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Abstrakt

Under de senaste dren har termen spelifiering blivit allt mer ként, frimst inom utbildning och
hélsa. Spelifiering innebér att speldesignelement anvénds i icke-spelkontexter, detta for att
motivera manniskor. Syftet med studien var att identifiera “Hur kan spelifiering utformas i en
applikation for att motivera elever att ldra sig?”. Som metodansats anvidnde vi oss av en
designstudie dér olika speldesignelement identifierades. De speldesignelement som
identifierades var podng, medaljer och topplista eftersom dessa enligt litteratur dr de
viktigaste speldesignelemeten i en spelifierad applikation. Dessa speldesignelement
implementerades i en prototyp vilket sedan utvirderades med hjdlp av testanvdndarna.
Ramverket Octalysis anvindes for att undersdka den inre och yttre motivationen baserat pa
data frin véra testanvdndare. Resultatet fran denna studie visade att speldesignelement som
tillhor den yttre motivationen s& som podng, medaljer och topplista leder till att motivera
elever. Diaremot bor speldesignelement som tillhor den inre motivationen, exempelvis
multiplayer, som identifierats i studien ocksa implementeras for att motivera elever att lira

sig.

Nyckelord: Spelifiering, motivation, inldrning, designramverk.



Abstract

In recent years, the term gamification has become increasingly known, mainly in education and
health. Gamification means that game design elements are used in non-game contexts, this to
increase the motivation of people. The purpose of the study was to identify "How can
gamification be designed in an application to motivate pupils to learn?". As a method
approach, we used a design study where different game design elements were identified. The
game design elements that were identified were points, badges and leaderboards because
according to the literature, these were the most important game design elements in a gamified
application. These game design elements were implemented in a prototype which was then
evaluated with the test users. The Octalysis framework was used to examine the intrinsic and
extrinsic motivation based on the responses provided by the test users. The results from this
study showed that game design elements that belong to extrinsic motivation such as points,
badges and leaderboards lead to motivate pupils. However, game design elements that belong
to the intrinsic motivation, for example multiplayer that we identified in the study, should also
be implemented to motivate students to learn.

Keywords: Gamification, motivation, learning, design framework.
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1 Inledning

Det inledande kapitlet kommer behandla introduktion till dmnet - spelifiering,
problemformulering och syfte med tillhérande forskningsfrdaga.

1.1 Introduktion

TV- och datorspel har blivit en populér fritidsaktivitet bland barn, ungdomar sévil som vuxna
(Kiithn et al., 2011) och de senaste 15 é&ren har digitala spel 6kat inom underhallning,
populdrkultur och som ett akademiskt filt (Seaborn & Fels, 2015). Digitala spel har natt stor
framgang inom den kommersiella underhdllningsindustrin sett 1 rekordbrytande
konsolforséljning och massivt ockuperade online-flerspelarmiljéer (Deterding et al., 2011,
Seaborn & Fels, 2015). Detta har lett till att det uppkommit en ny metod att undersdka hur
spelindustrin och spelandet bland befolkningen i det hela har paverkat minniskan (Seaborn &
Fels, 2015). En ny genre togs darfor fram, spelifiering som gar ut pé att ta element fran spel
och implementera i andra kontexter, exempelvis inom utbildning (Deterding et al., 2011). Ett
exempel pa en spelifierad applikation som anvinds inom utbildning for sprékinldrning &r
Duolingo (Munday, 2016).

Spelifierade applikationer anvinder oftast speldesignelementen podng, medaljer och topplista
eftersom de erbjuder olika beldoningar som motiverar till att fortsétta med en aktivitet (Burke,
2016; Chou, 2019). Speldesignelementen har ockséd formagan att motivera beteende och driva
méinniskor mot vissa aktiviteter (Chou, 2019). Poédng &r ett virde, oftast ett siffervirde som
anger framgéng. Poing kan anvindas for att nd nya nivder. Medaljer dr en beloning som erhalls
av anvédndaren efter att denne slutfort en uppgift eller uppnatt ett mal. Chou (2019) refererar
till medaljer som prestationssymboler. Topplista &r ett rankingsystem som visar anvindares
position i listan, ofta utefter en viss variabel som podng (Burke, 2016). Topplistan kan visa hur
bra eller déligt anvindare har presterat, men anvénds ocksd for att anvéndare ska kunna gora
jamforelser sinsemellan (Zichermann & Cunningham, 2011).

Spelifiering som begrepp handlar om att anvdnda passionen ménniskor har for spel for att driva
motivation i en aktivitet (Wood & Reiners, 2015). Idén att anvénda sig av spelifiering 1
omrdden som inte berdr spel har snabbt fatt ett fdste inom industrier som fitness,
marknadsforing, flygbolag och utbildning (Deterding et al., 2011). Fitbit inom fitness ar ett
exempel pé en spelifierad applikation, och flygbolagens uppmaning till flygresor och ddrmed
4 podng dr ett annat exempel av spelifiering. Syftet med att infora spelifiering i utbildning &r
framst for att motivera och engagera elever att utfora uppgifter, men ocksé for att de ska
utveckla andra kompetenser som problemldsning, samarbete och kommunikation (Dicheva et
al., 2015).

Enligt Ryan och Deci (2000) sa innebir frasen motiverad, att bli rord till att géra ndgonting.
Finns det en drivkraft och energi till att na ett mal sd kan det betecknas som motivation (Ryan
& Deci, 2000). Daremot beskriver Grant (2008) motivation som en orsak som driver oss till
handlingar. Nir ndgon utfor en handling sé& gors detta enligt Ryan och Deci (2000) pa grund av
inre eller yttre motivation. Elevers motivation paverkas av bada dessa motivationer och nir det
talas om motivationsfrimjande insatser brukar det ofta vara inre respektive yttre motivation
(Skolverket, 2020). Inre motivation handlar om inneboende drivkrafter, nyfikenhet och
deltagande i en aktivitet for nojets skull (Ryan & Deci, 2000; Skolverket, 2020). Yttre



motivation handlar i forsta hand om processer dir en elev belonas i form av materiella
beloningar, betyg eller verbalt berom (Ryan & Deci, 2000; Skolverket, 2020).

Octalysis dr ett ramverk for spelifiering som Chou (2019) baserat pd de inre och yttre
motivationerna. Ramverket bestdr av dtta olika perspektiv som var och en speglar bdde inre
och yttre drivkrafter ménniskor har inom sig, som motiverar oss mot en méngd olika beslut och
aktiviteter (Chou, 2019). Poing, medaljer och topplista hor samman med ett perspektiv som
Chou (2019) kallar for Accomplishment & Development och som &r en yttre motivation.
Ramverket kan vara till hjdlp for att identifiera elevers motivation till en viss aktivitet.

1.2 Problemformulering

Enligt Deterding et al. (2011) och Dicheva et al. (2015) &r den forsta dokumenterade
anvindningen av spelifiering frdn 2008, men termen borjade anvédndas forst 2010 och detta har
resulterat i1 att mer forskning har gjorts inom omradet. Enligt Dey och Eden (2016) &r forskning
kring spelifiering nytt och outforskat vilket kriaver att det gérs mer studier for att béttre forsta
vad spelifiering dr. Detta for att kunna implementera det pd fler omrdden och pa ett béttre sétt.
Deterding et al. (2011) foresldr att spelifiering har kapacitet till att forbéttra inldrning hos
ménniskor om det implementeras pa rétt séitt. De belyser ocksd att mer forskning bor goras
kring vilka speldesignelement som ska anvindas beroende pd kontext for att uppné bést effekt
(Deterding et al., 2011). Faiella och Ricciardi (2015) skriver att det saknas studier pa
spelifiering inom utbildning och att det bor forskas mer kring detta. P4 samma sitt skriver
Legaki et al. (2020) att det saknas vigledning pé hur spelifieringselement ska kombineras for
att forbéttra inldrning i olika utbildningskontext.

1.3 Syfte

Syftet med denna studie &r att designa och undersoka speldesignelementen podng, medaljer
och topplista 1 en prototyp och observera huruvida de motiverar elever till lirande via en
applikation. Darfor &mnar vi att undersoka ovanstdende problemformulering utifran foljande
fragestillning: “Hur kan spelifiering utformas i en applikation for att motivera elever att ldra
sig?”



2. Relaterad litteratur

2.1 Spelifiering

For att kunna klargéra vér fragestéillning &r det viktigt att forst definiera den faktiska
inneborden av spelifiering. Spelifiering dr en ny trend som tog fart i borjan av 2010-talet men
dndd kan ordets innebdrd kdnnas igen. Ordet hiarstammar fran spelifiera, vilket inte ar ett
grundord frén borjan utan hérrdr fran ordet spel. Ett suffix -ifiera laggs till ordet spe/ som bildar
ett verb som betyder att gora ndgot. Dérfor kan ordet spelifiera definieras som att ndgonting
tillsétts 1 form av designelement fran ett spel och gor det till ett spel-tillstand.

Det finns olika definitioner pa spelifiering men enligt Deterding et al. (2011), Jakubowski
(2014) och Yohannis et al. (2014) definieras spelifiering som en process som integrerar
speldesignelement och dess funktioner till kontext dér spel vanligtvis inte anvénds, detta for att
ge kontexten egenskaper som spel besitter. Detta gors vanligtvis genom att fokusera pa
inspirationen fran speldesignelement sdsom poédng, medaljer, nivéer, forloppsindikatorer,
topplistor, avatarer och beloningar (Dehghanzadeh et al., 2019).

I spelens virld spenderas otaligt manga timmar pd att upprepa dvning och utveckla nya
formagor och personliga egenskaper som kreativitet, uthdllighet och perfektion (McGonigal,
2011). Exempelvis kan det behovas flera forsok att klara av uppdrag i ett spel. Efter nigra
forsok sa har anvindaren lyckats ta sig forbi alla hinder. Anvéndaren har dd genom &vning
utvecklat formégan att klara av banan genom upprepning, uthéllighet och kreativitet. Detta
menar McGonigal (2011) skulle kunna inforas i det vardagliga livet for att 6ka mojligheten till
att 10sa svéra problem genom att anvénda sig av de formégor och egenskaper som anvéndaren
utvecklat i spel. Ett sddant exempel kan vara att bddda sin sing, forsta gdngen dr ingen ndjd
men efter att den baddats flera génger sd ser sdngen perfekt ut. Spelifiering dr nagot som
forsoker utnyttja spelens motiverande kraft som anvénder sig av mekanismer for att uppmuntra
ménniskor att engagera sig med dem, ofta utan beloning, bara for glddjen att spela och ha
mdjligheten att vinna (Dicheva et al., 2011; McGonigal, 2011). P4 ett liknande sétt beskriver
Jakubowski (2014) att syftet med spelifiering &r att f4 anvéndare engagerade till att 16sa
problem genom speltink och speldesignelement. Effekten blir att anvdndare kénner
spelupplevelse i sitt ldrande (Jakubowski, 2014).

Spelifiering &r ett nytt begrepp men konceptet kan spédras enda till den gamla sovjettiden dér
Sovjetunionens ledare anvénde sig av ranker inom det militdra (Dicheva et al., 2015).
Spelifiering anvidnds ocksa instinktivt av fordldrar for att fa sina barn att utfora trakiga och
anstrangande sysslor som stddning och tréning. Efter det har genomforts far barnen en beloning
i form av exempelvis veckopeng (Chao, 2019). Numera har spelifiering etablerat sig vil inom
affarsvdrlden, marknadsforing och foretagsverksamheter (Dicheva et al., 2015). Exempel pa
spelifiering inom marknadsforing &r nér en skriver “Tag tvd och betala for en” 1 en varubutik
for att belona ndgon som kdper en vara.

2.2 Incitamentsmodell

De mest vanliga speldesignelementen som anvinds inom spelifiering dr podng, medaljer och
topplista. Nedan foljer en beskrivning pa vad dessa speldesignelement dir och hur de anvinds.



