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Spelifierad undervisning

Bjorn Sjodén, Kristofer Pennegard och Per Pennegérd

Hur kan datorspel bidra till att undervisa pa nya sétt, som gor larandet roligare
och mer engagerande? | detta projekt ville vi undersdka hur klassrumsundervis-
ningen kan "spelifieras” - det vill sdga, hur larare kan anvénda sig av spelele-
ment och konstruktioner fran populéra datorspel fér att omforma traditionella
skoluppgifter — med hjélp av ett digitalt verktyg. Speciellt var vi intresserade av
hur spelifieringen av ett arbetsomrade paverkade elevernas engagemang och
kunskapsresultat, jAmfért med mer traditionell undervisning i samma @mne.
Ett unikt bidrag ar att vi kunde folja upp vad elever och larare i en klass fatt med

sig av den spelifierade undervisningen under tva &r.



Vad ville vi veta?

En bra skola ska inte behova vara trakig. Ursprunget till fragestallning-
arna i detta projekt var en enkit som administrerades 2016 till vardnads-
havare, elever och ldrare, om bland annat attityder till larande i skolan.
Skolutvecklingsgruppen i Angelholm analyserade resultaten och kunde kon-
statera att dir, liksom i 6vriga Sverige, var det alltfoér méanga elever som svarade
negativt pa fragan om de hade lust att ldra och kéinde en nyfikenhet infér under-
visningens innehall. Nir mgjligheten att utgora en del av det stérre ramprojek-
tet FDLIS uppkom, hade viredan en prioriterad fraga att undersoka: Kan skolan
forindra undervisningen sa att eleverna far en storre lust att 1ira och bli mer in-
tresserade av imnesinnehallet?

Eftersom manga elever tycker om att spela olika spel pa sin fritid och det finns en
uppenbar motivationskraft i dem, ville vi underséka om vi kunde tillimpa spel-
mekanismer ocksa for att gora skolarbetet mer lustfyllt och engagerande. Med
andra ord ville vi veta hur en sadan, “spelifierad undervisning” skulle kunna ut-
formas och fungera, i vanliga skolklasser och med bibehallna eller forbéttrade
kunskapsresultat. Detta ledde till den mer specifika fragan: Hur kan spelifiering
bidra till att 6ka elevernas engagemang i klassrumsundervisningen, och hur kan vi
madta dessa effekter?

Franldrarens sida handlar detta mycket om att tareda paifall det gar att beldgga
upplevda fordelar med att anvinda spelifieringsverktyg utan att det inkréktar
kvalitativt pa &mnesinnehallet eller andra delar i undervisningen. Liraren i
detta fall hade tidigare erfarenhet av det digitala verktyget Classcraft — som vi
fokuserar pa hir - och andra sétt att spelifiera undervisning (som inte nédvan-
digtvis behover goras digitalt). Lararens upplevelse var att manga elever gynnas
av spelifiering, och att framforallt underpresterande pojkar blir mer benégna
att genomfora undervisningsmoment som de annars hade undvikit. Men detta
iringet som vi kunnat beldgga pabred front elleri en systematisk undersokning.
Vivar ocksa intresserade avom det sitt som spelifieringsverktyget paverkar hur
undervisningen planeras pa i stort, exempelvis med avseende pa férberedelser
och oversikter, har positiva pedagogiska effekter for ldrare och elever.

Kunskapsbehov i relation till tidigare forskning

Spelifiering (eng: gamification) &r belagt i akademisk litteratur sedan borjan
av 2000-talet och innebir alltsa, enkelt uttryckt, att anviinda sig av element
fran speldesign for att omforma aktiviteter utanfor den typiska spelmiljon. De
grundliggande mekanismerna, sasom tévlingsmoment, tydliga mal och nagot
slags podngberdkning, dr gemensamma fér manga slags spel (kortspel, bradspel,
dator- eller tv-spel) liksom manga lekar som &r lustfyllda och belénande i sig
sjdlva. Med tiden har spelifiering dirutéver kommit att forknippas med mer
specifika element fran populédra datorspel, sasom visuella utmiirkelser (ofta
med attribut som stjarnor, medaljer eller ny utrustning), en tydlig nivaindelning
for progression diar man kan “levla upp” till hogre nivaer, och en spelberittelse,
dédr man kontrollerar en spelfigur eller avatar istéllet for att utfora uppgifter i
sitt eget namn.



Man kan skilja mellan digitala eller andra verktyg for att spelifiera ordinarie
undervisning, och datorspel som anviands i undervisningssyfte (vilka i sin
tur kan delas inidedikerade lirspel a ena sidan och kommersiella underhall-
ningsspel a andra sidan). Att nagot “spelifieras”, i vart fall klassrumsunder-
visningen, betyder inte att vi tillfér nagra sirskilt innehall, utan snarare att
vi fordndrar arbetssittet kring traditionella skoluppgifter och visentligt ger
dem en annan, mer intressevickande inramning i form av olika speluppdrag.

