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Abstract

The technical advances of our world are pushing schools to go digital. Increasing access to
digital tools such as computers and tablets provides tutors with a wide array of options to use
in their education. However, studies show signs of a discrepancy between the digitally
focused curriculum and the tutors’ proficiency with said tools. In 2019 the pandemic struck
the world, and forced many schools in Sweden to switch to a distance-based education. Thus,
schools had to depend on digital tools to a much greater extent in order to provide an
adequate education. With this change another challenge arose, which was keeping the
education joyful and stimulating. We saw this as something that had to be investigated
further, and soon found ourselves with the term gamification — which is a strategy that
purposefully implements gaming elements into situations that normally has nothing to do
with gaming. The strategy aims to inspire the user by creating a more joyous environment
and by that increase the user’s motivation in a given situation. This study is aimed to bring
insight into how the schools in Sweden are using gamification and its experienced effects
through a quality-based analysis with tutors from different parts of the country. The results
found show a wide variation in both how it's used, but also to which extent it’s used. A
combination of a fuzzy curriculum and a varied level of experience on the subject between
the tutors seems to be the reason. The data gathered from the tutors also showed a mixed bag
in experienced effects amongst the students. Better results in repetitive tasks and an increased
motivation were spoken of during our interviews. However, a fear of more negative effects
such as gaming addiction in early years and lack of development in social skills were also
mentioned. This study can be beneficial for tutors to gain insight on effective ways to
implement gamification in their tutoring and spot out the dangers of it ahead of time.
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Vi skulle vilja tacka vér handledare Andreas Ask for den stottning och handledning vi fatt vid
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Begreppslista

Nedan presenteras centrala begrepp som iir dterkommande genom uppsatsen.

Gamification: P4 svenska spelifiering. En strategi som innebér anvéndning av spelelement
inom kontexter som normalt sett inte hor ihop med spelande (Basten, 2017).

Gamifierad: Pa svenska spelifierad. Att ndgot blivit gamifierat innebér att gamification har
tillimpats — spelelement har saledes anvints (Basten, 2017).

Motivation: De faktorer hos en individ som skapar, formar och riktar beteende mot olika mél
(Nationalencyklopedin, u.4.).

Pedagogik: Metoder och vetande som anvénds 1 uppfostran, undervisning och utbildning
(Nationalencyklopedin, u.a.).

Pedagog: Person som yrkesmadssigt anvéinder sig av pedagogik for att ldra ut till en
undervisad (Wikipedia, u.a.).

Utbildningsapp: Inom spannet for denna uppsats en app som &r utvecklad for att lara ut
nagot.



1. Inledning

Detta avsnitt inleds med en introduktion till vad som kommer att behandlas i uppsatsen.
Introduktionen foljs av den problemformulering som ligger till grund for studien, det syfte
uppsatsen dmnar uppfylla samt de fragestillningar den imnar besvara. Vidare presenteras
dven de individer som kommer att kunna dra nytta av uppsatsen och dess resultat, samt de
avgrdnsningar vi valt att forhdlla oss till. Sist i avsnittet dterfinns vart forhallningssiitt till de
kdllor vi anviint oss av framstillandet av uppsatsen.

1.1. Introduktion

Genom tidigare forskning kring digitaliseringen inom grundskolan framkommer hur pedagoger
onskar att digitala verktyg skall implementeras och hur deras egna tekniska kompetens skapar
en diskrepans for utovandet i praktiken (Marklund, 2019; Otterborn et al., 2019). Laroplanen
for grundskolan beskriver en utveckling i teori men saknar tydlig vigledning av hur det skall
ske 1 praktiken, ndgot som blir svart for pedagogerna att 14dsa sig till mellan raderna (Skolverket,
2019). Genom annan forskning framkommer dven att elevernas tankar gar mot spel till
overviagande del vid ndmnandet av surfplattor och att detta dr ndgot som borde utnyttjas istéllet
for att oroas dver (Mertala 2016). Mertala (2016) menar att denna vetskap borde leda till att
spel ses som bade ett sétt att 14ra genom och nagot att ldra om. Detta fynd ledde oss in pé att
undersoka begreppet “gamification” och dess roll inom utbildning idag.

Som bendmningen antyder har gamification med spel att géra. Mer specifikt forklarat dr det en
strategi som innebdr att utnyttja spelkoncept 1 det vardagliga livet 1 syfte att motivera och
engagera manniskor (Dale, 2014). En strategi som pa senare tid blivit alltmer populdr och borjat
anvéndas 1 fler och fler sammanhang (McCormick, 2013). Inom det valda amnet for uppsatsen
skulle gamification kunna forklaras som fenomenet nir spel och undervisning mots.

Samtidigt som gamification blir mer populért blir skolan alltmer digitaliserad och idag har de
flesta elever i den svenska grundskolan en egen digital enhet (Phillips, 2014). Detta dr nagot
som torde mdjliggora anvindning av gamification i allt stérre utstrackning, d&ven inom
skolvérlden. Digitaliseringen har dessutom de senaste aren skett snabbare &n nagonsin till f6ljd
av den pandemi vi levt i (Post- och telestyrelsen, 2021). Nar pandemin slog till infoérdes
restriktioner pa de flesta platser och i de flesta sammanhang 1 Sverige, dven i skolorna. For att
minska smittspridningen overgick méanga kvickt fran fyllda klassrum till en digitaliserad
undervisning (Post- och telestyrelsen, 2021). Videosamtal blev vardag for hela samhillen och
1 skolan skrev man plotsligt sina prov fran sitt hem. Pafrestningen av att hélla undervisningen
engagerande trots nya metoder tvingade skolan att utvecklas digitalt i ett mycket mer
bradskande skede dn tidigare (Post- och telestyrelsen, 2021).

Genom att pandemin tvingat skolor att digitalisera sig ar det rimligt att anta att det for med sig
en Okad anvindning av utbildningsappar som nyttjar gamification. Denna anledning



sammantaget med att Dey och Eden (2016) upplyser om att det finns en begrdnsad miangd
forskning kring gamification, gor en studie som undersoker hur anvéndningen faktiskt ser ut i
skolorna idag och vilka effekter den for med sig relevant att genomfora.

Enligt Zichermann och Cunningham (2011) tenderar gamification ofta att marknadsforas som
en magisk 10sning pd alla tinkbara problem. Forfattarna stiller sig dock mycket tveksamma till
att s dr fallet. De beskriver att tillimpning av gamification fungerar bra i vissa kontexter, men
desto sdmre i andra. Watson-Huggins och Trotman (2019) lyfter i sin studie om gamification
ett antal positiva effekter av vad strategin kan fora med sig, bland annat 6kat engagemang och
hogre niva av motivation. De betonar dock att de effekter de ndmner endast dr ett axplock av
vad gamification kan &stadkomma. Vilka effekterna blir pastds dels bero pa vilka inslag av
gamification som faktiskt anvénds, samt vilka kontexter det handlar om. Sittet gamification
marknadsfors sammantaget med det Watson-Huggins och Trotman (2019) lyfter de gillande
effekter som fick oss att fundera 6ver hur effektiv strategin egentligen ir.

I denna uppsats undersoks begreppet gamification inom kontexten undervisning i grundskolan.
Hur tillampas gamification av pedagoger idag? Kan strategin vara en 10sning for att {4 mer
motiverade elever eller vilka effekter har egentligen inblandning av spel i undervisningen?

1.2. Syfte fragestillning och problemformulering

Enligt Dey och Eden (2016) finns som tidigare ndmnt endast en begrénsad del forskning kring
dmnet gamification och de menar att mdjligheterna for framtida forskning inom dmnet darfor
ar stora. Zichermann och Cunningham (2011) problematiserar ocksd den positiva instdllning
som ofta rader till implementering av gamification och menar att det inte alltid fungerar sé
effektivt som det marknadsfors. Ett behov av att utvardera effekten av gamification verkar med
andra ord rdda. Utdover detta har ocksa forskare under en lidngre tid fOrutspatt att
anvandningsomraden dédr gamification nyttjas kommer att bli allt fler (Dale, 2014). I takt med
att digitaliseringen inom grundskolan kommer allt ldngre dr det tdnkbart att gamification
kommer borja finna sin plats mer och mer diar. Marklund (2019) menar att det 1 dagens samhélle
finns en uppsjo av appar som utvecklats for att anvéndas i skolan, vilket &r en stor mojlighet
men ndgot som ocksa for med sig en hel del bade utmaningar och funderingar. Han anser att
pedagoger har olika syn pa de digitala verktygen och hur dessa borde anvindas.

Baserat pa ovanstaende identifierar vi behovet av att undersoka vilken roll bade gamification
och digitalisering har i skolan idag. Huvudfokus &r gamification, men en forutséttning for att
en implementation av gamification ska vara mgjlig &r att digitala verktyg redan existerar. Att
till viss del dven berora digitalisering blir darfor ett naturligt steg. Syftet med denna studie ar
att undersdka hur gamification anvinds inom utbildningen i grundskolan och om det kan
fungera som motivationsfaktor.



Den huvudsakliga fragestillningen for uppsatsen ér:
e Hur arbetar pedagoger 1 grundskolan med gamification 1 sin undervisning?

Underfrdgor som vi har ar:
e Hur kan gamification anvéndas mest effektivt i skolan?
o Vilka effekter for anvéindning av gamification i larandesituationer med sig?

For att kunna undersoka hur gamification anvénds inom utbildningen har vi alltsd valt att
fokusera péa hur pedagoger tillimpar det 1 sin undervisning. Da pedagoger planerar sin egen
undervisning och viéljer vilka laromoment de ska inkludera pa lektionerna blev det intressant
att undersoka hur olika pedagoger viljer att forhélla sig till strategin. Inom skolan adr malet att
eleverna ska ldra sig och detta kan gdras pa manga olika satt (Phillips, 2014).

Enligt Basten (2017) kan dven gamification anvéndas pa ménga sétt och for att maximera
inldrningen dr det intressant att undersoka hur gamification kan anviindas mest effektivt. D&
det som tidigare ndmnts via litteraturstudier framkom att gamification och motivation ofta
ndamns ithop men att det ocksa kan bidra till en méngd andra effekter, positiva som negativa,
ville vi dven undersoka vilka effekter pedagoger identifierat att det haft 1
undervisningssammanhang. Véra underfrdgor gar lite hand 1 hand med varandra. Da man
genom att identifiera om négon effekt exempelvis dr en hogre grad av motivation eller bittre
studieresultat hos eleverna tyder det pd att strategin dr effektiv, medan strategin kanske istéllet
bor ifragasdttas om fler negativa effekter identifieras.

1.3. Avgrinsning och malgrupp

Viért arbete kommer att vara till nytta for pedagoger i grundskolan. Detta d& studien fokuserar
pa hur sju olika pedagoger tillampar gamification i sin undervisning och vad det bidragit till.
Andra pedagoger kan lata sig inspireras av detta ndr de sjdlva ska planera sin egen
undervisning. Arbetet kommer ocksd kunna utnyttjas av utvecklare av applikationer framtagna
1 utbildningssyfte. For utvecklarna &r det viktigt att forsta vilka inslag av gamification som
faktiskt fungerar och bidrar till mest motiverade anvindare. Om det inte finns ndgon forstéelse
for dessa inslag, finns det inte heller nagon mojlighet till att utveckla en lyckad utbildningsapp
dé en avgorande faktor nédr det kommer till inldrning dr just motivation (Nicholls, 1979).

Gamification i sin helhet kan innebdra anviandning av spelelement bade i verkliga livet och
implementerat i digitala verktyg (Basten, 2017). I skolmilj6 kan det siledes innebéra att dela
ut guldstjarnor 1 form av klisterméarken eller att f& utméarkelser via en app. Denna uppsats ér
avgransad till att framst fokusera pa digital gamification, av den orsak att syftet med uppsatsen
ar att undersoka hur specifikt sddan typ av gamification anvinds i skolor idag.



14. Killkritik

Négot som vi anvédnt oss av i1 framstéllandet av denna kandidatuppsats for att oka dess
trovardighet &r att ha olika kéllor som pekar &t samma riktning inom ett visst &mne. Detta har
inte gjorts pa varje stélle 1 uppsatsen vilket skulle kunna ses som en svaghet, men vi anser att
det har gjorts pa tillrackligt ménga stéllen for att fylla en funktion och framforallt f6r den mest
centrala informationen s& som gamification och digitalisering. Detta &r ett tillvigagangssétt
som foresprakas av Ejvegard (2017) for att oka trovérdigheten. Ejvegard (2017) péstar att
forskare alltid har ett ansvar att Overvdga tillfrlitligheten for kdllor som anvinds i1 ens
forskning men att det inte finns nagon specifik metod garanterad att anvanda for detta, utan det
ar nagot som forfattaren sjalv maste bedéma.

En av artiklarna som vi anvander for att definiera gamification &r dldre 4n tio ar; Deterding et
al. (2011), vilket skulle kunna ses en svaghet. Vi dr medvetna om att gamification &r ett omrade
som utvecklas snabbt och dérfor kan dldre forskning i vissa fall anses irrelevant. Den storsta
delen av var forskning gillande gamification &r dock nyare vilket gor att vi inte ser detta som
ndgot storre hinder.

For att forsdkra oss om att vdra refererade bocker och artiklar dr relevanta har vi innan
anvandning undersokt dessa. Néar det handlar om vér mest centrala information sasom
gamification och motivation har vi valt att endast anvdnda oss av peer-reviewed artiklar,
eftersom det finns grunder att lita pd sadana artiklarna da de granskats av flera kunniga forskare.
Nér det giller bocker har vi gjort en helhetsbeddomning genom att se dver exempelvis hur
ménga som refererar till boken, vilken tidskrift eller forlag som boken kommer ifrdn och
ddrmed blivit godkind av, om det dr studentlitteratur som blivit godkénd av universitet och
vem som &r forfattaren. Vi har dven anvént oss av en del webbsidor och appar; Duolingo,
Albert, Wikipedia och Nationalencyklopedin, de har endast anvint for att definiera eller
forklara appar eller begrepp — nigon storre vikt pa att granska dessa har saledes inte lagts.