2.2.1 Podng

Podng maiter och tydliggor prestation i spel och kan symboliseras genom siffror (Zichermann
& Cunningham, 2011). Podng kan erhéllas genom att olika uppdrag har utforts, och ytterligare
podng kan inkasseras genom att banan eller uppgiften klaras med viss noggrannhet eller
hastighet (Brigham, 2015). Enligt Zichermann och Cunningham (2011) sa finns det ndgra olika
podngsystem och den viktigaste dr erfarenhetspodng i néstan alla spel. Alla utmaningar och
andra uppgifter en anvéndare klarar av i systemet &r vanligtvis belonat med nidgon form av
podng och generellt sett gér det inte att forlora dessa podng. I allminhet visar podng
anvéindarens framsteg under hela spelet. Det ér létt att ha koll pa eftersom poéng inte kan néd en
maxgrans samtidigt som de fortsdtter tjdnas in, sa lange anvéndaren fortsdtter interagera med
spelet (Zichermann & Cunningham, 2011).

Ett exempel pa en applikation dr Duolingo som anvénds for sprikinldrning genom
speldesignelement som poédng for att géra upplevelsen roligare (Munday, 2016). De anvander
podng i samma form som exemplet ovan dir podng symboliseras genom exp (forkortning for
experience points pa engelska). For att tjana in podng sa behdver anvindaren ta sig forbi olika
trosklar 1 form av uppgifter for det valda spraket (Munday, 2016).

2.2.2 Medaljer

Tvé av de mest ihdllande medaljsystem som nagonsin utvecklats dr scouternas och militérens.
I scouterna fungerar medalj som ett visuellt podngsystem. Om en scout samlar in ett visst antal
medaljer s lyfts han automatiskt upp till ndsta niva (Burke, 2016; Zichermann & Cunningham,
2011). P4 liknande sitt forklarar ocksd Chou (2019) medaljer som prestationssymboler som
kan uppnas 1 olika former i ett spel, sd som, stjdrnor, bélten, hattar, uniformer, troféer och
medaljer. Dérfor dr det inte forvadnande att dessa medaljer anvinds i spelifiering for prestation.
Om en person genom sina kreativa fardigheter 16ser ett problem som inte alla kan 16sa, och
som resultat fir en medalj, symboliserar den prestationen (Chou, 2019). Detta kan jamforas
med hur simskolan fungerar och ir spelifierad. De flesta som gétt i simskola kan kénna igen
sig av detta system, dd systemet bygger pé att klara av uppgifter i form av att simma pé olika
satt och langder for att uppnd och kvalificera sig till medaljer som merit. De uppnédda
medaljerna kan sedan kopas for en billig peng for att ha som minne eller uppvisas som symbol
for sin prestation.

En spelifierad applikation som anvédnder sig av medaljer & Khan Academy (Morrison &
DiSalvo, 2014). Filosofin bakom Khan Academy éar att tillhandahélla innehall f6r ndstan varje
dmne for att skapa en virtuell skola déar alla kan lédra sig vad som helst (Morrison & DiSalvo,
2014). Khan Academy innehaller bland annat lektioner i matematik, ekonomi och
programmering. Ett vanligt forekommande speldesignelement dr anvindningen av medaljer.
Medaljer tas emot genom att klara av olika utmaningar och resultatet kan du dela med dig av
pa sociala medier som Facebook, for att visa andra vad du uppnatt (Morrison & DiSalvo, 2014).

2.2.3 Topplista

Syftet med topplista &r att kunna gora enkla jamforelser med andra anvédndare och for att se
vem som &r bast just nu. Topplista dr vanligt i de flesta spel dir det gar att tdvla emot eller mota
andra minniskor. Vanligtvis sd visas en ordnad lista med poing och position bredvid alla



deltagare vilket innebir att det dr en topplista (Burke, 2016; Zichermann & Cunningham,
2011). Listan uppdateras kontinuerligt beroende pa resultat fran deltagare. I samband med
spelifiering sa anvinds topplistan for att spara och visa resultat med hjélp av konkurrens, for
att se sin egen och andras positioner i1 rankingsystemet (Zichermann & Cunningham, 2011).

Likt podng, s& anvénder Duolingo &ven topplistor (Munday, 2016). Duolingo fungerar som en
webbplats for sociala nétverk. Anvidndare kan folja varandra och nyhetsflodet visar vad alla
anvindare som foljs uppnér. Samtidigt sd visas de anvindare du foljer inklusive du sjdlv i en
topplista som visar insamlade podng (Munday, 2016).

2.3 Spelifiering i utbildning

Anvandning av pedagogiska spel som inldrningsverktyg &r ett givande tillvigagangssitt pa
grund av dess enkla anvidndning fOr att ldra sig och forstirka kunskap. Du kan ocksé forstarka
andra viktiga fardigheter som problemlosning, samarbete och kommunikation (Dicheva et al.,
2015). Dessa fardigheter kan hittas i miljder utanfor spelifiering men Dicheva et al. (2015)
menar att spel har kraften att pdverka dessa viktiga fardigheter. Spel som har grupputmaningar
kan exempelvis frimja samarbete och kommunikation. Detta gor att eleven 16ser ett problem
och dédrigenom motiveras eleven till att fortsitta anvinda verktyget (Dicheva et al., 2015).

Med tanke pé potentialen att motivera ménniskor har forskare framhéavt att spelifiering ocksé
kan vara ett sétt att fordndra utbildning (Hanus & Fox 2014). Spelifiering anvénds upprepat i
manga branscher men vixer snabbt inom utbildning (Dicheva et al., 2015; Flores, 2015; Lee &
Hammer, 2011). Under de senaste aren har intresset for spelifiering dkat i snabb takt eftersom
det ger ldrare alternativa hjdlpmedel for att motivera elever till inldrning (de Sousa Borges et
al., 2014).

Forskare hivdar att spel har formagan att locka och motivera motvilliga elever inom olika
skoldamnen pé sétt som traditionella metoder inte kan (Dele-Ajayi et al., 2016). Detta beror pa
att elever tycks trivas av, och ha mer koncentration nidr de gor datorbaserade
inldrningsaktiviteter jamfort med traditionell inldrning (Dele-Ajayi et al., 2016). Dérfor kan
spelifiering anvéndas som tillvdgagangssatt for att skapa liknande upplevelser for elever som
nér de spelar spel (Legaki et al., 2020).

Spelifiering har anvénts 1 ménga utbildningsrelaterade sammanhang, pd olika
utbildningsnivéer, och i olika &mnen som visat pd potential till forbéttring av lirandemélen
(Legaki et al., 2020). Samtidigt sa har spelifiering anvints utanfor det akademiska omradet
(Legaki et al., 2020), som exempelvis inom trdning och fitness. Enligt Dicheva et al. (2015) ér
traningsapplikationen Nike+ ett exempel pd en lyckad spelifierad produkt. Idag finns flera olika
sdtt att utbilda sig pd, men spelifiering anses vara en av det mest omtyckta, motiverande och
mest effektiva sittet for inldrning (Dehghanzadeh et al.,, 2019). Detta beror pa att
speldesignelement som implementeras 1 miljoer dir det vanligtvis inte anvénds kan vicka ett
personintresse och leda till motivation (Dehghanzadeh et al., 2019).

2.4 Motivation

Enligt Buckley och Doyle (2016) kan motivation forklaras som en drivkraft till drdmmar,
visioner och 6nskningar. Buckley och Doyle (2016) utvecklar motivation som en teoretisk
konstruktion som anvéinds for att forklara beteendets kvalitet, uthallighet, intensitet och
initiering. Med andra ord kan det forklaras som en inre energi till att vilja dstadkomma
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ndgonting av personliga motiv. Grant (2008) konstaterar att motivation ar den orsak som gor
att vi utfor en handling. En person som inte kénner ndgon drivkraft eller inspiration att agera
karakteriseras sdledes som omotiverad, medan ndgon som far energi eller stimuleras mot ett
mal anses motiverad (Ryan & Deci, 2000).

Sambandet mellan spelifiering och motivation &r starkt (Dehghanzadeh et al., 2019), eftersom
motivationen och intresset i en person ofta dkar nér speldesign finns implementerat (Dicheva
et al., 2015). Eftersom spel har bevisats ha en dragningskraft och motivera méanniskor till att
komma tillbaka och fortsétta spela (McGonigal, 2011), s& har speldesignelement fran spelens
vérld snappats upp av olika branscher i hopp om att motivera och behélla sina anvéndare
(Alsawaier, 2018; Dicheva et al., 2011). Darfor kan motivation ses som viktigt i relation till
spelifiering. A andra sidan s finns det olika typer av motivation. Ryan och Deci (2000) som
studerat ménsklig psykologi har tagit fram négot de refererar till som inre och yttre motivation.

Inre och yttre motivation skiljer sig at beroende pa de olika skil eller mal som en person har
for att utfora en handling (Ryan & Deci, 2000). Inre motivation dr grundad i personers inre
drivkraft, medan yttre motivation dr beloningsorienterad. En viktig synpunkt ar att dessa
motivationer ocksa fokuserar pd hur sociala och kulturella omsténdigheter underléttar eller
undergraver minniskors vélbefinnande och kvalitet pa deras prestationer (Ryan & Deci, 2000).
Det innebér att minniskor som kommer fran olika delar av vérlden kan ha olika syn och
motiveras av olika saker beroende pé kultur och forutsittningar. Det finns andra tskillnader
som amotivation och kontextmotivation men eftersom de inte dr relevanta for var studie
kommer vi endast definiera inre och yttre motivation.

2.4.1 Inre motivation

Inre motivation dr ett exempel pd en autonom motivation vilket refererar till att personer deltar
i en aktivitet for att de tycker att den dr intressant eller rolig (Ryan & Deci, 2000). Inre
motivation kan definieras som en aktivitet som utfors pd grund av att ngot dr underhallande.
Motivationen kommer inifrdn och det finns en passion for att utfora aktiviteten snarare dn
ndgon beloning eller annan yttre paverkan (Ryan & Deci, 2000). Personer som gor nagonting
for att de élskar att gora det, utfor detta pa grund av inre motivation (Ryan & Deci, 2000). Ett
exempel skulle kunna vara att ndgon gar till jobbet for att denne dlskar det och inte bara for
16nen. Inre motivation existerar inom personen och &r en relation mellan person och aktivitet.
Alla manniskor ar olika, vilket ocksé medfor att alla dr olika motiverade till att utfora specifika
aktiviteter. En del &r inre motiverade till att utfoéra en speciell aktivitet medan andra saknar inre
motivation till att utféra densamma (Ryan & Deci, 2000). Daremot har alla ndgot som de
motiveras av men det finns inte nagot speciellt som alla dr motiverade av att gora (Ryan &
Deci, 2000).

2.4.2 Yttre motivation

Aven om inre motivation uppenbarligen ir en viktig typ av motivation, ir de flesta av de
aktiviteter ménniskor gor strangt taget inte inre motiverande (Ryan & Deci, 2000). Yttre
motivation innebér att en aktivitet utfors for att uppné en sérskild utmérkelse (Grant, 2008;
Ryan & Deci, 2000). Yttre motivation stér saledes i kontrast till inre motivation, som hianvisar
till att en aktivitet utfors pa grund av vélbehag snarare &n dess instrumentella virde (Ryan &
Deci, 2000). Nér en elev gor sin hemldxa pa grund av rddsla for straffitgirder av forédldrar ar
det en yttre motivation, da eleven gor det for att uppna ett sérskilt resultat i form av att slippa
sanktioner. Pa liknande sitt dr en elev som utfor sin skolgang for att framja sin valda framtida
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karridr en yttre motivation. Skolgéngen utfors pa grund av det instrumentella virdet snarare dn
att eleven tycker det &r intressant och kul, eller av nyfikenhet (Ryan & Deci, 2000).

