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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. 
  



  

Förord 

Vi skulle vilja tacka vår handledare Andreas Ask för den stöttning och handledning vi fått vid 
framställandet av denna kandidatuppsats. Vi vill även tacka våra respondenter som ställde upp 
på intervju och därmed gjorde studien möjlig att genomföra.  
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Begreppslista 
Nedan presenteras centrala begrepp som är återkommande genom uppsatsen. 
 
Gamification: På svenska spelifiering. En strategi som innebär användning av spelelement 
inom kontexter som normalt sett inte hör ihop med spelande (Basten, 2017). 
 
Gamifierad: På svenska spelifierad. Att något blivit gamifierat innebär att gamification har 
tillämpats — spelelement har således använts (Basten, 2017). 
 
Motivation: De faktorer hos en individ som skapar, formar och riktar beteende mot olika mål 
(Nationalencyklopedin, u.å.). 
 
Pedagogik: Metoder och vetande som används i uppfostran, undervisning och utbildning 
(Nationalencyklopedin, u.å.). 
 
Pedagog: Person som yrkesmässigt använder sig av pedagogik för att lära ut till en 
undervisad (Wikipedia, u.å.). 
 
Utbildningsapp: Inom spannet för denna uppsats en app som är utvecklad för att lära ut 
något. 
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1. Inledning 
Detta avsnitt inleds med en introduktion till vad som kommer att behandlas i uppsatsen. 
Introduktionen följs av den problemformulering som ligger till grund för studien, det syfte 
uppsatsen ämnar uppfylla samt de frågeställningar den ämnar besvara. Vidare presenteras 
även de individer som kommer att kunna dra nytta av uppsatsen och dess resultat, samt de 
avgränsningar vi valt att förhålla oss till. Sist i avsnittet återfinns vårt förhållningssätt till de 
källor vi använt oss av framställandet av uppsatsen. 

1.1. Introduktion 
Genom tidigare forskning kring digitaliseringen inom grundskolan framkommer hur pedagoger 
önskar att digitala verktyg skall implementeras och hur deras egna tekniska kompetens skapar 
en diskrepans för utövandet i praktiken (Marklund, 2019; Otterborn et al., 2019). Läroplanen 
för grundskolan beskriver en utveckling i teori men saknar tydlig vägledning av hur det skall 
ske i praktiken, något som blir svårt för pedagogerna att läsa sig till mellan raderna (Skolverket, 
2019). Genom annan forskning framkommer även att elevernas tankar går mot spel till 
övervägande del vid nämnandet av surfplattor och att detta är något som borde utnyttjas istället 
för att oroas över (Mertala 2016). Mertala (2016) menar att denna vetskap borde leda till att 
spel ses som både ett sätt att lära genom och något att lära om. Detta fynd ledde oss in på att 
undersöka begreppet “gamification” och dess roll inom utbildning idag.  
 
Som benämningen antyder har gamification med spel att göra. Mer specifikt förklarat är det en 
strategi som innebär att utnyttja spelkoncept i det vardagliga livet i syfte att motivera och 
engagera människor (Dale, 2014). En strategi som på senare tid blivit alltmer populär och börjat 
användas i fler och fler sammanhang (McCormick, 2013). Inom det valda ämnet för uppsatsen 
skulle gamification kunna förklaras som fenomenet när spel och undervisning möts. 

Samtidigt som gamification blir mer populärt blir skolan alltmer digitaliserad och idag har de 
flesta elever i den svenska grundskolan en egen digital enhet (Phillips, 2014). Detta är något 
som torde möjliggöra användning av gamification i allt större utsträckning, även inom 
skolvärlden. Digitaliseringen har dessutom de senaste åren skett snabbare än någonsin till följd 
av den pandemi vi levt i (Post- och telestyrelsen, 2021). När pandemin slog till infördes 
restriktioner på de flesta platser och i de flesta sammanhang i Sverige, även i skolorna. För att 
minska smittspridningen övergick många kvickt från fyllda klassrum till en digitaliserad 
undervisning (Post- och telestyrelsen, 2021). Videosamtal blev vardag för hela samhällen och 
i skolan skrev man plötsligt sina prov från sitt hem. Påfrestningen av att hålla undervisningen 
engagerande trots nya metoder tvingade skolan att utvecklas digitalt i ett mycket mer 
brådskande skede än tidigare (Post- och telestyrelsen, 2021).  

Genom att pandemin tvingat skolor att digitalisera sig är det rimligt att anta att det för med sig 
en ökad användning av utbildningsappar som nyttjar gamification. Denna anledning 
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sammantaget med att Dey och Eden (2016) upplyser om att det finns en begränsad mängd 
forskning kring gamification, gör en studie som undersöker hur användningen faktiskt ser ut i 
skolorna idag och vilka effekter den för med sig relevant att genomföra.  
 
Enligt Zichermann och Cunningham (2011) tenderar gamification ofta att marknadsföras som 
en magisk lösning på alla tänkbara problem. Författarna ställer sig dock mycket tveksamma till 
att så är fallet. De beskriver att tillämpning av gamification fungerar bra i vissa kontexter, men 
desto sämre i andra. Watson-Huggins och Trotman (2019) lyfter i sin studie om gamification 
ett antal positiva effekter av vad strategin kan föra med sig, bland annat ökat engagemang och 
högre nivå av motivation. De betonar dock att de effekter de nämner endast är ett axplock av 
vad gamification kan åstadkomma. Vilka effekterna blir påstås dels bero på vilka inslag av 
gamification som faktiskt används, samt vilka kontexter det handlar om. Sättet gamification 
marknadsförs sammantaget med det Watson-Huggins och Trotman (2019) lyfter de gällande 
effekter som fick oss att fundera över hur effektiv strategin egentligen är.  
 
I denna uppsats undersöks begreppet gamification inom kontexten undervisning i grundskolan. 
Hur tillämpas gamification av pedagoger idag? Kan strategin vara en lösning för att få mer 
motiverade elever eller vilka effekter har egentligen inblandning av spel i undervisningen?  

1.2. Syfte frågeställning och problemformulering 
Enligt Dey och Eden (2016) finns som tidigare nämnt endast en begränsad del forskning kring 
ämnet gamification och de menar att möjligheterna för framtida forskning inom ämnet därför 
är stora. Zichermann och Cunningham (2011) problematiserar också den positiva inställning 
som ofta råder till implementering av gamification och menar att det inte alltid fungerar så 
effektivt som det marknadsförs. Ett behov av att utvärdera effekten av gamification verkar med 
andra ord råda. Utöver detta har också forskare under en längre tid förutspått att 
användningsområden där gamification nyttjas kommer att bli allt fler (Dale, 2014). I takt med 
att digitaliseringen inom grundskolan kommer allt längre är det tänkbart att gamification 
kommer börja finna sin plats mer och mer där. Marklund (2019) menar att det i dagens samhälle 
finns en uppsjö av appar som utvecklats för att användas i skolan, vilket är en stor möjlighet 
men något som också för med sig en hel del både utmaningar och funderingar. Han anser att 
pedagoger har olika syn på de digitala verktygen och hur dessa borde användas.  
 
Baserat på ovanstående identifierar vi behovet av att undersöka vilken roll både gamification 
och digitalisering har i skolan idag. Huvudfokus är gamification, men en förutsättning för att 
en implementation av gamification ska vara möjlig är att digitala verktyg redan existerar. Att 
till viss del även beröra digitalisering blir därför ett naturligt steg. Syftet med denna studie är 
att undersöka hur gamification används inom utbildningen i grundskolan och om det kan 
fungera som motivationsfaktor.
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Den huvudsakliga frågeställningen för uppsatsen är:  
● Hur arbetar pedagoger i grundskolan med gamification i sin undervisning?  

 
Underfrågor som vi har är: 

● Hur kan gamification användas mest effektivt i skolan? 
● Vilka effekter för användning av gamification i lärandesituationer med sig? 

 
För att kunna undersöka hur gamification används inom utbildningen har vi alltså valt att 
fokusera på hur pedagoger tillämpar det i sin undervisning. Då pedagoger planerar sin egen 
undervisning och väljer vilka läromoment de ska inkludera på lektionerna blev det intressant 
att undersöka hur olika pedagoger väljer att förhålla sig till strategin. Inom skolan är målet att 
eleverna ska lära sig och detta kan göras på många olika sätt (Phillips, 2014).  
 
Enligt Basten (2017) kan även gamification användas på många sätt och för att maximera 
inlärningen är det intressant att undersöka hur gamification kan användas mest effektivt. Då 
det som tidigare nämnts via litteraturstudier framkom att gamification och motivation ofta 
nämns ihop men att det också kan bidra till en mängd andra effekter, positiva som negativa, 
ville vi även undersöka vilka effekter pedagoger identifierat att det haft i 
undervisningssammanhang. Våra underfrågor går lite hand i hand med varandra. Då man 
genom att identifiera om någon effekt exempelvis är en högre grad av motivation eller bättre 
studieresultat hos eleverna tyder det på att strategin är effektiv, medan strategin kanske istället 
bör ifrågasättas om fler negativa effekter identifieras. 

1.3. Avgränsning och målgrupp 
Vårt arbete kommer att vara till nytta för pedagoger i grundskolan. Detta då studien fokuserar 
på hur sju olika pedagoger tillämpar gamification i sin undervisning och vad det bidragit till. 
Andra pedagoger kan låta sig inspireras av detta när de själva ska planera sin egen 
undervisning. Arbetet kommer också kunna utnyttjas av utvecklare av applikationer framtagna 
i utbildningssyfte. För utvecklarna är det viktigt att förstå vilka inslag av gamification som 
faktiskt fungerar och bidrar till mest motiverade användare. Om det inte finns någon förståelse 
för dessa inslag, finns det inte heller någon möjlighet till att utveckla en lyckad utbildningsapp 
då en avgörande faktor när det kommer till inlärning är just motivation (Nicholls, 1979). 
 
Gamification i sin helhet kan innebära användning av spelelement både i verkliga livet och 
implementerat i digitala verktyg (Basten, 2017). I skolmiljö kan det således innebära att dela 
ut guldstjärnor i form av klistermärken eller att få utmärkelser via en app. Denna uppsats är 
avgränsad till att främst fokusera på digital gamification, av den orsak att syftet med uppsatsen 
är att undersöka hur specifikt sådan typ av gamification används i skolor idag.  
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1.4. Källkritik 

Något som vi använt oss av i framställandet av denna kandidatuppsats för att öka dess 
trovärdighet är att ha olika källor som pekar åt samma riktning inom ett visst ämne. Detta har 
inte gjorts på varje ställe i uppsatsen vilket skulle kunna ses som en svaghet, men vi anser att 
det har gjorts på tillräckligt många ställen för att fylla en funktion och framförallt för den mest 
centrala informationen så som gamification och digitalisering. Detta är ett tillvägagångssätt 
som förespråkas av Ejvegård (2017) för att öka trovärdigheten. Ejvegård (2017) påstår att 
forskare alltid har ett ansvar att överväga tillförlitligheten för källor som används i ens 
forskning men att det inte finns någon specifik metod garanterad att använda för detta, utan det 
är något som författaren själv måste bedöma.  

En av artiklarna som vi använder för att definiera gamification är äldre än tio år; Deterding et 
al. (2011), vilket skulle kunna ses en svaghet. Vi är medvetna om att gamification är ett område 
som utvecklas snabbt och därför kan äldre forskning i vissa fall anses irrelevant. Den största 
delen av vår forskning gällande gamification är dock nyare vilket gör att vi inte ser detta som 
något större hinder.  

För att försäkra oss om att våra refererade böcker och artiklar är relevanta har vi innan 
användning undersökt dessa. När det handlar om vår mest centrala information såsom 
gamification och motivation har vi valt att endast använda oss av peer-reviewed artiklar, 
eftersom det finns grunder att lita på sådana artiklarna då de granskats av flera kunniga forskare. 
När det gäller böcker har vi gjort en helhetsbedömning genom att se över exempelvis hur 
många som refererar till boken, vilken tidskrift eller förlag som boken kommer ifrån och 
därmed blivit godkänd av, om det är studentlitteratur som blivit godkänd av universitet och 
vem som är författaren. Vi har även använt oss av en del webbsidor och appar; Duolingo, 
Albert, Wikipedia och Nationalencyklopedin, de har endast använt för att definiera eller 
förklara appar eller begrepp — någon större vikt på att granska dessa har således inte lagts.  

2. Tidigare forskning och teori 
Nedan presenteras tidigare forskning samt teorier kring de ämnen som behandlas i 
uppsatsen. Allt som presenteras i detta avsnitt bildar tillsammans den teoretiska grund som 
vi bedömer behövs för att kunna genomföra uppsatsen samt svara på vår frågeställning. 