2. Tidigare forskning och teori

Nedan presenteras tidigare forskning samt teorier kring de dmnen som behandlas i
uppsatsen. Allt som presenteras i detta avsnitt bildar tillsammans den teoretiska grund som
vi bedomer behavs for att kunna genomfora uppsatsen samt svara pd var fragestillning.

2.1. Digitalisering inom utbildning

Under de senaste dren har tillgangen till digitala verktyg med fokus pa utbildning 6kat markant
och Otterborn et al. (2019) forklarar att samhéllet blir allt mer digitaliserat, s &ven
laroplansreformen 1 bade forskola och grundskola. Idag dterfinns pa flera stéllen 1 ldroplanen
for grundskolan att barnen ska bli utbildade i att anvédnda digitala verktyg i olika sammanhang.
Hur denna utbildning ska ske dr dock upp till varje ldrare, for att det inte ndgra tydliga riktlinjer
i laroplanen som géller de svenska skolorna (Skolverket, 2019).



Phillips (2014) beskriver att de flesta elever idag har en egen dator eller surfplatta i skolan som
anvéands for informationssokning, ldsning och appar. Enligt forfattaren 4r manga Gverens om
att digitala verktyg dr mycket anvindbart och uppmuntrar till interaktivt larande. Forfattaren
menar dock ocksé att det finns en stor risk med de teknologiska framstegens hastighet. Ibland
gér det s fort att skolan helt enkelt inte hinner med. Nagot som Phillips (2014) ocksa menar
medfor en risk &r att dator- och mobilanvdndandet slédpps for fritt och leder till att eleverna
utnyttjar detta och istéillet anvinder tiden till att spela spel och dylikt som ej éar
utbildningsrelaterat. Forfattaren menar darfor att det ar viktigt att skolan och ldrare har en
genomtédnkt policy for hur anvindningen av IT i skolan ska fungera.

Det blir genom tidigare forskning tydligt hur stor paverkan surfplattor har haft pa
digitaliseringen av undervisning. Marklund (2019) betonar vikten av detta i sin artikel da han
menar att i takt med att dessa introducerats har larandet allt mer gétt dver till att ske digitalt.
Forfattaren beskriver att innan surfplattornas tid fick eleverna ndgon géng ibland sitta framfor
en dator och spela spel, mest for ndjes skull och ofta utan lararens fulla uppsikt. Tack vare
introduktionen av surfplattor har mojligheten att anvénda olika appar uppstatt, vilket i sin tur
mojliggjort digitalt ldrande istéllet for endast digital lek (Marklund, 2019). Det finns idag en
uppsjo av olika appar som utvecklats 1 just utbildningssyfte och det dr enligt Marklund (2019)
en enorm mojlighet att kunna anvénda sig av dessa 1 undervisningen.

Marklunds artikel (2019) bygger pa en studie med tio deltagare, alla pedagoger med lika manga
ars erfarenhet inom yrket. Négot de beskriver som positivt med en alltmer digitaliserad
utbildningsmiljo &r att gynnar eleverna att forbereda dem i god tid for den digitaliserade vérld
de sedan skall leva i. I stundande arbete och vardagsliv dr digitala verktyg och teknik en stor
del, s& varfor skulle det inte ocksa vara det dven i skolan? Vad pedagogerna 1 studien istéllet
ser som utmaningar dr dels den olika syn pa det digitala ldrandet som rader (Marklund, 2019).
Det skapas klyftor mellan olika generationer av pedagoger da de kan ha olika syn pa nér, var
och hur digitala verktyg ska férekomma i1 undervisningen. De formedlar att detta férmodligen
grundar sig 1 bristen pd utbildning av personalen. I takt med att tekniken utvecklas behdver
ocksa pedagogerna utbildas for att kunna ge bésta mojliga stod till eleverna. Som léget dr nu
framkommer att en stor del kénner sig osékra i anvdndandet av vissa digitala hjdlpmedel och
dérfor drar sig fran att anvinda dessa (Marklund, 2019).

Mertala (2016) genomforde en studie som gick ut pd att undersoka hur 103 unga elever sjdlva
vill anvinda alla mojliga digitala laromedel som; datorer, surfplattor, mobiler och kameror.
Man lit eleverna i studien rita och skriva ned aktiviteterna de onskar och forknippar med varje
enhet. Studien visade pé ett resultat diar deltagarna allra mest forknippade enheterna med att
spela spel pd, dd detta ndmndes 119 ganger. Vid endast fyra tillfdllen anvidndes begreppen
larande eller ldra. Tva uttryckte att de ville gora berdkningar med hjilp av datorn medan en
annan ansdg den lamplig for att ldra sig ldsa pa. Mertala (2016) hivdar att fynden 1 studien &r
allt annat dn forvanande, d& barn 1 dagens sambhdlle 1 tidig alder ofta har tillgang till digitala
verktyg och ddrmed digitala spel i hemmet. Istdllet for att oroa sig Over elevers besatthet av
spel, borde detta utnyttjas genom att bade se pa spel som ett medel for att lara och ett &mne att
lara om. Fragor som “varfor tycker du om detta spel?”” och “vet du hur det hir spelet har gjorts?”



kan anvdndas som en sprangbrdda for nya sétt att initiera barns fenomen- och
undersokningsbaserade lédroprocesser. Genom att infora inslag av spel i utbildningen borde
eleverna bli mer motiverade till att 1dra (Mertala, 2016).

2.2.  Gamification

Uttrycket “gamification” myntades 2002 av en programmerare vid namn Nick Spelling men
borjade inte anvindas i publika sammanhang forrédn cirka 2008 (Watson-Huggins & Trotman,
2019). Att uttrycket har med spel att gora &r av namnet inte si svért att tyda, men viktigt att
podngtera dr att det inte syftar pa sjdlva spelandet 1 sig utan mer pd de ingdende delarna av ett
spel (Deterding et al., 2011). Definitionen av gamification lyder; en strategi som innebar
anvandning av spelelement i kontexter som normalt sitt inte hor samman med spelande
(Basten, 2017). Exempel pa inslag av gamification som Basten (2017) ndmner ar mgjlighet att
uppna olika nivder genom att klara av vissa uppgifter, att pd ndgot sitt kunna utmana andra
anvéndare, olika beloningssystem och podngrakning. Genom aren har flera alternativa termer
for att beskriva samma sak uppkommit, déribland “funware”, “playful design”, “game layered”
och “applied gaming”. Ingen av dessa har dock blivit lika allmént accepterad som gamification
och det dr dirmed den termen som anvénds av de flesta idag (Deterding et al., 2011).

Grundtanken for vad man vill astadkomma med gamification dr att man pa samma sitt som
spel konstruerats for att motivera anvéndare att fortsdtta spela spelet, ar att hoja motivationen
dven 1 andra sammanhang. Detta tror man sig lyckas uppnd genom just anvindningen av
spelelement i sammanhang dir det vanligtvis kan rdda brist pa motivation (Deterding et al.,
2011). Négra effekter av vad gamification kan fora med sig som Watson-Huggins och Trotman
(2019) lyfter dr 6kat engagemang, hdgre niva av motivation, mdjlighet till direkt feedback, vilja
och ork att spendera mer tid pa att 16sa uppgifter samt en mojlighet till 6kad kommunikation
och interaktion anvindare emellan. De menar dock att detta inte dr de enda effekterna utan
endast ett axplock av vad gamification kan hjdlpa till att 4stadkomma. Vilka effekterna blir
beror pa vilka inslag av gamification som faktiskt anvinds samt vilka kontexter det handlar
om.

Gamification har blivit alltmer populirt att inkludera i diverse datasystem och applikationer
under de senaste dren och Basten (2017) menar att de flesta organisationer inom en snar framtid
kommer ha nytta av att anvdnda detta. Deterding et al. (2011) menar att fenomenet spelar en
stor roll inom flera olika omraden. Utbildning, arbete och hélsa for att nimna nagra fa. Det
finns idag flertalet &terforsdljare av mjukvara definierat som gamification, som ar mojlig att
integrera i de flesta system (Deterding et al., 2011). Ett exempel pa en stor organisation dér det
tydligt gér att identifiera inslag av gamification dr eBay genom att ranka kdpare och siljare
med hjdlp av olika antal stjdrnor (Basten, 2017). Ett ytterligare exempel som ges édr den
progressbar PayPal later agera som en motivationsfaktor for att anvdndare ska fardigstilla sina
anvéndarprofiler.

Zichermann och Cunningham (2011) menar att gamification ofta marknadsfors som en magisk
16sning pé alla tinkbara problem, men att det sjélvklart inte dr hela sanningen. De menar att



fenomenet fungerar védl som komplement for ett i grunden bra system inom en redan vél
fungerande organisation. Déremot fungerar det sdmre i en problemfylld kontext. Innan man
bestimmer sig for att beblanda sig med gamification ar det darfor viktigt att ha koll pa vad det
faktiskt innebdr samt att se till att rdtt forutséttningar rader for att implementationen av
spelelementen ska bli lyckad (Zichermann & Cunningham, 2011). Robson et al. (2015) lyfter
i artikeln “’Is it all a game? Understanding the principles of gamification” studier som visar pa
att 80% av alla gamifierade system som utvecklats kommer misslyckas att mdota de
forvantningar som finns pa dem. Detta d& de blivit felaktigt gamifierade sett till vilken kontext
de existerar i. Enligt Robson et al. (2015) dr en sannolik anledningen till att denna situation
rader att forstaelsen for vad gamification egentligen star for och hur det fungerar ar for dalig.

For att fa en béttre forstaelse for hur gamification kan tédnkas implementeras i en app designad
for utbildning har en forstudie pa tva sddana appar genomforts. Nedan foljer en genomgéng av
dessa appar; Duolingo och Albert.

2.2.1.  Duolingo

Duolingo dr en gratis sprakinldrningsapp lanserad 2012 som idag finns pa samtliga app-
marknader men dven som webbaserad version. Initialt borjade appens utvecklande som ett
projekt vid Carnegie Mellon University av professorn Luis von Ahn och hans dévarande
student Severin Hacker, da de ansdg det vara for dyrt att lira sig nya sprék (Quora., 2016). Vid
uppsatsens forfattande ligger den pa andra plats bland alla utbildningsappar pd Apples App
Store och strax under 12 miljoner nedladdningar p4 Google Play Store (Apple Inc, u.a.; Google
Play Store u.a.).

Duolingo gér ut pa att genomfora kategoriserade lektioner inom anvandarens valda sprakkurs
med progressivt 0kande svarighetsgrad, 1 form av nivaer eller checkpoints (se bilagor 1 & 2).
Varje lektion tar cirka fem minuter att genomfora med uppgifter som successivt introducerar
nya ord genom att utmana anvindarens hor-, skriv-, 14s-, och talférmégan (se bilagor 3, 4 & 5).
Antal sprik som ges kurser i genom appen ér for tillfdllet 37 stycken (Duolingo u.a.).

For att f4 in mer anvéndare som vill 1dra sig nya sprak har appen implementerat flera funktioner
som ska locka. Funktionerna handlar mycket om att sporra anvéindare till att regelbundet
atervénda till appen. Detta gors bland annat genom att lata anvindare interagera med vinner
sévil som okdnda anvindare 1 form av veckovisa turneringar, uppmuntra anvéndare till att
bibehélla en “hot streak” genom att klara av en niva per dag, och kopa utstyrslar till maskoten
Duo som dyker upp i appen for att gora den mer personlig (Duolingo, 2021). Dessa inslag &r
typiska exempel av gamification.

22.2. Albert

Albert dr en digital inldrningsplattform déir barn mellan 3—16 ar har mojlighet att ldra sig mer
om matematik, svenska, programmering och geografi (Albert, u.d.). Appen ér gratis att ladda
ned men kréver en aktiv prenumeration for anvéindande, priset for detta ligger mellan 99-169
kr 1 ménaden beroende pé hur ldng bindningstid som viljs (Albert, u.a.). I skrivande stund har



den 6ver 50 000 nedladdningar pa Google Play och har 4,1 1 snittbetyg (av 5) pa Apples App
Store (Google Play, u.a.; Apple Inc, u.d.). Appen grundades av tvd vidnner som under
studietiden erbjod lédxhjdlp for barn och senare under 2015 beslutade sig for att skapa en app
for inldrning, en “digital matteldrare”. Idag anvénds appen av 6ver 300 000 familjer och finns
for yngre barn i dldrarna 3-9 och for dldre barn i dldrarna 10-16 (Albert, u.a.).

Funktionerna i appen bestdr av bland annat 6vningar, podngrikning, genomgangar, test och
beldningar (Albert, 2021). For foréldrar eller pedagoger finns det en funktion dir man kan f6lja
statistik och se vilka 6vningar barnet gjort. Innehallet i appen ar utformad av ldrare och foljer
aktuell ldroplan (Albert, u.a.).