2.5 Ramverk Octalysis

Octalysis ér ett designramverk for spelifiering som ér utformat av Chou (2019) och stddjer
analyser och strategier kring olika system som kan gora spel motiverande. Octalysis hjélper
designers kvarhélla anvéndares uppmarksamhet genom att fokusera pd ménsklig motivation.
Olika speldesignelement driver ménniskor framat pa olika sétt, vissa genom inspiration och
andra genom besatthet (Chou, 2019). Ramverket definierar atta perspektiv som alla fokuserar
pa olika, men sammanfliitade aspekter som representerar olika siitt att motivera ménniskor. Ar
ndgon motiverad av sociala aspekter som gemenskap och konkurrens, innebar det att denna ar
inre motiverad eftersom sociala aspekter kan spéras till Octalysis perspektiv Social Influence
& Relatedness (Chou, 2019). Amazon anvinde en liknande form av detta perspektiv 2011 da
de analyserat vad andra har kopt. Genom att ta reda pa vad andra liknande ménniskor koper,
kénner konsumenten sig socialt influerad av att vara intresserad av samma produkt, vilket leder
till att produkten kops med ett storre fortroende (Chou, 2019).

De étta perspektiven dr framtagna genom olika motivationer som ménniskor har (Chou, 2019)
och likt vad Ryan & Deci (2000) skriver, dr dessa baserade pé inre och yttre motivation. Chou
(2019) understryker att om ingen av dessa atta perspektiv finns bakom en 6nskad handling,
finns det ingen motivation och ingen handling sker. Séledes, dr du inte motiverad av nagonting
sa kommer du inte heller att agera. Dessutom har var och ett perspektiv olika karaktirer inom
sig. Vissa dr mer kortsiktiga - fokuserade pé yttre motivation, medan andra dr mer langsiktiga
- fokuserade pé inre motivation (Chou, 2019).

Octalysis vénstra sida tenderar att forlita sig pa yttre motivation - du &r motiverad for att du vill
ha ndgonting, oavsett om det dr ett mal, sak eller ndgot du inte kan f (Chou, 2019). Hoger sida
ar associerat med inre motivation - det behdvs inget mal eller beloning for att anvénda
kreativitet, umgas med vinner eller kiinna spanning for oforutsagbarhet - aktiviteten dr givande
pa egen hand (Chou, 2019).



Epic Meaning & Calling

Development & Accomplishment Empowerment of Creativity & Feedback

Ownership & Possession Social Influence & Relatedness

ey i ares Unpredictability & Curiosity

Loss & Avoidance

Figur 1. Octalysis ramverk

2.5.1 Octalysis 8 perspektiv
Epic Meaning & Calling

Epic Meaning & Calling ar perspektivet som beskriver hur en person gor saker for att de tror
att de dr utvalda att géra ndgot som &r och har stérre mening dn dem sjilv. Ett exempel pa Epic
Meaning & Calling ér néir en anvéndare dgnar tid at att bidra till Wikipedia. Det dr bekant med
det faktum att manniskor inte bidrar till Wikipedia for pengar. Ménniskor bidrar till Wikipedia
for att de tror att bidrar med kunskap och skyddar den - ndgot som dr mycket stérre &n dem
sjdlva (Chou, 2019).

Development & Accomplishment

Development & Accomplishment &r striavan efter att gora framsteg, utveckla fardigheter och sa
sméiningom overvinna utmaningar. Utmaning dr en viktig aspekt eftersom medaljer eller troféer
utan ndgon utmaning inte dr meningsfull. Det dr ldtt att designa utefter detta perspektiv och
speldesignelement som podng, medaljer och topplista hor hit (Chou, 2019).



Empowerment of Creativity & Feedback

Uttrycks nér anvindaren dr engagerad i en kreativ process dir de upprepade ganger far rakna
ut nya saker och prova olika kombinationer. Ménniskor behdver inte bara fi uttrycka sin
kreativitet utan behover ocksa fé se resultat och feedback for att justera i tur och ordning. Ett
exempel dr att leka med Lego och skapa konst med det. Ifall dessa tekniker &r ordentligt
utformade och integrerade for att ge anvindare mdjlighet till kreativitet, behdver designers inte
kontinuerligt ldgga till ytterligare innehall for att anvéindaren ska kénna sig underhéllen,
eftersom hjdrnan underhéller sig sjélvt (Chou, 2019).

Ownership & Possession

Enligt Chou (2019) dr Ownership & Possession nér anviandare blir motiverade for att de kdnner
att de dger eller kontrollerar ndgonting. Nir en person kédnner att den dger eller kontrollerar
ndgonting vill de medfott 6ka och forbéttra det de dger. Forutom att vara det viktigaste
perspektivet for onskan att samla rikedom, handlar det om virtuella varor eller virtuella valutor
1 ett system. Om en person tillbringar mycket tid pé att anpassa sin profil eller avatar, kdnner
de ocksé automatiskt mer dganderitt till den (Chou, 2019).

Social Influence & Relatedness

Enligt Chou (2019) innehéller Social Influence & Relatedness alla de sociala element som
motiverar ménniskor, sdsom: mentorskap, social feedback, social acceptans, kamratskap och
till och med konkurrens och avund. Om ndgon har en skicklighet eller 4ger ndgot extraordinért
ar det vanligt att du blir driven att uppnd detsamma. Detta uttrycks ytterligare i hur ménniskor
naturligt drar sig till andra méinniskor, platser och hindelser som de kan relatera till (Chou,
2019).

Scarcity & Impatience

Detta perspektiv beskriver hur ménniskor vill ha ndgonting for att det dr extremt séllsynt,
exklusivt eller ouppndbart. Manga spel har pldgande sekvenser i form av att anvindare fir
vénta exempelvis nagra dagar for att fa sin beloning. Detta faktum att anvéndare inte kan fa
ndgot just nu, motiverar dem att tinka pd det hela dagen och étervénder till produkten varje
chans dem fér. Scarcity & Impatience kan beskriva lanseringen av Facebook, da det bara var
studenter fran skolan som hade tillgang till den sociala median. Nir det 6ppnades upp senare
ville alla g med av den anledning att det tidigare var omgjligt (Chou, 2019).

Unpredictability & Curiosity

Unpredictability & Curiosity forklarar Chou (2019) som perspektivet till att vara engagerad for
att du inte vet vad som kommer ske hiarndst. Nar ndgot inte faller inom ramen for igenkénning,
satter hjarnan in en hogre viaxel och uppmirksammar det ovéntade. Detta dr uppenbarligen
perspektivet bakom spelberoenden, men finns ocksé i varje tiavlings- och lotteriprogram. Ett
exempel péd en ldgre niva dr att minniskor ldser bocker och tittar filmer pa grund av detta
perspektiv (Chou, 2019).



Loss & Avoidance

Chou (2019) skriver att Loss & Avoidance dr perspektivet som motiverar médnniskor for att
undvika att ndgot negativt intrdffar. P4 en liten skala kan det vara att undvika forlora tidigare
arbete eller dndra beteende. Pa en storre skala kan det vara att nagon undviker erkdnna att allt
de gjort fram till denna punkt &r virdeldst eftersom de nu slutar pé sitt jobb. Ett annat exempel
ar att ndgon inte vill missa chanser att handla omedelbart eftersom mojligheten skulle kunna
forsvinna (exempelvis erbjudanden som ér tillgdngliga en viss tid) (Chou, 2019).
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3. Metod

3.1 Metodansats

Med denna studie dmnar vi att besvara fragestillningen “Hur kan spelifiering utformas i en
applikation for att motivera elever att ldra sig?”.

For att besvara vér frgestillning anvidnde vi oss av en designstudie som metodansats. Enligt
Hevner et al. (2004) innebér en designstudie att designa och utvérdera designval med hjilp av
en prototyp. En designstudie syftar till att ge mdjlighet att 6ka kunskapen och forstaelsen for
formuleringen av problem inom ett visst omradde (Hevner et al., 2004). Vi anvédnde oss av en
prototyp i1 form av en applikation dir speldesignelement implementerades. Enligt Lim et al.
(2008) ér prototyper verktyg som hjélper oss att undersoka och manifestera konceptuella
forslag. Denna studie besvarades genom att ta hénsyn till tre speldesignelement (se tabell 3)
som vi identifierat med hjdlp av litteraturstudien och sedan utvdrderat genom
anvindningstester. P& detta sdtt kunde vi undersbka om védra implementerade
speldesignelement kan motivera elever for att ldra sig, och hur en spelifierad applikation kan
utformas.

Viér studie delades upp i tre huvudkategorier: litteraturstudie, prototypande och utvérdering.
Syftet med litteraturstudien var att samla in en kunskapsbas som sedan anvéndes 1 vér studie.
De speldesignelement som identifierades i litteraturen implementerades i var prototyp.
Prototypen testades och utvirderades med hjélp av vara testanvéndare i syfte att undersdka hur
spelifiering kan utformas for att motivera elever att lara sig. Prototypen anvéndes for att testa
véra speldesignelement ddr vi sedan i1 samband med anvédndningstesterna utforde
semistrukturerade intervjuer. Vara intervjufragor anpassades for att identifiera uttryck, asikter
och synpunkter som motiverar till inldrning (se bilaga 1), didr malet var att utvirdera
testanvidndarnas upplevelser av vara speldesignelement i en inldrningskontext.

3.2 Litteraturstudie

Under denna studie genomforde vi en systematisk sokning i syfte att samla in olika artiklar for
att forsoka skapa en tydligare bild av vart unders6kningsomrade. Vi sokte efter litteratur genom
att anvinda oss av nyckelord som gamification, motivation, e-learning och education. Detta
ledde till att ungefar 50 artiklar samlades in, vilket sedan smalnades ner och de artiklar som var
mest lampliga for forskningsfrdgan resulterade i 30 artiklar. Det vi avser med lamplig litteratur
ar de artiklar som handlar om ovanskrivna nyckelord. Resultatet av 30 valda artiklar beror pa
att resterande inte var av relevans pa grund av repetition, alder, samt for lagt antal citeringar
for bade artiklar och forfattare. Orsaken till att vi sokt litteratur pd engelska och inte svenska
ar till foljd av att de engelska nyckelorden medfor ett stdrre utbud och kan sokas efter i fler och
mer omfattande databaser. For att hitta dessa artiklar kombinerades ocksa nyckelorden ovan.
En forklaring till varfor vi kombinerat vara nyckelord ar for att vi ville uppné hog precision till
relevant material.
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‘ gamification Select a Field (optional) Search

HALMSTAD
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Basic Search Advanced Search Search History

Figur 2. Exempel pa hur sékord kombinerades i databasen ERIC

All litteratur som samlades in under denna studie har varit akademisk, vetenskapligt skriven
och granskad. Vi valde att ldsa introduktion och slutsats pd de insamlade artiklarna for att hitta
relevant litteratur. Detta for att bygga forstaelse kring artikelns innebord men ocksé for att spara
tid. Vi foljde upp detta genom att gora djupdykning i de artiklar som hade relevans for studien.
Kriterierna for artiklarna var att de skulle ha forankring till spelifiering, motivation och
inldrning. Enligt Celik (2020) omfattar effektivt akademiskt skrivande formégan att skanna
forskningstexter rationellt, for att hitta relevant material och formégan att syntetisera material
fran en méingd olika kéllor. Vi har varit noggranna med att ha dessa i dtanke vid skrivandet av
studien, detta for att vi ville ha en bra grund att sta pa.

For att hitta material till var litteraturstudie anvinde vi oss av hogskolan i Halmstads
databasverktyg. Vi anvinde oss av olika databaser sisom: ERIC, OneSearch, Scopus och
Academic Search Elite. Som vi ndmnt ovan, har vi anvédnt oss av foljande nyckelord;
gamification, motivation, e-learning och education.

Tabell 2. Lista 6ver databaser och nyckelord som anvindes vid sokning av artiklar.