Aktuella forskningsoversikter (se kallférteckningen) har visat att spelifie-
ring generellt har en liten men substantiell positiv effekt pa elevers skolpre-
stationer, i jimforelse med undervisning pa samma omrade utan spelifie-
ringselement. En forutséttning dr emellertid att det pedagogiska materialet
har god kvalitet fran bérjan och att det mojliggor att man kan anvinda sig
av flera spelifieringselement, dir man sérskilt lyft fram visualiseringen av
uppdrag och nivaer, beloningar av olika slag, valbara utmaningar och tév-
lingsmoment med avatarer. Enskilda spelifieringselement som visat sig ha
relativt stora och statistiskt signifikanta effekter pa elevers lirande dr funk-
tioner for att samarbeta och en strukturerad aventyrsresa” (ques?), vilket vi
tagit fasta paitillimpningen inom vart projekt.

En kritik som framf6rts mot spelifiering av traditionell undervisning &r
att den ofta fokuserar pa just "pointification”, det vill séiga sitta siffror och
poing pa uppgifter, snarare dn att utveckla ett arbetssétt som integrerasien
storre pedagogisk design och i kombination med andra arbetsformer, sisom
“flippat klassrum”, grupparbeten och genomgangar. Nir tillimpningarna dr
sd manga och kan se sa olika ut, verkar det ocksa missvisande att berikna
effekter av spelifiering som ett 6vergripande fenomen. En observation pa
vigen dr darfoér att vi behover béttre kunskap om bade enskilda spelifie-
ringsverktyg och de element som ingar i dem, liksom om betydelsen av spe-
lelementen i relation till elevernas attityder och upplevelser av undervisning
med och utan spelifiering.

Spelifieringsverktyget Classcraft, som vi gar ndrmare in pa nedan, ir langt
ifran det enda verktyget med sadana funktioner men hor till de mer befors-
kade i litteraturen (och har till namnet vunnit popularitet fran ett av virl-
dens mest populédra onlinespel, World of Warcraft). Det har varit specifikt
foremal for flera tidigare, om &n mindre, forskningsstudier. Malgruppen
har typiskt varit nagot dldre (gymnasiet) dn i vart fall (hogstadiet) men
ger generellt stod till ldrarens positiva erfarenheter med avseende pa att
relativt latt skapa engagerande spelmiljoer som integreras i den ordinarie
dmnesundervisningen.

Det kan ocksa ndmnas att just Classcraft bildade utgangspunkt for en artikel
(fran 2017) om att 6verge det engelska begreppet “gamification” till férman
for “ludicization” (fran latinets ludus, som relaterar till bade spel och lek,
men intressant nog dven till skola och forstroelse). Vare sig denna nya term
far genomslag eller inte - pa svenska finns ingen direkt motsvarighet - kan
det vara virt att tdnka pa att Classcraft-verktyget egentligen inte syftar till



Bild 1. Skdrmbild fr&n
Classcraft: lararvy fér
planeringen av arbetsom-
radet franska revolutio-
nen i 3k 8 och elevens vig
genom det.

att skapa ett fiktivt spel ("to gamify”). Istillet handlar det om att skapa en
verklig situation - som undervisning i vart fall - i vilken eleven beter sig
som om den vore ett spel och tillats att ”leka” sig fram mot ett konstruktivt

resultat.

Vad gjorde vi?

Utifran nimnda erfarenheter och stod i forskningslitteraturen, triiffades
larare och forskare for att gemensamt planera ett forsta, lingre undervis-
ningsmoment om fyra-sex veckor med det digitala spelifieringsverktyget
Classcraft i borjan av 2019. Ett andra och tredje undervisningsmoment pla-
nerades och genomférdes under 2020, men drabbades da av coronapande-
min, med konsekvenser som diskuteras under nésta rubrik. Den generella
arbetsgangen for projektet motsvarar uppliagget for en typisk, jaimforande
forskningsstudie, i f6ljande steg:

1. Gemensam genomgang med ldrare och forskare
kring uppligg, innehall och genomforande av
undervisningsmomentet samt hur detta skulle utvirderas.

2. Fortestavelevernas kunskaper pa omradet.

3. Tvaklasserisamma arskurs arbetade med imnesomradet, varav
den ena klassen fick spelifierad undervisning och en parallellklass
fick ordinarie (icke-spelifierad) undervisning under samma period.
Eftertest med korta enkétfragor som utvirderade arbetssittet.