2.1. Digitalisering inom utbildning 
Under de senaste åren har tillgången till digitala verktyg med fokus på utbildning ökat markant 
och Otterborn et al. (2019) förklarar att samhället blir allt mer digitaliserat, så även 
läroplansreformen i både förskola och grundskola. Idag återfinns på flera ställen i läroplanen 
för grundskolan att barnen ska bli utbildade i att använda digitala verktyg i olika sammanhang. 
Hur denna utbildning ska ske är dock upp till varje lärare, för att det inte några tydliga riktlinjer 
i läroplanen som gäller de svenska skolorna (Skolverket, 2019).  
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Phillips (2014) beskriver att de flesta elever idag har en egen dator eller surfplatta i skolan som 
används för informationssökning, läsning och appar. Enligt författaren är många överens om 
att digitala verktyg är mycket användbart och uppmuntrar till interaktivt lärande. Författaren 
menar dock också att det finns en stor risk med de teknologiska framstegens hastighet. Ibland 
går det så fort att skolan helt enkelt inte hinner med. Något som Phillips (2014) också menar 
medför en risk är att dator- och mobilanvändandet släpps för fritt och leder till att eleverna 
utnyttjar detta och istället använder tiden till att spela spel och dylikt som ej är 
utbildningsrelaterat. Författaren menar därför att det är viktigt att skolan och lärare har en 
genomtänkt policy för hur användningen av IT i skolan ska fungera. 
 
Det blir genom tidigare forskning tydligt hur stor påverkan surfplattor har haft på 
digitaliseringen av undervisning. Marklund (2019) betonar vikten av detta i sin artikel då han 
menar att i takt med att dessa introducerats har lärandet allt mer gått över till att ske digitalt. 
Författaren beskriver att innan surfplattornas tid fick eleverna någon gång ibland sitta framför 
en dator och spela spel, mest för nöjes skull och ofta utan lärarens fulla uppsikt. Tack vare 
introduktionen av surfplattor har möjligheten att använda olika appar uppstått, vilket i sin tur 
möjliggjort digitalt lärande istället för endast digital lek (Marklund, 2019). Det finns idag en 
uppsjö av olika appar som utvecklats i just utbildningssyfte och det är enligt Marklund (2019) 
en enorm möjlighet att kunna använda sig av dessa i undervisningen.  
 
Marklunds artikel (2019) bygger på en studie med tio deltagare, alla pedagoger med lika många 
års erfarenhet inom yrket. Något de beskriver som positivt med en alltmer digitaliserad 
utbildningsmiljö är att gynnar eleverna att förbereda dem i god tid för den digitaliserade värld 
de sedan skall leva i. I stundande arbete och vardagsliv är digitala verktyg och teknik en stor 
del, så varför skulle det inte också vara det även i skolan? Vad pedagogerna i studien istället 
ser som utmaningar är dels den olika syn på det digitala lärandet som råder (Marklund, 2019). 
Det skapas klyftor mellan olika generationer av pedagoger då de kan ha olika syn på när, var 
och hur digitala verktyg ska förekomma i undervisningen. De förmedlar att detta förmodligen 
grundar sig i bristen på utbildning av personalen. I takt med att tekniken utvecklas behöver 
också pedagogerna utbildas för att kunna ge bästa möjliga stöd till eleverna. Som läget är nu 
framkommer att en stor del känner sig osäkra i användandet av vissa digitala hjälpmedel och 
därför drar sig från att använda dessa (Marklund, 2019). 
 
Mertala (2016) genomförde en studie som gick ut på att undersöka hur 103 unga elever själva 
vill använda alla möjliga digitala läromedel som; datorer, surfplattor, mobiler och kameror. 
Man lät eleverna i studien rita och skriva ned aktiviteterna de önskar och förknippar med varje 
enhet. Studien visade på ett resultat där deltagarna allra mest förknippade enheterna med att 
spela spel på, då detta nämndes 119 gånger. Vid endast fyra tillfällen användes begreppen 
lärande eller lära. Två uttryckte att de ville göra beräkningar med hjälp av datorn medan en 
annan ansåg den lämplig för att lära sig läsa på. Mertala (2016) hävdar att fynden i studien är 
allt annat än förvånande, då barn i dagens samhälle i tidig ålder ofta har tillgång till digitala 
verktyg och därmed digitala spel i hemmet. Istället för att oroa sig över elevers besatthet av 
spel, borde detta utnyttjas genom att både se på spel som ett medel för att lära och ett ämne att 
lära om. Frågor som “varför tycker du om detta spel?” och “vet du hur det här spelet har gjorts?” 
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kan användas som en språngbräda för nya sätt att initiera barns fenomen- och 
undersökningsbaserade läroprocesser. Genom att införa inslag av spel i utbildningen borde 
eleverna bli mer motiverade till att lära (Mertala, 2016).  

2.2. Gamification 
Uttrycket “gamification” myntades 2002 av en programmerare vid namn Nick Spelling men 
började inte användas i publika sammanhang förrän cirka 2008 (Watson-Huggins & Trotman, 
2019). Att uttrycket har med spel att göra är av namnet inte så svårt att tyda, men viktigt att 
poängtera är att det inte syftar på själva spelandet i sig utan mer på de ingående delarna av ett 
spel (Deterding et al., 2011). Definitionen av gamification lyder; en strategi som innebär 
användning av spelelement i kontexter som normalt sätt inte hör samman med spelande 
(Basten, 2017). Exempel på inslag av gamification som Basten (2017) nämner är möjlighet att 
uppnå olika nivåer genom att klara av vissa uppgifter, att på något sätt kunna utmana andra 
användare, olika belöningssystem och poängräkning. Genom åren har flera alternativa termer 
för att beskriva samma sak uppkommit, däribland “funware”, “playful design”, “game layered” 
och “applied gaming”. Ingen av dessa har dock blivit lika allmänt accepterad som gamification 
och det är därmed den termen som används av de flesta idag (Deterding et al., 2011). 
 
Grundtanken för vad man vill åstadkomma med gamification är att man på samma sätt som 
spel konstruerats för att motivera användare att fortsätta spela spelet, är att höja motivationen 
även i andra sammanhang. Detta tror man sig lyckas uppnå genom just användningen av 
spelelement i sammanhang där det vanligtvis kan råda brist på motivation (Deterding et al., 
2011). Några effekter av vad gamification kan föra med sig som Watson-Huggins och Trotman 
(2019) lyfter är ökat engagemang, högre nivå av motivation, möjlighet till direkt feedback, vilja 
och ork att spendera mer tid på att lösa uppgifter samt en möjlighet till ökad kommunikation 
och interaktion användare emellan. De menar dock att detta inte är de enda effekterna utan 
endast ett axplock av vad gamification kan hjälpa till att åstadkomma. Vilka effekterna blir 
beror på vilka inslag av gamification som faktiskt används samt vilka kontexter det handlar 
om.  
 
Gamification har blivit alltmer populärt att inkludera i diverse datasystem och applikationer 
under de senaste åren och Basten (2017) menar att de flesta organisationer inom en snar framtid 
kommer ha nytta av att använda detta. Deterding et al. (2011) menar att fenomenet spelar en 
stor roll inom flera olika områden. Utbildning, arbete och hälsa för att nämna några få. Det 
finns idag flertalet återförsäljare av mjukvara definierat som gamification, som är möjlig att 
integrera i de flesta system (Deterding et al., 2011). Ett exempel på en stor organisation där det 
tydligt går att identifiera inslag av gamification är eBay genom att ranka köpare och säljare 
med hjälp av olika antal stjärnor (Basten, 2017). Ett ytterligare exempel som ges är den 
progressbar PayPal låter agera som en motivationsfaktor för att användare ska färdigställa sina 
användarprofiler.  
 
Zichermann och Cunningham (2011) menar att gamification ofta marknadsförs som en magisk 
lösning på alla tänkbara problem, men att det självklart inte är hela sanningen. De menar att 
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fenomenet fungerar väl som komplement för ett i grunden bra system inom en redan väl 
fungerande organisation. Däremot fungerar det sämre i en problemfylld kontext. Innan man 
bestämmer sig för att beblanda sig med gamification är det därför viktigt att ha koll på vad det 
faktiskt innebär samt att se till att rätt förutsättningar råder för 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 på 
att 80% av alla gamifierade system som utvecklats kommer misslyckas att möta de 
förväntningar som finns på dem. Detta då de blivit felaktigt gamifierade sett till vilken kontext 
de existerar i. Enligt Robson et al. (2015) är en sannolik anledningen till att denna situation 
råder att förståelsen för vad gamification egentligen står för och hur det fungerar är för dålig. 
 
För att få en bättre förståelse för hur gamification kan tänkas implementeras i en app designad 
för utbildning har en förstudie på två sådana appar genomförts. Nedan följer en genomgång av 
dessa appar; Duolingo och Albert.  

2.2.1. Duolingo 
Duolingo är en gratis språkinlärningsapp lanserad 2012 som idag finns på samtliga app-
marknader men även som webbaserad version. Initialt började appens utvecklande som ett 
projekt vid Carnegie Mellon University av professorn Luis von Ahn och hans dåvarande 
student Severin Hacker, då de ansåg det vara för dyrt att lära sig nya språk (Quora., 2016). Vid 
uppsatsens författande ligger den på andra plats bland alla utbildningsappar på Apples App 
Store och strax under 12 miljoner nedladdningar på Google Play Store (Apple Inc, u.å.; Google 
Play Store u.å.).  
 
Duolingo går ut på att genomföra kategoriserade lektioner inom användarens valda språkkurs 
med progressivt ökande svårighetsgrad, i form av nivåer eller checkpoints (se bilagor 1 & 2). 
Varje lektion tar cirka fem minuter att genomföra med uppgifter som successivt introducerar 
nya ord genom att utmana användarens hör-, skriv-, läs-, och talförmågan (se bilagor 3, 4 & 5). 
Antal språk som ges kurser i genom appen är för tillfället 37 stycken (Duolingo u.å.).  
 
För att få in mer användare som vill lära sig nya språk har appen implementerat flera funktioner 
som ska locka. Funktionerna handlar mycket om att sporra användare till att regelbundet 
återvända till appen. Detta görs bland annat genom att låta användare interagera med vänner 
såväl som okända användare i form av veckovisa turneringar, uppmuntra användare till att 
bibehålla en “hot streak” genom att klara av en nivå per dag, och köpa utstyrslar till maskoten 
Duo som dyker upp i appen för att göra den mer personlig (Duolingo, 2021). Dessa inslag är 
typiska exempel av gamification. 

2.2.2. Albert 

Albert är en digital inlärningsplattform där barn mellan 3–16 år har möjlighet att lära sig mer 
om matematik, svenska, programmering och geografi (Albert, u.å.). Appen är gratis att ladda 
ned men kräver en aktiv prenumeration för användande, priset för detta ligger mellan 99–169 
kr i månaden beroende på hur lång bindningstid som väljs (Albert, u.å.). I skrivande stund har 
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den över 50 000 nedladdningar på Google Play och har 4,1 i snittbetyg (av 5) på Apples App 
Store (Google Play, u.å.; Apple Inc, u.å.). Appen grundades av två vänner som under 
studietiden erbjöd läxhjälp för barn och senare under 2015 beslutade sig för att skapa en app 
för inlärning, en ”digital mattelärare”. Idag används appen av över 300 000 familjer och finns 
för yngre barn i åldrarna 3–9 och för äldre barn i åldrarna 10–16 (Albert, u.å.). 

Funktionerna i appen består av bland annat övningar, poängräkning, genomgångar, test och 
belöningar (Albert, 2021). För föräldrar eller pedagoger finns det en funktion där man kan följa 
statistik och se vilka övningar barnet gjort. Innehållet i appen är utformad av lärare och följer 
aktuell läroplan (Albert, u.å.). 

Det första som händer när man öppnar Albert är att man får välja vilken klass man går i, det är 
möjligt att välja från klass 4 till 9 (Albert, 2021). I nästa steg får man välja hur lång tid om 
dagen man planerat att använda appen. Här kan man välja mellan 5,10 eller 20 minuter. När 
man valt sin studietid kommer man in på startsidan där ett schema återfinns och som fylls i allt 
eftersom man är aktiv (se bilaga 6). Efter detta får man välja vilket kapitel eller vilket ämne 
inom matematik som man vill fokusera på. Algebra, geometriska kroppar eller inför nationella 
prov för att nämna några exempel (se bilaga 7). Beroende på vilket område som väljs kommer 
olika alternativ på videos eller övningar som man kan välja mellan upp. Väl inne i övningarna 
finns det ledtrådar, genomgångar, miniräknare och tangentbord som hjälpmedel (se bilaga 8). 
Ett test består av uppgifter som i vissa fall innehåller flervalsalternativ och vid korrekt lösning 
av en uppgift bemöts man av ett meddelande och konfettiregn (se bilaga 9). När man avklarat 
ett helt test får man en summering i form av resultat på samtliga övningar, hur många ledtrådar 
man använde sig av och en medalj (se bilaga 10). Det finns även en rekordsida där man kan se 
hur olika områden har gått, vilka medaljer man har samlat på sig och en historiesida där man 
kan se sin tidigare aktivitet (Albert, 2021). Precis som Duolingo innehåller alltså även Alberts 
design en hel del gamification. 

