
Kandidatuppsats 
Digital Design och Innovation 180 hp

Elevers motivation vid inlärning

Förslag på speldesignelement som kan motivera elever

Informatik 15 hp

Halmstad 2021-06-01

Jurgen Hasuka och Ronny Sabo



 

Förord 
 
Vi vill rikta ett stort tack till vår handledare Lena Hylving på Högskolan i Halmstad, som har 
varit stöttande och bidragit med konstruktiv feedback under hela studien. Vi vill också tacka 
våra opponenter för deras feedback under seminarium och opponeringar och även 
testanvändare som deltagit i studien.  
 
Ett stort tack går till våra klasskamrater på programmet Digital Design och Innovation för ert 
stöd och värdefulla synpunkter för studiens utveckling.  
 
 

Halmstad, 2021 
 
 

Jurgen Hasuka      Ronny Sabo 
 

                                        
     

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Abstrakt  

Under de senaste åren har termen spelifiering blivit allt mer känt, främst inom utbildning och 
hälsa. Spelifiering innebär att speldesignelement används i icke-spelkontexter, detta för att 
motivera människor. Syftet med studien var att identifiera “Hur kan spelifiering utformas i en 
applikation för att motivera elever att lära sig?”. Som metodansats använde vi oss av en 
designstudie där olika speldesignelement identifierades. De speldesignelement som 
identifierades var poäng, medaljer och topplista eftersom dessa enligt litteratur är de 
viktigaste speldesignelemeten i en spelifierad applikation. Dessa speldesignelement 
implementerades i en prototyp vilket sedan utvärderades med hjälp av testanvändarna. 
Ramverket Octalysis användes för att undersöka den inre och yttre motivationen baserat på 
data från våra testanvändare. Resultatet från denna studie visade att speldesignelement som 
tillhör den yttre motivationen så som poäng, medaljer och topplista leder till att motivera 
elever. Däremot bör speldesignelement som tillhör den inre motivationen, exempelvis 
multiplayer, som identifierats i studien också implementeras för att motivera elever att lära 
sig.  

Nyckelord: Spelifiering, motivation, inlärning, 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 ämnet - spelifiering, 
problemformulering och syfte med tillhörande forskningsfråga.  
 
1.1 Introduktion 
 
TV- och datorspel har blivit en populär fritidsaktivitet bland barn, ungdomar såväl som vuxna 
(Kühn et al., 2011) och de senaste 15 åren har digitala spel ökat inom underhållning, 
populärkultur och som ett akademiskt fält (Seaborn & Fels, 2015). Digitala spel har nått stor 
framgång inom den kommersiella underhållningsindustrin sett i rekordbrytande 
konsolförsäljning och massivt ockuperade online-flerspelarmiljöer (Deterding et al., 2011; 
Seaborn & Fels, 2015). Detta har lett till att det uppkommit en ny metod att undersöka hur 
spelindustrin och spelandet bland befolkningen i det hela har påverkat människan (Seaborn & 
Fels, 2015). En ny genre togs därför fram, spelifiering som går ut på att ta element från spel 
och implementera i andra kontexter, exempelvis inom utbildning (Deterding et al., 2011). Ett 
exempel på en spelifierad applikation som används inom utbildning för språkinlärning är 
Duolingo (Munday, 2016).  
 
Spelifierade applikationer använder oftast speldesignelementen poäng, medaljer och topplista 
eftersom de erbjuder olika belöningar som motiverar till att fortsätta med en aktivitet (Burke, 
2016; Chou, 2019). Speldesignelementen har också förmågan att motivera beteende och driva 
människor mot vissa aktiviteter (Chou, 2019). Poäng är ett värde, oftast ett siffervärde som 
anger framgång. Poäng kan användas för att nå nya nivåer. Medaljer är en belöning som erhålls 
av användaren efter att denne slutfört en uppgift eller uppnått ett mål. Chou (2019) refererar 
till medaljer som prestationssymboler. Topplista är ett rankingsystem som visar användares 
position i listan, ofta utefter en viss variabel som poäng (Burke, 2016). Topplistan kan visa hur 
bra eller dåligt användare har presterat, men används också för att användare ska kunna göra 
jämförelser sinsemellan (Zichermann & Cunningham, 2011).  

Spelifiering som begrepp handlar om att använda passionen människor har för spel för att driva 
motivation i en aktivitet (Wood & Reiners, 2015). Idén att använda sig av spelifiering i 
områden som inte berör spel har snabbt fått ett fäste inom industrier som fitness, 
marknadsföring, flygbolag och utbildning (Deterding et al., 2011). Fitbit inom fitness är ett 
exempel på en spelifierad applikation, och flygbolagens uppmaning till flygresor och därmed 
få poäng är ett annat exempel av spelifiering. Syftet med att införa spelifiering i utbildning är 
främst för att motivera och engagera elever att utföra uppgifter, men också för att de ska 
utveckla andra kompetenser som problemlösning, samarbete och kommunikation (Dicheva et 
al., 2015).  

Enligt Ryan och Deci (2000) så innebär frasen motiverad, att bli rörd till att göra någonting. 
Finns det en drivkraft och energi till att nå ett mål så kan det betecknas som motivation (Ryan 
& Deci, 2000). Däremot beskriver Grant (2008) motivation som en orsak som driver oss till 
handlingar. När någon utför en handling så görs detta enligt Ryan och Deci (2000) på grund av 
inre eller yttre motivation. Elevers motivation påverkas av båda dessa motivationer och när det 
talas om motivationsfrämjande insatser brukar det ofta vara inre respektive yttre motivation 
(Skolverket, 2020). Inre motivation handlar om inneboende drivkrafter, nyfikenhet och 
deltagande i en aktivitet för nöjets skull (Ryan & Deci, 2000; Skolverket, 2020). Yttre 
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motivation handlar i första hand om processer där en elev belönas i form av materiella 
belöningar, betyg eller verbalt beröm (Ryan & Deci, 2000; Skolverket, 2020).  

Octalysis är ett ramverk för spelifiering som Chou (2019) baserat på de inre och yttre 
motivationerna. Ramverket består av åtta olika perspektiv som var och en speglar både inre 
och yttre drivkrafter människor har inom sig, som motiverar oss mot en mängd olika beslut och 
aktiviteter (Chou, 2019). Poäng, medaljer och topplista hör samman med ett perspektiv som 
Chou (2019) kallar för Accomplishment & Development och som är en yttre motivation. 
Ramverket kan vara till hjälp för att identifiera elevers motivation till en viss aktivitet.   

1.2 Problemformulering 
 
Enligt Deterding et al. (2011) och Dicheva et al. (2015) är den första dokumenterade 
användningen av spelifiering från 2008, men termen började användas först 2010 och detta har 
resulterat i att mer forskning har gjorts inom området. Enligt Dey och Eden (2016) är forskning 
kring spelifiering nytt och outforskat vilket kräver att det görs mer studier för att bättre förstå 
vad spelifiering är. Detta för att kunna implementera det på fler områden och på ett bättre sätt. 
Deterding et al. (2011) föreslår att spelifiering har kapacitet till att förbättra inlärning hos 
människor om det implementeras på rätt sätt. De belyser också att mer forskning bör göras 
kring vilka speldesignelement som ska användas beroende på kontext för att uppnå bäst effekt 
(Deterding et al., 2011). Faiella och Ricciardi (2015) skriver att det saknas studier på 
spelifiering inom utbildning och att det bör forskas mer kring detta. På samma sätt skriver 
Legaki et al. (2020) att det saknas vägledning på hur spelifieringselement ska kombineras för 
att förbättra inlärning i olika utbildningskontext.  
 
1.3 Syfte 
 
Syftet med denna studie är att designa och undersöka speldesignelementen poäng, medaljer 
och topplista i en prototyp och observera huruvida de motiverar elever till lärande via en 
applikation. Därför ämnar vi att undersöka ovanstående problemformulering utifrån följande 
frågeställning: “Hur kan spelifiering utformas i en applikation för att motivera elever att lära 
sig?” 
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2. Relaterad litteratur 
 
2.1 Spelifiering 
 
För att kunna klargöra vår frågeställning är det viktigt att först definiera den faktiska 
innebörden av spelifiering. Spelifiering är en ny trend som tog fart i början av 2010-talet men 
ändå kan ordets innebörd kännas igen. Ordet härstammar från spelifiera, vilket inte är ett 
grundord från början utan härrör från ordet spel. Ett suffix -ifiera läggs till ordet spel som bildar 
ett verb som betyder att göra något. Därför kan ordet spelifiera definieras som att någonting 
tillsätts i form av designelement från ett spel och gör det till ett spel-tillstånd.  
 
Det finns olika definitioner på 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 där spel vanligtvis inte används, detta för att 
ge kontexten egenskaper som spel besitter. Detta görs vanligtvis genom att fokusera på 
inspirationen från speldesignelement såsom poäng, medaljer, nivåer, förloppsindikatorer, 
topplistor, avatarer och belöningar (Dehghanzadeh et al., 2019).  
 
I spelens värld spenderas otaligt många timmar på att upprepa övning och utveckla nya 
förmågor och personliga egenskaper som kreativitet, uthållighet och perfektion (McGonigal, 
2011). Exempelvis kan det behövas flera försök att klara av uppdrag i ett spel. Efter några 
försök så har användaren lyckats ta sig förbi alla hinder. Användaren har då genom övning 
utvecklat förmågan att klara av banan genom upprepning, uthållighet och kreativitet. Detta 
menar McGonigal (2011) skulle kunna införas i det vardagliga livet för att öka möjligheten till 
att lösa svåra problem genom att använda sig av de förmågor och egenskaper som användaren 
utvecklat i spel. Ett sådant exempel kan vara att bädda sin säng, första gången är ingen nöjd 
men efter att den bäddats flera gånger så ser sängen perfekt ut. Spelifiering är något som 
försöker utnyttja spelens motiverande kraft som använder sig av mekanismer för att uppmuntra 
människor att engagera sig med dem, ofta utan belöning, bara för glädjen att spela och ha 
möjligheten att vinna (Dicheva et al., 2011; McGonigal, 2011). På ett liknande sätt beskriver 
Jakubowski (2014) att syftet med spelifiering är att få användare engagerade till att lösa 
problem genom speltänk och speldesignelement. Effekten blir att användare känner 
spelupplevelse i sitt lärande (Jakubowski, 2014).   
 