ERIC Gamification, motivation, Sprak: Engelska
e-learning, Tidsintervall: 1982-
2021
OneSearch Gamification, motivation, Sprak: Engelska
e-learning, & education Tidsintervall: 1982-
2021
Scopus Gamification online & Sprak: Engelska
motivation Tidsintervall: 1982-
2021
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Academic  Search | Gamification, Sprak: Engelska
Elite motivation, e-learning, engagement & | Tidsintervall: 1982-
education 2021

Efter att vi smalnat ner artiklarna till sammanlagt 30, fortsatte vi studien med att géra framat-
och bakéatsokning. Enligt Webster och Watson (2002) medfor framatsdkning att det identifieras
artiklar som hénvisar till en annan artikel eller ett verk efter artikeln har publicerats.
Bakétsokning beskrivs som en metod for att granska kéllorna i det material som har samlats in
(Webster och Watson, 2002). Fordelen med att anvénda framat- och bakatsdkning ar att denna
metod mojliggdr att hitta ytterligare litteratur som kan vara vésentlig for studien. Vid
utforandet av framét- och bakdtsokning hittade vi ytterligare elva artiklar som var visentliga,
vilket innebir att totalt 41 vetenskapliga artiklar har samlats in.

3.3 Prototyputveckling

Enligt Hevner et al. (2004) dr prototyper innovationer som definierar idéer. Enligt Lim et al.
(2008) anvénds prototyper for att ldra sig, upptécka, generera och forfina design. Vi inledde
var prototyputveckling med att planera hur den skulle se ut och hur vi skulle gé tillviga for att
presentera vara speldesignelement i prototypen. Valet foll pd att skapa en applikation for
sprékinldrning eftersom denna studie gér ut pd att undersoka hur elever kan motiveras att lira
sig. Prototypen designades for en smartphone eftersom 85% av elever i aldrarna 15-18
anvinder en smartphone for att ldra sig eller kommunicera med andra (Keengwe et al., 2014).

Prototypen bor ha sitt storsta fokus pa de designelement som &r planerade att utvirderas (Lim
et al., 2008). For att utvdrdera de forslag pd speldesignelement som vi tagit fram, skapades en
interaktiv prototyp som innehdll podng, medaljer och topplista (se tabell 3). Vi valde att
anvénda oss av verktyget Figma for att skapa prototypen. Figma é&r ett redigeringsverktyg for
designers dér det gar att utforma prototyper som dr anpassade for mobil eller desktop. For att
anvindare skulle fa ett flyt i interaktionen 1 prototypen sd togs inspiration fran den redan
etablerade tjansten for sprakinldrning Duolingo (Munday, 2016). Undersdkningen innehaller
dérfor flera interaktioner dér anvidndare interagerar igenom ett scenario (se bilaga 2) som liknar
ett spel. Efter spelets slut tilldelas anvéindaren poédng och i samband med detta tilldelas denne
en medalj. Efter scenariots slut hade anvdndaren mdjlighet att navigera fritt i prototypen for att
exempelvis se sin progression eller topplista. Detta medforde att prototypen uppfattades som
en riktig applikation som skapade en kénsla av igenkdnning och realism for véra anvéndare.

3.4 Utvirdering

3.4.1 Datainsamling

For att samla in data om speldesignelementen har de utvérderats pd vara testanvéndare.
Utvérderingen av prototypen har skett online genom Microsoft Teams, dér vi delade med oss
av en lank till véra testanvdndare som gav tillgang till prototypen. Testanvéndarna instruerades
att navigera i prototypen och uppmuntrades att anvinda sig av think aloud tekniken. Tekniken
innebdr att testanvdndare ska tdnka hogt under tiden de navigerar i prototypen i syfte att samla
in data och spontana tankar (Lewis, 1982). Enligt Jaspers et al. (2004) anvinds think aloud
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tekniken for att generera ny kunskap knutet till artefakten. Utvérderingarna av testanvindarna
spelades in i form av audio for att sedan transkriberas. Enligt Hevner et al. (2004) ar utvirdering
av prototypen avgorande fOr att hitta dess brister och pa sa sétt utveckla produktens kvalitet.
Vid utforande av utvérderingen testades olika delar av prototypen sdsom poédng, medaljer och
topplista. Hevner et al. (2004) skriver att prototypen inte behdver vara en typ av high-fidelity
sa ldnge vi utvdrderar de speldesignelement vi har implementerat.

Ett av de mest effektiva verktygen som designers kan anvinda for att samla in kvalitativa data
1 designprocessen ér intervjuer (Bryman, 2018; Cooper et al., 2014). Utvérderingen avslutades
med utférandet av semistrukturerade intervjuer dir 13 fragor stilldes (se bilaga 1). Beroende
pa hur utforligt testanvdndaren svarade, varierade intervjulingden frdn 25-35 minuter.
Anledningen till att vi valde semistrukturerade intervjuer var for att denna typ av intervju
mdjliggor en djupare forstielse av anvéndares asikter och kénslor. Semistrukturerade intervjuer
bygger pa 0ppna fragor och &r mer fritt for underfragor (Bryman, 2018).

3.4.2 Urval

For att utvdrdera var prototyp har vi tagit hjdlp av dtta gymnasieelever. Med tanke pa att studien
skett under Covid-19 pandemin har vi haft svart att {4 tag i en storre malgrupp. Eleverna ldste
pa olika gymnasieskolor i Halmstad med olika inriktning pé studier. Eleverna var i aldern 18—
19 (se tabell 1). Vi valde elever som var myndiga eftersom utvérdering av minderariga kriaver
ett samtyckeskrav fran fordldrar. Om vi hade valt minderériga till vir utvirdering hade det
kunnat leda till att vi inte fitt samtycke av diverse fordldrar. Detta skulle resultera i att hitta
nya elever och tid hade kastats bort. Som krav pd var malgrupp hade vi att alla ndgon ging
skulle ha anvint sig av kunskapsinhdmtande applikationer. Anledning till kravet var for att vi
ville att var malgrupp skulle vara bekant med digital inldrning for att pa s sétt spara tid.

Tabell 1. Lista over vara testanvdindare

Beteckning Alder Kon
Testanviandare 1 18ar Man
Testanvandare 2 19ar Kvinna
Testanvandare 3 19ar Kvinna
Testanviandare 4 19ar Man
Testanviandare 5 18ar Man
Testanvandare 6 18ar Kvinna
Testanvandare 7 19ar Man
Testanviandare 8 18ar Man
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3.4.3 Analysmetod

Enligt Backman (2016) bidrar analys till att all data som har samlats in far ett typ av virde
knutet till problemstdllningen. Genom att organisera och systematisera vart material skapar vi
ordning och underlittar dess hantering (Backman, 2016). For att analysera vart insamlade
material transkriberades vara inspelade intervjuer. Syftet med transkribering &r att analysera
vad deltagaren har sagt i detalj (Bryman, 2018). Som analysmetod valde vi att utféra en
tematisk analys, detta for att vi skulle fi en bredare forstdelse for det insamlade materialet.
Enligt Fejes och Thornberg (2015) innebdr tematisk analys att det insamlade materialet
struktureras enligt olika teman och att resultaten sammanfattas utifrdn dessa teman. Vi skapade
en struktur genom att kategorisera likheter och skillnader som vért material visade, detta for att
f4 en béttre forstaelse och dverblick av empirin. Den tematiska analysens tillvigagangssatt med
koder underléttade vér process genom att lata oss lyfta ut beréttelser fran vara testanvéndare
och placera in dem under véra teman.

Under den tematiska analysen borjade vi forst med att koda och sedan tematisera koderna. Vi
skapade olika teman med syfte att det material vi kodat skulle placeras in under dessa teman.
Exempel pd koder vi identifierat var: medaljer, feedback, bakomliggande virde och
anonymitet. Nagra av vara teman var foljande: beloning, progression, gemenskap och tivling.
I de fall koderna inte kunde forknippas med ndgon av dessa teman, la vi de at sidan och vissa
koder forkastades som inte var relevanta. De koder som inte anségs ha relevans var exempelvis
fint grdnssnitt som ar relaterat till anvindarupplevelse (ux), vilket vi inte undersoker i denna
studie.

Som stod till den tematiska analysen har vi anvint designramverket Octalysis knutet till
spelifiering, dér vi placerat de teman vi kommit fram till i den tematiska analysen under
Octalysis atta perspektiv. Vi anvinde oss av Octalysis perspektiv som dverkategorier till de
teman vi kommit fram till tidigare, for att forsékra oss om vilken motivation de tillhor. Avsikten
att ta reda pa vad som motiverar dr for att studien ska ge oss kunskap om hur spelifiering ska
utformas utefter detta. Motiveras ndgon av att bli belonad (yttre motivation) sa &r medaljer ett
speldesignelement som kan utformas. Octalysis perspektiv dr framtagna for att underldtta
designers utformning av spelifiering. Vért tema beloning ar det mest reguljdra exemplet
eftersom véra speldesignelement vi anvint, tillhor detta tema. For att forsdkra oss om att detta
var en yttre motivation identifierade vi att beldning &ar grundldggande under Octalysis
perspektiv — Development & Accomplishment, dér vi kan hitta podng, medaljer och topplista.

Ett annat tema som vi identifierat och innehdll manga koder var gemenskap. Gemenskap kunde
vi tidigt placera under Octalysis perspektiv Social Influence & Relatedness vilket innebir att
sociala aspekter som kamratskap, konkurrens samt gemenskap dr fundamentala.

3.4.4 Pilotutvdrdering

Niér prototypen var skapad genomfordes en pilotstudie med en testanvdndare som inte var
deltagande i den huvudsakliga utvéirderingen. Enligt Bryman (2018) anvinds pilotstudier for
att identifiera olika brister innan utvdrderingen utfors. Pilotstudien genomférdes med en
testanvindare i syfte att identifiera brister som vér prototyp och intervjuguide medfor.
Testanvéndaren ombads att navigera fritt i tjansten samtidigt som denne skulle tdnka hogt om
sin upplevelse. Pilotstudien spelades in och transkriberades efterdt. Utvarderingen efterfoljdes
med semistrukturerade intervjufragor i syfte att ta reda pa testanvéindarens upplevelse av var

prototyp.
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Denna pilotstudie ledde till att vér prototyp inte kunde leverera tydlighet till anvindarna dé en
blandning av engelska och svenska termer fanns vilket sedan @ndrades till endast svenska
termer. Justeringar skedde dven i intervjuguiden da testanvdndaren upplevde frdgorna som ja
och nej fragor, exempelvis: “Var det enkelt att navigera i vdar tjanst?” till “Hur hade du
beskrivit din anvindning av var tjdnst?”.

3.5 Forskningsetiska riktlinjer

Det var viktigt for oss att vara testanvindare skulle kénna sig trygga vid utfoérandet av
anvandarstudierna och dérfor valde vi att introducera dem med de etiska riktlinjerna som ska
anvéndas 1 denna studie. Anledningen dr for att upplysa testanvindare deras réttigheter och att
de har full kontroll 6ver sin medverkan.

Informationskravet

Enligt Vetenskapsradet (2002) innebédr informationskravet att forskaren ska informera
deltagaren om deras uppgift i projektet och dven vilka villkor som giller for deras deltagande.
Forskaren maste upplysa sina deltagare att det &r frivilligt och att de har rétt att avbryta sitt
deltagande nér de kdnner for det (Vetenskapsradet, 2002). Véra testanvindare har i god tid
blivit informerade om syftet med studien, dess villkor och vilka metoder som kommer att
anvéndas. Vi tydliggjorde att uppgifterna som samlas in inte kommer att anvéndas for nagot
annat syfte dn for vér forskning och att deltagandet &r frivilligt samt att det kan avbrytas om sa
onskas.