2.3. Motivation 

Nationalencyklopedins (u.å.) definition av motivation lyder; en psykologisk term för de 
faktorer hos en individ som skapar, formar och riktar beteende mot olika mål. Enligt McInerney 
(2019) är motivation en psykologisk konstruktion som uppfanns för att kunna förklara 
mekanismen då individer och grupper väljer ett särskilt beteende och sedan följer detta. Vidare 
beskriver McInerney (2019) att motivation och hur man utvecklar det genomsyrar alla områden 
inom mänsklig strävan.  

Ryan och Deci (2000) menar att en person kan vara motiverad eller omotiverad. Författarna 
beskriver att känner man inte någon inspiration eller drivkraft anses man vara omotiverad, 
kontra att om man är energisk och driven mot ett mål anses motiverad. Med det sagt har alla 
människor dock en varierad nivå av motivation, det handlar både om vilken typ av motivation 
man drivs av samt graden av hur mycket motivation man har. Det som påverkar vilken typ av 
motivation och vilken grad av motivation man känner påverkas av underliggande attityder och 
mål (Ryan & Deci, 2000). En elev som är motiverad att göra sina läxor kan således vara 
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motiverad av många olika saker, exempelvis intresse och nyfikenhet, att få bra betyg eller för 
att få bekräftelse från sina föräldrar.  

I Self Determination Theory (SDT) skiljer man på olika typer av motivation grundat på det 
som ger upphov till en handling, det vill säga ett skäl eller mål (Ryan & Deci, 2000). Enligt 
SDT-teorin finns det framförallt två typer av motivation; inre och yttre motivation. Inre 
motivation innebär att utföra en handling för att man tycker att handlingen i sig är intressant 
eller njutbar, medan yttre motivation är när man utför en handling eftersom resultatet av 
handlingen kommer leda till något positivt (Ryan & Deci, 2000). Författarna menar även att 
kvalitén på handlingen kan variera väldigt mycket beroende på om handlingen sker på grund 
av inre eller yttre själ. Det är även så att inre kontra yttre motivation passar bättre till olika typer 
av handlingar. Inre motivation har till exempel visat sig vara viktigt för utbildare då inre 
motivation i detta fall lett till kreativitet och högkvalitativ inlärning. Ryan och Deci (2000) 
menar även att yttre motivation länge har karaktäriserats som sämre och svag jämfört med den 
inre. SDT-teorin menar dock att det inte riktigt är så, utan att det finns många typer av yttre 
motivation som är mycket stark och kan leda till en högre grads driv och engagemang. Ett 
område som historiskt sett studerats mycket inom är pedagogisk psykologi där man studerar 
dynamiken och karaktären hos motivation för lärande (McInerney, 2019). 

2.4. Inlärning 

Inlärning är processen då man i samspel med omvärlden erfar upplevelser och erfarenheter som 
påverkar och modifierar beteendet (Nationalencyklopedin, u.å.). Enligt Illeris (2015) är 
inlärning en grundläggande biologisk förmåga. Enligt författaren tänker de allra flesta när de 
hör begreppet “lärande” på skolan. Skolan som ju är en obligatorisk utbildning som samhället 
har inrättat för att se till att kunskap och nödvändigheter för samhället förs vidare. De flesta i 
västvärlden har krasst räknat ägnat mer än 10,000 timmar av sitt liv till att gå i skolan (Illeris, 
2015). Författaren förklarar att en del elever har det lätt för sig och förstår direkt vad det handlar 
om, medan andra behöver få saker tydligt visat flera gånger innan de förstår konceptet. Andra 
elever har problem med att koncentrera sig vilket rent av kan handla om att de tycker det är 
tråkigt, att de har svårt att se nyttan av kunskapen inför framtiden eller att de tänker på andra 
saker som de just för tillfället värderar som är viktigare. Många elever lär sig tyvärr inte vad 
som förväntas av dem i skolan (Illeris, 2015). 

Enligt Illeris (2015) finns det många olika sätt att lära samt en hel del teorier som behandlar 
just lärande. Vidare beskriver författaren att traditionellt sätt är lärande ett psykologiskt 
fenomen som framförallt ingår i inlärnings- och lärandepsykologin. Även delar av andra 
psykologiska områden är dock relevanta för att förstå sig på människors lärande vilket är 
väldigt komplext (Illeris, 2015). Nedan redogörs för ett grundläggande begrepp kopplat till 
inlärning; minnet. 

2.4.1. Minne 

Enligt Holt et al. (2015) är vårt minne det som ger oss förmågan att kunna lagra information 
från ett tillfälle till ett annat. Minnet delas sedan in i olika delsystem där var och ett har sina 
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dedikerade uppgifter men som samspelar med varandra. Grundläggande brukar man dela upp 
minnet i två delar; korttidsminnet och långtidsminnet (Nationalencyklopedin, u.å.). 

När man talar om korttidsminne använder man ofta begreppet arbetsminne vilket handlar om 
informationen som just nu finns i medvetandets fokus (Nationalencyklopedin, u.å.). Enligt Holt 
et al. (2015) kan det handla om under tiden man läser en text, under tiden man lyssnar på ett 
föredrag eller då man utvecklar en tanke. Vidare menar författarna att det inte finns någon 
specifik tidsbegränsning för hur länge information lagras i korttidsminnet, utan det handlar om 
hur länge informationen finns i medvetandets fokus. 

Långtidsminnet delar man upp i två delar; en erfarenhetsbaserad komponent där minnen från 
erfarenheter lagras och en kunskapsbaserad komponent där kunskap från exempelvis böcker 
lagras (Nationalencyklopedin, u.å.). Den erfarenhetsbaserade delen för brukar kallas för 
episodiskt minne och den kunskapsbaserade delen för semantiskt (Nationalencyklopedin, u.å.). 

2.5. Pedagogik 

Illeris (2015) menar att den pedagogiska psykologin handlar om vad andra kan göra för att 
främja eller påverkade lärandet utifrån hur undervisningen och utbildningen utformas, till 
skillnad från lärandepsykologin som handlar om vad som sker hos den lärande. Författaren 
menar även att en bra pedagogisk psykologi bör ta hänsyn till resultatet från lärandepsykologin 
eftersom det påverkar pedagogiken. Det kan exempelvis handla om hur man ska lägga upp 
undervisningen så att den har en positiv påverkan på lärandet (Illeris, 2015). 

Phillips (2014) menar att arbetssätten i skolan ser otroligt olika ut beroende på vart i världen 
man befinner sig. I Sverige finns det en läroplan att gå efter som innehåller förslag på metoder 
och arbetssätt som kan användas. Där finns även krav på att eleverna ska få prova på olika 
arbetssätt och arbetsformer men annars är det väldigt fritt när det gäller metoder (Phillips, 
2014). Författaren menar även att det inte finns något arbetssätt som fungerar bra för alla och 
att det därför är viktigt med variation. Vidare beskrivs det också som viktigt att involvera 
eleverna i undervisningsmetoderna och låta eleverna vara med och planera för hur man ska 
arbeta. Det finns många olika typer av arbetssätt och en bred variation är antagligen det bästa 
anser Phillips (2014).  

Phillips (2014) beskriver dessutom en annan viktig sak är att få eleven aktiv i sitt eget lärande 
och författaren menar att frågvisheten är det bästa verktyget för lärandet. Om eleven är nyfiken, 
intresserad och faktiskt vill lära sig är det väldigt enkelt. Vidare menar författaren dock att 
många elever tappar intresset och nyfikenheten under skoltiden och en tillbakakommande 
utmaning blir därför att väcka intresset och nyfikenheten. För att få intresset att stanna kvar kan 
det behövas en presentation av områden som gör att känslor och funderingar hos eleverna väcks 
(Phillips, 2014).  

Phillips (2014) menar att skolan är till för alla vilket innebär att den ska anpassas till alla elevers 
olika förutsättningar och behov. Som nämnt ovan passar inte alla arbetssätt för alla och det är 
skolans uppgift att sträva mot att alla elever når målen som anges i läroplanen, vägen dit kan 
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dock variera. För att kunna anpassa undervisningen för varje elev krävs det enligt Phillips 
(2014) dels att man för en kontinuerlig dialog med varje elev, lär känna elevens styrkor och 
svagheter, tar reda på vad eleven har för intresse, skapar många tillfällen då eleven har 
möjlighet att själv styra sin undervisning och eventuellt koppla in hjälp utifrån. 

3. Metod 
I detta avsnitt presenteras de metodval vi valt att göra i och med framställningen av denna 
uppsats. Reflekterande avsnitt kring de gjorda valen återfinns också här i form av etik och 
metodkritik. 
 
Uppsatsen ämnar producera empirisk kunskap genom de skildringar som de deltagande 
pedagogerna i studien delar med sig av. Empirisk forskning utgår från en insamling av data 
genom betraktande och mätning av fenomen och där kunskapen som blir resultatet av 
forskningen deduceras från faktiska erfarenheter snarare än teorier (La Salle University, 2021). 
Vi såg den omfattande erfarenheten hos respondenterna, tillsammans med det antalet intervjuer 
vi bedrivit som acceptabelt urval för att ge oss en tydlig och ärlig bild av verkligheten — som 
i sin tur ger rationella svar på våra frågeställningar. För att nå fram till detta har vi tillämpat en 
deduktiv strategi. En strategi som innebär att arbetet grundas på tidigare erkänd teori (Bryman, 
2018). Genom det inledande arbetet med förstudien samt insamlandet och behandlingen av 
vetenskapliga artiklar fick vi en tydlig teoretisk grund för uppsatsen och en möjlighet att 
deducera gamifications påverkan i skolan utifrån de svar vi fått från respondenterna. Den 
deduktiva strategin genomsyrar både hur intervjufrågorna och de teman analysarbetet grundar 
sig i har vuxit fram.  

3.1. Litteraturstudie 
För att öka vår förståelse för gamification och motivation i lärandesituationer har vi valt att 
använda oss av databaserna Primo och Google Scholar för sökning av vetenskapliga artiklar. 
Vi har också använt oss av Nationalencyklopedin och Wikipedia i syfte att endast söka fram 
definitioner av begrepp. De sökord och fraser som användes 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 vår primära sökmotor, en databas som tillhandahålls av Örebro 
universitet. Primo har goda filtreringsmöjligheter och filtreringen för att endast visa peer-
reviewed resultat valde vi att ha applicerad i samtliga sökningar. Att litteratur är peer-reviewed 
innebär att det utifrån ett vetenskapligt perspektiv kan sägas uppnå en god kvalitet i relation till 
litteratur som inte är peer-reviewed. Filtreringen användes således för att säkerställa att vår 
litteraturstudie bygger på litteratur som kan sägas vara av god kvalitet. I de fall våra sökningar 
i Primo inte resulterat i material som varit lämpligt för vår studie har vi vänt oss till Google 
Scholar. Då man i den databasen ej ges möjlighet att filtrera sina sökningar till att endast visa 
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peer-reviewed resultat har de forskningsartiklar vi fått fram i dessa sökningar behövt genomgå 
en kontroll för att se om de varit granskade eller ej. Kontrollerna utfördes på så vis att vi sökte 
på artikelns titel i Primo samtidigt som vi hade filtreringen för peer-reviewed applicerad. Om 
sökningen inte gav någon träff bedömde vi att artikeln inte skulle användas då ett av våra 
inkluderingskriterier var att endast använda oss av just peer-reviewed artiklar.  
 
Ett annat inkluderingskriterium vi valt att ta hänsyn till är åldern på källan, främst vid källor 
som behandlar gamification då det är ett område som utvecklas i rask takt. Ytterligare ett 
kriterium vi valde att förhålla oss till var om källan studerade det forskningsområde som vi valt 
för denna uppsats. Samtidigt var vi även öppna för att hitta källor som behandlade andra 
områden för att se om dessa kunde tänkas bidra till vår studie. Exempel på sådana områden var 
pedagogik och inlärning. De böcker vi fått fram via sökningar i Google Scholar har vi inte 
värderat på samma sätt som artiklarna. Böckerna har istället för att uppfylla kravet om att vara 
peer-reviewed fått genomgå en helhetsbedömning. För att se vilka specifika faktorer vi då tagit 
i beaktning, se avsnittet “Källkritik”. 
 
Sökningarna som gjordes i ett första skede var avgränsade till att ha gamification som enda 
sökord alternativt att begreppet fanns med i en sökfras. Detta då vi behövde få en förståelse för 
vad begreppet innebar genom att ta del av hur det förklarats av tidigare forskare. Denna 
förkovring inom gamification ledde oss sedan in på en term som frekvent uppstod och som 
beskrev målet med gamification, nämligen motivation. Watson-Huggins och Trotmans (2019) 
definition av motivation är den vilja och ork som finns för att ägna sig åt en viss sak. Vi såg 
sambanden med denna ofta förekommande term och hur Illeris (2015) beskriver hur 
undervisning i skolan bör stimulera elever och ge dem en mer positiv inställning till skolarbete. 
Genom insikten i att begreppen är bundna till varandra gjordes valet att inkludera detta begrepp 
i vår vidare sökning efter litteratur. Givet att studien fokuserar på gamification inom 
skolvärlden, närmare bestämt hur pedagoger tillämpar strategin — blev även sökord som 
inlärning, pedagogik och utbildning relevanta. Då studiens fokus är digital gamification, vilket 
rent krasst inte hade kunnat existera utan digitaliseringen, blev också digitalisering en term att 
söka fram litteratur inom.  