Det forsta som hander nér man 6ppnar Albert ar att man far vilja vilken klass man gér 1, det ar
mojligt att vélja fran klass 4 till 9 (Albert, 2021). I nésta steg far man vilja hur lang tid om
dagen man planerat att anvinda appen. Hir kan man vélja mellan 5,10 eller 20 minuter. Nér
man valt sin studietid kommer man in pé startsidan dér ett schema éterfinns och som fylls i allt
eftersom man &r aktiv (se bilaga 6). Efter detta fir man vilja vilket kapitel eller vilket &mne
inom matematik som man vill fokusera pd. Algebra, geometriska kroppar eller infor nationella
prov for att nimna nagra exempel (se bilaga 7). Beroende pé vilket omrade som viljs kommer
olika alternativ pa videos eller 6vningar som man kan vilja mellan upp. Vil inne 1 6vningarna
finns det ledtrddar, genomgéngar, minirdknare och tangentbord som hjidlpmedel (se bilaga 8).
Ett test bestar av uppgifter som 1 vissa fall innehéller flervalsalternativ och vid korrekt 16sning
av en uppgift bemots man av ett meddelande och konfettiregn (se bilaga 9). Néar man avklarat
ett helt test fir man en summering i form av resultat pa samtliga 6vningar, hur ménga ledtradar
man anvénde sig av och en medalj (se bilaga 10). Det finns dven en rekordsida dér man kan se
hur olika omraden har gétt, vilka medaljer man har samlat pé sig och en historiesida ddr man
kan se sin tidigare aktivitet (Albert, 2021). Precis som Duolingo innehéller alltsd dven Alberts
design en hel del gamification.

2.3. Motivation

Nationalencyklopedins (u.d.) definition av motivation lyder; en psykologisk term for de
faktorer hos en individ som skapar, formar och riktar beteende mot olika mal. Enligt McInerney
(2019) ar motivation en psykologisk konstruktion som uppfanns for att kunna forklara
mekanismen da individer och grupper viéljer ett sirskilt beteende och sedan foljer detta. Vidare
beskriver Mclnerney (2019) att motivation och hur man utvecklar det genomsyrar alla omraden
inom ménsklig stravan.

Ryan och Deci (2000) menar att en person kan vara motiverad eller omotiverad. Forfattarna
beskriver att kinner man inte ndgon inspiration eller drivkraft anses man vara omotiverad,
kontra att om man &r energisk och driven mot ett mal anses motiverad. Med det sagt har alla
manniskor dock en varierad niva av motivation, det handlar bade om vilken typ av motivation
man drivs av samt graden av hur mycket motivation man har. Det som péverkar vilken typ av
motivation och vilken grad av motivation man kinner paverkas av underliggande attityder och
mél (Ryan & Deci, 2000). En elev som &r motiverad att gora sina lixor kan saledes vara



motiverad av manga olika saker, exempelvis intresse och nyfikenhet, att fa bra betyg eller f6r
att {4 bekriftelse fran sina fordldrar.

I Self Determination Theory (SDT) skiljer man pé olika typer av motivation grundat pa det
som ger upphov till en handling, det vill siga ett skil eller mal (Ryan & Deci, 2000). Enligt
SDT-teorin finns det framforallt tva typer av motivation; inre och yttre motivation. Inre
motivation innebdr att utfora en handling for att man tycker att handlingen 1 sig dr intressant
eller njutbar, medan yttre motivation ar nidr man utfér en handling eftersom resultatet av
handlingen kommer leda till ndgot positivt (Ryan & Deci, 2000). Forfattarna menar dven att
kvalitén pa handlingen kan variera vildigt mycket beroende pa om handlingen sker pd grund
av inre eller yttre sjdl. Det dr dven sé att inre kontra yttre motivation passar bittre till olika typer
av handlingar. Inre motivation har till exempel visat sig vara viktigt for utbildare da inre
motivation i detta fall lett till kreativitet och hogkvalitativ inldrning. Ryan och Deci (2000)
menar dven att yttre motivation ldnge har karaktdriserats som sdmre och svag jaimfort med den
inre. SDT-teorin menar dock att det inte riktigt &r sa, utan att det finns manga typer av yttre
motivation som dr mycket stark och kan leda till en hogre grads driv och engagemang. Ett
omrade som historiskt sett studerats mycket inom ar pedagogisk psykologi ddr man studerar
dynamiken och karaktéren hos motivation for ldrande (McInerney, 2019).

24. Inliarning

Inlarning dr processen da man i samspel med omvirlden erfar upplevelser och erfarenheter som
paverkar och modifierar beteendet (Nationalencyklopedin, u.d.). Enligt Illeris (2015) ar
inldrning en grundliggande biologisk formaga. Enligt forfattaren téinker de allra flesta nér de
hor begreppet “ldrande” pa skolan. Skolan som ju dr en obligatorisk utbildning som samhallet
har inrattat for att se till att kunskap och nddvindigheter for samhillet fors vidare. De flesta i
vastvérlden har krasst rdknat 4gnat mer dn 10,000 timmar av sitt liv till att g& i skolan (Illeris,
2015). Forfattaren forklarar att en del elever har det létt for sig och forstar direkt vad det handlar
om, medan andra behdver fa saker tydligt visat flera gdnger innan de forstar konceptet. Andra
elever har problem med att koncentrera sig vilket rent av kan handla om att de tycker det ar
trakigt, att de har svart att se nyttan av kunskapen infor framtiden eller att de tdnker pa andra
saker som de just for tillfdllet virderar som dr viktigare. Manga elever lir sig tyvérr inte vad
som forvéntas av dem i skolan (Illeris, 2015).

Enligt Illeris (2015) finns det manga olika sétt att 14ra samt en hel del teorier som behandlar
just ldrande. Vidare beskriver forfattaren att traditionellt sdtt dr ldrande ett psykologiskt
fenomen som framforallt ingar i inldrnings- och ldrandepsykologin. Aven delar av andra
psykologiska omraden dr dock relevanta for att forstd sig pa ménniskors ldrande vilket &r
valdigt komplext (Illeris, 2015). Nedan redogors for ett grundldggande begrepp kopplat till
inldrning; minnet.

2.4.1. Minne

Enligt Holt et al. (2015) dr vart minne det som ger oss formagan att kunna lagra information
fran ett tillfalle till ett annat. Minnet delas sedan in i olika delsystem dér var och ett har sina



dedikerade uppgifter men som samspelar med varandra. Grundldggande brukar man dela upp
minnet i tva delar; korttidsminnet och langtidsminnet (Nationalencyklopedin, u.a.).

Nér man talar om korttidsminne anvander man ofta begreppet arbetsminne vilket handlar om
informationen som just nu finns i medvetandets fokus (Nationalencyklopedin, u.4.). Enligt Holt
et al. (2015) kan det handla om under tiden man ldser en text, under tiden man lyssnar pé ett
foredrag eller d4 man utvecklar en tanke. Vidare menar forfattarna att det inte finns nagon
specifik tidsbegransning for hur linge information lagras i korttidsminnet, utan det handlar om
hur ldnge informationen finns i medvetandets fokus.

Langtidsminnet delar man upp i tva delar; en erfarenhetsbaserad komponent dér minnen frén
erfarenheter lagras och en kunskapsbaserad komponent diar kunskap frdn exempelvis bocker
lagras (Nationalencyklopedin, u.d.). Den erfarenhetsbaserade delen for brukar kallas for
episodiskt minne och den kunskapsbaserade delen for semantiskt (Nationalencyklopedin, u.4.).

2.5. Pedagogik

Illeris (2015) menar att den pedagogiska psykologin handlar om vad andra kan gora for att
framja eller pdverkade ldrandet utifrdn hur undervisningen och utbildningen utformas, till
skillnad frén larandepsykologin som handlar om vad som sker hos den ldrande. Forfattaren
menar dven att en bra pedagogisk psykologi bor ta hdnsyn till resultatet frén larandepsykologin
eftersom det paverkar pedagogiken. Det kan exempelvis handla om hur man ska ldgga upp
undervisningen sé att den har en positiv paverkan pa larandet (Illeris, 2015).

Phillips (2014) menar att arbetssétten i skolan ser otroligt olika ut beroende pa vart i vérlden
man befinner sig. I Sverige finns det en ldroplan att ga efter som innehaller forslag pa metoder
och arbetssétt som kan anvéndas. Dér finns dven krav pé att eleverna ska fa prova pa olika
arbetssitt och arbetsformer men annars dr det véldigt fritt nér det géller metoder (Phillips,
2014). Forfattaren menar dven att det inte finns ndgot arbetssétt som fungerar bra for alla och
att det darfor dr viktigt med variation. Vidare beskrivs det ocksa som viktigt att involvera
eleverna 1 undervisningsmetoderna och lata eleverna vara med och planera for hur man ska
arbeta. Det finns ménga olika typer av arbetssétt och en bred variation &r antagligen det bésta
anser Phillips (2014).

Phillips (2014) beskriver dessutom en annan viktig sak r att fa eleven aktiv i sitt eget 1drande
och forfattaren menar att fragvisheten dr det bésta verktyget for larandet. Om eleven &r nyfiken,
intresserad och faktiskt vill ldra sig dr det vildigt enkelt. Vidare menar forfattaren dock att
ménga elever tappar intresset och nyfikenheten under skoltiden och en tillbakakommande
utmaning blir darfor att vicka intresset och nyfikenheten. For att fa intresset att stanna kvar kan
det behovas en presentation av omraden som gor att kdnslor och funderingar hos eleverna vicks
(Phillips, 2014).

Phillips (2014) menar att skolan &r till for alla vilket innebér att den ska anpassas till alla elevers
olika forutsittningar och behov. Som ndmnt ovan passar inte alla arbetssétt for alla och det ar
skolans uppgift att striva mot att alla elever nar malen som anges i ldroplanen, vigen dit kan
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dock variera. For att kunna anpassa undervisningen for varje elev krdavs det enligt Phillips
(2014) dels att man for en kontinuerlig dialog med varje elev, ldr kdnna elevens styrkor och
svagheter, tar reda pa vad eleven har for intresse, skapar ménga tillfillen dd eleven har
mdjlighet att sjélv styra sin undervisning och eventuellt koppla in hjdlp utifran.

3. Metod

I detta avsnitt presenteras de metodval vi valt att gora i och med framstillningen av denna
uppsats. Reflekterande avsnitt kring de gjorda valen dterfinns ocksd hdr i form av etik och
metodkritik.

Uppsatsen d@mnar producera empirisk kunskap genom de skildringar som de deltagande
pedagogerna i studien delar med sig av. Empirisk forskning utgar frdn en insamling av data
genom betraktande och maétning av fenomen och dédr kunskapen som blir resultatet av
forskningen deduceras fran faktiska erfarenheter snarare én teorier (La Salle University, 2021).
Vi sdg den omfattande erfarenheten hos respondenterna, tillsammans med det antalet intervjuer
vi bedrivit som acceptabelt urval for att ge oss en tydlig och arlig bild av verkligheten — som
1 sin tur ger rationella svar pa vara fragestéllningar. For att nd fram till detta har vi tillimpat en
deduktiv strategi. En strategi som innebdr att arbetet grundas pa tidigare erkédnd teori (Bryman,
2018). Genom det inledande arbetet med forstudien samt insamlandet och behandlingen av
vetenskapliga artiklar fick vi en tydlig teoretisk grund for uppsatsen och en mgjlighet att
deducera gamifications paverkan i skolan utifrdn de svar vi fitt frdn respondenterna. Den
deduktiva strategin genomsyrar bade hur intervjufragorna och de teman analysarbetet grundar
sig 1 har vuxit fram.

3.1. Litteraturstudie

For att oka vér forstaelse for gamification och motivation i ldrandesituationer har vi valt att
anvédnda oss av databaserna Primo och Google Scholar for sokning av vetenskapliga artiklar.
Vi har ocksd anvént oss av Nationalencyklopedin och Wikipedia i syfte att endast soka fram
definitioner av begrepp. De sokord och fraser som anvindes var: gamification, motivation,
motivation and gamification, gamification in learning motivation, gamification learning,
language learning, gamification language learning app, motivational effects gamification in
education, what is gamification, the role of motivation in education, digital teaching, digital
learning, digitization, pedagogy, learning, mind och memory.

Primo har fungerat som var primira sdkmotor, en databas som tillhandahalls av Orebro
universitet. Primo har goda filtreringsmdjligheter och filtreringen for att endast visa peer-
reviewed resultat valde vi att ha applicerad i samtliga sokningar. Att litteratur dr peer-reviewed
innebar att det utifran ett vetenskapligt perspektiv kan ségas uppna en god kvalitet i relation till
litteratur som inte dr peer-reviewed. Filtreringen anvindes saledes for att sikerstélla att var
litteraturstudie bygger pa litteratur som kan sédgas vara av god kvalitet. I de fall vara s6kningar
1 Primo inte resulterat i material som varit ldmpligt for var studie har vi vint oss till Google
Scholar. D& man i1 den databasen ej ges mdjlighet att filtrera sina sokningar till att endast visa
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peer-reviewed resultat har de forskningsartiklar vi fatt fram i1 dessa sokningar behdvt genomga
en kontroll for att se om de varit granskade eller ej. Kontrollerna utfordes pé sé vis att vi sokte
pa artikelns titel 1 Primo samtidigt som vi hade filtreringen for peer-reviewed applicerad. Om
sOkningen inte gav ndgon traff beddmde vi att artikeln inte skulle anvéndas da ett av véra
inkluderingskriterier var att endast anvidnda oss av just peer-reviewed artiklar.

Ett annat inkluderingskriterium vi valt att ta hinsyn till ar aldern pa kéllan, framst vid kéllor
som behandlar gamification da det dr ett omrade som utvecklas i rask takt. Ytterligare ett
kriterium vi valde att forhalla oss till var om killan studerade det forskningsomrade som vi valt
for denna uppsats. Samtidigt var vi dven Oppna for att hitta kdllor som behandlade andra
omraden for att se om dessa kunde tédnkas bidra till var studie. Exempel pa sddana omraden var
pedagogik och inldrning. De bdcker vi fitt fram via s6kningar i Google Scholar har vi inte
vérderat pa samma sdtt som artiklarna. Bockerna har istéllet for att uppfylla kravet om att vara
peer-reviewed fitt genomga en helhetsbedomning. For att se vilka specifika faktorer vi da tagit
1 beaktning, se avsnittet “Kallkritik”.