Spelifiering är ett nytt begrepp men konceptet kan spåras enda till den gamla sovjettiden där 
Sovjetunionens ledare använde sig av ranker inom det militära (Dicheva et al., 2015). 
Spelifiering används också instinktivt av föräldrar för att få sina barn att utföra tråkiga och 
ansträngande sysslor som städning och träning. Efter det har genomförts får barnen en belöning 
i form av exempelvis veckopeng (Chao, 2019). Numera har spelifiering etablerat sig väl inom 
affärsvärlden, marknadsföring och företagsverksamheter (Dicheva et al., 2015). Exempel på 
spelifiering inom marknadsföring är när en skriver “Tag två och betala för en” i en varubutik 
för att belöna någon som köper en vara. 
 
2.2 Incitamentsmodell  
 
De mest vanliga speldesignelementen som används inom spelifiering är poäng, medaljer och 
topplista. Nedan följer en beskrivning på vad dessa speldesignelement är och hur de används.  
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2.2.1 Poäng  
 
Poäng mäter och tydliggör prestation i spel och kan symboliseras genom siffror (Zichermann 
& Cunningham, 2011). Poäng kan erhållas genom att olika uppdrag har utförts, och ytterligare 
poäng kan inkasseras genom att banan eller uppgiften klaras med viss noggrannhet eller 
hastighet (Brigham, 2015). Enligt Zichermann och Cunningham (2011) så finns det några olika 
poängsystem och den viktigaste är erfarenhetspoäng i nästan alla spel. Alla utmaningar och 
andra uppgifter en användare klarar av i systemet är vanligtvis belönat med någon form av 
poäng och generellt sett går det inte att förlora dessa poäng.  I allmänhet visar poäng 
användarens framsteg under hela spelet. Det är lätt att ha koll på eftersom poäng inte kan nå en 
maxgräns samtidigt som de fortsätter tjänas in, så länge användaren fortsätter interagera med 
spelet (Zichermann & Cunningham, 2011).  
 
Ett exempel på en applikation är Duolingo som används för språkinlärning genom 
speldesignelement som poäng för att göra upplevelsen roligare (Munday, 2016). De använder 
poäng i samma form som exemplet ovan där poäng symboliseras genom exp (förkortning för 
experience points på engelska). För att tjäna in poäng så behöver användaren ta sig förbi olika 
trösklar i form av uppgifter för det valda språket (Munday, 2016).  
 
2.2.2 Medaljer 
 
Två av de mest ihållande medaljsystem som någonsin utvecklats är scouternas och militärens. 
I scouterna fungerar medalj som ett visuellt poängsystem. Om en scout samlar in ett visst antal 
medaljer så lyfts han automatiskt upp till nästa nivå (Burke, 2016; Zichermann & Cunningham, 
2011). På liknande sätt förklarar också Chou (2019) medaljer som prestationssymboler som 
kan uppnås i olika former i ett spel, så som, stjärnor, bälten, hattar, uniformer, troféer och 
medaljer. Därför är det inte förvånande att dessa medaljer används i spelifiering för prestation. 
Om en person genom sina kreativa färdigheter löser ett problem som inte alla kan lösa, och 
som resultat får en medalj, symboliserar den prestationen (Chou, 2019). Detta kan jämföras 
med hur simskolan fungerar och är spelifierad. De flesta som gått i simskola kan känna igen 
sig av detta system, då systemet bygger på att klara av uppgifter i form av att simma på olika 
sätt och längder för att uppnå och kvalificera sig till medaljer som merit. De uppnådda 
medaljerna kan sedan köpas för en billig peng för att ha som minne eller uppvisas som symbol 
för sin prestation.  
 
En spelifierad applikation som använder sig av medaljer är Khan Academy (Morrison & 
DiSalvo, 2014). Filosofin bakom Khan Academy är att tillhandahålla innehåll för nästan varje 
ämne för att skapa en virtuell skola där alla kan lära sig vad som helst (Morrison & DiSalvo, 
2014). Khan Academy innehåller bland annat lektioner i matematik, ekonomi och 
programmering. Ett vanligt förekommande speldesignelement är användningen av medaljer. 
Medaljer tas emot genom att klara av olika utmaningar och resultatet kan du dela med dig av 
på sociala medier som Facebook, för att visa andra vad du uppnått (Morrison & DiSalvo, 2014). 
 
2.2.3 Topplista 
 
Syftet med topplista är att kunna göra enkla jämförelser med andra användare och för att se 
vem som är bäst just nu. Topplista är vanligt i de flesta spel där det går att tävla emot eller möta 
andra människor. Vanligtvis så visas en ordnad lista med poäng och position bredvid alla 
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deltagare vilket innebär att det är en topplista (Burke, 2016; Zichermann & Cunningham, 
2011). Listan uppdateras kontinuerligt beroende på resultat från deltagare. I samband med 
spelifiering så används topplistan för att spåra och visa resultat med hjälp av konkurrens, för 
att se sin egen och andras positioner i rankingsystemet (Zichermann & Cunningham, 2011).  
 
Likt poäng, så använder Duolingo även topplistor (Munday, 2016). Duolingo fungerar som en 
webbplats för sociala nätverk. Användare kan följa varandra och nyhetsflödet visar vad alla 
användare som följs uppnår. Samtidigt så visas de användare du följer inklusive du själv i en 
topplista som visar insamlade poäng (Munday, 2016). 

2.3 Spelifiering i utbildning 
 
Användning av pedagogiska spel som inlärningsverktyg är ett givande tillvägagångssätt på 
grund av dess enkla användning för att lära sig och förstärka kunskap. Du kan också förstärka 
andra viktiga färdigheter som problemlösning, samarbete och kommunikation (Dicheva et al., 
2015). Dessa färdigheter kan hittas i miljöer utanför spelifiering men Dicheva et al. (2015) 
menar att spel har kraften att påverka dessa viktiga färdigheter. Spel som har grupputmaningar 
kan exempelvis främja samarbete och kommunikation. Detta gör att eleven löser ett problem 
och därigenom motiveras eleven till att fortsätta använda verktyget (Dicheva et al., 2015).  

Med tanke på potentialen att motivera människor har forskare framhävt att spelifiering också 
kan vara ett sätt att förändra utbildning (Hanus & Fox 2014). Spelifiering används upprepat i 
många branscher men växer snabbt inom utbildning (Dicheva et al., 2015; Flores, 2015; Lee & 
Hammer, 2011).  Under de senaste åren har intresset för spelifiering ökat i snabb takt eftersom 
det ger lärare alternativa hjälpmedel för att motivera elever till inlärning (de Sousa Borges et 
al., 2014).  
 
Forskare hävdar att spel har förmågan att locka och motivera motvilliga elever inom olika 
skolämnen på sätt som traditionella metoder inte kan (Dele-Ajayi et al., 2016). Detta beror på 
att elever tycks trivas av, och ha mer koncentration när de gör datorbaserade 
inlärningsaktiviteter jämfört med traditionell inlärning (Dele-Ajayi et al., 2016). Därför kan 
spelifiering användas som tillvägagångssätt för att skapa liknande upplevelser för elever som 
när de spelar spel (Legaki et al., 2020).  
 
Spelifiering har använts i många utbildningsrelaterade sammanhang, på olika 
utbildningsnivåer, och i olika ämnen som visat på potential till förbättring av lärandemålen 
(Legaki et al., 2020). Samtidigt så har spelifiering använts utanför det akademiska området 
(Legaki et al., 2020), som exempelvis inom träning och fitness. Enligt Dicheva et al. (2015) är 
träningsapplikationen Nike+ ett exempel på en lyckad spelifierad produkt. Idag finns flera olika 
sätt att utbilda sig på, men spelifiering anses vara en av det mest omtyckta, motiverande och 
mest effektiva sättet för inlärning (Dehghanzadeh et al., 2019). Detta beror på att 
speldesignelement som implementeras i miljöer där det vanligtvis inte används kan väcka ett 
personintresse och leda till motivation (Dehghanzadeh et al., 2019).  
 
2.4 Motivation 
 
Enligt Buckley och Doyle (2016) kan motivation förklaras som en drivkraft till drömmar, 
visioner och önskningar. Buckley och Doyle (2016) utvecklar motivation som en teoretisk 
konstruktion som används för att förklara beteendets kvalitet, uthållighet, intensitet och 
initiering. Med andra ord kan det förklaras som en inre energi till att vilja åstadkomma 
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någonting av personliga motiv. Grant (2008) konstaterar att motivation är den orsak som gör 
att vi utför en handling. En person som inte känner någon drivkraft eller inspiration att agera 
karakteriseras således som omotiverad, medan någon som får energi eller stimuleras mot ett 
mål anses motiverad (Ryan & Deci, 2000).  
 
Sambandet mellan spelifiering och motivation är starkt (Dehghanzadeh et al., 2019), eftersom 
motivationen och intresset i en person ofta ökar när speldesign finns implementerat (Dicheva 
et al., 2015). Eftersom spel har bevisats ha en dragningskraft och motivera människor till att 
komma tillbaka och fortsätta spela (McGonigal, 2011), så har speldesignelement från spelens 
värld snappats upp av olika branscher i hopp om att motivera och behålla sina användare 
(Alsawaier, 2018; Dicheva et al., 2011). Därför kan motivation ses som viktigt i relation till 
spelifiering. Å andra sidan så finns det olika typer av motivation. Ryan och Deci (2000) som 
studerat mänsklig psykologi har tagit fram något de refererar till som inre och yttre motivation. 
 