3.2. Förstudie  
För att ytterligare utöka våra kunskaper inom ämnet valde vi att undersöka utbildningsappar 
som nyttjar gamification. Efter sökningar efter lämpliga appar föll valet på Duolingo och 
Albert. Valet baserades på antal nerladdningar där båda dessa appar låg i toppen (Apple App 
store, u.å.; Google Play Store, u.å.). Ett antagande som gjordes var att vi genom att studera 
dessa uppenbart populära utbildningsappar skulle få god insikt i hur gamification kan 
implementeras i sådana. I sådant fall att vi inte fick all den kunskap som vi räknat med genom 
dessa appar fanns en plan att utöka till ytterligare utbildningsappar. Ett tillvägagångssätt att 
förhålla oss till ända fram till att nya inslag av gamification inte längre identifierades och vår 
förståelse inte längre förändrades nämnvärt. Att ta steget vidare till att undersöka andra appar 
än Duolingo och Albert blev dock aldrig aktuellt då dessa appar enligt vår bedömning innehöll 
tillräckligt med inslag av gamification för att uppfylla sitt syfte i denna studie. 
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Förstudien gick ut på att vi laddade ned apparna, testade att använda dessa och identifierade 
olika inslag av gamification. Apparna användes sedan under våra efterkommande intervjuer 
för att exemplifiera hur gamification i lärandesituationer kan se ut. En genomgång av apparna 
återfinns i avsnittet “Tidigare forskning och teori” under varsin rubrik. 

3.3. Datainsamling intervjuer 
En kvalitativ datainsamlingsmetod, som exempelvis intervjuer av olika slag, innebär att fokus 
ligger mer på ord än på siffror (Bryman, 2018). Detta kändes som en passande metod för oss 
som ville få en djupare förståelse för hur pedagoger använder gamification. En förståelse som 
enligt vår bedömning en enkät inte riktigt skulle kunna fånga. Vi ville snarare än att få fram en 
procentsats på hur mycket gamification används i skolan, höra pedagogers egna ord och 
reflektioner kring användningen.  
 
Mer specifikt valde vi att genomföra semistrukturerade intervjuer. Oates (2006) beskriver att 
denna typ av intervjuer med fördel används i situationer där man har saker att utforska snarare 
än att stämma av. I vårt fall ville vi utforska hur gamification används snarare än att endast 
stämma av om det används eller ej. Vår plan var att ställa samma frågor till samtliga 
respondenter, men vi ville ha möjlighet att kunna kasta om ordningen på frågorna beroende på 
flytet i samtalet samt vara öppna för att ställa följdfrågor beroende på de svar vi fick. Detta är 
något som just semistrukturerade intervjuer tillåter (Oates, 2006). Vi valde att planera 
intervjuer med mestadels öppna frågor. Direkta frågor med ja eller nej svar sållades i största 
möjliga mån bort som en försäkran om att svaren skulle bli längre och därmed skulle resultera 
i ett bredare material att analysera. Bryman (2018) beskriver att i de fall man vill använda sig 
av direkta frågor ställs dessa med fördel mot slutet av intervjun. Detta dels för att inte styra 
respondenten för mycket och för att få mer flyt i intervjun.  
 
Då vi ville att samtliga intervjuer skulle ta utgångspunkt i samma frågor utvecklades en 
intervjumall bestående av tio frågor. Frågorna grundades i tidigare forskning vi tagit del av 
som behandlade huvudområdena för uppsatsen. Precis som Oates (2006) förespråkar har vi 
disponerat frågorna så att de simplare ställs i början, medan de som kräver mer utrymme för 
reflektion ställs senare i intervjun. Oates (2006) menar att detta gynnar både respondenten och 
intervjuaren. Det blir en behagligare situation för respondenten när en intervju gradvis byggs 
upp och denne får tid på sig att bli lite varm i kläderna. Detta leder till mer genomtänkta svar 
på frågorna och ett mer givande resultat för intervjuaren att senare analysera. För att ta del av 
samtliga intervjufrågor och motiveringar till varför vi valt att ställa just dessa, se bilaga 11.  
 
För att få tag i möjliga respondenter valde vi att göra ett så kallat bekvämlighetsurval. 
Denscombe (2018) beskriver det som ett urval som bygger på vad som är passande för 
forskaren och vilka objekt som ligger närmast till hands att välja. Vidare menar Denscombe 
(2018) att det är en passande form av urval för forskningsprojekt som har en begränsad 
tidsbudget. Då så faktiskt är fallet för oss kändes detta val passande. Vi kontaktade dels ett 
antal pedagoger i landet personligen men skickade även ut förfrågningar om medverkan till 
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samtliga kommunala grundskolor i Örebro. Resultatet blev ett genomförande av sju stycken 
intervjuer med pedagoger som samtliga var verksamma inom grundskolan.  
 
Genomförandet av samtliga intervjuer skedde via videosamtalsverktyget Zoom. För att kunna 
transkribera och analysera de svar vi fick i efterhand spelades intervjuerna in och sparades ned 
som ljudfiler på våra datorer. Detta med hjälp av Zooms egen inspelningsfunktion. Enligt Oates 
(2006) är det ej att rekommenderat att genomföra fler än tre intervjuer på samma dag. Han 
menar nämligen att det ofta är mer slitsamt än vad man kan tro att intervjua folk, och att ha för 
många intervjuer på rad kan leda till att det produceras sämre intervjuer. Vi valde att följa detta 
råd och tog det ett steg längre för att bedriva maximalt två stycken intervjuer per dag.  

3.4. Analysmetod intervjuer 
För att kunna analysera vårt insamlade intervjumaterial samt dra slutsatser kring detta 
genomfördes kodning av materialet. Bryman (2018) förklarar kodning som en genomgång av 
utskrifter där man sätter namn eller etiketter på delar som verkar kunna vara av både teoretisk 
vikt och praktisk betydelse. Han menar att i princip alla kvalitativa studier med en stor mängd 
insamlade data har nytta av att genomföra någon typ av kodning. Detta då man efter att ha 
kodat materialet bland annat har lättare att få en snabb överblick över vad som behandlas i varje 
del (Bryman, 2018). Det finns flera olika metoder att koda på och i den här uppsatsen använder 
vi oss av tematisk analys som metod. En metod som innebär att man innan analysen av den 
insamlade data påbörjas definierar ett antal teman. Det är sedan dessa teman som ligger till 
grund för analysen (Bryman, 2018). 
 
Utifrån teoriavsnittet formulerades dessa fem teman:  
 

1. Kunskap om gamification  
2. Inslag av gamification i den pågående undervisningen  
3. Framtida inslag av gamification i undervisningen  
4. Digitaliseringens påverkan på skolan  
5. Gamifications effekter på elevers lärande.  

 
Vid analyseringen av de transkriberade intervjuerna färgkodades respondenternas svar utifrån 
dessa fördefinierade teman. I de fall vi fann att respondenterna talade om något som vi initialt 
inte kunnat koppla till ett av dessa teman märkte vi dessa med en distinkt färg. Sedan gick vi 
igenom den insamlade data för att säkerställa att påståenden från respondenterna blivit 
placerade i rätt teman. Då återkom vi även till det som inte initialt inte kunnat kopplas till några 
av våra teman. Vissa av dessa texter passade vid en ny anblick ändå in i våra teman och de som 
inte gjorde det togs ej vidare i analysarbetet. Valet att sålla bort sådant som inte kunde kopplas 
till något av våra teman gjordes för att vi inte ville sväva iväg till saker vi inte ämnat att studera, 
utan hålla oss till den ram våra teman tillsammans bildat. Vår analysmetod är således en 
deduktiv sådan. 
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3.5. Etik 
Oates (2006) lyfter ett antal etiska aspekter viktiga att ta hänsyn till i genomförandet av 
forskningsstudier. Rättigheter som deltagare i en studie ska erhålla är rätt att inte delta, rätt att 
dra tillbaka sin medverkan, rätt att bli tillräckligt informerad innan beslut om medverkan, rätt 
att vara anonym samt rätt till konfidentialitet (Oates, 2006). Författaren menar även att de 
skyldigheter som vi som genomförare av studien har är att inte inkräkta för mycket på 
deltagarna, visa på integritet, uppträda professionellt samt att inte plagiera annans arbete. För 
att uppfylla dessa etiska aspekter har vi noga tänkt igenom vårt eget uppträdande och 
tillvägagångssätt i framställandet av denna uppsats. 
 
I den första kontakten med möjliga respondenter har vi inlett med att presentera oss samt gett 
en grundläggande förklaring av studien. Vi har förklarat att det är en kandidatuppsats vi är i 
färd med att skriva, vilket ämne den kommer att behandla, hur intervjun är tänkt att genomföras 
samt vilken roll den kommer spela i vårt arbete med framställandet av uppsatsen. Efter detta 
har frågan om medverkan ställts. På så vis har vi tagit hänsyn till respondentens rätt i att bli 
tillräckligt informerad innan beslut om medverkan samt att vi genom detta också uppträtt 
professionellt, vilket är en av skyldigheterna vi som genomför studien har.  
 
Den inledande kontakten oss och respondenter emellan har skett skriftligt via mail eller sociala 
medier. För att tacka ja till att delta i studien har det krävts att de svarat ja på den förfrågan som 
ställts. Vi har inte övertalat någon som till en början inte velat delta till att senare göra det ändå, 
utan vid ett nej letat vidare efter respondenter på annat håll. Först när vi fått skriftligt tillbaka 
att de tackat ja till att delta i studien har vidare planering med när och hur intervjun skulle 
genomföras skett. Baserat på detta har valet att medverka eller ej varit helt upp till den 
kontaktade personen och ett medvetet val från dennes sida. På så vis har vi tagit hänsyn till att 
kontaktade personer ska ha rätten att ej medverka. 
 
I våra transkriberade intervjuer har namn och andra tänkbara personuppgifter utelämnats. Detta 
för att ta hänsyn till respondenternas rätt till möjlighet att vara anonyma. I all framställning av 
data som vi gjort benämns de som Respondent 1, Respondent 2 osv. 
 
Vi har spelat in samtliga intervjuer med hjälp av det inbyggda verktyget i Zoom, där 
intervjuerna uteslutande har tagit plats. För att hålla oss etiska och inte bedriva inspelningar 
som sparar personers data utan deras vetskap har vi innan intervjuerna inletts frågat 
respondenterna om tillstånd att spela in intervjun för att möjliggöra transkribering i efterhand. 
Zoom ger en tydlig notis både visuellt och audiellt när en inspelning påbörjas av någon medlem 
i samtalet. Även under inspelning kan en symbol återfinnas vid deltagarlistan för att visa vem 
som spelar in. Det inspelade materialet har sedan sparats ned på våra privata datorer och 
detsamma gäller med det senare transkriberade materialet. Det är således endast vi författare 
som haft tillgång till de fullständiga intervjuerna. Genom dessa åtgärder uppfyller vi 
respondentens rättighet till konfidentialitet och uppträder på ett sätt som visar på integritet. 
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3.6. Metodkritik 
I denna studie har en kvalitativ metodansats tillämpats för att få en djupare förståelse för 
användning av gamification inom grundskolan. Genom att använda en kvalitativ metod och 
inte en kvantitativ sådan kommer studien inte att ge någon mätbar data tack vare ett stort urval 
och möjlighet att se resultat genom mönster (Eggeby & Söderberg, 1999). Fokus ligger istället 
på att få en djupare förståelse för ämnet och inte att generalisera något.  
 
Vid kvalitativa undersökningar menar Bryman (2018) att det finns specifika kriterier att 
förhålla sig till vid bedömning av sådan forskning. Kriterierna som han talar om är; 
tillförlitlighet och äkthet, där tillförlitlighet delas upp i trovärdighet, överförbarhet, pålitlighet 
och möjlighet att styrka och konfirmera, samt äkthet (Bryman, 2018). Med trovärdighet syftar 
Bryman (2018) på om undersökningens resultat kan accepteras och vara trovärdigt i andra ögon 
än forskarens egna. För att ett forskningsresultat ska bli så trovärdig som möjligt menar Bryman 
(2018) att forskningen främst ska följa de regler som finns. Utöver det rekommenderas också 
att använda flera undersökningsmetoder och informationskällor samt att få studien bekräftad 
av andra forskare. Med pålitlighet menar författaren att forskarna bör säkerställa att alla faser 
som ska ingå i en forskningsprocess genomförs och redogörs för. Författaren betonar även att 
kollegor under processens gång med fördel kan användas som granskare. 
 