5. Uppfoljande intervjuer/diskussioner med elever och lirare.

1 forsta omgangen planerade vi for ett arbetsomrade inom historia, om fran-
ska revolutionen, under varterminen 2019. Parallellklassen som inte fick
spelifierad undervisning hade en annan ldrare. I detta fall gjorde forskaren
uppfoljande intervjuer med dels tva fokusgrupper av elever i “spelifierings-
klassen” (pojkar for sig och flickor fér sig), dels ldrarna i bada klasser for att
fa en uppfattning om och hur undervisningen skilde sig at ur olika aspekter.
I andra omgangen planerade vi for tva arbetsomraden inom natur- och sam-
hillsorienterande dmnen, det ena i geografi (Kartor och klimat), det andra
i samhéllskunskap (Lag och ritt) som genomférdes under hostterminen
2020. I detta senare fall undervisades parallellklasserna av samma lirare
och uppféljande samtal genomfordes med denne, nér besok pa skolan inte
var genomforbara pa grund av radande pandemi.

e
Revolution! @



Sjilva spelifieringen genomfordes med Classcraft, som dr en webbaserad
mjukvaruplattform med en uppsittning funktioner av spelfunktioner och
spelmekanismer, av den typ som nimndes inledningsvis, som kan tillféras
ett forberett arbetsmaterial. Verktyget i sig tillfor alltsa inget mnesinne-
hall. Diaremot sitter det en utarbetad visuell ram for innehéllet, i form av en
rollspels- och fantasy-liknande miljé6 med spelfigurer, bade avatarer (som
representerar eleverna sjilva) och ”bossar” som representerar sarskilt ut-
manande uppgifter i slutet pa en niva (som eleverna kan angripa i grupp).
Liraren planerar en “viag” (progression) med uppgifter for eleverna och
poédngsitter dessa. Pa vigen kan eleven ocksa slussas vidare genom lankar
till andra verktyg, sdsom film- och frageverktyget EdPuzzle i vart fall eller
olika frageformulir. Lararen kan &ven planera for avsteg fran den planerade
vigen, vilket vi utnyttjade for att ligga in frivilliga extrauppgifter. Bild 1 visar
lararvyn av en sadan
planering for vart for-
sta arbetsomrade om
franska revolutionen.
Bild 2 visar elever
som arbetar i samma
miljo; eleverna ser
dock endast de upp-

gifter som de redan
har utfort samt ndstkommande uppgift och eventuella extrauppgifter.

Vidare fokuserade vi pa att ge ldraren forutsattningar att skapa ett bra klass-
rumsklimat som domineras av elevers vilja att hjidlpa och stotta varandra, i
linje med de tidigare forskningsresultat som lyft fram samarbetsaspekternas
betydelse i spelifierade arbetssétt. Konkret kunde detta goras genom att ut-
forma samarbetsuppgifter dér eleverna tillsammans i klassen, eller i mindre
grupper, gick igenom uppgifter och bidrog till att besvara instuderingsfragor.
I verktyget skapade eleverna ocksa en avatar, som har en uppséttning olika
virden som paverkar elevens roll i en grupp tillsammans med andra elever.
Detta anvinds for att belona gott beteende och kunskapsutveckling samt for
att visa vilket beteende som &r negativt och forstor for klassen. Dirtill finns
inbyggda tiavlingselement, till exempel att elever som uppvisar ett positivt
beteende genom att bidra till I6sningar och arbetar flitigt, far mer poéing och
snabbare kan na hogre nivaer. Bild 3 visar spelets introduktionsskirm med
elevens spelfigur (avataren) till hoger och de huvudsakliga omraden som
poéngsitts till vinster. I Bild 4 har vi lagt till beskrivningar av de olika vir-
dena, sa som vi forklarade dem for eleverna. Sérskilt viktigt fér eleverna var
att samla ”XP” (experience points, erfarenhetspoéng) till sin avatar genom att
16sa &mnesrelevanta uppgifter i spelmiljén. Felaktiga svar eller daligt upp-
forande riskerar avatarens “hélsa” och ddrmed mdgjligheterna att komma
vidare.

Med hjilp av loggdata fran verktyget, kunde vi fa ett tydligare matt pa elev-
ernas engagemang #n att bara fraga dem hur motiverade de kinde sig. For
detta indamal utformade ldraren ett antal valbara uppgifter, som inte var

Bild 2. Elever i arskurs
8 som arbetar med
Classcraft. Eleverna ser
bara hur l&ngt de sjilva
har kommit pa vigen
genom arbetsomradet.



Bild 3. Classcraft: 6ver-
sikt av avatarens olika
varden och podng, med
férklaringar.