Samtyckeskravet

Forskaren ska inhdmta samtycke frén involverade ddr det framgér att de involverade sjélva far
bestimma hur de kommer att delta. I samtyckeskravet ingér &ven att de involverade har rétt att
avbryta sitt deltagande utan att bdra med sig negativa konsekvenser fran undersdkningen
(Vetenskapsradet, 2002). Véra testanvindare har varit medvetna om deras stillningstagande 1
vér studie och om ett avhopp sker, sd kommer detta inte biara med sig negativa konsekvenser.

Konfidentialitetskravet

Konfidentialitetskravet innebér att uppgifter om alla i en undersékning ingdende deltagare ska
ges storsta mojliga konfidentialitet och personuppgifterna ska forvaras pa ett sddant satt att
obehdriga inte kan ta del av dem (Vetenskapsradet, 2002). I denna studie undertecknade vi ett
dokument som innehéller foljande, sekretesskyldigheten for att sékerstélla att vi som utfor
studien har en laglig skyldighet att inte tillhandahalla eller missbruka de insamlade uppgifterna.
Vid utférandet av var anvédndarstudie pd var prototyp anvinde vi oss av anonymiserade
testanviandare genom att undvika deras riktiga personuppgifter och dopa de till “Testanvdndare
1” och “Testanvindare 2”. Detta for att undvika identifieringen av véra deltagare.

Nyttjandekravet

Nyttjandekravet innebdr att insamlade uppgifter om personer endast fir anvéndas for
forskningsdndamal (Vetenskapsradet, 2002). Vi har varit tydliga genom att informera véra
testanvindare att de insamlade uppgifterna endast kommer att anvindas for att besvara var

forskningsfraga.
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3.6 Metoddiskussion

[ detta avsnitt kommer vi att diskutera kring de valda metoder som anvindes i studien.

3.6.1 Designstudie

Eftersom var forskningsfriga efterlyser hur spelifiering kan utformas i en applikation har vi
valt att gora en designstudie som metodansats. Enligt Hevner et al. (2004) &r en designstudie
rimlig att anvdnda nér problem har identifierats och ska undersdkas med hjélp av en prototyp,
dér prototypen utformas beroende pa problemet och sedan utvirderas i syfte att hitta en l1osning.
Anledningen till att vi utformade och utvdrderade prototypen var for att undersoka véra
speldesignelement och dess paverkan pa testanvéndarna. Med tanke pé att vi ville undersoka
hur en spelifierad applikation kan utformas och hur denna applikation kan motivera elever vid
inldrning valde vi att utfora semistrukturerade intervjuer och anvdnda oss av think aloud
tekniken. P& sa sitt kunde vi skapa en forstaelse for vad testanvéndarna tycker, tdnker och hur
de reagerar. Om en kvantitativ forskning hade valts ut for att utféra denna studie hade vi inte
kunnat nd den djupa informationen som den kvalitativa forskningen levererar. Detta eftersom
den kvantitativa forskningen istéllet forsoker att kontrollera och forutsdga fenomen, ofta med
hjilp av experimentell design och statistisk analys (Frankel & Devers, 2000). Aven om vi
anvént sprak som inldrningsexempel i prototypen sa kan denna studie ocksé dverforas pd andra
liknande kontexter, som exempelvis inldrning av matematik.

3.6.2 Semistrukturerade intervjuer

Enligt Fejes och Thornberg (2015) kriaver semistrukturerade intervjuer mer tid att slutfora dé
foljdfragor kan uppkomma, detta beror ocksé pa respondentens svar. Eftersom studien pdgick
under en pandemi och intervjuerna holls pé distans genom digitala kommunikationsverktyg,
begrinsade vi oss till ssmmanlagt atta intervjuer. Fler intervjuer hade kunnat ge oss mer data
och ett mer varierat resultat.

3.6.3 Tematisk analys

Nir det géller kvalitativa data, &r tematisk analys en av den vanligaste metoden att anvinda sig
av (Bryman, 2018). Enligt Braun och Clarke (2006) &r tematisk analys en flexibel metod som
inte ar begrinsad till ndgra strikta regler vilket leder till att anvdndningen av denna metod kan
styras 1 Oonskad riktning. Den tematiska analysen bidrog till att vi kunde dra lampliga beslut
kring det insamlade materialet. Analysprocessen itererades for att sdkerstdlla analysens
trovardighet.

3.6.4 Think aloud tekniken

Think aloud tekniken valdes for att utvirdera prototypen, vilket mojliggjorde att vi kunde
lyssna pd vad véra testanvindare tdnker och tycker under genomférandet av utvirderingen.
Jaspers et al. (2004) hédvdar att think aloud tekniken huvudsakligen anvinds vid utvirdering av
anvéindbarhet hos en artefakt och pa sa sitt genererar ny kunskap.
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4. Designstudie

4.1 Problemidentifieringsfas

For att kunna identifiera vart problem anvéndes litteraturen som startpunkt. Enligt Deterding
et al. (2011) ar spelifiering ett outvecklat omride vilket innebér att mer forskning behovs for
att bevisa spelifierings fulla potential. Enligt O’Donovan et al. (2013) och Jenner (2004)
stagnerar elevers motivation av rddsla att misslyckas eller angest 6ver prestation men Dicheva
et al. (2015) havdar att spelifieringselement kan motivera elever eftersom spelifiering ofta
anvinds 1 andra olika branscher for att motivera, exempelvis inom fitness och tréning.
Litteraturen resulterade i att vi valde tre speldesignelement: pocdng, medaljer och topplista som
vi sedan utvirderade fOr att besvara vér forskningsfraga: “Hur kan spelifiering utformas i en
applikation for att motivera elever att ldra sig?”.

Tabell 3. Speldesignelement som vi undersokte med vdra testanvindare

Poing Skapa tydlighet kring | Zichermann Informationen om poéng
anvéndarens prestation. | och kan hittas i anvéndarens
Podng kan visas som [ Cunningham | profil, home, topplista och
indikation vid | (2011). efter  varje  avklarat
anvindningen av uppdrag.
tjansten. Podng bidrar | Brigham
till  vilka beldningar | (2015).
anvéndaren kan fa.

Medaljer Medaljer anvdnds som | Zichermann Medaljer visas i form av
poédngsystem som visar | och beloning nir anvéndaren
nivan hos anvéndaren, | Cunningham | avklarar ett uppdrag eller
alltsd vilka moment som | (2011). gir upp 1 nivad. Medaljer
ar avklarat. kan hittas i anvéndarens

Burke (2016). | profil.
Chou (2019).

Topplista Syftet med topplistan &r | Zichermann Topplistan visar
att visa rankingen pé |och rankningen for sjdlva
anvindarna. Topplistor | Cunningham | anvéndaren, védnner och
uppdateras 1 samband | (2011). andra anvindare 1 hela
med resultatet som Sverige. Topplistan kan
levereras av | Burke (2016). [ hittas 1  anvéndarens
anvéindarna. profil.
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4.2 Designfas

4.2.1 Samband mellan speldesignelement

For att ldsare enklare ska forstd sambandet mellan de olika speldesignelementen vi
implementerat foljer hdr nedan en beskrivning pa relationerna mellan podng, medaljer och
topplista.

Testanvéndare som anvénder prototypen far podng vid en avklarad utmaning eller kurs. Poéng
anvénds for att testanvindare ska kunna f6lja sin progression pa ett tydligt sétt nér prototypen
anvénds. Podngen syns ocksa pa en progressionsbar. Genom att samla in tillrackligt med poédng
sd avancerar testanvdndaren till en ny niva. Exempelvis sa behdvs ett visst antal podng for att
uppni en ny niva, vilket ocksé vid forsta nya nivan resulterar i att testanvéndaren fir en medalj.
Medaljer fas bara vid speciella tillfdllen och i detta fall far testanvdndaren en ny medalj nér de
ndr niva tva. Testanvéndaren nar en ny niva direkt efter att forsta utmaningen &r slutford, vilket
innebdr att den nya nivén (tva) dr enkel att uppna. For att uppna ytterligare medaljer behdver
testanviandaren samla pa sig fler podng for att uppna nya nivaer. Ett exempel kan vara att
testanvdndaren maste na niva tio for att f4 nédsta medalj. For att nd niva tio sa krdvs det att
testanviandaren samlar pa sig en hel del podng och under tiden nés nivder som ar mellan niva
tvd och niva tio. Testanvdndarna kan folja sin progression och se hur bra de gjort ifrén sig
genom en topplista dar det dven gar att jamfora med andras resultat. I topplistan syns namn,
poéng och position.
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4.2.2 Speldesignelement 1: Podng

Progress Niva 'I
u Marken ° Podang
Bronzel 4/500 2
A niva ) uppdrag 4/20 podang
4 9/235
Marken 1/50
Milstolpar
o B o
y @
- Uppdrag 1/2
‘rystal Ruby Diamond
ko
8 v

Vdanner
g Avklarad

& & J

Figur 3, speldesignelement poding

Enligt Zichermann och Cunningham (2011) uttrycker podng, prestation i spel. Podng kan
samlas genom att klara av uppdrag och efter ett visst antal podng samlats in gér anvéndaren
upp till en ny niva. Nivaer fungerar som en markdr for anvdndare att veta var de star i en
spelupplevelse 6ver tid (Zichermann & Cunningham, 2011). I bilden ovan s maste anvéndaren
samla ithop 20 poédng fOr att nd niva tva. [ var prototyp anvidnder vi oss av poidng som
visualiseras genom sifferviarden. Podngen visas for vad anviindarna har uppnétt och hur mycket
podng de har kvar att samla for att gd upp till ndsta nivi. Prototypen innehaller ocksd en
progressbar som indikerar hur néra eller langt ifrdn anvéndaren &r till att uppna nésta niva.
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4.2.3 Speldesignelement 2: Medaljer

Bronzel

Bra jobbat! Du fick 4 av 5 ratt!
Du har uppnat 4 podéng och
darmed uppldst ett nytt mdrke!

Figur 4, speldesignelement medaljer

Enligt Chou (2019) &r medaljer nagot som presenterar en prestation. Pa bilden ovan fér
testanvidndaren en medalj for att ha klarat av forsta kursen. Inom spelifiering kan medaljer
tilldelas genom att klara av ett sérskilt uppdrag, exempelvis att det krévs ett visst antal podng
eller att en viss niva méste uppnas for att bli tilldelad en medalj. Medaljer d4r mer engagerande
och dr en visuell representation av vad anvdndaren har astadkommit. Beloningen uttrycker
anvindarens prestation och fungerar som ett betyg eller diplom for att ha avklarat nagot
speciellt. Nir en ny medalj har vunnits presenteras vara anvandare med detta speldesignelement
(se figur 4). Speldesignelementet medaljer uttrycks som en feedback av anvandarens prestation
knutet till det de har uppnétt. Speldesignelementet var menat till att bidra med tydlighet och
pa ett enkelt sétt kunna ge en 6verblick dver resultatet. Under medaljen pé bilden ovan finns
en tydliggdrande mening som talar om hur manga poéng anvéndaren har inforskaffat.
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4.2.4 Speldesignelement 3: Topplista

Topplista
Klass 08A

Rank Namn Poding

1 Miguel Rodriguez 3976

2 Pelle Johansson 3878
~

3 Maria Persson 3776
C—

4 Johanna Svensson 3723

5 Molly Svantesson 2890

A Muhammed Mudi 2498

Figur 5, speldesignelement topplista

Enligt Zicherman och Cunningham (2011), Burke (2016) reflekterar topplistan anvéndarnas
podng och position. Detta skapar en dverblick for anvdndaren, som enkelt kan se poéng,
position och jamforelse med andra anvindare som anvinder applikationen. I topplistan syns
rank, namn och podng. Testanvindare kunde se topplistan pa applikationens hemskéarm eller
genom att trycka pa topplistans symbol i menyn. Prototypen dr designad for att visa en topplista
i en sluten grupp, i vart fall klass 084 och en annan topplista som speglar positionen for hela
Sverige.
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4.3 Utvirderingsfas

Under detta avsnitt kommer resultatet som designstudien har lett fram till presenteras.
Resultatet beskriver huruvida de speldesignelement som identifierats av litteraturen (se tabell
3) kan utforma en applikation for att motivera elever att lira sig.