Inre och yttre motivation skiljer sig åt beroende på de olika skäl eller mål som en person har 
för att utföra en handling (Ryan & Deci, 2000). Inre motivation är grundad i personers inre 
drivkraft, medan yttre motivation är belöningsorienterad. En viktig synpunkt är att dessa 
motivationer också fokuserar på hur sociala och kulturella omständigheter underlättar eller 
undergräver människors välbefinnande och kvalitet på deras prestationer (Ryan & Deci, 2000). 
Det innebär att människor som kommer från olika delar av världen kan ha olika syn och 
motiveras av olika saker beroende på kultur och förutsättningar. Det finns andra åtskillnader 
som amotivation och kontextmotivation men eftersom de inte är relevanta för vår studie 
kommer vi endast definiera inre och yttre motivation. 
 
2.4.1 Inre motivation 
 
Inre motivation är ett exempel på en autonom motivation vilket refererar till att personer deltar 
i en aktivitet för att de tycker att den är intressant eller rolig (Ryan & Deci, 2000). Inre 
motivation kan definieras som en aktivitet som utförs på grund av att något är underhållande. 
Motivationen kommer inifrån och det finns en passion för att utföra aktiviteten snarare än 
någon belöning eller annan yttre påverkan (Ryan & Deci, 2000). Personer som gör någonting 
för att de älskar att göra det, utför detta på grund av inre motivation (Ryan & Deci, 2000). Ett 
exempel skulle kunna vara att någon går till jobbet för att denne älskar det och inte bara för 
lönen. Inre motivation existerar inom personen och är en relation mellan person och aktivitet. 
Alla människor är olika, vilket också medför att alla är olika motiverade till att utföra specifika 
aktiviteter. En del är inre motiverade till att utföra en speciell aktivitet medan andra saknar inre 
motivation till att utföra densamma (Ryan & Deci, 2000). Däremot har alla något som de 
motiveras av men det finns inte något speciellt som alla är motiverade av att göra (Ryan & 
Deci, 2000).  
 
2.4.2 Yttre motivation 
 
Även om inre motivation uppenbarligen är en viktig typ av motivation, är de flesta av de 
aktiviteter människor gör strängt taget inte inre motiverande (Ryan & Deci, 2000). Yttre 
motivation innebär att en aktivitet utförs för att uppnå en särskild utmärkelse (Grant, 2008; 
Ryan & Deci, 2000). Yttre motivation står således i kontrast till inre motivation, som hänvisar 
till att en aktivitet utförs på grund av välbehag snarare än dess instrumentella värde (Ryan & 
Deci, 2000). När en elev gör sin hemläxa på grund av rädsla för straffåtgärder av föräldrar är 
det en yttre motivation, då eleven gör det för att uppnå ett särskilt resultat i form av att slippa 
sanktioner. På liknande sätt är en elev som utför sin skolgång för att främja sin valda framtida 
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karriär en yttre motivation. Skolgången utförs på grund av det instrumentella värdet snarare än 
att eleven tycker det är intressant och kul, eller av nyfikenhet (Ryan & Deci, 2000).  
 
2.5 Ramverk Octalysis 
 
Octalysis är ett designramverk för spelifiering som är utformat av Chou (2019) och stödjer 
analyser och strategier kring olika system som kan göra spel motiverande. Octalysis hjälper 
designers kvarhålla användares uppmärksamhet genom att fokusera på mänsklig motivation. 
Olika speldesignelement driver människor framåt på olika sätt, vissa genom inspiration och 
andra genom besatthet (Chou, 2019). Ramverket definierar åtta perspektiv som alla fokuserar 
på olika, men sammanflätade aspekter som representerar olika sätt att motivera människor. Är 
någon motiverad av sociala aspekter som gemenskap och konkurrens, innebär det att denna är 
inre motiverad eftersom sociala aspekter kan spåras till Octalysis perspektiv Social Influence 
& Relatedness (Chou, 2019). Amazon använde en liknande form av detta perspektiv 2011 då 
de analyserat vad andra har köpt. Genom att ta reda på vad andra liknande människor köper, 
känner konsumenten sig socialt influerad av att vara intresserad av samma produkt, vilket leder 
till att produkten köps med ett större förtroende (Chou, 2019). 
 
De åtta perspektiven är framtagna genom olika motivationer som människor har (Chou, 2019) 
och likt vad Ryan & Deci (2000) skriver, är dessa baserade på inre och yttre motivation. Chou 
(2019) understryker att om ingen av dessa åtta perspektiv finns bakom en önskad handling, 
finns det ingen motivation och ingen handling sker. Således, är du inte motiverad av någonting 
så kommer du inte heller att agera. Dessutom har var och ett perspektiv olika karaktärer inom 
sig. Vissa är mer kortsiktiga - fokuserade på yttre motivation, medan andra är mer långsiktiga 
- fokuserade på inre motivation (Chou, 2019). 
 
Octalysis vänstra sida tenderar att förlita sig på yttre motivation - du är motiverad för att du vill 
ha någonting, oavsett om det är ett mål, sak eller något du inte kan få (Chou, 2019). Höger sida 
är associerat med inre motivation - det behövs inget mål eller belöning för att använda 
kreativitet, umgås med vänner eller känna spänning för oförutsägbarhet - aktiviteten är givande 
på egen hand (Chou, 2019).  
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Figur 1. Octalysis ramverk 
 
 
 
2.5.1 Octalysis 8 perspektiv   
 
Epic Meaning & Calling 
 
Epic Meaning & Calling är perspektivet som beskriver hur en person gör saker för att de tror 
att de är utvalda att göra något som är och har större mening än dem själv. Ett exempel på Epic 
Meaning & Calling är när en användare ägnar tid åt att bidra till Wikipedia. Det är bekant med 
det faktum att människor inte bidrar till Wikipedia för pengar. Människor bidrar till Wikipedia 
för att de tror att bidrar med kunskap och skyddar den - något som är mycket större än dem 
själva (Chou, 2019). 
  
Development & Accomplishment 
 
Development & Accomplishment är strävan efter att göra framsteg, utveckla färdigheter och så 
småningom övervinna utmaningar. Utmaning är en viktig aspekt eftersom medaljer eller troféer 
utan någon utmaning inte är meningsfull. Det är lätt att designa utefter detta perspektiv och 
speldesignelement som poäng, medaljer och topplista hör hit (Chou, 2019). 
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Empowerment of Creativity & Feedback 
 
Uttrycks när användaren är engagerad i en kreativ process där de upprepade gånger får räkna 
ut nya saker och prova olika kombinationer. Människor behöver inte bara få uttrycka sin 
kreativitet utan behöver också få se resultat och feedback för att justera i tur och ordning. Ett 
exempel är att leka med Lego och skapa konst med det. Ifall dessa tekniker är ordentligt 
utformade och integrerade för att ge användare möjlighet till kreativitet, behöver designers inte 
kontinuerligt lägga till ytterligare innehåll för att användaren ska känna sig underhållen, 
eftersom hjärnan underhåller sig självt (Chou, 2019).   
 
Ownership & Possession 
 
Enligt Chou (2019) är Ownership & Possession när användare blir motiverade för att de känner 
att de äger eller kontrollerar någonting. När en person känner att den äger eller kontrollerar 
någonting vill de medfött öka och förbättra det de äger. Förutom att vara det viktigaste 
perspektivet för önskan att samla rikedom, handlar det om virtuella varor eller virtuella valutor 
i ett system. Om en person tillbringar mycket tid på att anpassa sin profil eller avatar, känner 
de också automatiskt mer äganderätt till den (Chou, 2019). 
 
Social Influence & Relatedness 
 
Enligt Chou (2019) innehåller Social Influence & Relatedness alla de sociala element som 
motiverar människor, såsom: mentorskap, social feedback, social acceptans, kamratskap och 
till och med konkurrens och avund. Om någon har en skicklighet eller äger något extraordinärt 
är det vanligt att du blir driven att uppnå detsamma. Detta uttrycks ytterligare i hur människor 
naturligt drar sig till andra människor, platser och händelser som de kan relatera till (Chou, 
2019).  
 
Scarcity & Impatience 
 
Detta perspektiv beskriver hur människor vill ha någonting för att det är extremt sällsynt, 
exklusivt eller ouppnåbart. Många spel har plågande sekvenser i form av att användare får 
vänta exempelvis några dagar för att få sin belöning. Detta faktum att användare inte kan få 
något just nu, motiverar dem att tänka på det hela dagen och återvänder till produkten varje 
chans dem får. Scarcity & Impatience kan beskriva lanseringen av Facebook, då det bara var 
studenter från skolan som hade tillgång till den sociala median. När det öppnades upp senare 
ville alla gå med av den anledning att det tidigare var omöjligt (Chou, 2019). 
 
Unpredictability & Curiosity 
 
Unpredictability & Curiosity förklarar Chou (2019) som perspektivet till att vara engagerad för 
att du inte vet vad som kommer ske härnäst. När något inte faller inom ramen för igenkänning, 
sätter hjärnan in en högre växel och uppmärksammar det oväntade. Detta är uppenbarligen 
perspektivet bakom spelberoenden, men finns också i varje tävlings- och lotteriprogram. Ett 
exempel på en lägre nivå är att människor läser böcker och tittar filmer på grund av detta 
perspektiv (Chou, 2019). 
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Loss & Avoidance 
 
Chou (2019) skriver att Loss & Avoidance är perspektivet som motiverar människor för att 
undvika att något negativt inträffar. På en liten skala kan det vara att undvika förlora tidigare 
arbete eller ändra beteende. På en större skala kan det vara att någon undviker erkänna att allt 
de gjort fram till denna punkt är värdelöst eftersom de nu slutar på sitt jobb. Ett annat exempel 
är att någon inte vill missa chanser att handla omedelbart eftersom möjligheten skulle kunna 
försvinna (exempelvis erbjudanden som är tillgängliga en viss tid) (Chou, 2019). 
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3. Metod 
 
3.1 Metodansats 
 
Med denna studie ämnar vi att besvara frågeställningen “Hur kan spelifiering utformas i en 
applikation för att motivera elever att lära sig?”.  
 