Bild 4. Classcraft: intro-
duktionsskdrm, med eni
studien typisk elevavatar
(avatarens genus behévde
inte 6verensstimma med
elevens i verkligheten).
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obligatoriska for att kunna komma vidare i spelmiljon. (I den icke-spelifie-
rade undervisningen kunde eleverna vilja att gora motsvarande extraupp-
gifter pa papper.) Tanken var, att ju fler valbara extrauppgifter en elev gor,
desto mer motiverad och engagerad ér eleven i arbetet. Antalet gjorda upp-
gifter blir dirmed ett matt pa motivation genom elevens beteende snarare in
dennes egenrapporterade, inre tillstand.
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Heal 1 Denna formaga kan eleven
\ anvanda for att lagga forband
pa en kamrats avatar som
tagit skada. Den ger liv

tillbaka.
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Vad har vi sett och lart oss?

Den forsta omgangen av spelifierad undervisning (om franska revolutionen)
kunde genomféras som planerat; den andra omgangen paverkades av pande-
min pa ett sitt som forsvarade datainsamlingen och kom att bli tongivande
for den senare delen av projektet. Situationen forhindrade dven forskaren
att gora studiebesok pa skolan. Det sammanlagda bortfallet av data gor att
vi hir presenterar ett mindre statistiskt underlag och fokuserar resultaten
palidrarens kvalitativa erfarenheter av att ha arbetat med spelifiering under
projekttiden. En bieffekt dr att vi genom skillnaderna i arbetssétt mellan
aren 2019 och 2020 har underlag for att reflektera 6ver vilket utrymme for
flexibilitet som den spelifierade undervisningen kridvde. Detta gav upp-
hov till flera foljdfragor: Var det spelifierade arbetsséttet mer eller mindre



kinsligt for oforutsedda avbrott i undervisningen? Krivde sena justeringar
iarbetsséittet mer eller mindre arbete av ldraren jamfort med ordinarie un-
dervisning? Gav spelifieringen eleverna en tydligare struktur, eller upplev-
des den rent av som mer forvirrande, som f6ljd av sadana forindringar?

Ett sitt att hantera denna komplexitet av olika fragor, var att strukturera re-
sultaten pa ett sitt som visar pa det gemensamma sammanhanget av spelme-
kanismer, utvirderingsmatt, elevernas beteende och hur énskviirda beteenden
beldnas genom spelifieringen. Bild 5 askadliggor dessa komponenter i en sche-
matisk modell, baserat pa en annan aktuell Classcraft-studie. Hir gar viigenom
hur vi synliggjorde resultaten fran vart projekt, ordnade efter modellens fyra
centrala omraden med savil kvantitativa som kvalitativa matt. Tillsammans
bildar detta ett raster som kan anvindas for att spelifiera undervisningen for,
i princip, alla imnen och alla nivaer. Det dr, som vi mérkte, dock viirt att tinka
pa att spelifieringens potential forutsitter att eleverna forstar och kiinner igen
de vanligaste spelfunktionerna — i praktiken att de har tidigare erfarenhet av
datorspel - vilket kan skilja sig at mellan olika aldrar och malgrupper.

Visuellt berittande
Ledtradar
Feedback
Belsningsschema
Hinder/utmaningar
Tillging

Kuvalitativ prestation
Antal forsdk
Fullgiorda uppgifeer
Valda frivilliga
uppgifter

Social interaktion Tid

spelmekanik utvirdering

beléningar elevbeteenden

Status
Poin;
Nya saker och utrustning

jalitet/hjalpsamhet
Jalp:
ars|

Uppvisat
till avataren engagemang
Upplésning av nya ¢ Taviande

uppgifter/nivaer Flit

Spelmekaniken avsag de kvalitativa variabler som fick sjilva spelet att fung-
era, sasom hur en spelberittelse (narrativ) integrerades i undervisningen,
hur feedback och fakta tillhandaholls samt spelmekanismernas relation till
den sociala dynamiken i klassrummet. I vart projekt hade spelets narrativ
en underordnad roll, sdrskilti anvindningen inom historia, dar det fanns en
verklig tidslinje med héndelser att folja. Storre vikt lades vid att konstruera
lagom stora och lagom svara uppgifter, for att stotta elevernas progression
i vill avpassade steg. Detta ledde ofta ocksa till gemensamma diskussioner
och genomgangar i klassrummet dir lidraren fick tillfille att ge feedback pa
de fragor som uppkommit under tiden. Under genomférandet fragade vi oss
framfor allt om tdvlingsmomenten, som syftade till att forstirka dynamiken
i klassrummet, inte ocksa kunde ha en negativ eller stérande effekt pa un-
dervisningen. Liraren upplevde inte att eleverna i nagon storre utstriickning
paverkats negativt av uppligget. Vissa elever, framforallt tivlingsinriktade
pojkar, visade dock tendenser pa att spel- eller tivlingselementen ibland tog

Bild 5. Lirdomar frn
Classcraft: en dversikt av
spelifieringens pedago-
giska sammanhang, dess
huvud- och underkom-
ponenter (schematiserat
efter Eugenio & Ocampo,
2019).

n
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6verhanden 6ver kunskapsinnehallet. Detta rorde sig dock om enskilda till-
fillen och inte genomgaende under arbetet.