För att säkerställa att vår undersökning blir så trovärdig och pålitlig som möjligt har vi bland 
annat använt oss av flera olika datainsamlingsmetoder (litteraturstudie, förstudie och 
intervjuer) och flertalet källor som pekar i samma riktning. Vi har även följt de regler som 
gäller när man utför en studie, exempelvis för hur en intervju ska gå till och vilka avsnitt man 
bör ha med i sin uppsats. Eftersom det här är en kandidatuppsats har vi inte rapporterat 
resultaten av studien till forskare som studerat samma sak, vilket kunde ha gett vår uppsats mer 
trovärdighet. Genom att jämföra vårt resultat med tidigare teorier inom samma ämne anser vi 
ändå att vår uppsats bör kunna klassas som trovärdig. För att säkerställa att alla faser som bör 
ingå i forskningsprocessen har genomförts och redogjorts för har uppsatsen under tidens gång 
granskats av medstudenter och handledare och förbättras utifrån deras feedback. Allt för att 
säkerställa att ingen del missats och att arbetet ska hålla så god kvalitet som möjligt. 
 
Kriteriet överförbarhet handlar enligt Bryman (2018) om att kvalitativ forskning ofta utförs i 
sådan form att det är en mindre grupp av individer som studeras, och att man då kommer åt ett 
djup men missar en bredd. Som tidigare nämnt har vi fokuserat på en mindre grupp pedagoger 
för att skapa en förståelse för hur gamification påverkar motivationen i grundskolan. Vårt mål 
är således inte att generalisera utan att resultatet ska vara överförbart, det vill säga att vårt 
resultat ska gå att överföra till andra miljöer och situationer. Detta är något Bryman (2018) 
beskriver kan vara svårt att uppnå vid studier av ett fåtal individer tillhörande samma kontext. 
För att uppnå en så hög grad av överförbarhet som möjligt menar författaren att den kvalitativa 
studien bör innehålla fylliga redogörelser och noggranna detaljbeskrivningar. För att vår studie 
skulle uppnå en högre grad av överförbarhet än vad den gör i dagsläget hade vi alltså kunnat 
gått in ännu mer på djupet i alla delar. Någonstans måste dock en gräns dras och vi anser att vi 
dragit den så att resultatet till stor del ändå är möjligt att överföra. 
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För att ha en möjlighet till att styrka och konfirmera menar Bryman (2018) att forskaren ska 
kunna säkerställa att man agerat i god tro men med medvetenhet att det inte går att få någon 
fullständig objektivitet i samhällelig forskning. När man analyserar en text genomsyras 
hermeneutiken och tolkningsläran vilket innebär att tolkningen av en text, i detta fall våra 
intervjusvar, påverkas av dels social kontext, personliga åsikter 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 förstå, ens 
egen förståelse är därmed inte något man helt kan bortse ifrån (Helland och Larsen, 2004). Det 
betyder att resultatet av denna studie har påverkats av hur vi forskare är som personer. Hade 
samma studie utförts av tre andra forskare är ett annat resultat och slutsats ett möjligt utfall.  
 
Bryman (2018) menar att äkthet till viss del handlar om forskningspolitik och ifall 
undersökningen anses äkta. Det handlar om frågor som om undersökningen ger en rättvis bild 
av de olika åsikter som fanns i den grupp som studerats och om de personer som studerats 
genom sitt deltagande fått en bättre bild kring det aktuella ämnet (Bryman, 2018). För att 
säkerställa detta har vi under intervjuprocessen arbetat med att både ge teoretiska förklaringar 
samt praktiska exempel av gamification samt varit tydliga med att förklara syftet med 
undersökningen. Vi har även tagit med både positiva och negativa åsikter som framkommit för 
att lyfta fram olika typer av synsätt. Med semistrukturerade intervjufrågor fick inte personerna 
möjlighet att prata helt fritt men samtidigt fanns det enligt oss tillräckligt mycket rum för att 
uttrycka sina åsikter kring ämnet. 

Som tidigare nämnt tillämpades en deduktiv ansats på vår tematiska analys genom att analysen 
gjordes utifrån fördefinierade teman. Någon hänsyn till att även skapa nya teman under 
analysarbetets gång togs inte utan text som inte passade in på något tema sållades istället bort. 
Här kan man tänka sig att vi eventuellt missat information som trots att den inte passade in i 
våra teman kunde varit relevant och intressant att ta hänsyn till. Att inte sväva iväg till saker vi 
inte ämnat att studera och därmed riskera att inte fokusera på vårt syfte vägde dock tyngre för 
oss än att ha ett öppet sinne för nya teman.  

4. Analys och resultat 
I detta avsnitt presenteras resultatet av våra genomförda intervjuer med tillhörande analys 
av materialet. Underrubrikerna representerar de teman vi valt att genomföra analysen efter. 
Respondenter som vi vill nämna kommer hädanefter benämnas som “R” följt av 
nummerordningen deras intervjuer genomförts i. 

4.1. Kunskap om gamification 
I ett tidigt skede av våra intervjuer ställdes en fråga där respondenterna fick berätta om sin 
kunskap kring gamification. Enligt vår uppfattning borde den kunskap en pedagog besitter 
inom ämnesområdet gamification rimligen spegla hur mycket inslag av gamification som 
återfinns i dennes undervisning. Pedagogen kan även vara obekant med begreppet och dess 
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innebörd men ändå använda sig av det, ovetandes om att det är just gamification denne ägnar 
sig åt. Det blev genom våra intervjuer tydligt att respondenterna som deltog i denna studie hade 
väldigt skilda förkunskaper inom gamification. I och med det har de säkerligen också tillämpat 
det på väldigt olika sätt i sin undervisning. 
 
R3 är den av våra sju respondenter som ger intrycket av att besitta mest kunskap inom ämnet. 
Denne definierar gamification som “olika spelmoment som man kan använda sig av för att 
gynna inlärningen”. Definitionen som vi tar upp i den här uppsatsen är snarlik R3s med 
skillnaden att det är en strategi som inte endast är ämnad för utbildning utan alla möjliga 
kontexter. Att R3 i sitt svar väljer att fokusera på dess roll inom skolvärlden beror säkerligen 
på dennes yrkesroll och därmed relation till strategin. Hur spelmomenten som R3 nämner ska 
kunna gynna inlärningen beskriver R3 som att “man ska tycka det är intressant och 
motivationen blir högre och sådär”. R3 har med andra ord koll på att ett syfte med gamification 
är att det ska verka motivationshöjande. R3 berättar om att denne själv hållit i utbildningar för 
andra pedagoger i syfte att utbilda dessa inom digitalisering och gamification för att de ska 
kunna bygga sin undervisning mer kring detta.  
 
R1 och R4 besitter inte samma expertis som R3 men de förstår ändå grunden av vad 
gamification innebär. De talar om “det utökade behovet av och viljan av att allt ska bli mer 
och mer digitaliserat” och “att allt ska vara mer lek”. 
 
När övriga respondenter ska berätta om sina kunskaper inom gamification beskrivs dessa som 
“väldigt vaga” och en respondent berättar till och med att “det är för mig ett okänt begrepp, 
så det vet jag ingenting om”. Varpå att vi ger dem definitionen av vad begreppet innebär blir 
det tydligt att trots att de ej var medvetna om begreppets innebörd, faktiskt ändå använder sig 
av gamification i sin undervisning. R5 svarar bland annat “jaha, det finns ju jättemycket av 
sådant i skolans värld, men jag vet inte riktigt var gränserna går. Men nästan alla sådana här 
digitala program handlar ju om nivåer, samla stjärnor och antal rätt.”. 

4.2. Inslag av gamification i den pågående undervisningen 
När respondenterna leds in på att berätta om hur de använder sig av gamification i sin 
undervisning är Bingel en app som kommer på tal. Både R1 och R2 berättar att de använder 
sig av den för att lära ut matematik och R1 använder den även för svenskundervisning. R1 
erbjuder en överskådlig beskrivning av hur den fungerar genom att berätta hur 
utbildningsmiljön är uppbyggd som att man befinner sig på en ö och allt eftersom man klarar 
av olika uppgifter kan olika nivåer låsas upp. Dessa nivåer representeras av olika delar av ön 
som spelet utspelar sig på.  
 
Ett annat program som kommer på tal är Minecraft. Det är något som R2 och R7 vet används 
på sina respektive skolor. Detta är snarare i grunden ett renodlat spel än ett utbildningsverktyg 
— men som de sett stor funktion i att utbilda genom. Det berättas att Minecraft har använts i 
undervisning i samhällskunskap och programmering. Vidare berättar respondenterna om att 
“de såldes på det här Minecraft” på någon skolmässa och beskriver det som att man som 
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pedagog antingen kan “bli förskräckt eller använda sig av det”. De är medvetna om att tanken 
med att de har tillgång till det är för att det ska kunna användas som ett pedagogiskt verktyg, 
men uttrycker att det nog inte gör det i så stor utsträckning idag. R7 skyller detta på att “de 
flesta vi är ju medelålders tanter som undervisar i skolan som såklart inte är så hemma i den 
här miljön och kanske värjer sig från det.”. 
 
R7 berättar om ett digitalt läromedel som tillhandahålls av Nationalencyklopedin, som de på 
skolan har möjlighet att nyttja. R7 beskriver att det i läromedlet “finns olika nivåer och så kan 
du komma vidare till nästa nivå och belöningen är ju i form av något annat kul, det kommer 
guldregn och sånt”. Vidare beskriver respondenten att sådana inslag nog är till för att stimulera 
eleverna till att vilja fortsätta. 
 
Seterra är även det ett gamifierat program som nämns av flertalet respondenter och det 
framkommer att användningen av det sker på SO-lektioner. Respondenterna berättar att det är 
ett verktyg för att lära ut geografi med utmaningar som kan sorteras på en mängd olika sätt för 
att fokusera på olika delar av världen. En funktion i Seterra som lyfts fram är poängsystemet 
som ger direkt feedback vilket sporrar eleverna. Efter en fullbordad utmaning graderas 
användarens insats på en procentuell skala (1–100%) baserat på hur korrekt man gissat, 
tillsammans med ett tidsresultat. Tävlingsmomentet som uppstår av att eleverna vill utmana 
sina egna tider och varandra beskrivs göra den repetitiva inlärningen mer självgående än 
tidigare. 
 
I R3:s egna ord använder denne “en mängd olika appar och program” med inslag av 
gamification i sin undervisning. Denne använder det mest i matematikundervisningen och 
berättar om hela sex stycken olika som används inom det ämnet; Nomp, Paramatte, Ten 
Monkeys, Vektor samt Mattemix 1 & 2. Samtliga av dessa appar ska innehålla en hel del 
spelinslag men respondenten lyckas dock inte nämna några specifika sådana vid intervjun. Att 
använda sig av så pass många olika för att lära ut samma sak kan tyda på att R3 prioriterar en 
varierad undervisning, något som ständigt pekades ut som en ideal undervisning genom våra 
intervjuer. R7 beskrev det till exempel som;  
 

Egentligen är ju ideala utformningen av en lektion att det ska finnas inslag av olika 
moment så att säga. Det är ju väldigt idealiskt, att man har kanske någon digital input, 
liksom tittar på någonting eller ett spel eller någonting för lite lust. Och sen att man 
kan vara någonstans där emellan. 

 
Anledningen till att använda sig av många olika appar inom samma ämne skulle å andra sidan 
också kunna vara att ingen är heltäckande och att man därför behöver komplettera med andra. 
En app som R3 använt sig av i sin engelskundervisning kommer också på tal; Niki Words. 
Vidare så öppnar R3 upp för att implementera alltmer gamification i undervisningen och 
uttrycker sig på följande vis; “man skulle kunna göra det på så mycket, mycket mer olika sätt 
och få in det i undervisningen på ett helt annat sätt. Du skulle kunna bygga hela undervisningen 
kring speldelar”. 
 



 20 
 
 

Förutom Niki Words som används för att lära ut engelska framkommer också att Quizlet, 
Kahoot, Glosor.eu och Elevspel.se används inom språkundervisningen i skolan. Enligt R4 går 
Quizlet ut på att man som lärare lägger in glosor i programmet och sedan skapas olika spel där 
ett av dessa går ut på att para ihop ord med bilder. Det går på tid och R4 beskriver att det blir 
till “världens tävling” eleverna emellan. Glosor.eu fungerar på liknande sätt. Kahoot beskriver 
R4 som en form av frågesport där läraren själv skapar frågor med tillhörande svarsalternativ 
och sedan blir det en tävling eleverna emellan om vem som får flest rätt på snabbast tid. De 
verktyg som används har således ändamålet att främst hjälpa eleverna träna på glosor. Enligt 
R4 används inte dessa verktyg för att pedagoger nödvändigtvis gillar det sättet att lära ut på, 
eller att det är mest effektivt, utan för att det efterfrågats av eleverna. R4 berättar att “eleverna 
älskade det där för de tyckte det var mycket roligare att lära sig på det sättet. Men det var ju 
inte så att jag märkte sen att alla hade alla rätt på glosproven”. Webbsidan Elevspel.se är det 
R6 som nämner att de använder inom språkundervisningen på dennes skola. Webbsidan 
beskrivs som att “där jobbar man i olika nivåer det blir svårare och svårare [...] det finns olika 
teman, mycket grammatik och så.”. 
 
R5 informerar om att skolan denne undervisar på har ett verktyg som tros innehålla en mängd 
inslag av gamification; Digilär. Utan att ha alltför stor insikt i hur Digilär fungerar, då R5 inte 
använt sig av det själv, uttrycker denne att användare ska “samla stjärnor och att man räknar 
antal rätt”.  
 