Sokningarna som gjordes 1 ett forsta skede var avgransade till att ha gamification som enda
sOkord alternativt att begreppet fanns med 1 en sokfras. Detta da vi behdvde fa en forstielse for
vad begreppet innebar genom att ta del av hur det forklarats av tidigare forskare. Denna
forkovring inom gamification ledde oss sedan in pd en term som frekvent uppstod och som
beskrev mélet med gamification, ndmligen motivation. Watson-Huggins och Trotmans (2019)
definition av motivation &r den vilja och ork som finns for att dgna sig at en viss sak. Vi sag
sambanden med denna ofta forekommande term och hur Illeris (2015) beskriver hur
undervisning i skolan bor stimulera elever och ge dem en mer positiv instdllning till skolarbete.
Genom insikten 1 att begreppen édr bundna till varandra gjordes valet att inkludera detta begrepp
1 véar vidare sokning efter litteratur. Givet att studien fokuserar pad gamification inom
skolvérlden, ndrmare bestimt hur pedagoger tillimpar strategin — blev dven sokord som
inldrning, pedagogik och utbildning relevanta. D& studiens fokus &r digital gamification, vilket
rent krasst inte hade kunnat existera utan digitaliseringen, blev ocksa digitalisering en term att
soka fram litteratur inom.

3.2. Forstudie

For att ytterligare utdka védra kunskaper inom &mnet valde vi att undersoka utbildningsappar
som nyttjar gamification. Efter sokningar efter lampliga appar foll valet pa Duolingo och
Albert. Valet baserades pa antal nerladdningar déar bada dessa appar lag i toppen (Apple App
store, u.d.; Google Play Store, u.d.). Ett antagande som gjordes var att vi genom att studera
dessa uppenbart populdra utbildningsappar skulle f4 god insikt i hur gamification kan
implementeras i sddana. I sddant fall att vi inte fick all den kunskap som vi rdknat med genom
dessa appar fanns en plan att utdka till ytterligare utbildningsappar. Ett tillvigagingssitt att
forhalla oss till anda fram till att nya inslag av gamification inte ldngre identifierades och var
forstaelse inte langre fordndrades namnvért. Att ta steget vidare till att undersdka andra appar
an Duolingo och Albert blev dock aldrig aktuellt da dessa appar enligt var bedomning innehdll
tillrackligt med inslag av gamification for att uppfylla sitt syfte 1 denna studie.
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Forstudien gick ut pa att vi laddade ned apparna, testade att anvidnda dessa och identifierade
olika inslag av gamification. Apparna anviandes sedan under véra efterkommande intervjuer
for att exemplifiera hur gamification i ldrandesituationer kan se ut. En genomgang av apparna
aterfinns 1 avsnittet “Tidigare forskning och teori” under varsin rubrik.

3.3. Datainsamling intervjuer

En kvalitativ datainsamlingsmetod, som exempelvis intervjuer av olika slag, innebér att fokus
ligger mer pa ord an pé siffror (Bryman, 2018). Detta kédndes som en passande metod for oss
som ville fa en djupare forstaelse for hur pedagoger anvander gamification. En forstdelse som
enligt var bedomning en enkét inte riktigt skulle kunna fdnga. Vi ville snarare én att f4 fram en
procentsats pa hur mycket gamification anvénds i skolan, hora pedagogers egna ord och
reflektioner kring anvdndningen.

Mer specifikt valde vi att genomfora semistrukturerade intervjuer. Oates (2006) beskriver att
denna typ av intervjuer med fordel anvénds i situationer dir man har saker att utforska snarare
an att stdmma av. I vart fall ville vi utforska hur gamification anvinds snarare &n att endast
stimma av om det anvédnds eller ej. Var plan var att stdlla samma fragor till samtliga
respondenter, men vi ville ha mojlighet att kunna kasta om ordningen pé fragorna beroende pa
flytet 1 samtalet samt vara 6ppna for att stélla foljdfradgor beroende pa de svar vi fick. Detta ar
ndgot som just semistrukturerade intervjuer tillater (Oates, 2006). Vi valde att planera
intervjuer med mestadels Oppna frdgor. Direkta frdgor med ja eller nej svar sdllades i storsta
mdjliga man bort som en forsidkran om att svaren skulle bli lingre och darmed skulle resultera
1 ett bredare material att analysera. Bryman (2018) beskriver att i de fall man vill anvinda sig
av direkta fragor stélls dessa med fordel mot slutet av intervjun. Detta dels for att inte styra
respondenten for mycket och for att fa mer flyt 1 intervjun.

Dé vi ville att samtliga intervjuer skulle ta utgangspunkt i samma fragor utvecklades en
intervjumall bestdende av tio fragor. Fragorna grundades i tidigare forskning vi tagit del av
som behandlade huvudomradena for uppsatsen. Precis som Oates (2006) foresprakar har vi
disponerat fragorna sa att de simplare stélls i borjan, medan de som kréver mer utrymme for
reflektion stélls senare i intervjun. Oates (2006) menar att detta gynnar bade respondenten och
intervjuaren. Det blir en behagligare situation for respondenten nir en intervju gradvis byggs
upp och denne far tid pa sig att bli lite varm 1 kldderna. Detta leder till mer genomtinkta svar
pa fragorna och ett mer givande resultat for intervjuaren att senare analysera. For att ta del av
samtliga intervjufragor och motiveringar till varfor vi valt att stélla just dessa, se bilaga 11.

For att fa tag i mojliga respondenter valde vi att gora ett sd kallat bekvamlighetsurval.
Denscombe (2018) beskriver det som ett urval som bygger pa vad som dr passande for
forskaren och vilka objekt som ligger ndrmast till hands att vilja. Vidare menar Denscombe
(2018) att det ar en passande form av urval for forskningsprojekt som har en begrinsad
tidsbudget. Da s faktiskt dr fallet for oss kdndes detta val passande. Vi kontaktade dels ett
antal pedagoger i landet personligen men skickade dven ut forfrdgningar om medverkan till
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samtliga kommunala grundskolor i Orebro. Resultatet blev ett genomfdrande av sju stycken
intervjuer med pedagoger som samtliga var verksamma inom grundskolan.

GenomfOrandet av samtliga intervjuer skedde via videosamtalsverktyget Zoom. For att kunna
transkribera och analysera de svar vi fick i efterhand spelades intervjuerna in och sparades ned
som ljudfiler pa véra datorer. Detta med hjilp av Zooms egen inspelningsfunktion. Enligt Oates
(2006) ar det ej att rekommenderat att genomfora fler &n tre intervjuer pd samma dag. Han
menar nimligen att det ofta dr mer slitsamt dn vad man kan tro att intervjua folk, och att ha f6r
manga intervjuer pa rad kan leda till att det produceras sdmre intervjuer. Vi valde att folja detta
rad och tog det ett steg langre for att bedriva maximalt tva stycken intervjuer per dag.

3.4. Analysmetod intervjuer

For att kunna analysera vért insamlade intervjumaterial samt dra slutsatser kring detta
genomfordes kodning av materialet. Bryman (2018) forklarar kodning som en genomgang av
utskrifter ddr man sétter namn eller etiketter pa delar som verkar kunna vara av bade teoretisk
vikt och praktisk betydelse. Han menar att i princip alla kvalitativa studier med en stor méngd
insamlade data har nytta av att genomfora nagon typ av kodning. Detta da man efter att ha
kodat materialet bland annat har léttare att fa en snabb 6verblick 6ver vad som behandlas 1 varje
del (Bryman, 2018). Det finns flera olika metoder att koda pé och i den hir uppsatsen anviander
vi oss av tematisk analys som metod. En metod som innebédr att man innan analysen av den
insamlade data paborjas definierar ett antal teman. Det &r sedan dessa teman som ligger till
grund for analysen (Bryman, 2018).

Utifran teoriavsnittet formulerades dessa fem teman:

Kunskap om gamification

Inslag av gamification i den pagaende undervisningen
Framtida inslag av gamification i undervisningen
Digitaliseringens paverkan pé skolan

Gamifications effekter pé elevers ldrande.

AN e

Vid analyseringen av de transkriberade intervjuerna fargkodades respondenternas svar utifrdn
dessa fordefinierade teman. I de fall vi fann att respondenterna talade om nagot som vi initialt
inte kunnat koppla till ett av dessa teman markte vi dessa med en distinkt farg. Sedan gick vi
igenom den insamlade data for att sdkerstdlla att pastdenden frdn respondenterna blivit
placerade 1 rétt teman. Da aterkom vi dven till det som inte initialt inte kunnat kopplas till nagra
av vara teman. Vissa av dessa texter passade vid en ny anblick d4nda in i véra teman och de som
inte gjorde det togs ej vidare i analysarbetet. Valet att sdlla bort sddant som inte kunde kopplas
till ndgot av vara teman gjordes fOr att vi inte ville sviva ivag till saker vi inte &mnat att studera,
utan halla oss till den ram véra teman tillsammans bildat. Var analysmetod ar séledes en
deduktiv sadan.
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3.5. Etik

Oates (2006) lyfter ett antal etiska aspekter viktiga att ta hénsyn till i genomforandet av
forskningsstudier. Réittigheter som deltagare i en studie ska erhélla &r rétt att inte delta, ritt att
dra tillbaka sin medverkan, rétt att bli tillrdckligt informerad innan beslut om medverkan, rétt
att vara anonym samt ritt till konfidentialitet (Oates, 2006). Forfattaren menar dven att de
skyldigheter som vi som genomforare av studien har dr att inte inkrdkta for mycket pé
deltagarna, visa pa integritet, upptrida professionellt samt att inte plagiera annans arbete. For
att uppfylla dessa etiska aspekter har vi noga tidnkt igenom vart eget upptriddande och
tillvigagangssitt 1 framstidllandet av denna uppsats.

I den forsta kontakten med mojliga respondenter har vi inlett med att presentera oss samt gett
en grundldggande forklaring av studien. Vi har forklarat att det dr en kandidatuppsats vi ar i
fard med att skriva, vilket imne den kommer att behandla, hur intervjun ir tinkt att genomforas
samt vilken roll den kommer spela i vart arbete med framstéllandet av uppsatsen. Efter detta
har frigan om medverkan stéllts. P4 sa vis har vi tagit hdnsyn till respondentens rétt i att bli
tillrackligt informerad innan beslut om medverkan samt att vi genom detta ocksa upptratt
professionellt, vilket dr en av skyldigheterna vi som genomfor studien har.

Den inledande kontakten oss och respondenter emellan har skett skriftligt via mail eller sociala
medier. For att tacka ja till att delta i studien har det krévts att de svarat ja pa den forfrdgan som
stdllts. Vi har inte 6vertalat ndgon som till en borjan inte velat delta till att senare gora det dnd4,
utan vid ett nej letat vidare efter respondenter pa annat hall. Forst nédr vi fatt skriftligt tillbaka
att de tackat ja till att delta i studien har vidare planering med nér och hur intervjun skulle
genomforas skett. Baserat pa detta har valet att medverka eller ej varit helt upp till den
kontaktade personen och ett medvetet val frdn dennes sida. Pé s vis har vi tagit hdansyn till att
kontaktade personer ska ha rétten att ej medverka.

I vara transkriberade intervjuer har namn och andra tdnkbara personuppgifter uteldmnats. Detta
for att ta hansyn till respondenternas rétt till mojlighet att vara anonyma. I all framstéllning av
data som vi gjort bendmns de som Respondent 1, Respondent 2 osv.

Vi har spelat in samtliga intervjuer med hjélp av det inbyggda verktyget i Zoom, dér
intervjuerna uteslutande har tagit plats. For att halla oss etiska och inte bedriva inspelningar
som sparar personers data utan deras vetskap har vi innan intervjuerna inletts fragat
respondenterna om tillstand att spela in intervjun for att mdjliggora transkribering i efterhand.
Zoom ger en tydlig notis bade visuellt och audiellt nir en inspelning pabdrjas av nagon medlem
i samtalet. Aven under inspelning kan en symbol aterfinnas vid deltagarlistan for att visa vem
som spelar in. Det inspelade materialet har sedan sparats ned pa vara privata datorer och
detsamma giller med det senare transkriberade materialet. Det dr sdledes endast vi forfattare
som haft tillgdng till de fullstindiga intervjuerna. Genom dessa atgirder uppfyller vi
respondentens réttighet till konfidentialitet och upptrader pa ett sétt som visar pé integritet.
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3.6. Metodkritik

I denna studie har en kvalitativ metodansats tillimpats for att fa en djupare forstdelse for
anvindning av gamification inom grundskolan. Genom att anvédnda en kvalitativ metod och
inte en kvantitativ sddan kommer studien inte att ge ndgon métbar data tack vare ett stort urval
och mgjlighet att se resultat genom monster (Eggeby & Soderberg, 1999). Fokus ligger istéllet
pa att fi en djupare forstdelse for &mnet och inte att generalisera nagot.

Vid kvalitativa undersokningar menar Bryman (2018) att det finns specifika kriterier att
forhalla sig till vid bedomning av sadan forskning. Kriterierna som han talar om ér;
tillforlitlighet och dkthet, dar tillforlitlighet delas upp 1 trovardighet, 6verforbarhet, palitlighet
och mojlighet att styrka och konfirmera, samt dkthet (Bryman, 2018). Med trovérdighet syftar
Bryman (2018) pa om undersokningens resultat kan accepteras och vara trovérdigt i andra 6gon
an forskarens egna. For att ett forskningsresultat ska bli sa trovérdig som mdjligt menar Bryman
(2018) att forskningen framst ska f6lja de regler som finns. Utover det rekommenderas ocksé
att anvinda flera undersdkningsmetoder och informationskéllor samt att fa studien bekréftad
av andra forskare. Med palitlighet menar forfattaren att forskarna bor sékerstélla att alla faser
som ska ingd i en forskningsprocess genomfors och redogors for. Forfattaren betonar dven att
kollegor under processens gang med fordel kan anvindas som granskare.

