ar att de har
gjort ansprak pa att de har faktiskt sarskiljt spelifiering fran serious
games och det har inte s manga andra litteratur... , inte si har stora i alla
fall, litteraturgenomlysningar gjort. Och det har ar superviktigt, serious
games, om vi pratar om vad ar det da for skillnad. Spelifiering ar delar av
spel. Alltsa, eller det kan vara design principer, det vill siga att man har
spel tink nar man designar en laroupplevelse men det kan ocksa vara
direkta element fran spel, sdisom medaljer eller liknande. Och det ar inte
ett spel utan det ar, det gor aktiviteten spellik. Medan d&, det har kan vi ta
ett exempel som ar ett vildigt kint exempel. Det finns en
sprakinldrningsapp som heter Duolingo, som har funnits i ungefar, ja
men i snart 10 ar tror jag. Och den ir vil en av dem mest kdnda exemplen
pa spelfiering dar man ska triana verb, och man ska triana stavning och
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grammatik pa olika sprak. Men sa far man lite olika, kan man siga, det
plingar till och man far lite feedback och sadiar. Om man tar ett annat spel
som har anvints i larande syfte, speciellt i Norden, sa kan man ta
Mindcraft, det ar ju 4r manga som har pratat valdigt mycket om att man
anvander Mindcraft i matteundervisning eller pa andra olika satt. Och det
skulle jag kalla ett serious game for att det ar ju, for det gor ju inte
laroupplevelsen spellik utan det dr ett spel du spelar. Det ar diar som, jag
skulle kalla att man har en immersion, man ar inne i spelet och lar sig,
liksom dar, men klassrummet blir viarlden i Mindcraft. Men sd, om vi ska
aterknyta dem, definitionen ar delar av spel i en larokontext ar
spelifiering medan hela spel i en larokontext ar da serious game. Och
bada hamnar under paraplyet game based learning.

Ja, Eva.

Man brukar ju ocks4, nar det galler spelifiering, lyfta fram att huvudsyftet
eller det framsta syftet ar val att motivera och engagera elever att gora
nagonting medan i serious games eller dem har lar spelen ar vil det allra
fraimsta syftet sjdlva larandet. Sa det ar vil en viktig skillnad, att man
fokuserar mycket pa engagemang dven om det ocksa finns i lar spel. Det
tycker jag ocksa kan vara en hjilp i att fa en forstaelse i skillnaden.

Jag tror att du ar inne pa nagot valdigt viktigt dar Eva, att
designprinciperna ar ju lite annorlunda, jag har ju gravt ner mig inom
spelifiering i en larande kontext och dar brukar man siga att
grundprincipen ar att du ska forsoka fostra positiva och lustfyllda vanor
for larande via spelen.

Varfor gor man en sddan har kommentar av en 6versikt 6ver just
spelifiering? Vad var det som lockade?

Vi sitter pa Skolforskningsinstitutet och omvirldsbevakare
internationella tidskrifter som ar hogt rankade och publicerar forskning
och d& var det ett tillfdlle som vi kunde se att det verkade finnas ett
intresse internationellt for spelfiiering for det publicerades ganska ménga
forskningsoversikter om det har amnet. Och sedan att vi valde just den
har 6versikten som vi valde som rapporten da sammanfattar, det hade
bland annat att gora med bland annat, tycker jag att den lyfte en
problematik som jag tror att larare kan kianna igen sig i att, det finns
valdigt ménga digitala appar som kopplar till spelifiering och man kanske
inte, det svart att orientera sig i det hir och veta vad vad som ar bra och
hur fungerar det hir i undervisningen, hur kopplar det hir till motivation
och elever larande. Det finns massa intressanta undervisningsaspekter
som kan vara viktiga att diskutera, som det hiar amnet kopplar till. S& det
skulle jag saga var den ursprungliga tanken som fick oss att borja med
det har och sedan kom vi pa det hiar med definitionen och vad spelifiering
egentligen ar och det ar ju ganska, utifran min aspekt ganska svart. Jo
och arbetet med den har rapporten om spelifiering, det har ju varit ett
projektarbete och jag skulle girna vilja passa pa att nimna Toumas
Harviainen som har varit med i det hir projektet och som ar forskare vid
universitetet i Tammerfors i Finland. Hans kunskaper om det hér ar
valdigt vardefulla for vart arbete.
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I den har 6versikten, dér har de tittat, det star liksom vagt att det ar lite
matte, lite science, lite sprak. Finns det ndgot sarskilt &amne som lampar
sig extra vil for den har typen av digital spelifiering eller fungerar det pa
alla &mnen. Spelar det nagon roll, kan man forma den spelfierade
undervisningen pa olika sitt sa att den passar alla typer av amnen eller
hur ska man tinka som larare?