För att besvara vår frågeställning använde vi oss av en designstudie som metodansats. Enligt 
Hevner et al. (2004) innebär en designstudie att designa och utvärdera designval med hjälp av 
en prototyp. En designstudie syftar till att ge möjlighet att öka kunskapen och förståelsen för 
formuleringen av problem inom ett visst område (Hevner et al., 2004). Vi använde oss av en 
prototyp i form av en applikation där speldesignelement implementerades. Enligt Lim et al. 
(2008) är prototyper verktyg som hjälper oss att undersöka och manifestera konceptuella 
förslag. Denna studie besvarades genom att ta hänsyn till tre speldesignelement (se tabell 3) 
som vi identifierat med hjälp av litteraturstudien och sedan utvärderat genom 
användningstester. På detta sätt kunde vi undersöka om våra implementerade 
speldesignelement kan motivera elever för att lära sig, och hur en spelifierad applikation kan 
utformas. 
 
Vår studie delades upp i tre huvudkategorier: litteraturstudie, prototypande och utvärdering. 
Syftet med litteraturstudien var att samla in en kunskapsbas som sedan användes i vår studie. 
De speldesignelement som identifierades i litteraturen implementerades i vår prototyp. 
Prototypen testades och utvärderades med hjälp av våra testanvändare i syfte att undersöka hur 
spelifiering kan utformas för att motivera elever att lära sig. Prototypen användes för att testa 
våra speldesignelement där vi sedan i samband med användningstesterna utförde 
semistrukturerade intervjuer. Våra intervjufrågor anpassades för att identifiera uttryck, åsikter 
och synpunkter som motiverar till inlärning (se bilaga 1), där målet var att utvärdera 
testanvändarnas upplevelser av våra speldesignelement i en inlärningskontext.  
 
3.2 Litteraturstudie 
 
Under denna studie genomförde vi en systematisk sökning i syfte att samla in olika artiklar för 
att försöka skapa en tydligare bild av vårt undersökningsområde. Vi sökte efter litteratur genom 
att använda oss av nyckelord som gamification, motivation, e-learning och education. Detta 
ledde till att ungefär 50 artiklar samlades in, vilket sedan smalnades ner och de artiklar som var 
mest lämpliga för forskningsfrågan resulterade i 30 artiklar. Det vi avser med lämplig litteratur 
är de artiklar som handlar om ovanskrivna nyckelord. Resultatet av 30 valda artiklar beror på 
att resterande inte var av relevans på grund av repetition, ålder, samt för lågt antal citeringar 
för både artiklar och författare. Orsaken till att vi sökt litteratur på engelska och inte svenska 
är till följd av att de engelska nyckelorden medför ett större utbud och kan sökas efter i fler och 
mer omfattande databaser.  För att hitta dessa artiklar kombinerades också nyckelorden ovan. 
En förklaring till varför vi kombinerat våra nyckelord är för att vi ville uppnå hög precision till 
relevant material.  
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Figur 2. Exempel på hur sökord kombinerades i databasen ERIC 

. 

All litteratur som samlades in under denna studie har varit akademisk, vetenskapligt skriven 
och granskad. Vi valde att läsa introduktion och slutsats på de insamlade artiklarna för att hitta 
relevant litteratur. Detta för att bygga förståelse kring artikelns innebörd men också för att spara 
tid. Vi följde upp detta genom att göra djupdykning i de artiklar som hade relevans för studien. 
Kriterierna för artiklarna var att de skulle ha förankring till spelifiering, motivation och 
inlärning. Enligt Çelik (2020) omfattar effektivt akademiskt skrivande förmågan att skanna 
forskningstexter rationellt, för att hitta relevant material och förmågan att syntetisera material 
från en mängd olika källor. Vi har varit noggranna med att ha dessa i åtanke vid skrivandet av 
studien, detta för att vi ville ha en bra grund att stå på.   
 
För att hitta material till vår litteraturstudie använde vi oss av högskolan i Halmstads 
databasverktyg. Vi använde oss av olika databaser såsom: ERIC, OneSearch, Scopus och  
Academic Search Elite. Som vi nämnt ovan, har vi använt oss av följande nyckelord;  
gamification, motivation, e-learning och education. 
 

Tabell 2. Lista över databaser och nyckelord som användes vid sökning av artiklar. 
  

Databaser Sökord Avgränsningar 

ERIC Gamification, motivation,  
e-learning,  

Språk: Engelska 
Tidsintervall: 1982-
2021 

OneSearch Gamification, motivation, 
e-learning,  & education 

Språk: Engelska 
Tidsintervall: 1982-
2021 

Scopus Gamification online & 
motivation 

Språk: Engelska 
Tidsintervall: 1982-
2021 
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Academic Search 
Elite 

Gamification, 
motivation, e-learning, engagement & 
education 

Språk: Engelska 
Tidsintervall: 1982-
2021 

 
Efter att vi smalnat ner artiklarna till sammanlagt 30, fortsatte vi studien med att göra framåt- 
och bakåtsökning. Enligt Webster och Watson (2002) medför framåtsökning att det identifieras 
artiklar som hänvisar till en annan artikel eller ett verk efter artikeln har publicerats. 
Bakåtsökning beskrivs som en metod för att granska källorna i det material som har samlats in 
(Webster och Watson, 2002). Fördelen med att använda framåt- och bakåtsökning är att denna 
metod möjliggör att hitta ytterligare litteratur som kan vara väsentlig för studien. Vid 
utförandet av framåt- och bakåtsökning hittade vi ytterligare elva artiklar som var väsentliga, 
vilket innebär att totalt 41 vetenskapliga artiklar har samlats in.  
 
3.3 Prototyputveckling 
 
Enligt Hevner et al. (2004) är prototyper innovationer som definierar idéer. Enligt Lim et al. 
(2008) används prototyper för att lära sig, upptäcka, generera och förfina design. Vi inledde 
vår prototyputveckling med att planera hur den skulle se ut och hur vi skulle gå tillväga för att 
presentera våra speldesignelement i prototypen. Valet föll på att skapa en applikation för 
språkinlärning eftersom denna studie går ut på att undersöka hur elever kan motiveras att lära 
sig. Prototypen designades för en smartphone eftersom 85% av elever i åldrarna 15-18 
använder en smartphone för att lära sig eller kommunicera med andra (Keengwe et al., 2014).   
 
Prototypen bör ha sitt största fokus på de designelement som är planerade att utvärderas (Lim 
et al., 2008). För att utvärdera de förslag på speldesignelement som vi tagit fram, skapades en 
interaktiv prototyp som innehöll poäng, medaljer och topplista (se tabell 3). Vi valde att 
använda oss av verktyget Figma för att skapa prototypen. Figma är ett redigeringsverktyg för 
designers där det går att utforma prototyper som är anpassade för mobil eller desktop. För att 
användare skulle få ett flyt i interaktionen i prototypen så togs inspiration från den redan 
etablerade tjänsten för språkinlärning Duolingo (Munday, 2016). Undersökningen innehåller 
därför flera interaktioner där användare interagerar igenom ett scenario (se bilaga 2) som liknar 
ett spel. Efter spelets slut tilldelas användaren poäng och i samband med detta tilldelas denne 
en medalj. Efter scenariots slut hade användaren möjlighet att navigera fritt i prototypen för att 
exempelvis se sin progression eller topplista. Detta medförde att prototypen uppfattades som 
en riktig applikation som skapade en känsla av igenkänning och realism för våra användare.  
 
3.4 Utvärdering  
 
3.4.1 Datainsamling 
 
För att samla in data om speldesignelementen har de utvärderats på våra testanvändare. 
Utvärderingen av prototypen har skett online genom Microsoft Teams, där vi delade med oss 
av en länk till våra testanvändare som gav tillgång till prototypen. Testanvändarna instruerades 
att navigera i prototypen och uppmuntrades att använda sig av think aloud tekniken. Tekniken 
innebär att testanvändare ska tänka högt under tiden de navigerar i prototypen i syfte att samla 
in data och spontana tankar (Lewis, 1982). Enligt Jaspers et al. (2004) används think aloud 
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tekniken för att generera ny kunskap knutet till artefakten.  Utvärderingarna av testanvändarna 
spelades in i form av audio för att sedan transkriberas. Enligt Hevner et al. (2004) är utvärdering 
av prototypen avgörande för att hitta dess brister och på så sätt utveckla produktens kvalitet. 
Vid utförande av utvärderingen testades olika delar av prototypen såsom poäng, medaljer och 
topplista. Hevner et al. (2004) skriver att prototypen inte behöver vara en typ av high-fidelity 
så länge vi utvärderar de speldesignelement vi har implementerat.  
 
Ett av de mest effektiva verktygen som designers kan använda för att samla in kvalitativa data 
i designprocessen är intervjuer (Bryman, 2018; Cooper et al., 2014). Utvärderingen avslutades 
med utförandet av semistrukturerade intervjuer där 13 frågor ställdes (se bilaga 1). Beroende 
på hur utförligt testanvändaren svarade, varierade intervjulängden från 25–35 minuter. 
Anledningen till att vi valde semistrukturerade intervjuer var för att denna typ av intervju 
möjliggör en djupare förståelse av användares åsikter och känslor. Semistrukturerade intervjuer 
bygger på öppna frågor och är mer fritt för underfrågor (Bryman, 2018). 
 