For att sdkerstélla att var undersokning blir sa trovérdig och palitlig som mdjligt har vi bland
annat anvint oss av flera olika datainsamlingsmetoder (litteraturstudie, forstudie och
intervjuer) och flertalet kédllor som pekar i samma riktning. Vi har dven f6ljt de regler som
giéller ndr man utfor en studie, exempelvis for hur en intervju ska gé till och vilka avsnitt man
bor ha med 1 sin uppsats. Eftersom det hidr dr en kandidatuppsats har vi inte rapporterat
resultaten av studien till forskare som studerat samma sak, vilket kunde ha gett var uppsats mer
trovirdighet. Genom att jimfora vért resultat med tidigare teorier inom samma d&mne anser vi
anda att var uppsats bor kunna klassas som trovérdig. For att sdkerstilla att alla faser som bor
ingd 1 forskningsprocessen har genomforts och redogjorts for har uppsatsen under tidens gng
granskats av medstudenter och handledare och forbittras utifran deras feedback. Allt for att
sdkerstilla att ingen del missats och att arbetet ska halla sa god kvalitet som mojligt.

Kriteriet 6verforbarhet handlar enligt Bryman (2018) om att kvalitativ forskning ofta utfors i
sddan form att det dr en mindre grupp av individer som studeras, och att man d& kommer at ett
djup men missar en bredd. Som tidigare nimnt har vi fokuserat pa en mindre grupp pedagoger
for att skapa en forstéelse for hur gamification paverkar motivationen i grundskolan. Vart mal
ar séledes inte att generalisera utan att resultatet ska vara overforbart, det vill sdga att vart
resultat ska gd att overfora till andra miljoer och situationer. Detta dr ndgot Bryman (2018)
beskriver kan vara svért att uppnd vid studier av ett fatal individer tillhdrande samma kontext.
For att uppna en s hog grad av verforbarhet som mgjligt menar forfattaren att den kvalitativa
studien bor innehalla fylliga redogorelser och noggranna detaljbeskrivningar. For att vér studie
skulle uppna en hogre grad av dverforbarhet dn vad den gor i1 dagsldget hade vi alltsa kunnat
gatt in &nnu mer pa djupet 1 alla delar. Nagonstans maste dock en grins dras och vi anser att vi
dragit den sa att resultatet till stor del &ndé ar mojligt att Gverfora.
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For att ha en mojlighet till att styrka och konfirmera menar Bryman (2018) att forskaren ska
kunna sédkerstélla att man agerat 1 god tro men med medvetenhet att det inte gar att fa nagon
fullstindig objektivitet i samhéllelig forskning. Nidr man analyserar en text genomsyras
hermeneutiken och tolkningsldran vilket innebdr att tolkningen av en text, i detta fall véra
intervjusvar, paverkas av dels social kontext, personliga dsikter och kunskaper (Bryman, 2018).
I och med att vi var medvetna om detta under hela processen arbetade vi kontinuerligt med
objektivitet. Vid analys av kvalitativ data handlar dock en stor del om att tolka och forsta, ens
egen forstielse dr dirmed inte ndgot man helt kan bortse ifran (Helland och Larsen, 2004). Det
betyder att resultatet av denna studie har paverkats av hur vi forskare &r som personer. Hade
samma studie utforts av tre andra forskare dr ett annat resultat och slutsats ett mdojligt utfall.

Bryman (2018) menar att &dkthet till viss del handlar om forskningspolitik och ifall
undersokningen anses dkta. Det handlar om fragor som om undersékningen ger en réttvis bild
av de olika asikter som fanns i den grupp som studerats och om de personer som studerats
genom sitt deltagande fatt en béttre bild kring det aktuella dmnet (Bryman, 2018). For att
sdkerstélla detta har vi under intervjuprocessen arbetat med att bdde ge teoretiska forklaringar
samt praktiska exempel av gamification samt varit tydliga med att forklara syftet med
undersokningen. Vi har dven tagit med bade positiva och negativa asikter som framkommit for
att lyfta fram olika typer av synsitt. Med semistrukturerade intervjufragor fick inte personerna
mdjlighet att prata helt fritt men samtidigt fanns det enligt oss tillrickligt mycket rum for att
uttrycka sina asikter kring &mnet.

Som tidigare ndmnt tillimpades en deduktiv ansats pa var tematiska analys genom att analysen
gjordes utifran fordefinierade teman. Nagon hénsyn till att dven skapa nya teman under
analysarbetets ging togs inte utan text som inte passade in pa nagot tema sédllades istéllet bort.
Hér kan man ténka sig att vi eventuellt missat information som trots att den inte passade in i
vara teman kunde varit relevant och intressant att ta hdnsyn till. Att inte svéva ivég till saker vi
inte dmnat att studera och ddrmed riskera att inte fokusera pa vart syfte vigde dock tyngre for
oss dn att ha ett oppet sinne for nya teman.

4. Analys och resultat

I detta avsnitt presenteras resultatet av vara genomforda intervjuer med tillhorande analys
av materialet. Underrubrikerna representerar de teman vi valt att genomfora analysen efter.
Respondenter som vi vill nimna kommer hidanefter bendimnas som “R” foljt av
nummerordningen deras intervjuer genomforts i.

4.1. Kunskap om gamification

I ett tidigt skede av véra intervjuer stilldes en friga dir respondenterna fick berétta om sin
kunskap kring gamification. Enligt var uppfattning borde den kunskap en pedagog besitter
inom @mnesomradet gamification rimligen spegla hur mycket inslag av gamification som
aterfinns i1 dennes undervisning. Pedagogen kan dven vara obekant med begreppet och dess
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innebord men dndé anvinda sig av det, ovetandes om att det dr just gamification denne dgnar
sig at. Det blev genom véra intervjuer tydligt att respondenterna som deltog i denna studie hade
valdigt skilda forkunskaper inom gamification. I och med det har de sdkerligen ocksa tillimpat
det pa vildigt olika sétt i sin undervisning.

R3 ér den av véra sju respondenter som ger intrycket av att besitta mest kunskap inom dmnet.
Denne definierar gamification som “olika spelmoment som man kan anvinda sig av for att
gynna inldrningen”. Definitionen som vi tar upp i den hér uppsatsen ér snarlik R3s med
skillnaden att det dr en strategi som inte endast d&r dmnad for utbildning utan alla moéjliga
kontexter. Att R3 1 sitt svar véljer att fokusera pa dess roll inom skolvirlden beror sdkerligen
pa dennes yrkesroll och dirmed relation till strategin. Hur spelmomenten som R3 ndmner ska
kunna gynna inldrningen beskriver R3 som att “man ska tycka det dr intressant och
motivationen blir hogre och sdddr”. R3 har med andra ord koll pa att ett syfte med gamification
ar att det ska verka motivationshdjande. R3 berittar om att denne sjélv hallit i utbildningar for
andra pedagoger i syfte att utbilda dessa inom digitalisering och gamification for att de ska
kunna bygga sin undervisning mer kring detta.

R1 och R4 besitter inte samma expertis som R3 men de fOrstdr dandd grunden av vad
gamification innebdr. De talar om “det utokade behovet av och viljan av att allt ska bli mer
och mer digitaliserat” och “att allt ska vara mer lek”.

Niér 6vriga respondenter ska berétta om sina kunskaper inom gamification beskrivs dessa som
“vildigt vaga” och en respondent beréttar till och med att “det dr for mig ett okdnt begrepp,
sd det vet jag ingenting om”. Varpa att vi ger dem definitionen av vad begreppet innebér blir
det tydligt att trots att de ej var medvetna om begreppets innebdrd, faktiskt &nda anvénder sig
av gamification 1 sin undervisning. R5 svarar bland annat “jaha, det finns ju jdttemycket av
sddant i skolans vdrld, men jag vet inte riktigt var grdinserna gar. Men ndstan alla sadana hér
digitala program handlar ju om nivder, samla stjdrnor och antal rdtt.”.

4.2. Inslag av gamification i den pigiende undervisningen

Nér respondenterna leds in pa att berdtta om hur de anvinder sig av gamification i sin
undervisning ir Bingel en app som kommer pa tal. Bade R1 och R2 berittar att de anvénder
sig av den fOr att ldra ut matematik och R1 anvinder den dven for svenskundervisning. R1
erbjuder en Overskadlig beskrivning av hur den fungerar genom att berdtta hur
utbildningsmiljon dr uppbyggd som att man befinner sig pa en 6 och allt eftersom man klarar
av olika uppgifter kan olika nivaer lasas upp. Dessa nivaer representeras av olika delar av 6n
som spelet utspelar sig pa.

Ett annat program som kommer pa tal &r Minecraft. Det &r ndgot som R2 och R7 vet anvénds
pa sina respektive skolor. Detta dr snarare i grunden ett renodlat spel 4n ett utbildningsverktyg
— men som de sett stor funktion i att utbilda genom. Det berittas att Minecraft har anvénts i
undervisning i1 samhéllskunskap och programmering. Vidare berittar respondenterna om att
“de sdldes pa det hdr Minecraft” pa nagon skolmissa och beskriver det som att man som
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pedagog antingen kan “bli forskrdckt eller anvinda sig av det”. De dr medvetna om att tanken
med att de har tillgang till det &r for att det ska kunna anvidndas som ett pedagogiskt verktyg,
men uttrycker att det nog inte gor det i sd stor utstrickning idag. R7 skyller detta pa att “de
flesta vi dr ju medeldlders tanter som undervisar i skolan som sdklart inte dr sa hemma i den
hdr miljon och kanske vdirjer sig fran det.”.

R7 berittar om ett digitalt 1dromedel som tillhandahélls av Nationalencyklopedin, som de pa
skolan har mojlighet att nyttja. R7 beskriver att det i liromedlet “finns olika nivder och sa kan
du komma vidare till ndsta nivd och beloningen dr ju i form av ndgot annat kul, det kommer
guldregn och sdnt”. Vidare beskriver respondenten att sidana inslag nog ar till for att stimulera
eleverna till att vilja fortsétta.

Seterra dr dven det ett gamifierat program som ndmns av flertalet respondenter och det
framkommer att anvdndningen av det sker pa SO-lektioner. Respondenterna berittar att det ar
ett verktyg for att ldra ut geografi med utmaningar som kan sorteras pd en méngd olika sitt for
att fokusera pa olika delar av vérlden. En funktion i Seterra som lyfts fram &r podngsystemet
som ger direkt feedback vilket sporrar eleverna. Efter en fullbordad utmaning graderas
anvindarens insats pd en procentuell skala (1-100%) baserat pd hur korrekt man gissat,
tillsammans med ett tidsresultat. Tavlingsmomentet som uppstér av att eleverna vill utmana
sina egna tider och varandra beskrivs gora den repetitiva inldrningen mer sjdlvgdende dn
tidigare.

I R3:s egna ord anvédnder denne “en mdngd olika appar och program” med inslag av
gamification i sin undervisning. Denne anvénder det mest i matematikundervisningen och
berdttar om hela sex stycken olika som anvinds inom det &mnet; Nomp, Paramatte, Ten
Monkeys, Vektor samt Mattemix 1 & 2. Samtliga av dessa appar ska innehélla en hel del
spelinslag men respondenten lyckas dock inte ndmna nagra specifika sddana vid intervjun. Att
anvénda sig av sa pass ménga olika for att ldra ut samma sak kan tyda pa att R3 prioriterar en
varierad undervisning, ndgot som stindigt pekades ut som en ideal undervisning genom véra
intervjuer. R7 beskrev det till exempel som;

Egentligen dr ju ideala utformningen av en lektion att det ska finnas inslag av olika
moment sd att sdga. Det dr ju vildigt idealiskt, att man har kanske nagon digital input,
liksom tittar pd ndgonting eller ett spel eller nagonting for lite lust. Och sen att man
kan vara nagonstans ddr emellan.

Anledningen till att anvéinda sig av manga olika appar inom samma dmne skulle & andra sidan
ocksa kunna vara att ingen &r heltickande och att man darfor behdver komplettera med andra.
En app som R3 anvint sig av i sin engelskundervisning kommer ocksa pé tal; Niki Words.
Vidare sd dppnar R3 upp for att implementera alltmer gamification i undervisningen och
uttrycker sig pa foljande vis; “man skulle kunna gora det pa sa mycket, mycket mer olika sdtt
och fd in det i undervisningen pd ett helt annat sditt. Du skulle kunna bygga hela undervisningen
kring speldelar”.
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Forutom Niki Words som anvéinds for att ldra ut engelska framkommer ockséd att Quizlet,
Kahoot, Glosor.eu och Elevspel.se anvédnds inom sprakundervisningen i skolan. Enligt R4 gér
Quizlet ut pa att man som ldrare lagger in glosor i programmet och sedan skapas olika spel dar
ett av dessa gar ut pa att para ithop ord med bilder. Det gér pa tid och R4 beskriver att det blir
till “vdridens tdvling” eleverna emellan. Glosor.eu fungerar pa liknande sétt. Kahoot beskriver
R4 som en form av fragesport dér ldraren sjélv skapar frdgor med tillhdrande svarsalternativ
och sedan blir det en tdvling eleverna emellan om vem som far flest rétt pd snabbast tid. De
verktyg som anvinds har sdledes dndamalet att frimst hjélpa eleverna trana pa glosor. Enligt
R4 anvinds inte dessa verktyg for att pedagoger nodvéndigtvis gillar det sdttet att 1dra ut pa,
eller att det dr mest effektivt, utan for att det efterfragats av eleverna. R4 beréttar att “eleverna
dlskade det ddr for de tyckte det var mycket roligare att ldra sig pd det sdttet. Men det var ju
inte sd att jag mdrkte sen att alla hade alla rdtt pd glosproven”. Webbsidan Elevspel.se dr det
R6 som nidmner att de anvidnder inom sprdkundervisningen pd dennes skola. Webbsidan
beskrivs som att “ddr jobbar man i olika nivder det blir svarare och svarare [...] det finns olika

’

teman, mycket grammatik och sa.”.