Manga av de har apparna ar ju, det finns fler som fokuserar pa
matematik eller sprak, dir det finns ett ganska direkt och dar det finns
ett ganska svar pa en fraga. Jag skulle nog inte lasta spelfiering, utan det
ar hur appar, det ar mycket enklare att bygga sddana appar an att kunna
ha en algoritm som det gér igenom ett kvalitativt svar. Sa, men daremot
nir vi borjar komma in pa sddana hir diskussionsdmnen som kanske
inom historia eller religion, dar blir det mycket svérare att bygga det har
digitalt. Dels finns det olika laroplaner, runt hela varlden. Ar det
kvalitativa ska det fokusera pa olika saker, beroende pa land men ocksa
da att, det ar svarare att kunna kvantifiera det har pa ett bra satt. Men
gor man det hir analogt, till exempel som larare sd kan man ju gora det
pa manga olika satt.

Alltsa, ett sa har valdigt enkelt exempel pa en icke-digital spelifiering, det
skulle kunna vara som nér jag gick i skolan pa mellanstadiet och vi fick i
laxa, vi hade nagot som kallades for veckans ord, dar man skulle lira sig
att stava. Och sedan hade vi ett litet test pa det och sedan fick man om
man hade alla ratt, sa fick vi en guldstjarna i boken. En sorts medalj och
det var ju for att motivera och engagera, att gora den har laxan och att
lara sig att stavningen och det kan man vil saga ar en vildigt enkel
spelifiering som man ocksa anviander i dem hir digitala apparna, just det
hér med. Du far en beloning néar du har nétt ett visst mal och det kan vara
en stjarna eller det kan vara att du hamnar i en svarare niva eller att du
far en utmaning. Det kan vara pa olika sitt eller att man far feedback.

Det pratas ju mycket om spelifiering, att det ar sa bra for motivationen
och fir man en guldstjarna sa vill man lara sig mer. Men det riktas ju
ocksa en hel del kritik mot en spelfierad undervisning, att det ar alldeles
for enkelt satt att se pa larande och att det finns en fara att eleverna bara
ska lara for att fa en beloning. Eva, ni skriver ju i den har rapporten att
det har framkommit en del kritik om att det kan himma lusten att lara pa
djupet. Kan ni beritta lite mer om det har?

Den ar ju liksom vikten av lararens roll i sjdlva undervisningen, att
undervisningen maste som helhet fungera vil och sedan kan man
anvianda spelfiering for att, ja att fa eleverna extra motiverade eller att
engagera. Men det tycker jag ar en viktig sak att lyfta upp, det handlar om
undervisning och se helheten i undervisningen och att det har passar
vissa elever, precis som allt annat. Det passar vissa elever, det kanske
passar andra samre. Det har blir ju lararens viktiga roll att integrera
spelifieringen pa ett bra sitt i sin undervisning, som inte finns med i
oversikten eller s men som man dnda kan tinka sig ar vil, att om man
anvander sddana har vanliga appar som Duolingo eller Nomp, som ar
spelifierade, sa blir ju det som en del i undervisningen, dar man kan lata
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eleverna 6va pa den typen av uppgifter som de har spelifierade apparna
bidrar till. Men da blir det viktigt for lararen ocksa att féra en diskussion
och ett resonemang med eleverna, om vad anvander vi det har till och
hur kan man applicera det i problemlésning och att det blir ndgon form
av reflektion i undervisningen ocksa. Sa att dar far man ju liksom som
larare vrida och vanda pa sin undervisning sa att man far ner alla delar
som styrdokumenten kraver och som vi behover for att lara oss olika
typer av fardigheter och kunskaper.