Utvérderingen utférdes med sammanlagt étta testanvindare i enighet med de urvalskriterier vi
haft. Empiri samlades in genom att l4ta testanvéindarna navigera i prototypen samtidigt som de
fick prata om vad de gjorde och kidnde, som de blivit informerade om att gora innan testet
skedde rum. Efter slutférda anvindningstester utfordes ocksa efterfoljande semistrukturerade
intervjuer med testanvindarna (se bilaga 1). Utifran litteraturen implementerade vi podng,
medaljer och topplista emedan de ar det mest frekvent anvidnda vid spelifiering. Syftet med
implementering av dessa speldesignelement var att undersdka om testanvdndarna blir
motiverade att lira sig.

4.3.1 Speldesignelement: Podng

De flesta av testanvdndarna upplevde att speldesignelementet podng visades tydligt i
prototypen dd den var synlig i olika delar av prototypen, exempelvis nér ett uppdrag var
avklarat eller ndr den visades i anvidndarens profil (se figur 3 & 4). Testanvidndarna tolkade
podng som en indikation av deras progress. Testanvdndarna menar att en tydlig visad
progression i form av podng bidrar till en motivation som driver dem till att fortsétta att 14ra
sig. Utveckling ér inte alltid 1étt att se, darfor ansédgs denna visuella indikation pé progression
viktig for testanvidndarna. Testanvdndarna upplevde ocksé att det var utvecklande och kénde
att de gjort ndgot bra ndr de sdg att de fatt podng for en uppgift. Samtliga testanvdndare
uttryckte kénslan av positivitet till podng och det nimndes ocksé att det fungerade som en
sporre till att vilja fortsdtta gora flera uppgifter. Utvdrderingen visade att testanvdndare som fér
beloning for uppgifter och tydligt kan se personlig utveckling, blir motiverade till att fortsétta
att ldra sig. Det dr ocksd viktigt att podng inte kan forloras, eftersom det da tolkas som att det
ar en lang vég att g for att nd malet. Detta kan bidra till att motivationen sjunker och suget for
att fortsétta sakta dor ut.

“Det dr viktigt med podng for att jag ska kdnna att jag tagit mig framdt. Det sporrar en till att
fortsdtta att ldra sig genom att spela. Det dr ocksa alltid kul att bli belonad, vilket ocksd medfor
motivation till att gora fler uppgifter.”
o Testanvindare 2
“Jag kan inte forlora podng va? For det hade ju varit skittrakigt och inte alls motiverande till
fortsdittning. Om jag ska ldra mig sprak genom digitala tjdnster sd dr det a och o med podng

och sant. Jag hade aldrig orkat ldra mig ett sprak om den inte hade element som visar min
progress.”’

o Testanvindare 7

En testanvéndare utmairkte sig genom att jimfora podngsystem med skolan, vilket vi tyckte var
intressant. Testanvéndaren uttryckte sig att det skulle vara léttare att f6lja sin utveckling om
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poéng visades visuellt i ett system for ett &mne i skolan, vilket skulle vara motiverande for att
fortsitta ldra sig och uppna ett hogre betyg. Testanvdndaren sade sa hir:

“Detta borde man ha i skolan for att enklare fatta hur langt ifran ett A, B eller C man ligger.
Har du 20 podng sa har du ett C exempelvis, och ndr du uppnatt 50 kanske sd fdr du ett A i

betyg.”

o Testanvindare 1

Majoriteten testanvidndare var dverens om att speldesignelementet poing &r ett bra sétt att bli
motiverad pa for att lira sig. Nir testanvindarna blev ombedda att ge sin syn pd
speldesignelementet poing, svarade de flesta att det &r mer motiverande eftersom det blir
roligare att ldra sig ndgot nér de far nagot tillbaka. En testanvédndare uttryckte sig sé hér:

“Det dr roligt med podng, man blir mer motiverad av att fortsdtta. Jag hade mycket hellre
anvdnt och lirt mig genom denna applikation dn sa som det dr i skolan idag. Podng ger
njutning, man blir lurad pd ndgot sditt som gor att man vill fortsdtta spela.”

o Testanvindare 4

Testanvéndarna beskriver en bra upplevelse till speldesignelementet podng. Testanvéindarna
uttryckte att kiinslan av att fa podng gav njutning. Andra testanvéndare ville gora béttre ifrén
sig nésta gang for att 6ka sin podng. Utvdrderingen av testanvéndarnas skildring visar att podng
ger njutning och att flera av testanvindarna lockas till att fortsétta, eftersom de motiveras av
att samla poéng och gora battre ifrén sig nésta ging.

Alla testanvédndare kédnde inte att speldesignelementet podng gav dem motivation eller viljan
att fortsitta att ldra sig genom att spela. Nér vi ombad testanvéndaren att utveckla svarade
denne s& har:

“Jag tycker det dr ganska roligt med podng men blir inte mer motiverad av att fortsdtta ldira
mig bara pa grund av att jag far podng. De krdvs mer dn sd tror jag for att jag ska bli
motiverad. Jag behover genuint intresse for det jag ska ldra, men helt klart roligare att ldra
genom gamification."

o Testanvindare 3

Utvirderingen av poing visade ocksé att véra testanvindare upplever att det ar kul att kunna
jdmfora sina podng med andra klasskompisar eller vanner. Jimforelsen av podng med andra
skulle motivera testanvindarna att fortsétta att léra sig for att visa att de erhdllit mer kunskap
och fatt fler poéng.

“Genom att grinda sd ldr man sig mer och som bonus fdar massa podng. Dad kan man visa sina
vdnner att man har fler podng dn dem. Det motiverar mig!”

o Testanvindare 5
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Niér testanvidndarna blev tillfrdgade om de tyckte att ndgonting saknades i relation till poédng,
var de flesta dverens om att det dr ett ganska vanligt system i de flesta spel som fungerar bra.
Det 6nskades dock en funktion dar testanvéndare kunde utmana varandra genom att exempelvis
motas i en duell och tidvla om podng. Att spela med och mot vénner upplevs vara populért och
ndgot testanviandarna gor pa fritiden nér de spelar digitala spel.

“Det hade varit kul om man kunde spela mot nagon klasskamrat eller vin och tivla om podng
mot dem. Det finns ofta mdjlighet till att mota varandra i de flesta spelen och det dr ndgot som
dar kul och motiverande. Hemma spelar jag bara med polare online, typ Counter-Strike.”

o Testanvindare 6

4.3.2 Speldesignelement: Medaljer

Medaljer ar en milstolpe som indikerar pé att ndgonting har avklarats eller att ndgot bra har
uppnétts. I var prototyp fungerar medaljer som ett delmél eller mal. Testanvindarna tyckte
detta var tydligt och litt att forstd. Testanvdndarna var ocksd Overens om att det ar
uppmuntrande att fa feedback nér en uppgift var avklarad och att det var motiverande att fa det
utan att behova gora flertalet uppgifter innan en medalj erholls. Efter att ett uppdrag eller kurs
var avklarad i prototypen belonades testanvindaren med en medalj som visuellt visas pa
skidrmen tillsammans med en beskrivande text undertill. Medaljen hade dopts till Bronze 1.
Vissa av testanvdndarna tyckte att medaljer visades tydligt och skapade motivation for att de
kinde sig stolta dver det de hade uppnatt, vilket bidrog till att de ville fortsdtta anvdnda
prototypen. Observation visar att alla testanvdndare forstod syftet med speldesignelementet.
Utvérderingen visade ocksa att medaljer uppfattas som en symbol for utveckling vilket leder
till att testanvéndarna vill fortsétta sin inldrning eftersom de blir motiverade av att bli battre pd
ndgot och kdnna av personlig utveckling.

“Hmm, gillar er idé kring medaljer plus att ni beskriver varfor denna medalj dr uppnddd. Jag
har spelat tusentals spel under mitt liv och medaljer har alltid varit en keypoint sd att sdga.
Det kanske finns ndgon medalj som dr riktigt svdr att uppnd som inte manga har gjort vilket
dr vildigt motiverande, man vill bli béist pd ndgot som man tycker dr riktigt kul att spela. A dd
vill man uppna dessa utmdrkelser liksom..!”

o Testanvindare 5

Utvérderingen visar pa att medaljer upplevs vara en form av respons pa att nadgot bra har
uppnétts, ungefiar som ett betyg i skolan. Fler av testanvindarna upplevde att medaljer ar en
symbol pd att de tagit sig igenom en rad utmaningar som de kan vara stolta dver, oavsett om
de gjort bra eller daligt ifran sig. Detta leder till att testanvdndarna blir motiverade till att
fortsitta att lara sig for att forsoka fa fler medaljer.

25



“Jag upplever medaljer som en sorts feedback pd att jag klarat mig igenom en del utmaningar
och tester. Man blir stolt och mer motiverad av att fortsditta. Hade jag inte fatt medaljen hade
jag kanske inte pallat fortsdtta. Vare sig det dr ett sprak man ska ldra eller ndgot annat sa vill
man fd feedback som i ert fall var en medalj for att ha orken att klara flera utmaningar.”

o Testanvindare 1

Utmaningen att nd vissa medaljer som kréver att testanvdndare ligger ner mer tid och
engagemang har ocksa visat sig vara motiverande for inlérning eftersom dessa medaljer &r
svéra att uppna. Medaljer som inte alla har, ger testanvéindare motivation och energi att fortsétta
sin inldrning. En av véra testanvéndare uttryckte sig sd hér:

“Finns det medaljer som dr svdra att uppnd och som mdnga inte har uppndtt, dven i andra
spel, dr vildigt motiverande. Man vill bli bdst och ha det som andra inte har. Med det sagt sda
motiveras jag av den sortens beloning om jag ska ldra mig nya saker.”

o Testanvindare 8

Utvirderingen visade ocksé att medaljer 4r en del av en process som vara testanvdndare vill
uppnd. Testanvidndare upplever att medaljer r underhédllande och ett tecken pé utveckling 1 sitt
larande.

“Jag tycker definitivt medaljer dr kul och nagot som tyder pa att man utvecklas. Vissa medaljer
vill man bara ha liksom! Ar det ndgon medalj som man verkligen vill ha sd séitter man det som
ett mal att uppnd och anstrdnger sig. Néir man sen fdtt medaljen mdrker man att man utvecklats
vilket motiverar mig att vilja ha fler samtidigt som jag ldr mig.”

o Testanvindare 6

Testanvéndare upplever ocksa medaljer som en motivation och sporre till att 14ra sig nya saker
som de kanske inte har sa stort intresse for. Likt andra speldesignelement som fungerar som
beldning kan det locka testanvindare.

“Ja alltsa medaljer och andra spelelement hade kunnat fd mig att exemeplvis ldra mig ett nytt
sprak eftersom man kdnner att man fdar ndgot for modan. Det kan absolut locka mig till

inldrning, utan tvekan.”

o Testanvindare 4

En av vara testanvéndare uttryckte att medaljer bara fanns dér visuellt vilket uppfattades som
trakigt. Likt podng s fanns en Onskan att det skulle kunna goéras mer med medaljer. Att lasa
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upp nya utmaningar eller ha ett mer bakomliggande virde &n bara visuellt virde var nagot som
kommunicerades av testanvindaren.

“Ja dessa medaljer gor ingenting ju, de dr bara symboliska.. Men va jag tycker dr roligt dd dr
med sana hdr spel dr att man laser upp saker.. Att man ldser upp ndgonting som kan anvindas
i spelet.”

o Testanvindare 7

En annan sak som identifierades med speldesignelementet medaljer dr att majoriteten av
testanviandarna uppgav att det var roligt att kunna jimfora medaljer med andra personer och att
det lag en prestige i om de hade ndgon medalj som ingen annan hade. Genom att kunna se
andras medaljer skapas tdvlingslust och konkurrens. Testanvdndarna uttryckte att konkurrens
ar motivation for att lara sig eftersom de far ett visuellt bevis i form av en medalj som de kan
visa upp for andra.