3.4.2 Urval 
 
För att utvärdera vår prototyp har vi tagit hjälp av åtta gymnasieelever.  Med tanke på att studien 
skett under Covid-19 pandemin har vi haft svårt att få tag i en större målgrupp. Eleverna läste 
på olika gymnasieskolor i Halmstad med olika inriktning på studier. Eleverna var i åldern 18–
19 (se tabell 1).  Vi valde elever som var myndiga eftersom utvärdering av minderåriga kräver 
ett samtyckeskrav från föräldrar. Om vi hade valt minderåriga till vår utvärdering hade det 
kunnat leda till att vi inte fått samtycke av diverse föräldrar. Detta skulle resultera i att hitta 
nya elever och tid hade kastats bort. Som krav på vår målgrupp hade vi att alla någon gång 
skulle ha använt sig av kunskapsinhämtande applikationer. Anledning till kravet var för att vi 
ville att vår målgrupp skulle vara bekant med digital inlärning för att på så sätt spara tid.  
 
 

Tabell 1. Lista över våra testanvändare 
 

Beteckning Ålder Kön 

Testanvändare 1 18år Man 

Testanvändare 2 19år Kvinna 

Testanvändare 3 19år Kvinna 

Testanvändare 4 19år Man 

Testanvändare 5 18år Man 

Testanvändare 6 18år Kvinna 

Testanvändare 7 19år Man 

Testanvändare 8 18år Man 
 
 



 
 

15 

3.4.3 Analysmetod  
 
Enligt Backman (2016) bidrar analys till att all data som har samlats in får ett typ av värde 
knutet till problemställningen. Genom att organisera och systematisera vårt material skapar vi 
ordning och underlättar dess hantering (Backman, 2016). För att analysera vårt insamlade 
material transkriberades våra inspelade intervjuer. Syftet med transkribering är att analysera 
vad deltagaren har sagt i detalj (Bryman, 2018). Som analysmetod valde vi att utföra en 
tematisk analys, detta för att vi skulle få en bredare förståelse för det insamlade materialet. 
Enligt Fejes och Thornberg (2015) innebär tematisk analys att det insamlade materialet 
struktureras enligt olika teman och att resultaten sammanfattas utifrån dessa teman. Vi skapade 
en struktur genom att kategorisera likheter och skillnader som vårt material visade, detta för att 
få en bättre förståelse och överblick av empirin. Den tematiska analysens tillvägagångssätt med 
koder underlättade vår process genom att låta oss lyfta ut berättelser från våra testanvändare 
och placera in dem under våra teman. 
 
Under den tematiska analysen började vi först 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 på koder vi identifierat var: medaljer, feedback, bakomliggande värde och 
anonymitet. Några av våra teman var följande: belöning, progression, gemenskap och tävling. 
I de fall koderna inte kunde förknippas med någon av dessa teman, la vi de åt sidan och vissa 
koder förkastades som inte var relevanta. De koder som inte ansågs ha relevans var exempelvis 
fint gränssnitt som är relaterat till användarupplevelse (ux), vilket vi inte undersöker i denna 
studie.   
 
Som stöd till den tematiska analysen har vi använt designramverket Octalysis knutet till 
spelifiering, där vi placerat de teman vi kommit fram till i den tematiska analysen under 
Octalysis åtta perspektiv. Vi använde oss av Octalysis perspektiv som överkategorier till de 
teman vi kommit fram till tidigare, för att försäkra oss om vilken motivation de tillhör. Avsikten 
att ta reda på vad som motiverar är för att studien ska ge oss kunskap om hur spelifiering ska 
utformas utefter detta. Motiveras någon av att bli belönad (yttre motivation) så är medaljer ett 
speldesignelement som kan utformas. Octalysis perspektiv är framtagna för att underlätta 
designers utformning av spelifiering. Vårt tema belöning är det mest reguljära exemplet 
eftersom våra speldesignelement vi använt, tillhör detta tema. För att försäkra oss om att detta 
var en yttre motivation identifierade vi att belöning är grundläggande under Octalysis 
perspektiv – Development & Accomplishment, där vi kan hitta poäng, medaljer och topplista.   
 
Ett annat tema som vi identifierat och innehöll många koder var gemenskap. Gemenskap kunde 
vi tidigt placera under Octalysis perspektiv Social Influence & Relatedness vilket innebär att 
sociala aspekter som kamratskap, konkurrens samt gemenskap är fundamentala.  
 
3.4.4 Pilotutvärdering 
 
När prototypen var skapad genomfördes en pilotstudie med en testanvändare som inte var 
deltagande i den huvudsakliga utvärderingen. Enligt Bryman (2018) används pilotstudier för 
att identifiera olika brister innan utvärderingen utförs. Pilotstudien genomfördes med en 
testanvändare i syfte att identifiera brister som vår prototyp och intervjuguide medför. 
Testanvändaren ombads att navigera fritt i tjänsten samtidigt som denne skulle tänka högt om 
sin upplevelse. Pilotstudien spelades in och transkriberades efteråt. Utvärderingen efterföljdes 
med semistrukturerade intervjufrågor i syfte att ta reda på testanvändarens upplevelse av vår 
prototyp. 
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Denna pilotstudie ledde till att vår prototyp inte kunde leverera tydlighet till användarna då en 
blandning av engelska och svenska termer fanns vilket sedan ändrades till endast svenska 
termer. Justeringar skedde även i intervjuguiden då testanvändaren upplevde frågorna som ja 
och nej frågor, exempelvis: “Var det enkelt att navigera i vår tjänst?” till “Hur hade du 
beskrivit din användning av vår tjänst?”.  
 
3.5 Forskningsetiska riktlinjer 
 
Det var viktigt för oss att våra testanvändare skulle känna sig trygga vid utförandet av 
användarstudierna och därför valde vi att introducera dem med de etiska riktlinjerna som ska 
användas i denna studie. Anledningen är för att upplysa testanvändare deras rättigheter och att 
de har full kontroll över sin medverkan.  

Informationskravet 
 
Enligt Vetenskapsrådet (2002) innebär informationskravet att forskaren ska informera 
deltagaren om deras uppgift i projektet och även vilka villkor som gäller för deras deltagande. 
Forskaren måste upplysa sina deltagare att det är frivilligt och att de har rätt att avbryta sitt 
deltagande när de känner för det (Vetenskapsrådet, 2002). Våra testanvändare har i god tid 
blivit informerade om syftet med studien, dess villkor och vilka metoder som kommer att 
användas. Vi tydliggjorde att uppgifterna som samlas in inte kommer att användas för något 
annat syfte än för vår forskning och att deltagandet är frivilligt samt att det kan avbrytas om så 
önskas.  
 
Samtyckeskravet 
 
Forskaren ska inhämta samtycke från involverade där det framgår att de involverade själva får 
bestämma hur de kommer att delta. I samtyckeskravet ingår även att de involverade har rätt att 
avbryta sitt deltagande utan att bära med sig negativa konsekvenser från undersökningen 
(Vetenskapsrådet, 2002). Våra testanvändare har varit medvetna om deras ställningstagande i 
vår studie och om ett avhopp sker, så kommer detta inte bära med sig negativa konsekvenser.   
 
Konfidentialitetskravet 
 
Konfidentialitetskravet innebär att uppgifter om alla i en undersökning ingående deltagare ska 
ges största möjliga konfidentialitet och personuppgifterna ska förvaras på ett sådant sätt att 
obehöriga inte kan ta del av dem (Vetenskapsrådet, 2002). I denna studie undertecknade vi ett 
dokument som innehåller följande, sekretesskyldigheten för att säkerställa att vi som utför 
studien har en laglig skyldighet att inte tillhandahålla eller missbruka de insamlade uppgifterna. 
Vid utförandet av vår användarstudie på vår prototyp använde vi oss av anonymiserade 
testanvändare genom att undvika deras riktiga personuppgifter och döpa de till “Testanvändare 
1” och “Testanvändare 2”. Detta för att undvika identifieringen av våra deltagare.  
 
Nyttjandekravet 
 
Nyttjandekravet innebär att insamlade uppgifter om personer endast får användas för 
forskningsändamål (Vetenskapsrådet, 2002). Vi har varit tydliga genom att informera våra 
testanvändare att de insamlade uppgifterna endast kommer att användas för att besvara vår 
forskningsfråga.  
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3.6 Metoddiskussion 
 
I detta avsnitt kommer vi att diskutera kring de valda metoder som användes i studien. 

3.6.1 Designstudie 
 
Eftersom vår forskningsfråga efterlyser hur spelifiering kan utformas i en applikation har vi 
valt att göra en designstudie som metodansats. Enligt Hevner et al. (2004) är en designstudie 
rimlig att använda när problem har identifierats och ska undersökas med hjälp av en prototyp, 
där prototypen utformas beroende på problemet och sedan utvärderas i syfte att hitta en lösning. 
Anledningen till att vi utformade och utvärderade prototypen var för att undersöka våra 
speldesignelement och dess påverkan på testanvändarna. Med tanke på att vi ville undersöka 
hur en spelifierad applikation kan utformas och hur denna applikation kan motivera elever vid 
inlärning valde vi att utföra semistrukturerade intervjuer och använda oss av think aloud 
tekniken. På så sätt kunde vi skapa en förståelse för vad testanvändarna tycker, tänker och hur 
de reagerar. Om en kvantitativ forskning hade valts ut för att utföra denna studie hade vi inte 
kunnat nå den djupa informationen som den kvalitativa forskningen levererar. Detta eftersom 
den kvantitativa forskningen istället försöker att kontrollera och förutsäga fenomen, ofta med 
hjälp av experimentell design och statistisk analys (Frankel & Devers, 2000). Även om vi 
använt språk som inlärningsexempel i prototypen så kan denna studie också överföras på andra 
liknande kontexter, som exempelvis inlärning av matematik. 
 