Ja och for att knyta an till det dar du sa tidigare, man kan designa en
spelifiering. Man kan designa laroupplagg s men man behover inte gora
det. Det finns andra sitt att designa upplagget ocksa, med spelifiering.
Jag tror att vi maste bredda synen pa just det hér att det ar stjarnor och
att det dr poang och darfor det har varit sddan om debatt i svensk
skolforskning och svenska skolor ganska lange. Utan mer se pa det att det
finns olika satt att designa om sin eller kanske designa nytt
lektionsmaterial och da ar spelifiering med alla designverktyg som finns
inom spel. En bra verktygslada for lararen att ha med sig och kunna
forsta att om vi gor sd har, vad hander da. Ett sitt skulle till exempel,
man kan prata om den har guldstjirnan men om det bara en indikation
pa att okej, har ar guldstjarnan, den berittar ju egentligen ingenting vad
jag har lart mig. Daremot om den hiar medaljen man far, beréttar vad ar
det jag har lart mig och hur har jag lart mig detta, hur ska jag ta den har
guldstjarnan. I stéllet da bara for att fa alla ratt. Sa har det visat sig ha en
storre effekt pa dels ocksad engagemanget bland eleverna, men ocksa pa
vad de har haft for utfall i provsituationer senare och liknande.

Och har kan vi val namna att i den har 6versikten sa har de ju nagra
teoretiska utgdngspunkter som de da kopplar dem hir resultaten till. Det
kan vara bra att vara tydlig med att spelfiering kan ju faktiskt ha
begransningar nar det géller just pa vilket sitt det kan framja larande. I
oversikten ar det ju nagra studier som da tar utgdngspunkt i det har med
operant betingning och det finns ju en hel del kritik mot da
behaviorismen, betingning ar ju en del av det och att det ar just ett
forenklat sitt, just att man forandrar ett beteende. Men det erbjuder, det
ger inte en mer komplex forstaelse, begreppslig kunskap. Det kanske inte
ar nagonting som vi kan lasa har idag men det kan dnda vara vart att ha i
atanke nar man pratar om spelifiering.

Eftersom det handlar om att engagera och motivera sé kan man ju
sjalvklart anvinda enkla typer av spelfieringar for att ocksa motivera
komplexa uppgifter. Du kan ju forsoka fa eleverna att lamna in en
uppsats som resonerar om ett avancerat historiainnehéll och sedan sa
anvander du spelifiering for att motivera eleverna att gora den har
uppgiften. P4 det séttet kan man ju sdga att man kan anvinda det i vilket
amne som helst, pa vilka latta, svara eller komplexa uppgifter som man
tycker som larare.

Du lyssnar pa Skolforskningspodden, dar undervisning och forskning
mots.

I studierna som ingar i 6versikten, s har man ju da fragat elever vad de
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tycker om spelfiering och vad som ir positivt och vad som ar negativt och
det ar bland annat da det har att man har tydligen mél och man kommer
fram, det tycker vissa elever ar jatte bra att man blir engagerad och att
man vill komma till ndsta niva. Och sedan ar det ju ar det lite orattvist,
kan man komma ifran det har, kan man liksom fa bort det negativa i
tavling men samtidigt ha kvar det positiva.

Jag tar jattegidrna den. Och det har ar en av de stora svagheterna med
den hir studien. De hir personerna som gjorde den hér studien, de har
fokuserat pa att tavling skulle vara det enda sittet att utfora spelifiering
och det finns ganska mycket som pekar pa att det behéver man definitivt
inte gora. Och si finns det spelfierings exempel dir eleverna samarbetar
och inte mot ndgon annan grupp utan mot kanske spelifieringen i sig
sjalv, de lyfter det har med topplistor, till exempel Leadboards, en
spelmekanik som manga elever hade reagerat ganska negativt emot. Jag
vet vildigt manga larare som jag har traffat som ar valdigt negativa, just
mot topplistor utifrén att det blir tivlingsmoment som forde stress och
man vill upp pa topplistan istéllet och det blir vildigt instrumentellt for
att man struntar i vad man lar sig, man vill bara klattra pa listan. Och det
tar inte den har litteraturgenomlysningen upp, att det finns andra sitt 4n
tavlingsinriktad spelifiering.