Utvirderingen avsag framforallt de data som lagrades genom Classcraft,
sasom kvantitativa matt pa antal gjorda uppgifter, hur manga (frivilliga) ex-
trauppgifter som gjordes och hur lang tid som eleverna tog pa sig. Men hir
fanns ocksa utrymme for kvalitativ kunskapsbedémning av elevens svar pa
olika uppgifter (i fritext eller muntligt) och intervjusvar.

Elevbeteenden avsag sadant vi kunde observera utanfor spelmiljén men som
ocksa paverkade hur eleverna anvinde sig av spelmekanismerna for att bidra
till gemensamma uppgifter infor klassen och hjilpa varandra. Relevanta elev-
beteenden som bildade grund for utviardering var exempelvis forskares och
larares observationer i klassrummet av néir och hur elever bad om hjélp, vilka
fragor de stillde, hur de agerade i tdvlingsmoment och hur flitigt de arbetade.

Bel6ningarna avsag, for eleven, sadant som egentligen forekommer i all
klassrumsundervisning men som visualiserades och dirigenom fick en tyd-
ligare och konkret inneboérd for den spelifierade undervisningen i Classcraft-
miljon: erfarenhetspoing (XP) for uppgifter som gjordes, status i att komma
till en hogre niva och fa en finare avatar, och att bokstavligen komma “ett steg
till pa vdgen” i den dventyrsresa som ldraren utformat. Detta kan jaimforas
med den ordinarie undervisningens betyg och provpoing, att utmirka sig
framfor klasskamraterna och att komma till nésta kapitel eller avsnitt i ldro-
boken. Elevernas framsteg kan forstas ocksa ses som en beloning for lararen,
och sammanstéllningen i spelifieringsverktyget gor dven detta tydligare.

Utmirkande for spelifieringen var emellertid avatarens betydelse nér eleven
stotte pa svarigheter och inte kom vidare. Snarare dn att uppfattas som ett
personligt misslyckande, fick eleven syn pa de externa faktorer som knots
till avataren och som avgjorde om den kom vidare pa viigen, saisom att “upp-
giften var for svar” (hade for hog poing) eller att “min avatar behévde hjilp”
(om hilsopoéngen var for lag). Eftersom avatarernas poéng, enligt var de-
sign, var beroende av hur samarbetet i klassrummet fungerade, behver man
se till hur beloningssystemet fungerar i dess helhet och inte som ett enskilt
matt pa individens prestation. Denna atskillnad mellan individens fardighe-
ter och férmagor a ena sidan, och prestationskrav a andra sidan, gjorde att
eleven kunde objektifiera forutsittningarna att 16sa en uppgift, pa ett sétt
som svarligen kunde goras utan spelifieringens verktyg. Att dirtill rikta
elevernas uppmérksamhet mot ett gemensamt yttre mal - och mindre mot
varandra - gav ett intressant pedagogiskt mervirde som verkar unikt for det
spelifierade arbetssittet.

Tabell 1 ger en 6versikt av de kvantitativa resultaten fran de &mnesomraden
som vi kunde utvirdera i sin helhet i projektet. Som synes var det inga stora
skillnader i resultatforbittring mellan undervisningsformerna. En klass
presterade generellt hogre dn den andra; i bada fallen var dock férbéttringen
fran for- till eftertestet nagot hogre for spelifieringsklassen.



Spelifierad Undervisning | Ordinarie undevisning

Fortest Eftertest Fortest Eftertest

|. Franska revolutionen | 37% 71% (+34) 35% 64% (+29)

II. Kartor och klimat 43% 54% (+11) 4% 81% (+7)

Vi ser flera mojliga férklaringar till resultaten. En forklaring vore forstas  Tabell1. Kunskapsresultat
itvd amnesomraden (I-11)
for olika arskurser, dir
elevernas kunskapsresultat och att de effekter vi sag snarare har att géra en klass fatt spelifierad

med kvalitativa aspekter av arbetet for att na dit. Saidana aspekter kan vara ~ undervisning ochenklass
ordinarie undervisning.