“Det dr nice att jamfora sina medaljer med andra personer. Har ndgon en medalj som dr sjukt
svar att fd tag i sa blir man avundsjuk och motiverad till att fixa den sjdlv ocksa.”

o Testanvindare 3

4.3.3 Speldesignelement: Topplista

En topplista symboliserar namn, poéng och position. Topplistan anvénder sig av podng for att
placera ut testanvdndarnas position. Desto fler podng de har, desto béttre och hogre position i
topplistan. Majoriteten av testanvdndarna sag topplistan som en motivation for framging
under sin resa for att l4ra sig.

Samtliga testanvéndare upplevde topplistan som ett bra speldesignelement for att jamfora sin
egen prestation med andras prestationer. Testanvindarna upplevde ocksa att det var positivt att
kunna se den nationella topplistan. Den nationella topplistan upplevdes inspirera och motivera
till mer podnginsamling som i sin tur leder till att testanvidndarna studerar och lér sig mer.

Olikt medaljer och poédng sa upplevde testanvdndarna inte topplistan motiverande pa grund av
att de kunde vinna eller fa ndgon beloning. Utvirderingarna visade att testanvindarna blev
motiverade att ldra sig for att klattra hogre upp pa topplistan eller genom att véinner och
klasskamrater lag hogre upp pa listan dn en sjdlv. Det sociala elementet upplevdes vara
viktigare dn beloning.

“En topplista dr nice. Att kunna jamfoéra med vinner dr sd viktigt, men ocksd roligt att kunna
se vem som dr bdst i Sverige. Det ger hopp och motivation att man sjdlv ocksd kan gora det de
gor och samla sa mycket podng. Man pluggar ju samtidigt ocksd vilket dr en bonus haha! Det

dr ldttare att plugga genom att spela.”

o Testanvindare 3

27



“Har alltid varit tivlingsinriktad, dlskar att visa andra hur bra jag dr. Aven om jag inte ligger
etta eller hogt upp pd listan sd blir jag inspirerad av andras prestationer sd att sdga.”

o Testanvindare 4

“Det dr absolut en fordel med att ha topplistan ndr man spelar spel men jag brukar ocksa spela
eller ldra mig saker bara for att det dr kul att umgds med mina vinner online. Tycker att det
dr spdannande att spela med eller mot mina vinner. For att motiveras dr det viktigt att kunna
lira med, och tivla emot vinner.”

o Testanvindare 7

Testanvandare upplever topplistan som ett matt pa hur duktiga de dr och hur mycket de har lart
sig for tillféllet. Flera testanvéndare uttryckte att det var svart att hitta motivation om de skulle
ligga 14ngt ner pd listan men att det ocksd kunde ge motsatt effekt eftersom det var generande
att ligga langt ner pa listan. Sérskilt ndr jamforelsen var mot sina klasskompisar.

“Topplistan dr alltid bra eftersom man kan se hur bra eller dalig man dr. Dock sd dr det jivligt
trdkigt att ligga langt ner i listan. Ar man for langt ner kiinner man sig kass och dd kanske det
dr svart att hitta motivation, men samtidigt sd kdnner man att man verkligen vill ta sig uppat
och visa bade sig sjdilv och klassen att man ocksd kan.”

o Testanvindare 6

Associerat till inlarning sa uppfattade vara testanvindare topplistan positivt eftersom de kunde
tavla mot klasskamrater och fa en 6verblick 6ver varandras resultat. Ddr kunde de se vem som
var bist for tillfdllet men reflekterade ocksa kring hur snabbt det kan dndras beroende pa hur
mycket tid som laggs ner pd att spela. Eftersom topplistan kan skifta snabbt ansag testanvdndare
att detta var motiverande till inldrning da de snabbt kunde ta sig hdgre upp i listan.

“Man vill ju se sina vinners resultat och forsoka sla dem. Ser man att man dr nédra en annan
kompis sa vet man att det dr ldtt att ta sig forbi. Spelar man mycket ldr man sig mer och dd kan
man ocksd ta en topplacering. Dessutom sa spelar kanske inte de andra lika mycket vilket gér
att det blir ldttare att ta sig forbi dem.”

o Testanvindare 2

"Men vinta, varfor dr jag inte med pd topplistan? Kanske for jag inte har ndgra podng eller?
Aven om jag har fa podng sd vill jag se hur jag ligger till liksom, hur langt jag har till top 50
eller 20. Man fdr alltid en push ndr man ser sin position.”

o Testanvindare 1
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Vira testanvdndare hade en véldigt stor tavlingsanda och uttryckte att topplistan paverkar och
motiverar genom att se den sociala jimforelsen. Detta eftersom vér prototyp visade en topplista
for Klass 084 (se figur 5) och dven en topplista over hela Sverige vilket resulterade till att
anvindarna blev mer motiverade att ldra sig av den sociala utmaningen genom att sétta upp ett
mal for sig sjélva, exempelvis att ligga etta pd Sveriges topplista.

“Varfor stdr inte mitt namn pd topplistan, jag har ju precis fdtt fyra podng? Aha det dr Miguel
som ligger etta i hela Sverige ju, jag vill fan sla han. Riktigt bra med att ni inkluderar topplista
over hela Sverige. Har alltid tyckt om att tivla med folk som jag inte kdnner. Vill bli erkéiind av
andra, bra gjort!”

o Testanvindare 8

“Okej, sd ni har topplista for en grupp och hela Sverige eller ... jooo men det har ni. Sa allt jag
gor visas i topplistan, hmm okej. Jag gillar d se den sociala jamforelsen, alltsd se hur bra jag
dr jamfort med andra. Mitt adrenalin kickar in ndr jag ser utmaning. Utmaning far mig att
prestera bdttre, det har det alltid gjort.”

o Testanvindare 5
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5. Analys och Diskussion

[ detta avsnitt kommer vi att diskutera utvirderingen med koppling till litteraturstudien.
Diskussionen ligger till grund for att besvara studiens frdgestdllning.

Denna studie dmnade att undersdka hur spelifiering kan utformas for att motivera elever att
lara sig. Utifran litteraturstudien identifierades speldesignelementen podng, medaljer och
topplista som &r mest vanligast ndr applikationer eller andra digitala miljoer spelifieras (Chou,
2019; Zichermann & Cunningham, 2011). Eftersom elevers motivation dalar (O’Donovan et
al., 2013) sd valde vi att implementera dessa speldesignelement i en prototyp med syftet att ta
reda pa ifall dessa motiverar elever att léra sig.

5.1 Speldesignelement: Poéing

Resultatet av studiens speldesignelement podng visar att samtliga testanvdndare upplevde
poédng som en indikation av deras utveckling och progress. Testanvéindarna upplevde ocksé att
det var viktigt med poéng for att enkelt kunna halla koll pé sin utveckling. Detta stimmer
overens med vad Zichermann och Cunningham (2011) skriver om att podng &r ett sétt for
anvéndare att 14tt hélla koll p sina framsteg och utveckling under spelets gdng. Var tolkning
ar att det leder till att testanvidndarna blir motiverade till att fortsétta sin inldrning genom att
samla podng, vilket resultatet ocksé pavisade.

Utvirderingen har ocksa visat att testanvdndare uttryckt kénsla av positivitet till podng och att
det fungerar som en sporre till att fortsitta gora fler uppgifter vilket resulterar i att inldrning
sker. I detta fall &r poéng en beloning som véra testanvédndare blir tilldelade och som Ryan och
Deci (2000) kallar for en yttre motivation. For att fa podng som beloning dr véra testanvdndare
mer eller mindre tvingade till att gora uppgifter vilket resulterar i inldrning.

Resultatet har ocksa visat att testanvéndare blir mer motiverade av spelifierad inlarning jamfort
med hur nuvarande inldrning sker i skolan. Dele-Ayaji (2016) skriver att speldesignelement
har formagan att locka och motivera elever pa ett sitt traditionell undervisning inte kan, vilket
staimmer Overens med det véra testanvindare upplever. Det dr ocksd enligt resultatet mer
underhéllande med inldrning genom spelifiering.

Det bor ocksa ndmnas att testanvéndare upplevde kédnslan av njutning som lurar en till att
fortsitta spela. Detta kan tolkas pé flera sitt men vér tolkning &r att detta dr spelens kraft, att
ndgonting blir roligare att utfora genom spelifiering, och att detta gor en mer motiverad till att
vilja fortsétta utmana sig sjélv och ldra sig mer. Inte helt olikt det McGonigal (2011) skriver
att spel har en dragningskraft for att motivera manniskor till att komma tillbaka och fortsatta
spela.

Sammanfattningsvis tyder resultatet pd att speldesignelementet podng motiverar véra
testanviandare till inldrning. Testanvéndarna upplevde podng som ett resultat av deras
utveckling men ocksd som en beloning vilket motiverade dem till att fortsétta att 14ra sig.
Spelifiering och motivation har ett starkt samband eftersom en person ofta sporras och
intresserar sig mer ndr speldesign dr implementerat (Dicheva et al., 2015). Genom att beléna
véra testanvindare med poéng nér de utfor uppgifter och utmaningar blir de motiverade till att
lara sig nya saker pa ett sétt som skiljer sig och dr mer underhéllande &n vanlig skolgéang.
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5.2 Speldesignelement: Medaljer

Utvérderingen visade att testanviindarna upplevde medaljer som en indikation pa feedback i
forhallande till deras prestation. Denna feedback tolkade vara testanvédndare som en motivation
eller drivkraft till att fortsdtta sin inldrning samtidigt som de féar bekriftelse for att ha utfort
ndgot. Chou (2019) skriver att en prestation symboliseras genom att en person genom sin
kreativitet 16ser problem som inte alla kan 16sa. Likt Chou’s (2019) beskrivning upplevde véra
testanvindare att medaljer som var svara att erhalla gav motivation till att fortsitta sin inlérning
eftersom de ville fi tag i svaroverkomliga medaljer som ingen annan har.

Observationen har ocksé visat att medaljer upplevs skapa konkurrens och avund vilket leder
till motivation att tdvla mot andra. Testanvdndarna ville jimfora och var beredda att fortsétta
sin inldrning for att f4 tag 1 medaljer deras klasskamrater inte har. Chou (2019) skriver om
konkurrens och avund i perspektivet Social Influence & Relatedness. Detta dr intressant
eftersom medaljer finns under perspektivet Development & Accomplishment. Var tolkning ar
att medaljer inte bara motiverar genom att fa beloning men ocksd genom att vilja ha det andra
har och tivla emot andra. Séledes visar resultatet att social aktivitet ockséd dr viktigt for att
motivera testanvindare till att ldra sig.

Resultatet har ocksé visat att medaljer upplevs vara en sporre till att 14ra sig nya saker eftersom
det blir mer underhéllande att fa en medalj. Dele-Ajayi et al. (2016) skriver att spel och dess
element kan locka elever som dr motvilliga pa sitt som inte traditionella metoder kan. Vér
tolkning dr att medaljer dr ett speldesignelement som kan locka in och motivera en elev som
inte har ndgot storre intresse av det aktuella &mnet. Medaljen blir en beléning som ar vérd att
lagga tid pa.

Sammantaget har resultatet av utvdarderingen visat att majoriteten av testanvéndarna tolkade
speldesignelementet medaljer som en symbol pé att de gjort bra ifrdn sig som leder till att de
blir motiverade till att fortsétta att ldra sig. Litteraturen har ocksd pdvisat att medaljer
representerar utveckling och prestation (Chou, 2019), vilket ocksd har upplevts av véra
testanviandare. Samtidigt sd har medaljer ocksd visat sig vara ett socialt element. Om nagon
dger ndgot ovanligt eller mérkvirdigt, sd dr det vanligt att du blir driven till att uppnd detsamma
(Chou, 2019). Att tdvla om séllsynta medaljer &dr viktigt for vara testanvindare. Var tolkning &r
att medaljer kan fungera som utmairkelser och statusindikering. Resultatet tyder pa
testanvindare tycker det dr viktigt med jimforelser och tivling for att sporra till inldrning.