3.6.2 Semistrukturerade intervjuer 
 
Enligt Fejes och Thornberg (2015) kräver semistrukturerade intervjuer mer tid att slutföra då 
följdfrågor kan uppkomma, detta beror också på respondentens svar. Eftersom studien pågick 
under en pandemi och intervjuerna hölls på distans genom digitala kommunikationsverktyg, 
begränsade vi oss till sammanlagt åtta intervjuer. Fler intervjuer hade kunnat ge oss mer data 
och ett mer varierat resultat. 
 
3.6.3 Tematisk analys 
 
När det gäller kvalitativa data, är tematisk analys en av den vanligaste metoden att använda sig 
av (Bryman, 2018). Enligt Braun och Clarke (2006) är tematisk analys en flexibel metod som 
inte är begränsad till några strikta regler vilket leder till att användningen av denna metod kan 
styras i önskad riktning. Den tematiska analysen bidrog till att vi kunde dra lämpliga beslut 
kring det insamlade materialet. Analysprocessen itererades för att säkerställa analysens 
trovärdighet.  
 
3.6.4 Think aloud tekniken 
 
Think aloud tekniken valdes för att utvärdera prototypen, vilket möjliggjorde att vi kunde 
lyssna på vad våra testanvändare tänker och tycker under genomförandet av utvärderingen. 
Jaspers et al. (2004) hävdar att think aloud tekniken huvudsakligen används vid utvärdering av 
användbarhet hos en artefakt och på så sätt genererar ny kunskap. 
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4. Designstudie 
 
4.1 Problemidentifieringsfas 

För att kunna identifiera vårt problem användes litteraturen som startpunkt. Enligt Deterding 
et al. (2011) är spelifiering ett outvecklat område vilket innebär att mer forskning behövs för 
att bevisa spelifierings fulla potential. Enligt O’Donovan et al. (2013) och Jenner (2004) 
stagnerar elevers motivation av rädsla att misslyckas eller ångest över prestation men Dicheva 
et al. (2015) hävdar att spelifieringselement kan motivera elever eftersom spelifiering ofta 
används i andra olika branscher för att motivera, exempelvis inom fitness och träning. 
Litteraturen resulterade i att vi valde tre speldesignelement: poäng, medaljer och topplista som 
vi sedan utvärderade för att besvara vår forskningsfråga: “Hur kan spelifiering utformas i en 
applikation för att motivera elever att lära sig?”.  

 
Tabell 3. Speldesignelement som vi undersökte med våra testanvändare 

 

Speldesignelement Motiv Källa Implementering 

Poäng  Skapa tydlighet kring 
användarens prestation. 
Poäng kan visas som 
indikation vid 
användningen av 
tjänsten. Poäng bidrar 
till vilka belöningar 
användaren kan få. 

Zichermann 
och 
Cunningham 
(2011). 
 
Brigham 
(2015). 

Informationen om poäng 
kan hittas i användarens 
profil, home, topplista och 
efter varje avklarat 
uppdrag. 

Medaljer Medaljer används som 
poängsystem som visar 
nivån hos användaren, 
alltså vilka moment som 
är avklarat.  

Zichermann 
och 
Cunningham 
(2011).  
 
Burke (2016).  
 
Chou (2019).  

Medaljer visas i form av 
belöning när användaren 
avklarar ett uppdrag eller 
går upp i nivå. Medaljer 
kan hittas i användarens 
profil.   

Topplista Syftet med topplistan är 
att visa rankingen på 
användarna. Topplistor 
uppdateras i samband 
med resultatet som 
levereras av 
användarna.  

Zichermann 
och 
Cunningham 
(2011).  
 
Burke (2016). 

Topplistan visar 
rankningen för själva 
användaren, vänner och 
andra användare i hela 
Sverige. Topplistan kan 
hittas i användarens 
profil.     
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4.2 Designfas 
 
4.2.1 Samband mellan speldesignelement 
 
För att läsare enklare ska förstå sambandet mellan de olika speldesignelementen vi 
implementerat följer här nedan en beskrivning på relationerna mellan poäng, medaljer och 
topplista. 
 
Testanvändare som använder prototypen får poäng vid en avklarad utmaning eller kurs. Poäng 
används för att testanvändare ska kunna följa sin progression på ett tydligt sätt när prototypen 
används. Poängen syns också på en progressionsbar. Genom att samla in tillräckligt med poäng 
så avancerar testanvändaren till en ny nivå. Exempelvis så behövs ett visst antal poäng för att 
uppnå en ny nivå, vilket också vid första nya nivån resulterar i att testanvändaren får en medalj. 
Medaljer fås bara vid speciella tillfällen och i detta fall får testanvändaren en ny medalj när de 
når nivå två. Testanvändaren når en ny nivå direkt efter att första utmaningen är slutförd, vilket 
innebär att den nya nivån (två) är enkel att uppnå. För att uppnå ytterligare medaljer behöver 
testanvändaren samla på sig fler poäng för att uppnå nya nivåer. Ett exempel kan vara att 
testanvändaren måste nå nivå tio för att få nästa medalj. För att nå nivå tio så krävs det att 
testanvändaren samlar på sig en hel del poäng och under tiden nås nivåer som är mellan nivå 
två och nivå tio. Testanvändarna kan följa sin progression och se hur bra de gjort ifrån sig 
genom en topplista där det även går att jämföra med andras resultat. I topplistan syns namn, 
poäng och position.  
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4.2.2 Speldesignelement 1: Poäng 
 
 
 

        
 

Figur 3, speldesignelement poäng 
 
 
Enligt Zichermann och Cunningham (2011) uttrycker poäng, prestation i spel. Poäng kan 
samlas genom att klara av uppdrag och efter ett visst antal poäng samlats in går användaren 
upp till en ny nivå. Nivåer fungerar som en markör för användare att veta var de står i en 
spelupplevelse över tid (Zichermann & Cunningham, 2011). I bilden ovan så måste användaren 
samla ihop 20 poäng för att nå nivå två. I vår prototyp använder vi oss av poäng som 
visualiseras genom siffervärden. Poängen visas för vad användarna har uppnått och hur mycket 
poäng de har kvar att samla för att gå upp till nästa nivå. Prototypen innehåller också en 
progressbar som indikerar hur nära eller långt ifrån användaren är till att uppnå nästa nivå. 
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4.2.3 Speldesignelement 2: Medaljer 
 
 
 

 
 

Figur 4, speldesignelement medaljer 
 
 
Enligt Chou (2019) är medaljer något som presenterar en prestation. På bilden ovan får 
testanvändaren en medalj för att ha klarat av första kursen. Inom spelifiering kan medaljer 
tilldelas genom att klara av ett särskilt uppdrag, exempelvis att det krävs ett visst antal poäng 
eller att en viss nivå måste uppnås för att bli tilldelad en medalj. Medaljer är mer engagerande 
och är en visuell representation av vad användaren har åstadkommit. Belöningen uttrycker 
användarens prestation och fungerar som ett betyg eller diplom för att ha avklarat något 
speciellt. När en ny medalj har vunnits presenteras våra användare med detta speldesignelement 
(se figur 4). Speldesignelementet medaljer uttrycks som en feedback av användarens prestation 
knutet till det de har uppnått. Speldesignelementet var menat till att bidra med tydlighet och 
på ett enkelt sätt kunna ge en överblick över resultatet. Under medaljen på bilden ovan finns 
en tydliggörande mening som talar om hur många poäng användaren har införskaffat.  
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4.2.4 Speldesignelement 3: Topplista 
 
 
 

 
Figur 5, speldesignelement topplista 

 
 
 
Enligt Zicherman och Cunningham (2011), Burke (2016) reflekterar topplistan användarnas 
poäng och position. Detta skapar en överblick för användaren, som enkelt kan se poäng, 
position och jämförelse med andra användare som använder applikationen. I topplistan syns 
rank, namn och poäng. Testanvändare kunde se topplistan på applikationens hemskärm eller 
genom att trycka på topplistans symbol i menyn. Prototypen är designad för att visa en topplista 
i en sluten grupp, i vårt fall klass 08A och en annan topplista som speglar positionen för hela 
Sverige.  
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4.3 Utvärderingsfas  
 
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 för att motivera elever att lära sig. 
 
Utvärderingen utfördes med sammanlagt åtta testanvändare i enighet med de urvalskriterier vi 
haft. Empiri samlades in genom att låta testanvändarna navigera i prototypen samtidigt som de 
fick prata om vad de gjorde och kände, som de blivit informerade om att göra innan testet 
skedde rum. Efter slutförda användningstester utfördes också efterföljande semistrukturerade 
intervjuer med testanvändarna (se bilaga 1). Utifrån litteraturen implementerade vi poäng, 
medaljer och topplista emedan de är det mest frekvent använda vid spelifiering. Syftet med 
implementering av dessa speldesignelement var att undersöka om testanvändarna blir 
motiverade att lära sig. 
 
4.3.1 Speldesignelement: Poäng    
 
De flesta av testanvändarna upplevde att speldesignelementet poäng visades tydligt i 
prototypen då den var synlig i olika delar av prototypen, exempelvis när ett uppdrag var 
avklarat eller när den visades i användarens profil (se figur 3 & 4). Testanvändarna tolkade 
poäng som en indikation av deras progress. Testanvändarna menar att en tydlig visad 
progression i form av poäng bidrar till en motivation som driver dem till att fortsätta att lära 
sig. Utveckling är inte alltid lätt att se, därför ansågs denna visuella indikation på progression 
viktig för testanvändarna. Testanvändarna upplevde också att det var utvecklande och kände 
att de gjort något bra när de såg att de fått poäng för en uppgift. Samtliga testanvändare 
uttryckte känslan av positivitet till poäng och det nämndes också att det fungerade som en 
sporre till att vilja fortsätta göra flera uppgifter. Utvärderingen visade att testanvändare som får 
belöning för uppgifter och tydligt kan se personlig utveckling, blir motiverade till att fortsätta 
att lära sig. Det är också viktigt att poäng inte kan förloras, eftersom det då tolkas som att det 
är en lång väg att gå för att nå målet. Detta kan bidra till att motivationen sjunker och suget för 
att fortsätta sakta dör ut.  