Maxpoing pa proven
med det spelifierade arbetsséttet. En annan faktor ar att spelifieringen er- varierade; i tabellen
redovisas den procen-
tuella andelen ratt for
satgangen for bade lirare och elever att lira sig element som inte var direkt ~ respektive grupp samt
procentenheters skillnad

) . N > . o (forbattring for fortest till
sammansittning, speciellt med tanke pé forskningen som visat att spelifie-  eftertest).

att spelifieringen inte har nimnvérd effekt (varken positiv eller negativ) for

viktiga avandra skil, exempelvis for social inkludering, som var ett av mélen
bjod variation, som atminstone inte paverkade resultaten negativt, trots tid-
dmnesrelaterade. Andra forklaringar har att géra med kunskapsprovens

ring generellt genererat sma, om in signifikanta, positiva effekter pa elever-
nas kunskapsresultat. I vart fall anviindes standardmissiga kunskapsprov
fran ordinarie undervisning, men dessa prov var relativt korta (10 eller 18
flervalsfragor). Av statistiska skil skulle det krévas fler fragor for att tydli-
gare differentiera olika effekter av den spelifierade undervisningen.

I retrospektiv konstaterar vi att mojligheterna att utforma uppgifter som ar
specifikt kopplade till spelmiljén och dess narrativ ocksa kunde ha utnytt-
jats bittre for att mita spelifieringsspecifika effekter. Exempelvis skulle
man kunna underséka om drivkraften att fa reda pa vad som hénder i néista
steg - nagot som tydligt aterspeglades nir eleverna sag dventyrsvégen vixa
fram (jfr. Bild 1) till skillnad fran en vanlig lirobok dér helheten framgar
fran borjan - skulle fa eleven att i storre utstrickning viilja innehallsmissigt
nérliggande uppgifter, om nésta historiska hindelse (Franska revolutionen)
eller virldsomspidnnande fenomen (Kartor och klimat). Detta skulle kriva
viss omarbetning av spelmiljon, med olika "vigskil”, som medfor nya sétt att
tdnka om undervisningen ocksa for lararen.

Med dessa reservationer om mitbara kunskapseffekter, ar det virt att
aterga till huvudfragan om elevernas engagemang i undervisningen. Av savil
enkitsvar som intervjuer, kan konstateras att eleverna 6verlag var positiva
till bada arbetssitten, det spelifierade och det ordinarie. Detta kan ha att
gora med dels lidrarens formaga att entusiasmera, dels betydelsen av varia-
tion, som vi nimnde tidigare. Avseende skillnader mellan pojkar och flickor
framkom inga miarkbara skillnader i spelerfarenhet eller i attityder till spe-
lande - vilket bada grupper var positiva till - men pojkarna uttryckte ett
storre intresse av att samla poidng. Att spelandet i sig inte var nytt for elev-
erna gor samtidigt att “nyhetens behag” (eller det som inom forskning kallas
for Hawthorne-effekter) troligen inte var av avgorande betydelse.

Den tydligaste skillnaden framkom istillet nir eleverna hade mojlighet
att sjdlvavilja uppgifteridet efterfoljande kunskapsprovet (det s.k. eftertes-
tet). Efter 18 provfragor fick eleverna besvara foljande fraga: ”Vill du besvara

13



Bild 6. Férdelningen av
elever som frivilligt valde
fler och/eller svarare
fragori eftertestet av ett
undervisningsmoment,
for en klass som inte
anvant Classcraft (t.v.) och
en klass som hade anvint
Classcraft (t.h.).
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fordjupningsfragor? Du kommer att ha mojlighet att besvara fler och/eller
svarare provuppgifter.” med de tre alternativen att (i) avsluta provet, (ii)
besvara fler fragor, eller (iii) besvara fler och svarare fragor. Bild 6 visar re-
sultaten i jaimforelse mellan klasserna som haft ordinarie undervisning och
spelifierad undervisning. Som synes var bada klasserna 6verlag mest posi-
tiva till det tredje alternativet (vilket var ovéntat fran var sida). Med detta
matt var engagemanget nagot storre for spelifieringsklassen, dir inte nagon
(1) valde att avbryta provet och en stérre majoritet (70% mot 55%) valde att
fortsdtta med bade fler och svarare fragor. Noterbart dr dock att det senare
framkom att klassen kan ha uppfattat valet som att de kunde fa fler poing
pa provet, vilket inte var fallet, da endast resultatet pa de forsta 18 fragorna
rdknades. Diremot angavs att fragorna kunde ge mer ”xp” till spelet.

@ Jag vill avsluta provet
@ Jag vill besvara fler fragor (150 xp)
) Jag vill besvara fler och svarare fragor (
200 xp)

/

40%

I fokusgrupperna framholl eleverna det som positivt med spelifiering att
det blev kortare genomgangar och “mer egen aktivitet”, for att de “orkar
inte sitta och lyssna” sa mycket i klassrummet. Som negativt eller svart med
spelifiering, poingterade eleverna att de ”tror inte att det [spelifieringen]
funkar nir det dr texter man ska ldsa”, vilket vi tolkar som moment som
kréver mer egentid och koncentration och som inte for spelandet framat. En
intressant elevreflektion var att ”ldraren ser inte allt man gor”, vilket kan
tolkas bade positivt och negativt, beroende pa perspektiv. Dels dr det en mal-
sattning med spelifieringen att eleven ska kunna avdramatisera misslyckan-
den pa uppgifter, dels kan det vara ett pedagogiskt problem om ldraren inte
helt kan folja utvecklingen. Tilldggas bor dock att eleverna troligen inte hade
full kunskap om den statistik och de progressionsvyer som ldraren hade till-
gang till i verktyget.