Och det handlar vil mycket om att i 6versikten s fokuserar man pa,
egentligen tre spelelement och sedan sa finns det ju som Adam sager, det
finns ju odndligt manga néastan, men det man tittar pa ar poiang, det ar
liksom dar som kirnan i forskningen i studierna finns. Sa det relaterar ju
ganska mycket till att man kopplar det till och tanker pa tavling och
beloning och s dar. Men jag tycker dnda att 6versikten lyfter och att
eleverna da som man har, nir man tittar pa elevernas upplevelser, att de
ar ju positiva till det har, manga av dem. Och det som man ocksa lyfter
som positivt, det ar just att det kan stimulera en sadan hiar maélrelaterad
undervisning dar man sitter ett mal {or sig sjalv och s kan man liksom,
progressivt jobba sig fram till det malet. Och da kan det ju handla om en
individuell progression och att man inte jamfor sig med andra elever, sa
pa det sittet kan man anvinda, man kan anvinda dem dr medaljerna och
poangrakningen for individuell jamforelse med sig sjalv. Och da kommer
man ju ocksa ifran det har med tavlingsmoment och jamforelser.

Men nu maéste jag fa fraga. Sddana hir leader boards dar man da tavlar,
man jamfor sig med andra. Vad ar egentligen skillnaden mellan dem och
véara betyg? Man vet ju vad andra har for betyg, man jamfor sig.

Det dr en jattebra fraga och ganska snabbt, alltsa spelfiering har ju bara
funnits i ett decennium ungefar. Sedan s har ju liksom metoderna och
liksom, har ju funnits ldnge. Men ganska fort inom forskningen sa blev ju
utbildningssfaren en av de storsta. Manga havdar ju att anledningen till
att de har blivit s stort inom utbildning ar att skolan som system, det har
regler, det har strukturer, det har en malsattning och fardighetstraning
med olika nivaer. Det finns liksom en infrastruktur som ar ganska, ska vi
sdga intressant att titta pa utifran ett speliferingsperspektiv och jag haller
definitivt med dig dar att det finns ju redan men det som jag skulle sidga
ar den stora skillnaden ar att betygen, det tar ganska lang tid att fa
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feedback pa vad du gor. Medan spelifieringen ar ju en av dem stora
grundprinciperna ar att den ska vara titt pa det du faktiskt har gjort.

Och diar kommer ju ocksa den dér stora fragan om liksom, inre och yttre
motivation eller hur fungerar det for att man verkligen ska vilja lara sig
néagonting. Och det handlar ju ocksd om betyg. Har kimpar man for att
lara sig nagonting, det ar ocksa en fraga da som galler spelfieringen. Hur
man ska se pd motivation och ldrande helt enkelt, och dir finns en
diskussion som ar viktig och reflektera kring som larare eller vem som
helst.

I 6versikten, dar vet jag att det fanns med négot exempel pa elever som
pratade om att nir man fick de har poangen och man gjorde ritt, man
gick framét men det fick inga positiva konsekvenser och de efter fragor
att de skulle synas i betyg. De pratar om att man ska fa se frégor till prov i
forvag. Dar ar det val anda lite etiskt dilemma. Ar det forsvarbart att man
ger sdana fordelar till elever eller dr det nigonting som inte hénder i
skolan. Ar det kanske bara att de ar de har forfattarna som tycker att det
borde kunna vara sa?

Alltsa det blir ju viktigt i skolans virld att forhéalla sig till alla
styrdokument som man har. S det ar ju klart att man inte far ga utanfor
dem och bedriva nidgon form av undervisning som inte 6verensstammer
med vad som star i véra skol..., i vara styrdokument da. Sedan exakt hur
det ska utformas, det blir ju upp till lararen men det blir ju etiska
avvagningar och det maste man vl forhalla sig till pa nagot satt.