“Det är viktigt med poäng för att jag ska känna att jag tagit mig framåt. Det sporrar en till att 
fortsätta att lära sig genom att spela. Det är också alltid kul att bli belönad, vilket också medför 
motivation till att göra fler uppgifter.” 
 

• Testanvändare 2 
 

”Jag kan inte förlora poäng va? För det hade ju varit skittråkigt och inte alls motiverande till 
fortsättning. Om jag ska lära mig språk genom digitala tjänster så är det a och o med poäng 
och sånt. Jag hade aldrig orkat lära mig ett språk om den inte hade element som visar min 
progress.” 
 

• Testanvändare 7 
 
 
En testanvändare utmärkte sig genom att jämföra poängsystem med skolan, vilket vi tyckte var 
intressant. Testanvändaren uttryckte sig att det skulle vara lättare att följa sin utveckling om 
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poäng visades visuellt i ett system för ett ämne i skolan, vilket skulle vara motiverande för att 
fortsätta lära sig och uppnå ett högre betyg. Testanvändaren sade så här: 
 
“Detta borde man ha i skolan för att enklare fatta hur långt ifrån ett A, B eller C man ligger. 
Har du 20 poäng så har du ett C exempelvis, och när du uppnått 50 kanske så får du ett A i 
betyg.”   
 

• Testanvändare 1 
 
 
Majoriteten testanvändare var överens om att speldesignelementet poäng är ett bra sätt att bli 
motiverad på för att lära sig. När testanvändarna blev ombedda att ge sin syn på 
speldesignelementet poäng, svarade de flesta att det är mer motiverande eftersom det blir 
roligare att lära sig något när de får något tillbaka. En testanvändare uttryckte sig så här: 
 
“Det är roligt med poäng, man blir mer motiverad av att fortsätta. Jag hade mycket hellre 
använt och lärt mig genom denna applikation än så som det är i skolan idag. Poäng ger 
njutning, man blir lurad på något sätt som gör att man vill fortsätta spela.” 
 

• Testanvändare 4 
 
 
Testanvändarna beskriver en bra upplevelse till speldesignelementet poäng. Testanvändarna 
uttryckte att känslan av att få poäng gav njutning. Andra testanvändare ville göra bättre ifrån 
sig nästa gång för att öka sin poäng. Utvärderingen av testanvändarnas skildring visar att poäng 
ger njutning och att flera av testanvändarna lockas till att fortsätta, eftersom de motiveras av 
att samla poäng och göra bättre ifrån sig nästa gång. 
 
Alla testanvändare kände inte att speldesignelementet poäng gav dem motivation eller viljan 
att fortsätta att lära sig genom att spela. När vi ombad testanvändaren att utveckla svarade 
denne så här:  
 
“Jag tycker det är ganska roligt med poäng men blir inte mer motiverad av att fortsätta lära 
mig bara på grund av att jag får poäng. De krävs mer än så tror jag för att jag ska bli 
motiverad. Jag behöver genuint intresse för det jag ska lära, men helt klart roligare att lära 
genom gamification." 
 

• Testanvändare 3 
 
 
Utvärderingen av poäng visade också att våra testanvändare upplever att det är kul att kunna 
jämföra sina poäng med andra klasskompisar eller vänner. Jämförelsen av poäng med andra 
skulle motivera testanvändarna att fortsätta att lära sig för att visa att de erhållit mer kunskap 
och fått fler poäng.   
 
”Genom att grinda så lär man sig mer och som bonus får massa poäng. Då kan man visa sina 
vänner att man har fler poäng än dem. Det motiverar mig!” 
 

• Testanvändare 5 
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När testanvändarna blev tillfrågade om de tyckte att någonting saknades i relation till poäng, 
var de flesta överens om att det är ett ganska vanligt system i de flesta spel som fungerar bra. 
Det önskades dock en funktion där testanvändare kunde utmana varandra genom att exempelvis 
mötas i en duell och tävla om poäng. Att spela med och mot vänner upplevs vara populärt och 
något testanvändarna gör på fritiden när de spelar digitala spel. 
 
“Det hade varit kul om man kunde spela mot någon klasskamrat eller vän och tävla om poäng 
mot dem. Det finns ofta möjlighet till att möta varandra i de flesta spelen och det är något som 
är kul och motiverande. Hemma spelar jag bara med polare online, typ Counter-Strike.” 
 
 

• Testanvändare 6 
 
 
4.3.2 Speldesignelement: Medaljer 
 
Medaljer är en milstolpe som indikerar på att någonting har avklarats eller att något bra har 
uppnåtts. I vår prototyp fungerar medaljer som ett delmål eller mål. Testanvändarna tyckte 
detta var tydligt och lätt att förstå. Testanvändarna var också överens om att det är 
uppmuntrande att få feedback när en uppgift var avklarad och att det var motiverande att få det 
utan att behöva göra flertalet uppgifter innan en medalj erhölls. Efter att ett uppdrag eller kurs 
var avklarad i prototypen belönades testanvändaren med en medalj som visuellt visas på 
skärmen tillsammans med en beskrivande text undertill. Medaljen hade döpts till Bronze 1. 
Vissa av testanvändarna tyckte att medaljer visades tydligt och skapade motivation för att de 
kände sig stolta över det de hade uppnått, vilket bidrog till att de ville fortsätta använda 
prototypen. Observation visar att alla testanvändare förstod syftet med speldesignelementet. 
Utvärderingen visade också att medaljer uppfattas som en symbol för utveckling vilket leder 
till att testanvändarna vill fortsätta sin inlärning eftersom de blir motiverade av att bli bättre på 
något och känna av personlig utveckling.  
 

“Hmm, gillar er idé kring medaljer plus att ni beskriver varför denna medalj är uppnådd. Jag 
har spelat tusentals spel under mitt liv och medaljer har alltid varit en keypoint så att säga. 
Det kanske finns någon medalj som är riktigt svår att uppnå som inte många har gjort vilket 
är väldigt motiverande, man vill bli bäst på något som man tycker är riktigt kul att spela. Å då 
vill man uppnå dessa utmärkelser liksom..!” 

• Testanvändare 5  

 

Utvärderingen visar på att medaljer upplevs vara en form av respons på att något bra har 
uppnåtts, ungefär som ett betyg i skolan. Fler av testanvändarna upplevde att medaljer är en 
symbol på att de tagit sig igenom en rad utmaningar som de kan vara stolta över, oavsett om 
de gjort bra eller dåligt ifrån sig. Detta leder till att testanvändarna blir motiverade till att 
fortsätta att lära sig för att försöka få fler medaljer. 
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“Jag upplever medaljer som en sorts feedback på att jag klarat mig igenom en del utmaningar 
och tester. Man blir stolt och mer motiverad av att fortsätta. Hade jag inte fått medaljen hade 
jag kanske inte pallat fortsätta. Vare sig det är ett språk man ska lära eller något annat så vill 
man få feedback som i ert fall var en medalj för att ha orken att klara flera utmaningar.” 
 

• Testanvändare 1 

 
 
Utmaningen att nå vissa medaljer som kräver att testanvändare lägger ner mer tid och 
engagemang har också visat sig vara motiverande för inlärning eftersom dessa medaljer är 
svåra att uppnå. Medaljer som inte alla har, ger testanvändare motivation och energi att fortsätta 
sin inlärning. En av våra testanvändare uttryckte sig så här: 
 
“Finns det medaljer som är svåra att uppnå och som många inte har uppnått, även i andra 
spel, är väldigt motiverande. Man vill bli bäst och ha det som andra inte har. Med det sagt så 
motiveras jag av den sortens belöning om jag ska lära mig nya saker.” 
 

• Testanvändare 8 

 
 
Utvärderingen visade också att medaljer är en del av en process som våra testanvändare vill 
uppnå. Testanvändare upplever att medaljer är underhållande och ett tecken på utveckling i sitt 
lärande.  
 
“Jag tycker definitivt medaljer är kul och något som tyder på att man utvecklas. Vissa medaljer 
vill man bara ha liksom!  Är det någon medalj som man verkligen vill ha så sätter man det som 
ett mål att uppnå och anstränger sig. När man sen fått medaljen märker man att man utvecklats 
vilket motiverar mig att vilja ha fler samtidigt som jag lär mig.” 
 

• Testanvändare 6 

 
 
Testanvändare upplever också medaljer som en motivation och sporre till att lära sig nya saker 
som de kanske inte har så stort intresse för. Likt andra speldesignelement som fungerar som 
belöning kan det locka testanvändare.  
 
“Ja alltså medaljer och andra spelelement hade kunnat få mig att exemeplvis lära mig ett nytt 
språk eftersom man känner att man får något för mödan. Det kan absolut locka mig till 
inlärning, utan tvekan.”  
 

• Testanvändare 4 

 
 
En av våra testanvändare uttryckte att medaljer bara fanns där visuellt vilket uppfattades som 
tråkigt. Likt poäng så fanns en önskan att det skulle kunna göras mer med medaljer. Att låsa 
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upp nya utmaningar eller ha ett mer bakomliggande värde än bara visuellt värde var något som 
kommunicerades av testanvändaren.  
 
“Ja dessa medaljer gör ingenting ju, de är bara symboliska.. Men va jag tycker är roligt då är 
med såna här spel är att man låser upp saker.. Att man låser upp någonting som kan användas 
i spelet.”    
 

• Testanvändare 7 
 
 
En annan sak som identifierades med speldesignelementet medaljer är att majoriteten av 
testanvändarna uppgav att det var roligt att kunna jämföra medaljer med andra personer och att 
det låg en prestige i om de hade någon medalj som ingen annan hade. Genom att kunna se 
andras medaljer skapas tävlingslust och konkurrens. Testanvändarna uttryckte att konkurrens 
är motivation för att lära sig eftersom de får ett visuellt bevis i form av en medalj som de kan 
visa upp för andra. 
 