Skolplus är en webbsida som kommer på tal vid intervjun med R2. Det beskrivs vara ett väldigt 
smidigt och anpassningsbart verktyg och R2 uttrycker att “där kan man ju välja oändligt 
mycket och där går man bara in på webben”. En av Skolplus slogans är “Här hittar du 
pedagogiska läromedel som kombinerar lärande med lekens glädje, ger kunskap, stimulerar 
och ger eleverna lust att lära sig mer” (Skolplus, 2022.). Baserat på det verkar det absolut kunna 
återfinnas gamification i deras material.  
 
Gemensamt för ett antal av respondenterna var att de använde sig av utbildningsappar som inte 
endast behandlade ett ämne. Det gavs exempel på appar och digitala plattformar som täcker 
flera ämnen tack vare en formbarhet då pedagogerna själva skapar uppgifter åt eleverna. Att 
kunna forma sin egen undervisning på detta vis kan både ses som en möjlighet och utmaning. 
Möjligheten blir att kunna erbjuda en varierad undervisning som fokuserar på de delar man 
identifierat behöver övas mer på, medan utmaningen blir att det kan ta upp mycket tid att 
framställa materialet. R4 uttrycker sig på följande sätt gällande problematiken i att skapandet 
av materialet tar tid;   
 

Men jag måste ju skapa det där också, de (eleverna) tror ju att allt sånt där bara är 
klart. Jag måste ju sätta mig och göra det och bygga ut det. Välja glosorna, välja bilder 
som hör till. Systemet hjälper mig en del men det är ändå jag som måste göra det. [...] 
Nej det finns inte, utan jag sätter mig och gör det åt er.  
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Intressant att höra under intervjuerna var att det inte tycks finnas något tydligt ramverk eller 
“paket” för vilka digitala verktyg som skall användas på skolorna, vilket speglar lärarnas 
synpunkter från våra litteraturstudier där tydlig struktur i läroplanen efterfrågades. 
 
För att ta del av en sammanställning av vilka appar som respondenterna i denna studie använder 
sig av i undervisningssammanhang, se tabell 1 nedan.  
 

Appar som används i undervisningen 

Bingel 

Digilär 

Elevspel.se 

Glosor.eu 

Kahoot 

Mattemix 

Minecraft 

Läromedel från Nationalencyklopedin 

Niki Words 

Nomp 

Paramatte 

Quizlet 

Seterra 

Skolplus 

Ten Monkeys 

Vektor 

Tabell 1 

4.3.  Framtida inslag av gamification i undervisningen 
När respondenterna fick möjligheten att svara på vilka ämnen de såg hade användning av 
gamification var de väldigt samlade i sina svar. R3 som genomgående haft en väldigt positiv 
inställning till gamification under vår intervju, såg potential för gamification i alla skolans 
ämnen. Uttryckligen ”det är bara fantasin som sätter gränser egentligen”. R4 svarade med 
liknande inställning och gav synpunkten att det borde fungera i de flesta ämnen men lyckades 
ändå peka ut att NO, SO, matematik och musik var de ämnen som skulle gynnas mest av ökad 
mängd gamification. R4 var inte ensam om att svara matematik. Om man endast ser till 
explicita omnämnanden av ämnen och inte tar med R3:s heltäckande svar nämner hela fem av 
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sju respondenter matematik, tätt följt av språkämnen (engelska eller moderna språk (tyska, 
franska och spanska)) med fyra av sju.  
 
R1 och R6 ställer sig kritiska till en implementering av gamification i SO-ämnena. De påstår 
båda att det skulle vara problematiskt att i ett sådant verktyg få till egen reflektion och analys, 
som har fått en stor roll i läroplanen under de senaste åren. R1 har en stark åsikt i frågan och 
beskriver den tänkbara implementationen som “rent skadligt att ha rätt eller fel svar-system 
och ge poäng efter hur man svarat”.  
 
R7 syftade i sitt svar att s.k. “processämnen” förmodligen skulle vara svåra blanda in 
gamification i. Enligt denne kräver inte slöjd, hemkunskap, bild och laborationer gamification 
eftersom de är av praktisk natur och därför stimulerar på ett annat sätt än teoretiska ämnen. 
Vidare tror respondenten att det nog kan uppfattas som att det händer mer under lektioner i 
dessa ämnen genom att man får mer direkt feedback av att en faktisk ändring har skett och man 
kan tydligt se det visuellt framför sig. Ett exempel på just det här visuella som R7 ger är “från 
när man tog träbiten till att det blev en låda” i slöjden och “ett bord med ingredienser blir till 
en maträtt” i hemkunskapen.  

4.4. Digitaliseringens påverkan på skolan 
Samtliga respondenter väljer att ta upp både möjligheter och utmaningar som de står inför när 
de pratar om digitaliseringens och gamifications påverkan på skolmiljön. Huruvida 
möjligheterna eller utmaningarna är det som får ta mest plats i deras svar varierar dock.  
 
R3 är den respondent som utan tvekan pratar mest om alla möjligheter och positiva effekter 
denne identifierar att digitaliseringen fört med sig. Men även om R3 är av uppfattningen att 
gamification och digitala verktyg ska få ta stor plats inom skolvärlden tar denne också upp att 
allt såklart inte går att omsättas till digital form. Denne beskriver att “det är ju också jätteviktigt 
att man plockar fram det och ser när vi ska göra det här, ska vi använda digitala verktyg eller 
ska vi inte göra det”. Den enda rena utmaningen som R3 nämner, men som betonas är en stor 
sådan, är den varierande kunskapsnivån de verksamma pedagogerna i dagens skolsystem har. 
För att citera R3; “Skolledare måste ta tag i det här problemet och arbeta för att vara mer 
digitaliserade.”. R3 berättar också om en diskussion som nyss varit på tapeten som rör 
huruvida det är bra eller dåligt att låta eleverna skriva på datorn istället för med penna och 
papper. R3 är själv av åsikten att det är en självklarhet att eleverna borde få använda datorn i 
stor utsträckning. R3 uttrycker detta på så vis att “vi utbildar barn som kommer vara 
yrkesverksamma till och med 2080 och vad behöver man för kunskaper då?”. R3 upplever 
dock att motståndet till digitaliseringen blivit mindre tack vare pandemin och den 
samhällssituation som blivit till följd av den. Många har tvingats till att börja arbeta mer med 
digitala verktyg och enligt R3 har detta varit bra. 
 
Den senaste tidens påskyndade digitalisering kommer inte helt oväntat på tal i flera av 
respondenternas svar. Alla ser dock inte lika positivt på situationen som R3. R6 uttrycker bland 
annat att “Mycket tid tycker jag har gått åt att lära sig och förstå allting”. Tid som denne 
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menar att de inte fått. Vidare uttrycker R6 att “Jag vet att många har klagat på det här att vi 
behöver mer tid att lära oss de olika programmen”. Trots det har de på skolan R6 är anställd 
på valt att fortsätta använda många digitala verktyg som användes när undervisningen 
genomfördes på distans, även nu när undervisningen återgått till att ske på plats. Något som 
också R5 och R7 berättar om att de gjort på deras respektive skolor. R2 instämmer också i att 
det till en början var svårt att förstå sig på hur man skulle förhålla sig till alla nya digitala 
verktyg. I R2s egna ord tog det “hur mycket tid som helst” för både elever och lärare att känna 
sig säkra i användningen. Numera uttrycker respondenten sig dock som att det är “hur smidigt 
som helst”.  
 
R1, R2, R6 och R7 lyfter ungefär lika många möjligheter som utmaningar. Gemensamt för alla 
är att de börjar med att nämna allt positivt de ser att digitaliseringen fört med sig, för att sedan 
avsluta med att vända på det och istället fokusera på sådant som kan ses som negativt. Något 
som i vår mening kan tolkas som att dessa ställer sig mer positiva än negativa till det. Den 
främsta möjlighet som R1 identifierar är att man genom användning av digitala verktyg ofta 
kan sitta kortare stunder och därmed kan komma vidare fortare. Undervisningen blir med andra 
ord effektivare. En utmaning R1 nämner är att det ibland finns för lite resurser för att kunna 
hålla koll på vem som klarar av vad i den digitala världen. Detta blir lättare vid mer traditionell 
undervisning som beskrivs vara “via tavla och bok”. För att summera sin åsikt säger R1 att 
“så länge man får utbildning i det ser jag det bara som positivt”. Det syftas här på vikten i att 
pedagoger får den utbildning som krävs för att kunna använda digitala hjälpmedel på rätt sätt.  
 
Något som de flesta av respondenterna är inne på är att digitaliseringen har bidragit till att 
undervisningen kan varieras och individanpassas i betydligt större utsträckning än tidigare. 
Detta uppges vara av extra stor vikt för elever med koncentrations- och inlärningssvårigheter, 
då de ofta behöver alternativa sätt att utföra sina skoluppgifter på. Detta är något som hela fyra 
av våra sju respondenter väljer att lyfta. R4 beskriver program som nyttjar gamification som 
“en morot för de svagare eleverna som genom dessa lär sig en hel del som de förmodligen inte 
lärt sig annars”. R6 uttrycker att “jag har verkligen sett att det gjort nytta för dom” — 
syftandes på elever med särskilda behov. Dessa elever ska också själva ha pratat med 
respondenten i fråga och uttryckt att det är lättare att lära sig på datorn. Enligt R6:s egen 
reflektion har dessa elever i regel svårt för att fokusera oavsett vilket material de har framför 
sig. R6 hyllar därför inte den digitala enheten utan snarare gamification-inslagen den kan 
innehålla. Det R6 framförallt har sett vara en avgörande faktorn till att eleverna blivit mer 
motiverade är de belöningssystemen som utbildningsappar ofta innehåller.  
 
R7 uttalar sig om digitaliseringen på följande vis; “Möjligheterna har ökat enormt speciellt för 
de elever jag är med som har svårigheter att läsa och skriva [...] ja det blir ju mer lustfyllt om 
man tycker det är svårt med ett ämne och dom är bekanta med den här miljön”. Vidare betonar 
dock R7 vikten av att pedagogerna noga måste följa upp det arbete eleverna utför på sina 
enheter så att de inte lämnas ensamma i den digitala världen. Risken om så blir fallet är att 
eleverna missar möjligheten att kunna uppfylla kunskapskraven som har med diskussions-, 
analys-, och källkritisk förmåga att göra. R7 väljer också att lyfta problematiken i att skolan 
aldrig kommer kunna vara lika rolig som spel. Denne uttrycker att; “Det är ju det här med det 
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här lustfyllda och snabba som när man är inne i ett spel ger stimulansen — det kan vi aldrig 
matcha, vi kommer inte kunna göra det”. 
 
R4 är den av respondenterna som onekligen uttrycker mest utmaningar med digitaliseringen. 
R4 som undervisar i språk berättar om att hon dagligen får tillbaka uppgifter som har lösts med 
hjälp av Google translate. R4 ställer sig skeptisk till att eleverna lär sig något över huvud taget 
genom att använda sig av den tjänsten. Vidare beskriver R4 att hon själv egentligen är skeptisk 
till att undervisningen ska bestå av spel och lek men att “man ser hur lyckliga eleverna faktiskt 
blir när det till exempel blinkar till på skärmen och de får en stjärna eller når nästa nivå”. R4 
uttrycker en viss oro kring om undervisningen börjar gå mot att allt bara ska vara kul och handla 
om att “klättra levels”. Denne tror inte att eleverna via spel lär sig saker på lång sikt, utan att 
kunskapen endast lagras i korttidsminnet. Respondenten uttrycker sig på följande vis;  
 

De lär sig ju just då för att komma vidare, men sen om du frågar tre dagar senare så 
är det ju helt borta, då vet dom inte vad dom har gjort. För det var bara ett spel, det 
var inget som gick vidare och lagrades i långtidsminnet, och det blir ju en katastrof om 
det fortsätter så.  

4.5. Gamifications effekter på elevers lärande 
Som tidigare nämnt i denna uppsats är det främsta målet med användning av gamification att 
lyckas öka motivationen hos en viss målgrupp. Genom de svar vi fått från denna studies 
respondenter visar det sig att detta är en av flera effekter som har identifierats.  
 
R1 förklarar att en höjd grad av motivation främst märkts av i att eleverna faktiskt vill ta fram 
sitt material och lära sig saker via det. Respondenten har en teori om att eftersom appar och 
spel är format som eleverna känner igen väl, resulterar det i att de blir mer engagerade och vill 
ta fram dessa verktyg till skillnad från när de ombeds att ta fram boken. Något alla pedagoger 
borde ta tillvara på. R1 uttrycker att “de (eleverna) mår mycket bra av att få direkt feedback 
med belöningar och visuellt”. Just detta verkar alltså vara ett gamification-inslag som fungerat 
särskilt bra på respondentens elever.  
 