Ja men det dar ar jatteintressant, till exempel om spelifiering gor att du
arbetar hardare och adr med pa alla lektioner och tar extra uppgifter och
sadar, sa formodligen lar du dig,.., jag ska inte siga att man lar sig mer,
man tar del av ett storre kunskapsmaterial, kunskapsstoff. Men ska det
da g till dem som jobbar hardare och far provfragorna i forvig, det blir
ju en etisk...for dem som har svarigheter med dyslexi eller dyskalkyli,
som inte kan, eller forutsattningar for att engagera arbetsuppgifterna.
Kanske inte finns utanfér skolmiljon och da blir det ju, da blir det valdigt
etiskt i och med att de som hade forutsattning har &nnu mer
forutsattning. Jag tycker att ju att beloningen i sig sjélv eller jag tittar ju
pa spelifiering, eller dar som dé kallas for ett varde eller value creative,
att det okar liksom, vad jag upplever ar vardefullt f6r mig. Och det kan ju
vara att designen ar battre, tydligare, jag ser saker, jag kan se..., det ar
foljbart, jag kan se min framgéngar.

Just det har lite med synen pa kunskap ocksa, nar man laser det har sa
kan man ju ocksa tycka att man da med spelfieringens hjélp svarar pa fler
och fler fragor, far fler och fler medaljer eller guldstjarnor eller vad det
nu ar, sa borde val eleverna faktiskt lara sig mer pa grund av detta sa att
de har lattare pa provet 4n om de inte hade gjort aven om de inte far
fragor i forvag. Om det ska vara, liksom om det ska vara en relevant del
av undervisningen sa borde inte de har ytterligare incitamenten att
belona sig och da borde man férmodligen fa battre pa provet och fa battre
betyg och det ar vil kanske diar som det finns fortfarande lite fragetecken,
hur mycket 1ar man sig nar man svarar pa den héar typen av fragor. Hur
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lange sitter den kunskapen kvar.

Och det lyfter ju ocksa den har genomlysningen att det finns valdigt fa
longitudinella studier pa spelifiering i klassrummet och det har ju
diskuterats ganska lange om nagonting som kallas da, the novelty effect,
pa svenska, nyhetens behag. Jag som har jobbat med att designa en del
spelifiering och ocksa pratat med professionella designers runtom,
internationellt di, brukar sdga att man inte kan gora en
spelifieringsdesign pa en lektion och forvanta sig att den haller genom,
alltsa tre ar pa hogstadier sa dar. Nagonstans varannan eller kanske
rentav varje manad sa maste det tillkomma nagot nytt som gor att man
blir lite mer engagerad och tar sig nya utmaningar eller nya uppgifter och
sa dar.

Och det finns ju ocksa diskussioner kring att allt i skolan kommer aldrig
att vara roligt, si att, allt som gor det lite roligare kanske dnda ar bra och
vart nagonting for eleverna. S& den diskussionen finns bland larare som
vi lyfter lite grann i rapporten. Det ar ocksa en sddan har etisk aspekt
som ar relaterad till den har frigan om kunskap och hur man ska se pa
det och motivation. Att det blir lite speciellt i en undervisning, i en
skolkontext, dar man maste lara sig saker och man kanske inte bara gor
det for att man kéanner att det ar lustfyllt. Att det blir ocksa dar som det ar
sa viktigt att podngtera, ar det just att se helheten, att se undervisningen
som en hel process liksom, dar spelifieringen blir en del. Och det vill jag
verkligen poangtera.

Och dessa ord far satta punkt for dagens samtal. Eva, Adam, stort tack
for att ni har varit med, det har varit jatteroligt att diskutera spelifiering
har i Skolforskningspodden. Tack och hej!

Du har lyssnat pa Skolforskningspodden, en podd dar
undervisning och forskning mots. Vi finns ocksa pa webben,
skolforskningsportalen.se.
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