RS informerar om att skolan denne undervisar pé har ett verktyg som tros innehélla en mangd
inslag av gamification; Digildr. Utan att ha alltfor stor insikt 1 hur Digilér fungerar, da RS inte
anvéant sig av det sjélv, uttrycker denne att anvéndare ska “samla stjdrnor och att man rdknar
antal rdtt”.

Skolplus ér en webbsida som kommer p4 tal vid intervjun med R2. Det beskrivs vara ett valdigt
smidigt och anpassningsbart verktyg och R2 uttrycker att “ddr kan man ju vilja odndligt
mycket och ddir gar man bara in pa webben”. En av Skolplus slogans dr “Hér hittar du
pedagogiska liromedel som kombinerar larande med lekens gliadje, ger kunskap, stimulerar
och ger eleverna lust att ldra sig mer” (Skolplus, 2022.). Baserat pa det verkar det absolut kunna
aterfinnas gamification i deras material.

Gemensamt for ett antal av respondenterna var att de anvénde sig av utbildningsappar som inte
endast behandlade ett &mne. Det gavs exempel pd appar och digitala plattformar som técker
flera @mnen tack vare en formbarhet dd pedagogerna sjdlva skapar uppgifter at eleverna. Att
kunna forma sin egen undervisning pa detta vis kan bade ses som en mdjlighet och utmaning.
Mojligheten blir att kunna erbjuda en varierad undervisning som fokuserar pa de delar man
identifierat behover 6vas mer pd, medan utmaningen blir att det kan ta upp mycket tid att
framstilla materialet. R4 uttrycker sig pé foljande sétt géllande problematiken i att skapandet
av materialet tar tid;

Men jag maste ju skapa det dir ocksa, de (eleverna) tror ju att allt sant ddr bara dr
klart. Jag maste ju sdtta mig och gora det och bygga ut det. Viilja glosorna, vilja bilder
som hor till. Systemet hjdlper mig en del men det dr dndd jag som mdste gora det. [...]
Nej det finns inte, utan jag sdtter mig och gor det dt er.
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Intressant att hora under intervjuerna var att det inte tycks finnas ndgot tydligt ramverk eller
“paket” for vilka digitala verktyg som skall anvdndas pé skolorna, vilket speglar ldrarnas
synpunkter fran vara litteraturstudier dar tydlig struktur i 1droplanen efterfragades.

For att ta del av en sammanstéllning av vilka appar som respondenterna i denna studie anvénder
sig av i undervisningssammanhang, se tabell 1 nedan.

Appar som anvénds i undervisningen

Bingel
Digilar
Elevspel.se
Glosor.eu
Kahoot
Mattemix
Minecraft
Laromedel fran Nationalencyklopedin
Niki Words
Nomp
Paramatte
Quizlet
Seterra
Skolplus
Ten Monkeys

Vektor

Tabell 1

4.3. Framtida inslag av gamification i undervisningen

Nér respondenterna fick mdjligheten att svara pa vilka &mnen de sdg hade anvéndning av
gamification var de vildigt samlade i sina svar. R3 som genomgaende haft en vildigt positiv
instéllning till gamification under var intervju, sag potential for gamification i alla skolans
amnen. Uttryckligen “det dr bara fantasin som sdtter grinser egentligen”. R4 svarade med
liknande instdllning och gav synpunkten att det borde fungera i de flesta &mnen men lyckades
anda peka ut att NO, SO, matematik och musik var de &mnen som skulle gynnas mest av 6kad
méngd gamification. R4 var inte ensam om att svara matematik. Om man endast ser till
explicita omndmnanden av dmnen och inte tar med R3:s heltdckande svar ndmner hela fem av
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sju respondenter matematik, tétt foljt av sprakdmnen (engelska eller moderna sprék (tyska,
franska och spanska)) med fyra av sju.

R1 och R6 stiller sig kritiska till en implementering av gamification i SO-dgmnena. De pastar
bada att det skulle vara problematiskt att i ett sddant verktyg fa till egen reflektion och analys,
som har fatt en stor roll i laroplanen under de senaste dren. R1 har en stark asikt i fragan och
beskriver den tinkbara implementationen som ‘“rent skadligt att ha rdtt eller fel svar-system
och ge poding efter hur man svarat”.

R7 syftade 1 sitt svar att s.k. “processdmnen” formodligen skulle vara svara blanda in
gamification 1. Enligt denne kriver inte sl6jd, hemkunskap, bild och laborationer gamification
eftersom de &r av praktisk natur och dérfor stimulerar pd ett annat sdtt &dn teoretiska &mnen.
Vidare tror respondenten att det nog kan uppfattas som att det hinder mer under lektioner i
dessa dmnen genom att man fir mer direkt feedback av att en faktisk dndring har skett och man
kan tydligt se det visuellt framfor sig. Ett exempel pa just det hér visuella som R7 ger &r “frdn
ndr man tog trdbiten till att det blev en ldda” 1 s16jden och “ett bord med ingredienser blir till
en matrdtt” 1 hemkunskapen.

4.4. Digitaliseringens paverkan pa skolan

Samtliga respondenter viljer att ta upp bade mojligheter och utmaningar som de stér infor nar
de pratar om digitaliseringens och gamifications paverkan pa skolmiljon. Huruvida
mdjligheterna eller utmaningarna ar det som far ta mest plats i deras svar varierar dock.

R3 &r den respondent som utan tvekan pratar mest om alla mojligheter och positiva effekter
denne identifierar att digitaliseringen fort med sig. Men dven om R3 dr av uppfattningen att
gamification och digitala verktyg ska fa ta stor plats inom skolviarlden tar denne ocksa upp att
allt saklart inte gar att omsittas till digital form. Denne beskriver att “det dr ju ocksa jdtteviktigt
att man plockar fram det och ser ndr vi ska géra det hdr, ska vi anvdnda digitala verktyg eller
ska vi inte géra det”. Den enda rena utmaningen som R3 ndmner, men som betonas dr en stor
sadan, dr den varierande kunskapsnivén de verksamma pedagogerna i dagens skolsystem har.
For att citera R3; “Skolledare mdste ta tag i det hdir problemet och arbeta for att vara mer
digitaliserade.”. R3 berdttar ocksd om en diskussion som nyss varit pa tapeten som ror
huruvida det dr bra eller déligt att 14ta eleverna skriva pd datorn istdllet for med penna och
papper. R3 ar sjdlv av asikten att det ar en sjélvklarhet att eleverna borde fa anvénda datorn 1
stor utstrdckning. R3 uttrycker detta pd sa vis att “vi utbildar barn som kommer vara
yrkesverksamma till och med 2080 och vad behover man for kunskaper da?”’. R3 upplever
dock att motstindet till digitaliseringen blivit mindre tack vare pandemin och den
samhillssituation som blivit till foljd av den. Ménga har tvingats till att borja arbeta mer med
digitala verktyg och enligt R3 har detta varit bra.

Den senaste tidens pédskyndade digitalisering kommer inte helt ovintat pa tal i flera av

respondenternas svar. Alla ser dock inte lika positivt pa situationen som R3. R6 uttrycker bland
annat att “Mycket tid tycker jag har gdtt dt att ldra sig och forstd allting”. Tid som denne
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menar att de inte fatt. Vidare uttrycker R6 att “Jag vet att mdnga har klagat pd det hdr att vi
behdver mer tid att ldra oss de olika programmen”. Trots det har de pa skolan R6 dr anstilld
pa valt att fortsdtta anvinda manga digitala verktyg som anvidndes nédr undervisningen
genomfordes pd distans, dven nu nér undervisningen atergatt till att ske pa plats. Nagot som
ocksa R5 och R7 berittar om att de gjort pa deras respektive skolor. R2 instimmer ocksa i att
det till en borjan var svért att forsta sig pd hur man skulle forhalla sig till alla nya digitala
verktyg. I R2s egna ord tog det “hur mycket tid som helst” for bide elever och ldrare att kdnna
sig sdkra 1 anvindningen. Numera uttrycker respondenten sig dock som att det ar “hur smidigt
som helst”.

R1, R2, R6 och R7 lyfter ungefér lika ménga mojligheter som utmaningar. Gemensamt for alla
ar att de borjar med att ndmna allt positivt de ser att digitaliseringen fort med sig, for att sedan
avsluta med att vinda pa det och istéllet fokusera pa sddant som kan ses som negativt. Nagot
som i var mening kan tolkas som att dessa stéller sig mer positiva édn negativa till det. Den
framsta mojlighet som R1 identifierar dr att man genom anvdndning av digitala verktyg ofta
kan sitta kortare stunder och ddrmed kan komma vidare fortare. Undervisningen blir med andra
ord effektivare. En utmaning R1 ndmner &r att det ibland finns for lite resurser for att kunna
halla koll pa vem som klarar av vad i den digitala vérlden. Detta blir lattare vid mer traditionell
undervisning som beskrivs vara “via tavla och bok”. For att summera sin asikt sdger R1 att
“sd ldnge man far utbildning i det ser jag det bara som positivt”. Det syftas hir pa vikten i att
pedagoger far den utbildning som krévs for att kunna anvinda digitala hjdlpmedel pé rétt satt.

Négot som de flesta av respondenterna dr inne pé dr att digitaliseringen har bidragit till att
undervisningen kan varieras och individanpassas i betydligt storre utstrdckning én tidigare.
Detta uppges vara av extra stor vikt for elever med koncentrations- och inlédrningssvarigheter,
da de ofta behover alternativa sétt att utfora sina skoluppgifter pa. Detta dr ndgot som hela fyra
av vara sju respondenter véljer att lyfta. R4 beskriver program som nyttjar gamification som
“en morot for de svagare eleverna som genom dessa ldr sig en hel del som de férmodligen inte
ldrt sig annars”. R6 uttrycker att “jag har verkligen sett att det gjort nytta for dom” —
syftandes pa elever med sérskilda behov. Dessa elever ska ocksd sjdlva ha pratat med
respondenten i fraga och uttryckt att det dr léttare att ldra sig pd datorn. Enligt R6:s egen
reflektion har dessa elever i regel svart for att fokusera oavsett vilket material de har framfor
sig. R6 hyllar déarfor inte den digitala enheten utan snarare gamification-inslagen den kan
innehalla. Det R6 framforallt har sett vara en avgdérande faktorn till att eleverna blivit mer
motiverade dr de beloningssystemen som utbildningsappar ofta innehéller.

R7 uttalar sig om digitaliseringen pa foljande vis; “Mojligheterna har 6kat enormt speciellt for
de elever jag dr med som har svarigheter att ldsa och skriva [...] ja det blir ju mer lustfyllt om
man tycker det dr svdrt med ett dmne och dom dr bekanta med den hér miljon”. Vidare betonar
dock R7 vikten av att pedagogerna noga maste folja upp det arbete eleverna utfor pd sina
enheter s att de inte 1dmnas ensamma 1 den digitala virlden. Risken om sé blir fallet ar att
eleverna missar mojligheten att kunna uppfylla kunskapskraven som har med diskussions-,
analys-, och kallkritisk forméga att gora. R7 véljer ocksa att lyfta problematiken i att skolan
aldrig kommer kunna vara lika rolig som spel. Denne uttrycker att; “Det dr ju det hir med det
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har lustfyllda och snabba som ndr man dr inne i ett spel ger stimulansen — det kan vi aldrig
matcha, vi kommer inte kunna géra det”.

R4 dr den av respondenterna som onekligen uttrycker mest utmaningar med digitaliseringen.
R4 som undervisar i sprak beréttar om att hon dagligen fér tillbaka uppgifter som har 16sts med
hjélp av Google translate. R4 stéller sig skeptisk till att eleverna lir sig ndgot dver huvud taget
genom att anvénda sig av den tjdnsten. Vidare beskriver R4 att hon sjélv egentligen &r skeptisk
till att undervisningen ska besté av spel och lek men att “man ser hur lyckliga eleverna faktiskt
blir ndr det till exempel blinkar till pa skdrmen och de far en stjdrna eller nar nésta niva”. R4
uttrycker en viss oro kring om undervisningen borjar ga mot att allt bara ska vara kul och handla
om att “kldttra levels”’. Denne tror inte att eleverna via spel lar sig saker pa lang sikt, utan att
kunskapen endast lagras i korttidsminnet. Respondenten uttrycker sig pd foljande vis;

De ldr sig ju just dd for att komma vidare, men sen om du fragar tre dagar senare sd
dr det ju helt borta, dd vet dom inte vad dom har gjort. For det var bara ett spel, det
var inget som gick vidare och lagrades i ldngtidsminnet, och det blir ju en katastrof om
det fortsdtter sa.

4.5. Gamifications effekter pa elevers lirande

Som tidigare ndmnt i denna uppsats dr det framsta malet med anvdndning av gamification att
lyckas 0ka motivationen hos en viss malgrupp. Genom de svar vi fétt frdn denna studies
respondenter visar det sig att detta dr en av flera effekter som har identifierats.

R1 forklarar att en hojd grad av motivation framst markts av 1 att eleverna faktiskt vill ta fram
sitt material och ldra sig saker via det. Respondenten har en teori om att eftersom appar och
spel ar format som eleverna kinner igen vél, resulterar det 1 att de blir mer engagerade och vill
ta fram dessa verktyg till skillnad frin nidr de ombeds att ta fram boken. Nagot alla pedagoger
borde ta tillvara pa. R1 uttrycker att “de (eleverna) mar mycket bra av att fa direkt feedback
med beloningar och visuellt”. Just detta verkar alltsa vara ett gamification-inslag som fungerat
sarskilt bra pad respondentens elever.