R2 är inne på samma sak som R1 gällande att eleverna verkligen vill ta fram sitt studiematerial 
när det är digitalt och innehåller gamification. Denne respondents elever har vid 
intervjutillfället nyligen börjat fjärde klass, vilket på skolan respondenten jobbar innebär 
årskursen där samtliga elever tilldelas egna digitala enheter. R2 beskriver att eleverna just nu 
befinner sig i ett stadie där all användning av dessa enheter är ny och spännande. R2 uttrycker 
att “alla gör ett litet yes när man får använda sin dator”. När R2 pratar om elevernas 
inställning till lektioner genom tidigare årskurser jämfört med nu identifierar denne ett större 
engagemang nu när det är mer digitala inslag. 
 
När R3 ska berätta om vilka effekter gamification fört med sig börjar denne med att ursäkta sig 
genom att uttrycka att det endast använts enkel form av gamification på dennes lektioner. Detta 
då R3 är pedagog för lägre årskurser och att man där inte kan göra det för avancerat. R3 
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uttrycker dock ändå att “om man ser utifrån de enkla gamification-apparna som vi jobbar med 
så är dom ju helt klart motivationshöjande”. R3 menar att det finns skoltrötta och omotiverade 
elever i så låga årskurser som tvåan-trean, och där blir det otroligt viktigt att fånga upp dessa 
genom att göra undervisningen så lustfylld som möjligt. R3 antyder i och med detta att 
gamification har en lusthöjande effekt på eleverna.  
 
Inom SO-området beskriver R5 hur denne ser att elevernas kunskapsnivå inom geografi 
verkligen lyfts sedan de började använda sig av Seterra som hjälpmedel på lektionerna. R5 
säger att “det har varit lite krångligt innan att sitta med blindkartor och sådär så det (Seterra) 
älskar dom ju”. Vidare förklarar respondenten att just platsgeografin är något som tidigare tagit 
upp väldigt mycket tid men att detta hjälpmedel bidragit till att inlärningsprocessen både går 
fortare och blir mer lustfylld.  
 
Hittills i detta avsnitt har vi endast fokuserat på de positiva effekter som pedagoger identifierat 
att gamification haft på eleverna. Men det har också dykt upp en del mindre positiva. Något 
som oroar R7 är att en för stor användning av gamification kan leda till rent av spelberoende 
elever. Denne berättar om flera elever som i ung ålder i hennes mening faktiskt blivit just det. 
Genom att låta digitalt spelande i både skolan och hemmet ta upp stor del av elevernas tid, 
resulterar det i att eleverna känner sig tryggare och mer bekväma i den digitala världen än i det 
som R7 uttrycker är den “riktiga världen”. R7 förklarar vidare att detta kan leda till svårigheter 
i det sociala samspelet. Särskilt utmärkande tycker R7 att denna problematiken är för elever 
med diagnoser av olika slag. R7 beskriver att dessa elever ofta ännu snabbare blir “hookade” 
på spel än vad elever utan diagnoser blir. R7 vill dock belysa hur stor hjälp gamification också 
kan vara till när det gäller just elever med särskilda behov. Ett exempel där en elev lyckades 
höja sina studieresultat avsevärt tack vare appen Albert kommer här på tal. R7 är alltså inne på 
att användningen av gamification i undervisningen är en svår balansgång.  
 
Att eleverna kan bli spelberoende verkar oroa även R4. Denne upplever att allt fler elever börjar 
bli av uppfattningen att allt skolarbete ska vara kul jämt och att det enda som räknas är snabb 
belöning. R4 är av uppfattningen att det är “jättetråkigt” att plugga exempelvis glosor och 
grammatik men att det faktiskt är något som hör till när man ska lära sig ett nytt språk. R4 
uttrycker egentligen inga specifika positiva effekter denne ser att gamification för med sig men 
att det “nog är jättebra att använda sig av bara det inte går till överdrift”. 
 
R2 sträcker sig inte så långt som att benämna det som spelberoende men berättar ändå om 
problematiken i att gamification stundtals bidrar till tjat i klassrummet. Tjat om att man vill 
lära sig på det sättet hela tiden i alla ämnen. Denne förklarar att eleverna tycks ha svårt att 
förstå att det digitala inte platsar i riktigt alla sammanhang. 
 
När det kommer till gamification inom specifikt matematikundervisningen framkommer 
funderingar kring om eleverna faktiskt lär sig konceptet eller snarare lär sig se mönster. R1 
uttrycker att hon ibland uppfattat det som att “man lär sig mer enligt ramsor än att faktiskt 
förstå uträkningarna”. En annan problematisk effekt som R1 identifierat är att de som redan 
klarar sig bra i skolan tenderar att utvecklas snabbt och klättra många nivåer i appar, medan de 
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som har det lite svårare lätt kan halka efter. Detta beskriver R1 beror mycket på att det blir 
svårt att övervaka resultaten på samma sätt när många program nuförtiden är självrättande.  

5. Diskussion 
I detta avsnitt ställer vi vårt resultat och analys i relation till tidigare nämnd teori och tidigare 
forskning. 
 
Genom intervjuerna framkom att kunskapsnivån kring gamification skiljde sig åt rejält bland 
respondenterna i denna studie. Vissa hade aldrig hört ordet medan andra var väl införstådda 
med innebörden av det. Detta låg till viss grund för hur deras sätt att tillämpa det i sin 
undervisning också skiljdes åt. En var av åsikten att man egentligen skulle kunna bygga hela 
undervisningen kring det, medan en annan ställde sig skeptisk till att göra skolan för lekfull.  
 
För en lyckad implementation av gamification beskriver Zichermann och Cunningham (2011) 
just vikten av att faktiskt förstå innebörden av begreppet. Robson et al. (2015) lyfter också 
vikten av kunskap då han menar att 80% av alla gamifierade system misslyckas att möta de 
förväntningar som finns på dem. Orsaken till detta ska vara okunskap kring både gamification 
i stort samt den kontext som systemet ska verka inom (Robson et al., 2015). En tydlig koppling 
till det här kan dras till när respondenterna pratar om appar och program som tillhandahålls av 
skolan, men som pedagogerna drar sig för att använda. Det framkommer att det ofta beror på 
att man inte ser syftet med användningen, att man känner sig osäker på vilka funktioner som 
finns och att man är skeptisk till att blanda in för mycket spel och lek i undervisningen. Samtliga 
anledningar har på något sätt med okunskap att göra.  
 
Precis som Marklund (2019) lyfte i sin studie framkommer också genom vår studie, att den 
varierande kunskapsnivån pedagoger emellan är ett problem. Det är något som uttrycks många 
gånger genom intervjuerna. Studien som Marklund baserar sin artikel på utfördes år 2009 och 
det är oroande att läget fortsatt idag ser likadant ut. I takt med att tekniken går framåt borde 
också pedagogerna bli regelbundet utbildade så att de i sin tur kan erbjuda den bästa möjliga 
utbildningen till sina elever. Det blir genom både tidigare studier och våran tydligt att just 
utbildningen av pedagoger inom IT, digitalisering och gamification är en bristvara. I och med 
den massiva digitalisering som Covid-19 fört med sig blir detta enligt oss viktigare än någonsin 
att fånga upp. 
 
Utöver utbildning är också en genomtänkt policy för hur man ska förhålla sig till IT något som 
borde finnas på varje skola (Phillips, 2014). Även detta är något som i många fall verkar saknas 
då respondenterna i denna studie pratar om hur de använder sig av gamification på ett visst sätt, 
medan andra pedagoger på samma skola gör det på ett annat sätt.  
 
Allt ovan sammantaget bidrar tyvärr till att gamification i dagsläget förmodligen ej kan uppnå 
sin fulla potential inom skolvärlden.  
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Phillips (2014) betonar hur viktigt det är att variera undervisningen för att få ut det bästa av 
den. Gemensamt för många av respondenterna i denna studie är att de nämner just möjligheten 
till att kunna erbjuda variation i undervisningen som något man har digitaliseringen att tacka 
för. En varierad undervisning verkar även enligt dem vara att föredra. En grupp elever som ofta 
kom på tal vid nämnandet av variation var de med särskilda behov, behov som exempelvis 
inlärnings- och koncentrationssvårigheter. För dessa elever hade många pedagoger sett att 
gamification gjort som allra störst nytta. Enligt Phillips (2014) ska skolan finnas till för alla 
och den ska kunna anpassas till elevers olika förutsättningar och behov. Vidare beskriver 
författaren att en strävan ska vara att samtliga elever ska nå målen som anges i läroplanen, men 
att vägen dit kan se olika ut. Trots detta menar Illeris (2015) att många elever historiskt sett 
faktiskt inte lärt sig vad som förväntats av dem. I enlighet med vad respondenterna i denna 
studie uttryckt, finns tack vare gamifications framfart idag större förutsättningar att 
individanpassa undervisningen och därmed större förutsättningar för fler elever att lyckas med 
skolan. 

Förutom vikten av en varierad undervisning betonar också Phillips (2014) att man bör inkludera 
eleverna i sitt eget lärande och vara lyhörd över vad de har att säga. Gemensamt för samtliga 
respondenter är att de på något sätt uttrycker hur de märkt av ett ökat engagemang hos eleverna 
när de inkluderar inslag av gamification i undervisningen. Detta verkar gälla oavsett vad 
pedagogen i fråga tycker om strategin. Att ibland strunta i sina egna preferenser och istället 
lyssna på vad eleverna har att säga går helt i linje med hur Phillips (2014) tycker att man lär ut 
bäst. Ett exempel från intervjun där detta tydligt märks av är när R1 berättar att denne sett att 
eleverna har en mer positiv inställning till att lära sig nya saker när de får använda digitala 
verktyg och att detta är något som borde utnyttjas. Ett annat exempel är när R4 berättar att hon 
använt sig av gamification främst för att det varit efterfrågat av eleverna. Det framkom att R4 
själv egentligen var emot strategin men ändå använt sig av den och enligt denne älskade 
eleverna det sättet att lära sig på. Även R2 konstaterar att eleverna tycker det är spännande och 
roligt när de får använda sig av appar på lektionerna.  

Enligt ovan nämnda beskrivningar av eleverna kan man se tydliga tecken på att gamification 
leder till en högre grad av motivation. Ryan och Deci (2000) beskriver nämligen att vara 
motiverad som att vara energisk och driven mot ett mål. Genom vår tolkning av de beteenden 
pedagogerna identifierat hos eleverna verkar de absolut bli mer energiska och drivna mot mål 
vid implementering av gamification. Ryan och Deci (2000) redogör även olika sorters grader 
av motivation. Enligt SDT-teorin kan man drivas av inre motivation vilket innebär att man 
utför en handling på grund av intresse och att handlingen i sig är njutbar, eller av yttre 
motivation då man snarare drivs av att resultatet av handlingen leder till något positivt (Ryan 
& Deci, 2000). Vi tolkar att beskrivningarna av elevernas reaktioner och uppförande vid 
gamification-inslag tyder på båda typer av motivation. Inre då eleverna verkar finna ett 
betydligt större intresse i att lära sig saker och faktiskt vilja ta fram sitt studiematerial när 
gamification är inblandat än om det inte är det. Och yttre då de också verkar motiveras av att 
få den direkta feedback som gamification ofta för med sig i form av exempelvis belöningar 
eller förlorande av liv. 
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Precis som Watson-Huggins och Trotman (2019) lyfter så är inte gamification en magisk 
lösning på samtliga problem. Detta är något som bekräftats vid genomförandet av denna studie 
då flera negativa effekter med gamification kommer på tal bland respondenterna. För att 
exemplifiera så menar R1 att denne ser tendenser av att eleverna kanske inte riktigt förstår 
uträkningarna när det kommer till matematiken, utan mer lär sig enligt ramsor och mönster. R1 
menar också att de elever som redan ligger bra till och är duktiga i skolan snabbt klättrar nivåer, 
medan de elever som redan ligger efter tenderar att halka ännu mer efter. En orsak till detta 
som tas upp är att det är svårt att hålla koll på resultaten och följa upp på individnivå när apparna 
ofta sköter rättningen själva.  

En annan negativ effekt gamification verkar ha fört med sig är att eleverna börjar uppfatta den 
övriga undervisningen (utan inslag av gamification) som tråkig och tror att skolan jämt ska 
vara kul. R4 menar att skolan omöjligen alltid kan vara kul och därför är det viktigt att 
användningen av gamification och digitala inslag inte går till överdrift. R2 beskriver att det är 
problematiskt när gamification bidrar till tjat om att eleverna endast vill lära sig på det digitala 
sättet. 

Ytterligare en negativ effekt som kom upp vid intervjuerna är en oro kring att eleverna genom 
inlärning via spel inte lagrar kunskap i långtidsminnet utan att den stannar i korttidsminnet. 
Om så är fallet betyder det enligt Nationalencyklopedins (u.å.) definition av minnet att 
informationen endast kommer minnas så länge den finns i medvetandets fokus, i detta fall alltså 
så länge eleven spelar spelet. Finns sanning i detta vore det förödande att fortsätta använda sig 
av gamification inom utbildning. Detta då syftet med en utbildning ju är att kunskapen eleverna 
samlar på sig via den är sådan de ska bära med sig genom resten av livet. Enligt 
Nationalencyklopedins (u.å.) definition av minnet och som Holt et al. (2015) också uttrycker 
det är sådant som lagras i den kunskapsbaserade komponenten av långtidsminnet kunskap från 
exempelvis böcker, alltså kunskap man samlar på sig via den “traditionella 
skolundervisningen”, så som den såg ut innan digitaliseringen tog fart.  