5.3 Speldesignelement: Topplista

Resultatet av utvirderingen tyder pd att topplistan upplevdes tydlig och enkel att forstd av vara
testanvindare. Testanvdndarna uppfattade ocksa syftet med speldesignelementet. En topplista
reflekterar anvindares poéng och position (Zichermann och Cunningham, 2011; Burke, 2016).
Testanvéndarna upplevde topplistan som en dverblick for prestation dér bide en sjélv och andra
syns, men ocksa for att kunna gora jamforelser.

Utvérderingen har pévisat att topplistan inte &r motiverande till inldrning pd samma sétt som
medaljer och poédng, utan istéllet &r motiverande for dess sociala element dér det gér att tivla
och jimfora mot sina klasskamrater. Vér tolkning dr att testanviindarna upplevde topplistan
som underhdllande da de kunde se resultat av deras prestation direkt i rankingsystemet.
Traditionella inldrningsmiljoer erbjuder ofta inte resultat i realtid vilket topplistan gor. Att
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kunna folja sitt resultat i realtid kan motivera testanvéndarna till inldrning eftersom de har
chansen att gora bittre ifran sig direkt, istéllet for att vénta pd sitt resultat och riskera att
motivationen avtar. Dock sd kan ett daligt resultat ocksd reducera motivationen eftersom
testanvdndarna kan uppleva kénslan att ligga langt ner pé listan och inte anser sig vara
tillrdckligt skickliga for att na ett béttre resultat.

Syftet med topplistor &r att spara och visa resultat for att se sin egen och andras prestation i ett
rankingsystem (Zichermann & Cunningham, 2011). Resultatet visade att detta skapar
motivation i form av konkurrens. Testanvindarna blev motiverade till inldrning eftersom de
kunde ga om sina klasskamrater i ranking om de gjorde bra ifran sig. For att komma hogre upp
1 topplistan behover testanvdndarna anvidnda applikationen och spela for att samla poing.
Genom att samla poédng sd lér sig testanvindarna samtidigt, vilket dr positivt. Var tolkning &r
att topplistan motiverar till inldrning genom tdvling som enligt resultatet har visat sig vara
grundldggande eftersom majoriteten av testanvéndarna ville std hogt upp pé listan.

Utvérderingen har ocksa pavisat att topplistan fungerar som ett métt pd hur mycket
testanviandarna har lart sig och hur duktiga de ér for tillfdllet. Ménga testanvdndare uttryckte
att det skulle vara generande att ligga langt ner pa topplistan, sérskilt nir jamforelsen var med
klasskamrater. Detta kan leda till att motivationen avtar, vilket inte &r syftet med topplistan.
Diremot kan en dalig placering pa topplistan motivera till fortsatt inldrning om, likt vad Ryan
och Deci (2000) skriver, att en person gor det for att det dr kul och inte for beldning.

5.4 Speldesignelement: Multiplayer

Utvérderingen har pavisat att vra testanvéindare upplever social aktivitet viktig for att vilja
fortsitta spela och pd sé sétt lara sig. Dérfor dr var tolkning att den inre motivationen ocksa &r
viktig vid design av spelifiering. Ryan och Deci (2000) skriver att en inre motivation ar nér
ndgot dr underhdllande snarare @n att fa ndgon beloning. Testanvdndarna har antytt att den
sociala aktiviteten dr sillskaplig snarare dn belonande. I vér prototyp har vi endast anvint oss
av speldesignelement som tillhor den yttre motivationen. Daremot har utvirderingen visat att
spel med och mot andra upplevs viktig av vara testanvindare. Darfor gér det att diskutera om
det racker att utforma en spelifierad applikation med endast podng, medaljer och topplista som
speldesignelement for att motivera till lirande. Baserat pa studiens resultat har vi som forslag
att ocksé lagga till ett ytterligare speldesignelement som vi kallar f6r multiplayer, som innebér
att det gar att spela bdde med och mot varandra.

5.5 Summering av diskussion

I studien som gjorts har resultatet pavisat att speldesignelementen podng, medaljer och
topplista motiverar testanvdndare till ldrande. Dessa speldesignelement tillhdr den yttre
motivationen vilket innebér att beloning dr grundldggande (Ryan & Deci, 2000). Daremot har
det ocksd visat sig att testanvdndare motiveras av annat dn beloning. Manga av véra
testanviandare har upplevt att det &r viktigt med social aktivitet, konkurrens och kamratskap
vilket dr en inre motivation. Resultatet har visat att testanvéndare paverkas av bade den inre
och yttre motivationen. A andra sidan #r vér tolkning att den yttre motivationen fortfarande ir
starkare ndr det géller ldrande miljoer. Eftersom resultatet har visat att den inre motivationen
ocksa &dr viktig har vi foreslagit ett ytterligare speldesignelement som vi har namngett
multiplayer.
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6. Slutsats

Syftet med denna studie var att besvara foljande forskningsfraga: “Hur kan spelifiering
utformas i en applikation for att motivera elever att ldra sig?” dédr en designstudie anvints som
metodansats. Litteraturstudien anvindes for att identifiera speldesignelement som anses vara
grundldggande ndr en spelifierad applikation utformas. De speldesignelement som
identifierades i litteraturstudien var foljande: podng, medaljer och topplista.

Studiens resultat tyder pd att testanvindarna upplevde speldesignelementet podng som en
indikation pa deras framgéng, utveckling och att det motiverar till inlirning. Resultatet av
studien tyder ocksd pa att implementeringen av podng i syfte att lira sig &r motiverande och
mer underhallande &n traditionellt ldrande i skolan.

Studien har visat att speldesignelementet medaljer upplevdes som ett tecken pé feedback och
som en symbol pa att ndgot har utforts. Resultatet tyder pa att medaljer representerar prestation
och indikerar status som sporrar till ldrande.

Studiens resultat tyder pé att speldesignelementet fopplista upplevdes motiverande till lirande
genom dess sociala aktivitet dar jamforelser och tdvling mot andra kan ske. Topplistan upplevs
ocksa som ett métt pa skicklighet som visas i realtid. Resultatet tyder ocksé pa att motivation
till larande kan avta om resultatet ger en dalig placering pa fopplistan.

Studiens resultat har visat att social aktivitet &r viktigt, vilket medfor att ett nytt
speldesignelement har foreslagits. Detta speldesignelement kallas for multiplayer och ger
mdjligheten att spela med och mot andra anvindare.

Syftet med denna studie var att undersoka hur spelifiering kan utformas for att motivera elever
till larande och studiens resultat tyder pa att en spelifierad applikation bor utformas genom
speldesignelement som tillhor bédde den inre och yttre motivationen. Studien har pavisat att
speldesignelement som tillhor den yttre motivationen (podng, medaljer och topplista) och den
inre motivationen (multiplayer) kan ligga till grund for utformning av en applikation i syfte att
motivera elever att ldra sig.

6.1 Vidare forskning

Studiens utvirdering har varit begrinsad till dtta testanvéndare. En studie med stérre malgrupp
dér fler testanvidndare inkluderas hade behdvts goras for att pa s sétt ge storre trovirdighet till
studiens resultat. Detta hade lett till att vi hade fatt fler svar och att resultatet hade kunnat se
annorlunda ut. Mer data leder till att mer limpliga slutsatser dras. Aven mer forskning pa
speldesignelement hade behovts goras och utvérderas. Detta for att kunna identifiera andra
speldesignelement som tillhor den inre eller yttre motivationen i syfte att undersdka hur
spelifiering kan utformas for att motivera elever att lira sig.

6.2 Etiska och Samhiilleliga Konsekvenser

Studien har undersokt hur spelifiering kan utformas i en applikation for att motivera elever att
lara sig. Digitalisering av produkter 0kar i alla branscher inte allra minst inom utbildning och
skola. Ett dilemma som kan uppstd nér spelifiering utformas kan vara att spelberoenden
utvecklas. Ur ett samhilleligt perspektiv dr detta ndgot som bor vara i dtanke vid utformning
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av spelifiering. Samtidigt har speldesignelementen visat sig vara motiverande inom
undervisning vilket kan innebéra att engagemanget i skolan okar.
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Bilaga 1 - Semistrukturerade intervjufragor

e Hur upplever du motivation?
o Varfor?
o Kan du exemplifiera?

e Vad motiverar dig nér du ska ldra dig ndgonting?
o Kan du utveckla?

e Vad dr motiverande respektive omotiverande i din utbildning?
o Varfor?
o Vad skulle dndra din uppfattning?

e Vad tycker du ér roligt i spel?
o Varfor?
o Har du négra forslag?

e Vad motiverar dig nér du spelar spel?
o Kan du komma pé négot mer?

e Vilka spelelement dr viktigast for dig i spel?
o Kan du forklara varfor?

e Om du hade kunnat knyta samman dessa element med inldrning av exempelvis ett
sprék, vad hade varit viktigt for dig?
o Kan du motivera varfor?

o Finns det ndgot ytterligare som motiverar dig?

e Hur hade du beskrivit din anvdndning av vér applikation?
o Kan du berétta mer hur du ténker?

e Vad tycker du fungerade respektive inte i applikationen?
o Varfor?

e Hur upplevde du speldesignelementen podng, medaljer och topplista?
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o Kan du utveckla det lite till?
e Vad hade fatt dig att anvéinda en liknande applikation?
o Varfor da?

e Ardet ndgot du tycker fattas och bér implementeras?
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Bilaga 2 Scenario

Scenario:

Anvdndaren har loggat in pa applikationen och valt spanska som sprak. Detta foljs upp med
antal ord att ldra sig (500). Sedan viljer anvindaren att ldra sig ord. I ndsta sekvens bérjar
spelet ddir anvindaren ska gissa rdtt ord. I scenariot foljer 5 fragor (utgar fran vinster till
hoger) for att slutligen nd mdlet ddir anvindaren far 4 podng och ldser upp en medalj. Efter
detta scenario kan anvindaren navigera fritt i applikationen ddr denne kan se uppldsta
medaljer, poding och topplistan.

Spanska

Vad dr det du vill Iéra dig?

) — Valj antal ord du vill

lll— — bérja léra dig!
-— - [ 4] ord Aa
Spanska Ungerska —

A R

Meningar
+ T 500 Ra » g
Engelska Svenska
— e

Italienska Franska

Fragalavs Fraga2avs
am
Vad betyder “perro” pd Vad betyder “perro” p& Vad heter “katt” p& spanska? Vad heter “katt” p& spanska?
spanska? spanska?
perro
[ perro
@ a'.:.‘s @ a‘.';.‘s ) gato
Hund Katt Hund Katt ‘ gato
caballo
A A e »n ‘ caballo
W y w
A ‘f ?"5‘;; e Lo . 1 ‘ leén
Hast Kanin Hast Kanin [ ledn
Ratt! Fel!
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Fraga3avs Fraga4avs

G C ] T
Vad betyder “coche” p& Vad betyder “coche” p& Vad heter “apa” pa Vad heter “apa” pa
spanska? spanska? spanska? spanska?
a2\ e S A | | | |
/ \ / \ \ leon leén
Bil Mc \B" / ’ MC { castor J { castor J
// ' \ // }_\\ // \\\ // ,_\ [ mono J l mono }
(®) (=) |(®) (= |
Tag w Tég Flygplan \ arana ‘ [ arana ]
Ratt! Ratt!

Fraga5av5

Vad betyder “luna” pd
spanska?

Vad betyder “luna” pd
spanska?

Jorden ‘
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Bronze 1

Bra jobbat! Du fick 4 av 5 ratt!
Du har uppndt 4 poang och
dérmed uppldst ett nytt mérke!
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