R2 ér inne pa samma sak som R1 gédllande att eleverna verkligen vill ta fram sitt studiematerial
ndr det dr digitalt och innehdller gamification. Denne respondents elever har vid
intervjutillfillet nyligen borjat fjarde klass, vilket pa skolan respondenten jobbar innebar
arskursen dar samtliga elever tilldelas egna digitala enheter. R2 beskriver att eleverna just nu
befinner sig i ett stadie dér all anvdndning av dessa enheter dr ny och spannande. R2 uttrycker
att “alla gor ett litet yes ndr man far anvinda sin dator”. Nar R2 pratar om elevernas
instéllning till lektioner genom tidigare arskurser jamfort med nu identifierar denne ett storre
engagemang nu nir det dr mer digitala inslag.

Niér R3 ska berdtta om vilka effekter gamification fort med sig borjar denne med att ursékta sig

genom att uttrycka att det endast anvénts enkel form av gamification pa dennes lektioner. Detta
da R3 dr pedagog for lagre arskurser och att man dir inte kan gora det for avancerat. R3

24



uttrycker dock énda att “om man ser utifran de enkla gamification-apparna som vi jobbar med
sd dr dom ju helt klart motivationshdjande”. R3 menar att det finns skoltrotta och omotiverade
elever 1 sé laga arskurser som tvdan-trean, och dér blir det otroligt viktigt att finga upp dessa
genom att gora undervisningen sd lustfylld som mdjligt. R3 antyder i och med detta att
gamification har en lusthdjande effekt pa eleverna.

Inom SO-omrédet beskriver RS hur denne ser att elevernas kunskapsnivd inom geografi
verkligen lyfts sedan de borjade anvinda sig av Seterra som hjdlpmedel pa lektionerna. RS
sdger att “det har varit lite krangligt innan att sitta med blindkartor och saddr sa det (Seterra)
dlskar dom ju”. Vidare forklarar respondenten att just platsgeografin dr nagot som tidigare tagit
upp véldigt mycket tid men att detta hjdlpmedel bidragit till att inlirningsprocessen bade gér
fortare och blir mer lustfylld.

Hittills 1 detta avsnitt har vi endast fokuserat pa de positiva effekter som pedagoger identifierat
att gamification haft péd eleverna. Men det har ocksd dykt upp en del mindre positiva. Nagot
som oroar R7 &r att en for stor anvindning av gamification kan leda till rent av spelberoende
elever. Denne berittar om flera elever som 1 ung alder i hennes mening faktiskt blivit just det.
Genom att lata digitalt spelande 1 bade skolan och hemmet ta upp stor del av elevernas tid,
resulterar det 1 att eleverna kénner sig tryggare och mer bekvidma i den digitala vérlden &n i det
som R7 uttrycker dr den “riktiga virlden”. R7 forklarar vidare att detta kan leda till svarigheter
1 det sociala samspelet. Sérskilt utméarkande tycker R7 att denna problematiken &r for elever
med diagnoser av olika slag. R7 beskriver att dessa elever ofta &nnu snabbare blir “hookade”
pa spel én vad elever utan diagnoser blir. R7 vill dock belysa hur stor hjdlp gamification ocksa
kan vara till ndr det géller just elever med sérskilda behov. Ett exempel dir en elev lyckades
hoja sina studieresultat avsevart tack vare appen Albert kommer hér pa tal. R7 &r alltsa inne pa
att anvindningen av gamification i undervisningen dr en svar balansgang.

Att eleverna kan bli spelberoende verkar oroa d&ven R4. Denne upplever att allt fler elever borjar
bli av uppfattningen att allt skolarbete ska vara kul jimt och att det enda som rdknas dr snabb
beloning. R4 dr av uppfattningen att det dr ‘“jdattetrakigt” att plugga exempelvis glosor och
grammatik men att det faktiskt &r ndgot som hor till ndr man ska lira sig ett nytt sprak. R4
uttrycker egentligen inga specifika positiva effekter denne ser att gamification for med sig men
att det “nog dr jdttebra att anvinda sig av bara det inte gar till 6verdrift”.

R2 striacker sig inte sa ldngt som att bendmna det som spelberoende men berittar &ndd om
problematiken i att gamification stundtals bidrar till tjat 1 klassrummet. Tjat om att man vill
lara sig pa det sittet hela tiden i alla &mnen. Denne forklarar att eleverna tycks ha svart att
forsta att det digitala inte platsar i riktigt alla sammanhang.

Nér det kommer till gamification inom specifikt matematikundervisningen framkommer
funderingar kring om eleverna faktiskt lar sig konceptet eller snarare lar sig se monster. R1
uttrycker att hon ibland uppfattat det som att “man Ildr sig mer enligt ramsor dn att faktiskt
forsta utrdkningarna”. En annan problematisk effekt som R1 identifierat &r att de som redan
klarar sig bra i skolan tenderar att utvecklas snabbt och klattra ménga nivaer i appar, medan de
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som har det lite svarare latt kan halka efter. Detta beskriver R1 beror mycket pa att det blir
svart att overvaka resultaten pa samma sitt nar manga program nufortiden ar sjilvréttande.

5. Diskussion

1 detta avsnitt stiiller vi vart resultat och analys i relation till tidigare nimnd teori och tidigare
forskning.

Genom intervjuerna framkom att kunskapsnivan kring gamification skiljde sig &t rejalt bland
respondenterna 1 denna studie. Vissa hade aldrig hort ordet medan andra var vél inforstadda
med inneborden av det. Detta 14g till viss grund for hur deras sétt att tillimpa det i sin
undervisning ocksé skiljdes at. En var av dsikten att man egentligen skulle kunna bygga hela
undervisningen kring det, medan en annan stéllde sig skeptisk till att gora skolan for lekfull.

For en lyckad implementation av gamification beskriver Zichermann och Cunningham (2011)
just vikten av att faktiskt forstd inneborden av begreppet. Robson et al. (2015) lyfter ocksa
vikten av kunskap dd han menar att 80% av alla gamifierade system misslyckas att méta de
forvantningar som finns pa dem. Orsaken till detta ska vara okunskap kring bade gamification
i stort samt den kontext som systemet ska verka inom (Robson et al., 2015). En tydlig koppling
till det hér kan dras till nér respondenterna pratar om appar och program som tillhandahélls av
skolan, men som pedagogerna drar sig for att anvdnda. Det framkommer att det ofta beror pa
att man inte ser syftet med anvindningen, att man kénner sig osdker pé vilka funktioner som
finns och att man &r skeptisk till att blanda in for mycket spel och lek i undervisningen. Samtliga
anledningar har pa nagot séitt med okunskap att gora.

Precis som Marklund (2019) lyfte 1 sin studie framkommer ocksd genom vér studie, att den
varierande kunskapsnivén pedagoger emellan dr ett problem. Det dr ndgot som uttrycks manga
génger genom intervjuerna. Studien som Marklund baserar sin artikel pa utfordes ar 2009 och
det &r oroande att ldget fortsatt idag ser likadant ut. I takt med att tekniken gér framat borde
ocksa pedagogerna bli regelbundet utbildade sa att de i sin tur kan erbjuda den bésta mgjliga
utbildningen till sina elever. Det blir genom bade tidigare studier och véran tydligt att just
utbildningen av pedagoger inom IT, digitalisering och gamification &dr en bristvara. I och med
den massiva digitalisering som Covid-19 fort med sig blir detta enligt oss viktigare 4n ndgonsin
att fanga upp.

Utover utbildning &r ocksd en genomténkt policy for hur man ska forhélla sig till IT nagot som
borde finnas pé varje skola (Phillips, 2014). Aven detta ir ndgot som i méanga fall verkar saknas
dé respondenterna i denna studie pratar om hur de anvinder sig av gamification pa ett visst sitt,
medan andra pedagoger pd samma skola gor det pa ett annat sitt.

Allt ovan sammantaget bidrar tyvérr till att gamification i1 dagsldget formodligen ej kan uppna
sin fulla potential inom skolvérlden.
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Phillips (2014) betonar hur viktigt det ar att variera undervisningen for att fa ut det bésta av
den. Gemensamt for manga av respondenterna i denna studie &r att de nimner just mgjligheten
till att kunna erbjuda variation 1 undervisningen som négot man har digitaliseringen att tacka
for. En varierad undervisning verkar dven enligt dem vara att foredra. En grupp elever som ofta
kom pa tal vid ndmnandet av variation var de med sidrskilda behov, behov som exempelvis
inldrnings- och koncentrationssvarigheter. For dessa elever hade ménga pedagoger sett att
gamification gjort som allra stdrst nytta. Enligt Phillips (2014) ska skolan finnas till for alla
och den ska kunna anpassas till elevers olika forutsdttningar och behov. Vidare beskriver
forfattaren att en strdvan ska vara att samtliga elever ska nd mélen som anges i ldroplanen, men
att vigen dit kan se olika ut. Trots detta menar Illeris (2015) att manga elever historiskt sett
faktiskt inte lart sig vad som forvéntats av dem. I enlighet med vad respondenterna i denna
studie uttryckt, finns tack vare gamifications framfart idag storre fOrutsittningar att
individanpassa undervisningen och dirmed storre forutséttningar for fler elever att lyckas med
skolan.

Forutom vikten av en varierad undervisning betonar ocksé Phillips (2014) att man bor inkludera
eleverna 1 sitt eget larande och vara lyhord 6ver vad de har att sdga. Gemensamt for samtliga
respondenter &r att de pa nagot sétt uttrycker hur de mérkt av ett 6kat engagemang hos eleverna
ndr de inkluderar inslag av gamification 1 undervisningen. Detta verkar gilla oavsett vad
pedagogen 1 fraga tycker om strategin. Att ibland strunta i sina egna preferenser och istillet
lyssna pa vad eleverna har att sdga gér helt i linje med hur Phillips (2014) tycker att man lér ut
bist. Ett exempel frén intervjun dér detta tydligt mérks av dr ndr R1 beréttar att denne sett att
eleverna har en mer positiv instéllning till att lara sig nya saker nédr de far anvidnda digitala
verktyg och att detta dr ndgot som borde utnyttjas. Ett annat exempel 4r nér R4 berittar att hon
anvint sig av gamification framst for att det varit efterfragat av eleverna. Det framkom att R4
sjalv egentligen var emot strategin men dnda anvént sig av den och enligt denne dlskade
eleverna det sittet att lira sig pd. Aven R2 konstaterar att eleverna tycker det ir spinnande och
roligt nér de far anvédnda sig av appar pa lektionerna.

Enligt ovan ndmnda beskrivningar av eleverna kan man se tydliga tecken pa att gamification
leder till en hogre grad av motivation. Ryan och Deci (2000) beskriver nimligen att vara
motiverad som att vara energisk och driven mot ett méal. Genom vér tolkning av de beteenden
pedagogerna identifierat hos eleverna verkar de absolut bli mer energiska och drivna mot mél
vid implementering av gamification. Ryan och Deci (2000) redogdr dven olika sorters grader
av motivation. Enligt SDT-teorin kan man drivas av inre motivation vilket innebdr att man
utfor en handling pad grund av intresse och att handlingen i1 sig ar njutbar, eller av yttre
motivation dd man snarare drivs av att resultatet av handlingen leder till ndgot positivt (Ryan
& Deci, 2000). Vi tolkar att beskrivningarna av elevernas reaktioner och uppférande vid
gamification-inslag tyder pa bdda typer av motivation. Inre da eleverna verkar finna ett
betydligt storre intresse i att ldra sig saker och faktiskt vilja ta fram sitt studiematerial nar
gamification dr inblandat dn om det inte dr det. Och yttre dd de ocksa verkar motiveras av att
f4 den direkta feedback som gamification ofta for med sig i form av exempelvis beloningar
eller forlorande av liv.
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Precis som Watson-Huggins och Trotman (2019) lyfter sa dr inte gamification en magisk
16sning pa samtliga problem. Detta dr ndgot som bekriftats vid genomforandet av denna studie
da flera negativa effekter med gamification kommer pé tal bland respondenterna. For att
exemplifiera s& menar R1 att denne ser tendenser av att eleverna kanske inte riktigt forstar
utrdkningarna nir det kommer till matematiken, utan mer lér sig enligt ramsor och monster. R1
menar ocksé att de elever som redan ligger bra till och dr duktiga i skolan snabbt kléttrar nivier,
medan de elever som redan ligger efter tenderar att halka annu mer efter. En orsak till detta
som tas upp dr att det dr svart att hélla koll pa resultaten och f6lja upp pé individniva nér apparna
ofta skoter rattningen sjélva.

En annan negativ effekt gamification verkar ha fort med sig &r att eleverna borjar uppfatta den
ovriga undervisningen (utan inslag av gamification) som trakig och tror att skolan jimt ska
vara kul. R4 menar att skolan omgjligen alltid kan vara kul och dirfor ar det viktigt att
anvindningen av gamification och digitala inslag inte gar till 6verdrift. R2 beskriver att det ar
problematiskt nér gamification bidrar till tjat om att eleverna endast vill lira sig pé det digitala
séttet.

Ytterligare en negativ effekt som kom upp vid intervjuerna ér en oro kring att eleverna genom
inldrning via spel inte lagrar kunskap i1 langtidsminnet utan att den stannar 1 korttidsminnet.
Om sa ar fallet betyder det enligt Nationalencyklopedins (u.d.) definition av minnet att
informationen endast kommer minnas sa ldnge den finns i medvetandets fokus, i detta fall alltsa
sé lange eleven spelar spelet. Finns sanning i detta vore det forddande att fortsédtta anvédnda sig
av gamification inom utbildning. Detta da syftet med en utbildning ju ér att kunskapen eleverna
samlar pa sig via den dr sddan de ska bdra med sig genom resten av livet. Enligt
Nationalencyklopedins (u.4.) definition av minnet och som Holt et al. (2015) ocksé uttrycker
det dr sadant som lagras i den kunskapsbaserade komponenten av ldngtidsminnet kunskap fran
exempelvis bocker, alltsd kunskap man samlar pd sig via den “traditionella
skolundervisningen”, sd som den sag ut innan digitaliseringen tog fart.