Vad tar vi med oss fran projektet?

Var huvudsakliga fraga handlade om hur spelifiering kan 6ka elevernas en-
gagemang i klassrumsundervisningen, vilket vi sedan problematiserade
med avseende pa komplexiteten i spelifieringsbegreppet och hur det till-
ldmpas. En tydlig lairdom fran projektet &r att spelifiering inte ar en sak att
genomfora och undersoka effekten av. Spelifiering dr inget man anvinder
bara for att det verkar roligt, eller for att stotta engagemang i storsta allmén-
het. Detta har inte bara att géra med den teoretiska svarigheten att definiera
begreppet, som vi berdrde inledningsvis, utan ocksa med den praktiska om-
stindigheten att spelifierade undervisningsmoment kan se sa olika ut. Av



denna mangfacetterade sammansittning (se Bild 5), tar vi med oss att det
viktigaste inte dr att forsoka tiicka in sa manga element som mgjligt, utan att
elementen integreras i ett genomtinkt, inbérdes sammanhang. Detta bety-
der att man bor anvinda de spelmekanismer som bést hanterar de problem
som man identifierat i imnet och klassrummet (t.ex. social interaktion och/
eller ledtradar om man behdover hjilp) och att det sedan dr dessa element som
man utvirderar effekten av, for att peka elevernas beteenden i riatt riktning,
och savidare.

I projektets senare skede, nir vissa uppgifter gjordes hemifran och klass-
dynamiken férsvann, blev det inte nagon vésentlig skillnad mellan speli-
fieringen och andra sitt att arbeta. Detta belyser betydelsen av spelifiering
som en klassgemensam aktivitet. Men det blev ocksa tydligt att prestation
och engagemang ir olika saker: att elever dr aktiva i spelmiljon kan inte ome-
delbart forknippas med hogre kunskapsresultat for eleverna. En intressant
bieffekt, som framkom i samtal med ldrare, var emellertid att erfarenhets-
utbytet mellan ldrare som arbetat med respektive utan spelifierad undervis-
ning, verkade motiverande ocksa for ldrarnas arbete. Vi tar med oss att det
kollegiala utbytet kan ha ett viirde i sig, som kan paverka ldrarens professio-
nella utveckling, utover effekterna pa eleverna.

En relaterad fraga var vad som dr viktigast att tinka pa for att spelifieringen
ska fungera, speciellt fér malgruppen higstadieelever. Vi tar med oss att tidigare
forskning har pekat pa att effekterna fér yngre elevgrupper ofta ér ligre #n for
dldre elever och studenter, vilket kan ha att géra med elevernas forutséttningar
(mognad och erfarenhet) att kunna tillgodogora sig spelifierad undervisning.

Under projektet noterade vi hur vissa elever presterar under sin férmaga i
ordinarie skolundervisning. De uttrycker att de prioriterar skolarbete lagt
och inte tédnker sa mycket pa resultaten. For oss framstar det darfér som en
rimlig tanke att ga vidare med, att spelifieringen framfor allt gynnar elever
som inte bryr sig tillrdckligt om sina studieresultat och som lagprioriterar
skolarbetet. Dessa elever kan till viss del gagnas av icke-traditionella meto-
der for att 6ka sitt engagemang. Pa fragan om vad han sjilv tar med sig fran
projektet summerade ldraren:

Jag tycker att vi i vara forsok att se hur effekten av Classcraft fallit ut kunnat se
att anvdndandet av detta verktyg inte har nagra signifikanta mdtbara effekter
for majoriteten av eleverna i de undersékta grupperna. Ddremot mdrks det att
engagemanget 6kar hos en del av eleverna. Detta engagemang dr svart att mdta,
men har dnda nagon form av positiv effekt pa klassrumsklimat och enskilda
elevers prestationer. Det hade varit intressant att underséka hur nagra fa elever
i en grupp paverkas av spelifierad undervisning mer i detalj.

Med koppling till enkéten fran 2016 som initierade kommunens intresse for
projektet, tar vi fasta pa det 6vergripande resultatet att spelifierad undervis-
ning kan ge ett 6kat engagemang hos eleverna. Aven om elevernas kunskaps-
utveckling inte verkade paverkas i nagon storre utstrickning kan resultatet
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tolkas positivt utifran lusten till lirande. Ocksa detta vicker nya fragor, om
effekterna pa lingre sikt. Kan det vara s att engagemanget bidrar till att
eleveristorre utstrickning blir aktiva och i forlingningen lyckas béttre? Vad
tar eleverna med sig av arbetsséttet nér sjidlva spelandet ar slut, men ldran-
det fortsétter? Kommer elever som vant sig vid spelifiering att angripa nya
uppgifter pa andra sétt, med mer eller mindre engagemang #n tidigare och
jamfort med elever som saknar denna erfarenhet?