Genom tolkning av detta är det tydligt att gamification leder till positiva effekter i form av ökat 
engagemang, snabbare inlärningsprocess och en högre grad av motivation hos eleverna. 
Eleverna verkar bli mer inkluderade i sitt eget lärande och får använda hjälpmedel som de 
själva är vana vid och faktiskt vill använda. När eleverna är intresserade tenderar säkerligen 
frågvisheten att öka, och med den ökar enligt Phillips (2014) även inlärningen. Samtidigt är det 
väldigt tydligt att gamification i undervisningen även 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 många pedagoger menar att gamification 
kan slå över och bli negativ om det används för mycket. Det verkar fungera som en bra form 
för att höja motivationen hos eleverna och även effektivisera inlärningen om den används 
tillsammans med andra inlärningsmetoder. Särskilt effektiv verkar strategin vara för elever med 
särskilda behov. Där är det dock viktigt att vara vaksam och inte lämna dem för ensamma i den 
digitala världen då dessa elever också beskrivs vara de som verkar ha lättast att bli totalt 
“hookade” av spelinslagen.  
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6. Slutsats  
I detta avsnitt redogörs för vilka slutsatser som kan dras tack vare denna studie. Således 
presenteras vårt bidrag till forskningen. Förslag på framtida forskningsmöjligheter ges 
också här. 

Den huvudsakliga frågeställningen för uppsatsen “Hur arbetar pedagoger i grundskolan med 
gamification i sin undervisning?” besvaras kort och gott med att det sker på väldigt olika sätt. 
Vissa av dem använder gamification i stor utsträckning och ser användningsmöjligheterna med 
det i samtliga ämnen, medan andra endast tillämpar det i specifika sammanhang. 
Förhållningssättet till gamification verkar dels bero på mängden kunskap inom området, 
elevers behov, men även på hur läroplanen ej är tydligt definierad i hur man bör, eller får 
använda sig av gamification. I och med den spridda kunskapen som råder pedagoger emellan 
är den valfrihet som läroplanen för grundskolan erbjuder i dagsläget nödvändig. Om det 
däremot kunde uppnås en mer samlad kunskap pedagoger emellan hade en tydligare vision i 
hur gamification kan tillämpas i skolan nog varit att föredra. Det hade säkerställt en mer 
likvärdig utbildning för samtliga elever, oavsett skola och ansvarig pedagog. 

En slutsats som kan dras gällande underfrågan “Hur kan gamification användas mest effektivt 
i skolan?” är att implementering av gamification bör ses som ett komplement till den 
traditionellt sett “vanliga” undervisningen. En majoritet av pedagogerna i denna studie menar 
att en varierad undervisning är det som ska eftersträvas och att gamification ej bör få ta för stor 
plats. Detta motiveras dels av att den entusiasm som eleverna i dagsläget uttrycker vid 
inblandning av spelmoment i undervisningen förmodligen ej skulle kvarstå om de blev för vana 
vid arbetssättet. Spänningsmomentet kring det hela skulle då försvinna. Det motiveras också 
av att en överanvändning kan leda till förlorade möjligheter till diskussion och analys, vilka är 
kunskapskrav med framträdande roll i läroplanen.  

Ämnen som pedagogerna i studien ej menar har någon användning alls av gamification, där det 
med andra ord ej skulle kunna verka särskilt effektivt, är de praktiska ämnena. Dessa ämnen 
beskrivs nämligen redan vara av en mer belönande och motiverande natur än de teoretiska. 
Någonstans där gamification verkar fungera extra effektivt är hos elever med särskilda behov 
av olika slag. Det beskrivs att dessa elever drar nytta av att ha alternativa sätt att lära sig på och 
gamification ger stora möjligheter till att kunna individanpassa undervisning. Det uttrycks dock 
också att just dessa elever har extra lätt att fastna i spelen och den digitala världen. En 
respondent drar det så långt som att påstå att hon sett hur vissa blivit spelberoende. Det verkar 
alltså finnas en hårfin gräns för när gamification blir ett effektivt verktyg och när det blir rent 
av skadligt.  

En slutsats som kan dras gällande underfrågan “Vilka effekter för användning av gamification 
i lärandesituationer med sig?” är att det för med sig en hel rad av både positiva och negativa 
effekter. Vad som var högst intressant att se var om användningen bidrog till förhöjd 
motivation, då det är just det som är själva målet med gamification. Baserat på det faktum att 
eleverna beskrivs vara mer positivt inställda, engagerade och nyfikna på lektioner 
innehållandes gamification, tyder på att en ökad grad av motivation faktiskt är en effekt i 
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skolorna. Det är både den inre och yttre motivationen som verkar påverkas. En ökad inre 
motivation då elevernas intresse för att lära sig och viljan att ta fram studiematerialet är större. 
En ökad yttre motivation då de tycks motiveras av det resultat som deras egna handlingar leder 
till om de gör rätt, ofta belöning i form av att klättra nivåer eller tilldelning av olika utmärkelser. 

En negativ effekt som identifierats är att elever genom inlärning via spel riskerar att endast lära 
sig ramsor och mönster. Konsekvenser av det blir att en djupare förståelse kan gå mistes om 
eller att kunskapen endast lagras i korttidsminnet och glöms bort så fort eleverna skiftar fokus. 
En annan negativ effekt är att elever som redan har lätt för sig i skolan snabbt klättrar i nivåer 
medan elever som har det svårare tenderar att halka långt efter. Detta främst på grund av 
svårigheter för pedagogerna att övervaka resultaten när eleverna sitter med egna digitala 
enheter. Ytterligare en negativ effekt är att gamification kan bidra till att det andra skolarbetet 
anses tråkigt och att eleverna endast vill lära sig på det digitala viset, vilket blir problematiskt 
då en variation som tidigare nämnt är behövlig. Genom studien framkommer att det ibland 
protesteras i klassrummen när en lektion utan digitala verktyg står på schemat, protesterande 
som upptar värdefull undervisningstid.  

Genom att ha besvarat ovanstående frågeställningar har också studiens syfte; “att undersöka 
hur gamification används inom utbildningen i grundskolan och om det kan fungera som 
motivationsfaktor” uppfyllts. 

För framtida forskning är ett förslag att via en longitudinell studie följa elever för att få 
ytterligare underlag till att göra en bedömning om hur de digitala verktygen och gamification-
inslagen påverkar inlärandet. Trots att vi i denna studie uppenbart vänt oss mer till hur 
gamification används av pedagoger kan det ses som en svaghet att vi i denna uppsats ej samlat 
in åsikter från elever för att se om deras egna upplevelser överensstämmer med vad vi har fått 
höra från pedagogerna. Genom en longitudinell studie skulle man även kunna följa 
utvecklingen av resultaten, eftersom det uttryckts en oro över en ytinlärning som stannar i 
korttidsminnet och därmed inte blir till permanent kunskap. 

Ett naturligt steg vidare vore också att tillsammans med Skolverket utreda varför det uppstår 
en diskrepans mellan lärarnas kompetens med digitala verktyg och vad som beskrivs som 
praxis i läroplanen. Hur har man tänkt att motverka detta? Denna kompetenslucka kan genom 
ett felaktigt bruk av digitala verktyg eller en överanvändning av gamification ha en direkt 
koppling till de seriösa konsekvenser som uttryckligen befarats av pedagogerna (spelberoende 
och bristande social utveckling) för eleverna.  
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Bilaga 11 

Nedan följer den grundläggande intervjumall som använts samt motiveringar till varför just 
dessa frågor är relevanta för oss att ställa.  
 

1. Kan du berätta vad du vet om gamification? 
Motivering: Då studien syftar till att undersöka hur pedagoger använder sig av gamification i 
undervisningssammanhang blir det också relevant att ta reda på hur deras kunskap inom 
området ser ut. Kunskapsnivån speglar förmodligen användningen. Tidigare forskning visar 
också på vikten av att förstå innebörden av begreppet innan man väljer att implementera det i 
något sammanhang (Zichermann & Cunningham, 2011).  
 

2. Hur använder du gamification i din undervisning? 
Motivering: I och med att syftet för uppsatsen är att undersöka hur gamification används inom 
grundskolan är denna fråga högst nödvändig att ställa för att ta reda på hur pedagogen använder 
gamification i sin undervisning.  
 

3. Kan du berätta vad du vet om appen Duolingo? 
Motivering: För att förstå hur gamification kan se ut i utbildningsmiljöer har en förstudie som 
innebär en analys av Duolingo genomförts. Här ställs en öppen fråga kring respondentens 
medvetenhet om appen och i samband med detta ges respondenten också en rundtur genom 
appens mest centrala inslag av gamification. Denna fråga ställs således i syfte att 
uppmärksamma respondenten på hur gamification kan te sig och därmed lättare dra sig till 
minnes hur denne själv använder sig av liknande inslag i sin undervisning. 

 
4. Kan du berätta vad du vet om appen Albert? 

Motivering: För att förstå hur gamification kan se ut i utbildningsmiljöer har en förstudie som 
innebär en analys av Albert genomförts. Här ställs en öppen fråga kring respondentens 
medvetenhet om appen och i samband med detta ges respondenten också en rundtur genom 
appens mest centrala inslag av gamification. Denna fråga ställs således i syfte att 
uppmärksamma respondenten på hur gamification kan te sig och därmed lättare dra sig till 
minnes hur denne själv använder sig av liknande inslag i sin undervisning. 
 

5. Kan du berätta om någon annan app eller dataprogram ni använder i 
undervisningen? 

Motivering: Genom svaret på denna fråga kan vi uppfatta en del av gamification-inslagen som 
används i undervisningen. Vi kan även titta närmare på de appar och program som nämns i 
denna fråga kan vi se hur mycket inslag av gamification de innehåller. Den kunskapen kommer 
i sin tur kunna hjälpa till att svara på i hur stor utsträckning gamification används inom 
grundskolan.  
 

6. Hur påverkar digitaliseringen och (möjligheten till användning av gamification) 
ditt arbete som lärare? 
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Motivering: Via ett par år gammal forskning framkom att pedagoger ofta kände sig osäkra vid 
inkludering av digitala verktyg i deras undervisning (Marklund, 2019). Med tanke på den 
snabba digitalisering pandemin fört med sig vill vi se hur situationen ser ut idag. Har 
pedagogerna blivit tillräckligt utbildade eller ligger de nu för tiden ännu mer efter IT-
kunskapsmässigt? Om så är fallet kan inte gamification som strategi nå sin fulla potential. 
Intressant med denna fråga blir också att se om pedagogerna väljer att prata mest om 
möjligheter eller utmaningar. Detta då en frågeställning som ska besvaras handlar om vilka 
effekter användningen av gamification i skolan för med sig. 
 

7. Vilka effekter ser du att gamification har på elevers lärande? 
Motivering: Denna fråga går hand i hand med föregående, med skillnaden att vi här vill att 
respondenterna endast ska fokusera på hur eleverna påverkas av gamification. Här är det ett 
medvetet val från vår sida att inte fråga om positiva och negativa effekter då vi vill undvika att 
påverka respondenten till att ta upp de båda. I och med att endast fråga efter effekter kommer 
det från respondent till respondent skilja sig huruvida både positiva, negativa eller både och tas 
upp. Beroende på svaret på denna fråga kommer vi kunna dra en slutsats kring om den 
gamification de använt sig av fungerat som motivationshöjande eller ej. 
 

8. Vilka ämnen tror du har användning av gamification? 
Motivering: Då vi vill kunna svara på hur man använder sig av gamification på ett så effektivt 
sätt som möjligt (för att få eleverna motiverade) blir det viktigt för oss att få in pedagogers 
åsikter om lämpliga användningsområden. Svaren på denna fråga kan sedan ställas i relation 
till vad forskningen säger. 
 

9. Vilka ämnen tror du inte har användning av gamification? 
Motivering: Då vi vill kunna svara på hur man använder sig av gamification på ett så effektivt 
sätt som möjligt (för att få eleverna motiverade) blir det också viktigt för oss att få in 
pedagogers åsikter om områden som ej lämpar sig för det. Svaren på denna fråga kan sedan 
ställas i relation till vad forskningen säger. 
 

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

Motivering: I och med att målet med gamification är att öka motivationen vill vi se om så 
faktiskt är fallet vid implementation i skolan. Beroende på svaret på denna fråga kan det hjälpa 
oss att se hur pass mycket gamification faktiskt påverkar eleverna enligt lärarna. Det är ett 
medvetet val från vår sida att i denna fråga inte nämna just begreppet motivation utan istället 
fråga om inställning. Vi vill helt enkelt se om gamification bidrar till ökad motivation hos 
eleverna utan att för den sakens skull göra lärarna uppmärksamma på att det är det vi är ute 
efter. Att ställa en fråga kring elevers motivation blir en aning för ledande.  
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