Genom tolkning av detta dr det tydligt att gamification leder till positiva effekter i form av okat
engagemang, snabbare inldrningsprocess och en hdgre grad av motivation hos eleverna.
Eleverna verkar bli mer inkluderade i sitt eget ldrande och far anvénda hjélpmedel som de
sjdlva dr vana vid och faktiskt vill anvinda. Nér eleverna &r intresserade tenderar sékerligen
fragvisheten att 6ka, och med den okar enligt Phillips (2014) dven inldrningen. Samtidigt &r det
véldigt tydligt att gamification i undervisningen &ven kommer med mindre bra effekter. Det
mest effektiva verkar enligt pedagogerna vara att blanda den “traditionella undervisningen”
med inslag av gamification. Detta motiveras av att madnga pedagoger menar att gamification
kan sla 6ver och bli negativ om det anvédnds for mycket. Det verkar fungera som en bra form
for att hoja motivationen hos eleverna och dven effektivisera inldrningen om den anvinds
tillsammans med andra inldrningsmetoder. Sérskilt effektiv verkar strategin vara for elever med
sarskilda behov. Dér ér det dock viktigt att vara vaksam och inte limna dem for ensamma i den
digitala vérlden da dessa elever ocksd beskrivs vara de som verkar ha lattast att bli totalt
“hookade” av spelinslagen.
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6. Slutsats

I detta avsnitt redogors for vilka slutsatser som kan dras tack vare denna studie. Sdledes
presenteras vdrt bidrag till forskningen. Forslag pa framtida forskningsmdjligheter ges
ocksd har.

Den huvudsakliga fragestéllningen for uppsatsen “Hur arbetar pedagoger i grundskolan med
gamification i sin undervisning? ” besvaras kort och gott med att det sker pa vildigt olika sétt.
Vissa av dem anvander gamification 1 stor utstrackning och ser anvdandningsmojligheterna med
det 1 samtliga &mnen, medan andra endast tillimpar det i1 specifika sammanhang.
Forhéllningssittet till gamification verkar dels bero pd mingden kunskap inom omrédet,
elevers behov, men dven pa hur ldroplanen ej dr tydligt definierad i hur man bdér, eller far
anvénda sig av gamification. I och med den spridda kunskapen som rader pedagoger emellan
ar den valfrihet som ldroplanen for grundskolan erbjuder i dagslidget nodvéndig. Om det
ddremot kunde uppnds en mer samlad kunskap pedagoger emellan hade en tydligare vision i
hur gamification kan tillimpas i skolan nog varit att foredra. Det hade sdkerstdllt en mer
likvérdig utbildning for samtliga elever, oavsett skola och ansvarig pedagog.

En slutsats som kan dras gillande underfragan “Hur kan gamification anvindas mest effektivt
i skolan?” &r att implementering av gamification bor ses som ett komplement till den
traditionellt sett “vanliga” undervisningen. En majoritet av pedagogerna i denna studie menar
att en varierad undervisning dr det som ska efterstridvas och att gamification ej bor fa ta for stor
plats. Detta motiveras dels av att den entusiasm som eleverna i dagsliaget uttrycker vid
inblandning av spelmoment i undervisningen formodligen ej skulle kvarsta om de blev for vana
vid arbetsséttet. Spanningsmomentet kring det hela skulle d& forsvinna. Det motiveras ocksa
av att en dveranvindning kan leda till forlorade mdjligheter till diskussion och analys, vilka dr
kunskapskrav med framtrddande roll 1 laroplanen.

Amnen som pedagogerna i studien ej menar har ndgon anvindning alls av gamification, dér det
med andra ord ej skulle kunna verka sérskilt effektivt, dr de praktiska &mnena. Dessa dmnen
beskrivs ndmligen redan vara av en mer belonande och motiverande natur dn de teoretiska.
Négonstans dir gamification verkar fungera extra effektivt dr hos elever med sérskilda behov
av olika slag. Det beskrivs att dessa elever drar nytta av att ha alternativa sitt att l4ra sig pa och
gamification ger stora mojligheter till att kunna individanpassa undervisning. Det uttrycks dock
ocksa att just dessa elever har extra ldtt att fastna i spelen och den digitala virlden. En
respondent drar det sa 1angt som att pasta att hon sett hur vissa blivit spelberoende. Det verkar
alltsa finnas en harfin grans for ndr gamification blir ett effektivt verktyg och nér det blir rent
av skadligt.

En slutsats som kan dras gillande underfragan “Vilka effekter for anvindning av gamification
i larandesituationer med sig?” ar att det for med sig en hel rad av bade positiva och negativa
effekter. Vad som var hogst intressant att se var om anvindningen bidrog till forhojd
motivation, dd det dr just det som &r sjélva malet med gamification. Baserat pd det faktum att
eleverna beskrivs vara mer positivt instdllda, engagerade och nyfikna pd Ilektioner
innehallandes gamification, tyder pd att en 0kad grad av motivation faktiskt ar en effekt i
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skolorna. Det dr bade den inre och yttre motivationen som verkar péverkas. En 6kad inre
motivation da elevernas intresse for att lira sig och viljan att ta fram studiematerialet ar storre.
En 0kad yttre motivation dé de tycks motiveras av det resultat som deras egna handlingar leder
till om de gor ritt, ofta beloning i form av att kléttra nivaer eller tilldelning av olika utmarkelser.

En negativ effekt som identifierats dr att elever genom inldrning via spel riskerar att endast ldra
sig ramsor och monster. Konsekvenser av det blir att en djupare forstéelse kan ga mistes om
eller att kunskapen endast lagras i korttidsminnet och gloms bort sa fort eleverna skiftar fokus.
En annan negativ effekt ér att elever som redan har latt for sig 1 skolan snabbt kléttrar 1 nivaer
medan elever som har det svarare tenderar att halka langt efter. Detta frimst pa grund av
svarigheter for pedagogerna att Gvervaka resultaten nir eleverna sitter med egna digitala
enheter. Ytterligare en negativ effekt ar att gamification kan bidra till att det andra skolarbetet
anses trakigt och att eleverna endast vill ldra sig pa det digitala viset, vilket blir problematiskt
dé en variation som tidigare ndmnt &r behdvlig. Genom studien framkommer att det ibland
protesteras i1 klassrummen nér en lektion utan digitala verktyg star pa schemat, protesterande
som upptar virdefull undervisningstid.

Genom att ha besvarat ovanstdende fragestillningar har ocksé studiens syfte; “att undersoka
hur gamification anvdnds inom utbildningen i grundskolan och om det kan fungera som
motivationsfaktor” uppfyllts.

For framtida forskning &r ett forslag att via en longitudinell studie folja elever for att fa
ytterligare underlag till att gora en beddmning om hur de digitala verktygen och gamification-
inslagen paverkar inldrandet. Trots att vi i denna studie uppenbart vint oss mer till hur
gamification anvédnds av pedagoger kan det ses som en svaghet att vi i denna uppsats ej samlat
in asikter fran elever for att se om deras egna upplevelser 6verensstimmer med vad vi har fatt
hora frdn pedagogerna. Genom en longitudinell studie skulle man &dven kunna f06lja
utvecklingen av resultaten, eftersom det uttryckts en oro dver en ytinldrning som stannar i
korttidsminnet och ddrmed inte blir till permanent kunskap.

Ett naturligt steg vidare vore ocksa att tillsammans med Skolverket utreda varfér det uppstar
en diskrepans mellan ldrarnas kompetens med digitala verktyg och vad som beskrivs som
praxis i ldroplanen. Hur har man tinkt att motverka detta? Denna kompetenslucka kan genom
ett felaktigt bruk av digitala verktyg eller en §veranvindning av gamification ha en direkt
koppling till de seriosa konsekvenser som uttryckligen befarats av pedagogerna (spelberoende
och bristande social utveckling) for eleverna.
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Bilaga 11

Nedan foljer den grundliggande intervjiumall som anvints samt motiveringar till varfor just
dessa fragor iir relevanta for oss att stilla.

1. Kan du beritta vad du vet om gamification?
Motivering: D4 studien syftar till att undersoka hur pedagoger anvénder sig av gamification i
undervisningssammanhang blir det ockséd relevant att ta reda pa hur deras kunskap inom
omrédet ser ut. Kunskapsnivan speglar formodligen anvéndningen. Tidigare forskning visar
ocksa pa vikten av att forstd innebdrden av begreppet innan man véljer att implementera det i
ndgot sammanhang (Zichermann & Cunningham, 2011).

2. Hur anvinder du gamification i din undervisning?
Motivering: I och med att syftet for uppsatsen ér att undersoka hur gamification anvénds inom
grundskolan dr denna frdga hogst nodvindig att stilla for att ta reda pd hur pedagogen anvinder
gamification 1 sin undervisning.

3. Kan du beritta vad du vet om appen Duolingo?
Motivering: For att forsta hur gamification kan se ut i utbildningsmiljoer har en forstudie som
innebdr en analys av Duolingo genomforts. Hér stélls en oppen frdga kring respondentens
medvetenhet om appen och i samband med detta ges respondenten ocksa en rundtur genom
appens mest centrala inslag av gamification. Denna frédga stélls sdledes i1 syfte att
uppmaérksamma respondenten pa hur gamification kan te sig och dirmed léttare dra sig till
minnes hur denne sjélv anvénder sig av liknande inslag i sin undervisning.

4. Kan du beriitta vad du vet om appen Albert?
Motivering: For att forsta hur gamification kan se ut i utbildningsmiljoer har en forstudie som
innebdr en analys av Albert genomforts. Hér stills en Oppen fraga kring respondentens
medvetenhet om appen och i samband med detta ges respondenten ocksa en rundtur genom
appens mest centrala inslag av gamification. Denna frédga stélls sdledes 1 syfte att
uppmaérksamma respondenten pa hur gamification kan te sig och dirmed léttare dra sig till
minnes hur denne sjilv anviander sig av liknande inslag 1 sin undervisning.

5. Kan du beritta om ndgon annan app eller dataprogram ni anvinder i
undervisningen?
Motivering: Genom svaret pa denna fraga kan vi uppfatta en del av gamification-inslagen som
anvéands 1 undervisningen. Vi kan dven titta ndrmare pa de appar och program som nimns i
denna fraga kan vi se hur mycket inslag av gamification de innehéller. Den kunskapen kommer
1 sin tur kunna hjélpa till att svara pa i hur stor utstrickning gamification anviands inom
grundskolan.

6. Hur paverkar digitaliseringen och (mdjligheten till anvindning av gamification)
ditt arbete som lirare?
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Motivering: Via ett par ar gammal forskning framkom att pedagoger ofta kinde sig osékra vid
inkludering av digitala verktyg i deras undervisning (Marklund, 2019). Med tanke pa den
snabba digitalisering pandemin fort med sig vill vi se hur situationen ser ut idag. Har
pedagogerna blivit tillrackligt utbildade eller ligger de nu for tiden &nnu mer efter IT-
kunskapsmaéssigt? Om sa dr fallet kan inte gamification som strategi na sin fulla potential.
Intressant med denna frdga blir ocksa att se om pedagogerna viljer att prata mest om
mojligheter eller utmaningar. Detta d& en fragestillning som ska besvaras handlar om vilka
effekter anvdandningen av gamification i skolan for med sig.

7. Vilka effekter ser du att gamification har pa elevers lirande?

Motivering: Denna fraga gar hand i hand med foregédende, med skillnaden att vi hér vill att
respondenterna endast ska fokusera pa hur eleverna pdverkas av gamification. Hér &r det ett
medvetet val fran var sida att inte frdga om positiva och negativa effekter da vi vill undvika att
paverka respondenten till att ta upp de bdda. I och med att endast frga efter effekter kommer
det fran respondent till respondent skilja sig huruvida bade positiva, negativa eller bade och tas
upp. Beroende péd svaret pd denna fraga kommer vi kunna dra en slutsats kring om den
gamification de anvint sig av fungerat som motivationshdjande eller ej.

8. Vilka dmnen tror du har anvindning av gamification?
Motivering: D4 vi vill kunna svara pa hur man anvénder sig av gamification pa ett sa effektivt
sdtt som mojligt (for att fa eleverna motiverade) blir det viktigt for oss att fa in pedagogers
asikter om ldmpliga anvindningsomrdden. Svaren péd denna fraga kan sedan stillas i relation
till vad forskningen séger.

9. Vilka dmnen tror du inte har anvindning av gamification?
Motivering: Da vi vill kunna svara pa hur man anvinder sig av gamification pa ett sa effektivt
sitt som mojligt (for att f4 eleverna motiverade) blir det ocksa viktigt for oss att fa in
pedagogers asikter om omraden som ej lampar sig for det. Svaren pd denna fraga kan sedan
stéllas i relation till vad forskningen séger.

10. Vilka skillnader upplever du finns i elevernas instéllning till en lektion med eller
utan digitala inslag och gamification?

Motivering: I och med att malet med gamification &r att 6ka motivationen vill vi se om sa
faktiskt &r fallet vid implementation i skolan. Beroende pa svaret pa denna fraga kan det hjilpa
oss att se hur pass mycket gamification faktiskt paverkar eleverna enligt lirarna. Det ar ett
medvetet val fran var sida att 1 denna fraga inte nimna just begreppet motivation utan istéllet
fraga om instdllning. Vi vill helt enkelt se om gamification bidrar till 6kad motivation hos
eleverna utan att for den sakens skull gora ldrarna uppmiarksamma pa att det dr det vi dr ute
efter. Att stdlla en fraga kring elevers motivation blir en aning for ledande.
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