Dessa fragor skulle behova ytterligare studier, som kan bilda grund for fort-
satt samverkan mellan skola och hogskola. Sérskilt intressant vore att nér-
mare folja de elever som ir svara att motivera med traditionella undervis-
ningsmetoder. Mgjligheterna till storre variation av undervisningsmetoder
dr ytterligare en positiv aspekt som kan bidra till lirarens verktygslada, men
dabehover vivetamer omivilkasammanhang och &mnen, och for vilka mal-
grupper som spelifiering avundervisningen lampar sig bést.

Hur bidrar projektet till forskningen inom omrédet?

Aven om projektet Spelifierad undervisning planerats och genomférts under
flera ar, utgor det naturligtvis bara ett litet bidrag till den internationella
forskningen pa omradet. I detta perspektiv blir det mindre viktigt att visa
att spelifiering kan ha en positiv effekt pa lirande - vilket har visats och
kvantifierats i aktuella forskningséversikter — och desto viktigare att belysa
projektets bidrag till hur ett spelifierat sitt att undervisa kan se ut, i ett au-
tentiskt sammanhang som varken ir alltfor forskarstyrt eller alltfér utpro-
vande av ldraren pa egen hand.

Inte minst har vi kunnat visa hur samverkan mellan ldrare och forskare kan
utformas kvalitativt, for att gora studier som gar att utvirdera vetenskap-
ligt, pa lararens ordinarie undervisning. I detta avseende har projektet haft
karaktiren av ett foljeforskningsuppdrag, dér forskaren aktivt paverkat ut-
vecklingen i samrad med ldraren, under det att projektet pagatt. Utéver de
relativt smaskaliga, kvantitativa studierna om elevernas kunskapsresultat
med/utan spelifierad undervisning, ir projektets fraimsta bidrag som kvali-
tativ fallstudie av hur denna samverkan sett ut. Snarare dn en retrospektiv
utvirdering som svarar pa fragan “Hur fungerade spelifieringen?”, bidrar
vara lirdomar och erfarenheter till att besvara den mer framatriktade fra-
gan “Vad behéver man tdnka pa, for att spelifierad undervisning ska kunna
planeras och genomforas pa ett bra satt?”.

Hér har vi kunnat peka pa exempelvis betydelsen av regelbundna métpunk-
ter, en tat kontakt mellan forskare och ldrare, och att ta hdnsyn till elevernas
forvintningar i planeringen av undervisningsmomenten. Dér tidigare forsk-
ningsoversikter om effekterna av spelifiering har begrénsats till allmédnna
slutsatser om att spelifieringen behover integreras béattre med undervis-
ningen i 6vrigt, alternativt fokuserat pa enskilda element som téavlings-
moment eller beloningar, har vi kunnat visa pa konkreta och heltickande
exempel pa anvindningen av spelifiering i jaimférelse med traditionell



undervisning dér savil kunskapsresultat som ldrares erfarenheter och elev-
ernas attityder kommit till uttryck. Det dr sadana helhetsgrepp om spelifie-
ringens effekter som uppmuntrats i forskningséversikterna och dér detta
projekt kunnat gora ett bidrag.

Dir tidigare forskning kritiserats for att fokusera mer pa poéingsittning
(“pointification”) dn spelifiering av hela undervisningsmomentet, har vi kun-
nat visa pa betydelsen av kvalitativa tilldgg i spelifieringsmiljon, sasom att
utforma mojligheter for eleverna att gora egna val och frivilliga uppgifter i
spelmiljon, och hur den spelifierade undervisningen kan jaimféras med mot-
svarande undervisning utan spelifiering. Dessutom utgor projektet ett ovan-
ligt exempel pa spelifierad undervisning i historia, som ér ett relativt fakta-
tungt &mne jamfort med den i litteraturen betydligt vanligare anvindningen
inom programmering, matematik och samhillsvetenskap pa hgre niva.

Sammanfattningsvis har projektet ddrigenom bidragit savil med nya forsknings-
fragor som med en systematisk utprévning av spelifierad undervisning i en nu-
tida, om inte framtida, svensk kontext. Att vidare undersoka vilka spelifierings-
former som har storst betydelse for elevernas kunskapsresultat — i synnerhet de
lagmotiverade och lagpresterande - ir fragor som forskningen édnnu soker be-
svara och som vi uppmuntrar att ga vidare med i mgjliga nya samverkansprojekt.
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