“Det är nice att jämföra sina medaljer med andra personer. Har någon en medalj som är sjukt 
svår att få tag i så blir man avundsjuk och motiverad till att fixa den själv också.” 
 

• Testanvändare 3 
 
 
4.3.3 Speldesignelement: Topplista 
 
En topplista symboliserar namn, poäng och position. Topplistan använder sig av poäng för att 
placera ut testanvändarnas position. Desto fler poäng de har, desto bättre och högre position i 
topplistan.  Majoriteten av testanvändarna såg topplistan som en motivation för framgång 
under sin resa för att lära sig.  
 
Samtliga testanvändare upplevde topplistan som ett bra speldesignelement för att jämföra sin 
egen prestation med andras prestationer. Testanvändarna upplevde också att det var positivt att 
kunna se den nationella topplistan. Den nationella topplistan upplevdes inspirera och motivera 
till mer poänginsamling som i sin tur leder till att testanvändarna studerar och lär sig mer.  
 
Olikt medaljer och poäng så upplevde testanvändarna inte topplistan motiverande på grund av 
att de kunde vinna eller få någon belöning. Utvärderingarna visade att testanvändarna blev 
motiverade att lära sig för att klättra högre upp på topplistan eller genom att vänner och 
klasskamrater låg högre upp på listan än en själv. Det sociala elementet upplevdes vara 
viktigare än belöning.  
 
“En topplista är nice. Att kunna jämföra med vänner är så viktigt, men också roligt att kunna 
se vem som är bäst i Sverige. Det ger hopp och motivation att man själv också kan göra det de 
gör och samla så mycket poäng. Man pluggar ju samtidigt också vilket är en bonus haha! Det 
är lättare att plugga genom att spela.” 
 

• Testanvändare 3 
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“Har alltid varit tävlingsinriktad, älskar att visa andra hur bra jag är. Även om jag inte ligger 
etta eller högt upp på listan så blir jag inspirerad av andras prestationer så att säga.” 

• Testanvändare 4 
 
 
“Det är absolut en fördel med att ha topplistan när man spelar spel men jag brukar också spela 
eller lära mig saker bara för att det är kul att umgås med mina vänner online. Tycker att det 
är spännande att spela med eller mot mina vänner. För att motiveras är det viktigt att kunna 
lira med, och tävla emot vänner.” 
 

• Testanvändare 7 
 
 
Testanvändare upplever topplistan som ett mått på hur duktiga de är och hur mycket de har lärt 
sig för tillfället. Flera testanvändare uttryckte att det var svårt att hitta motivation om de skulle 
ligga långt ner på listan men att det också kunde ge motsatt effekt eftersom det var generande 
att ligga långt ner på listan. Särskilt när jämförelsen var mot sina klasskompisar. 
 
“Topplistan är alltid bra eftersom man kan se hur bra eller dålig man är. Dock så är det jävligt 
tråkigt att ligga långt ner i listan. Är man för långt ner känner man sig kass och då kanske det 
är svårt att hitta motivation, men samtidigt så känner man att man verkligen vill ta sig uppåt 
och visa både sig själv och klassen att man också kan.” 
 

• Testanvändare 6 

 
 
Associerat till inlärning så uppfattade våra testanvändare topplistan positivt eftersom de kunde 
tävla mot klasskamrater och få en överblick över varandras resultat. Där kunde de se vem som 
var bäst för tillfället men reflekterade också kring hur snabbt det kan ändras beroende på hur 
mycket tid som läggs ner på att spela. Eftersom topplistan kan skifta snabbt ansåg testanvändare 
att detta var motiverande till inlärning då de snabbt kunde ta sig högre upp i listan.  
 
“Man vill ju se sina vänners resultat och försöka slå dem. Ser man att man är nära en annan 
kompis så vet man att det är lätt att ta sig förbi. Spelar man mycket lär man sig mer och då kan 
man också ta en topplacering. Dessutom så spelar kanske inte de andra lika mycket vilket gör 
att det blir lättare att ta sig förbi dem.” 
 

• Testanvändare 2 
 

 

"Men vänta, varför är jag inte med på topplistan? Kanske för jag inte har några poäng eller? 
Även om jag har få poäng så vill jag se hur jag ligger till liksom, hur långt jag har till top 50 
eller 20. Man får alltid en push när man ser sin position.”  

• Testanvändare 1 
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Våra testanvändare hade en väldigt stor tävlingsanda och uttryckte att topplistan påverkar och 
motiverar genom att se den sociala jämförelsen. Detta eftersom vår prototyp visade en topplista 
för Klass 08A (se figur 5) och även en topplista över hela Sverige vilket resulterade till att 
användarna blev mer motiverade att lära sig av den sociala utmaningen genom att sätta upp ett 
mål för sig själva, exempelvis att ligga etta på Sveriges topplista. 
 

“Varför står inte mitt namn på topplistan, jag har ju precis fått fyra poäng? Aha det är Miguel 
som ligger etta i hela Sverige ju, jag vill fan slå han. Riktigt bra med att ni inkluderar topplista 
över hela Sverige. Har alltid tyckt om att tävla med folk som jag inte känner. Vill bli erkänd av 
andra, bra gjort!” 
 

• Testanvändare 8 
 

 

“Okej, så ni har topplista för en grupp och hela Sverige eller… jooo men det har ni. Så allt jag 
gör visas i topplistan, hmm okej. Jag gillar å se den sociala jämförelsen, alltså se hur bra jag 
är jämfört med andra. Mitt adrenalin kickar in när jag ser utmaning. Utmaning får mig att 
prestera bättre, det har det alltid gjort.” 
 

• Testanvändare 5 
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5. Analys och Diskussion 
 
I detta avsnitt kommer vi att diskutera utvärderingen med koppling till litteraturstudien. 
Diskussionen ligger till grund för att besvara studiens frågeställning.  

Denna studie ämnade att undersöka hur spelifiering kan utformas för att motivera elever att 
lära sig. Utifrån litteraturstudien identifierades speldesignelementen poäng, medaljer och 
topplista som är mest vanligast när applikationer eller andra digitala miljöer spelifieras (Chou, 
2019; Zichermann & Cunningham, 2011). Eftersom elevers motivation dalar (O’Donovan et 
al., 2013) så valde vi att implementera dessa speldesignelement i en prototyp med syftet att ta 
reda på ifall dessa motiverar elever att lära sig.  

5.1 Speldesignelement: Poäng  
 
Resultatet av studiens speldesignelement poäng visar att samtliga testanvändare upplevde 
poäng som en indikation av deras utveckling och progress. Testanvändarna upplevde också att 
det var viktigt med poäng för att enkelt kunna hålla koll på sin utveckling. Detta stämmer 
överens med vad Zichermann och Cunningham (2011) skriver om att poäng är ett sätt för 
användare att lätt hålla koll på sina framsteg och utveckling under spelets gång. Vår tolkning 
är att det leder till att testanvändarna blir motiverade till att fortsätta sin inlärning genom att 
samla poäng, vilket resultatet också påvisade.  
 
Utvärderingen har också visat att testanvändare uttryckt känsla av positivitet till poäng och att 
det fungerar som en sporre till att fortsätta göra fler uppgifter vilket resulterar i att inlärning 
sker. I detta fall är poäng en belöning som våra testanvändare blir tilldelade och som Ryan och 
Deci (2000) kallar för en yttre motivation. För att få poäng som belöning är våra testanvändare 
mer eller mindre tvingade till att göra uppgifter vilket resulterar i inlärning.  
 
Resultatet har också visat att testanvändare blir mer motiverade av spelifierad inlärning jämfört 
med hur nuvarande inlärning sker i skolan. Dele-Ayaji (2016) skriver att speldesignelement 
har förmågan att locka och motivera elever på ett sätt traditionell undervisning inte kan, vilket 
stämmer överens med det våra testanvändare upplever. Det är också enligt resultatet mer 
underhållande med inlärning genom spelifiering.  
 
Det bör också nämnas att testanvändare upplevde känslan av njutning som lurar en till att 
fortsätta spela. Detta kan tolkas på flera sätt men vår tolkning är att detta är spelens kraft, att 
någonting blir roligare att utföra genom spelifiering, och att detta gör en mer motiverad till att 
vilja fortsätta utmana sig själv och lära sig mer. Inte helt olikt det McGonigal (2011) skriver 
att spel har en dragningskraft för att motivera människor till att komma tillbaka och fortsätta 
spela. 
 
Sammanfattningsvis tyder resultatet på att speldesignelementet poäng motiverar våra 
testanvändare till inlärning. Testanvändarna upplevde poäng som ett resultat av deras 
utveckling men också som en belöning vilket motiverade dem till att fortsätta att lära sig. 
Spelifiering och motivation har ett starkt samband eftersom en person ofta sporras och 
intresserar sig mer när speldesign är implementerat (Dicheva et al., 2015). Genom att belöna 
våra testanvändare med poäng när de utför uppgifter och utmaningar blir de motiverade till att 
lära sig nya saker på ett sätt som skiljer sig och är mer underhållande än vanlig skolgång. 
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5.2 Speldesignelement: Medaljer 
 
Utvärderingen visade att testanvändarna upplevde medaljer som en indikation på feedback i 
förhållande till deras prestation. Denna feedback tolkade våra testanvändare som en motivation 
eller drivkraft till att fortsätta sin inlärning samtidigt som de får bekräftelse för att ha utfört 
något. Chou (2019) skriver att en prestation symboliseras genom att en person genom sin 
kreativitet löser problem som inte alla kan lösa. Likt Chou’s (2019) beskrivning upplevde våra 
testanvändare att medaljer som var svåra att erhålla gav motivation till att fortsätta sin inlärning 
eftersom de ville få tag i svåröverkomliga medaljer som ingen annan har. 
 
Observationen har också visat att medaljer upplevs skapa konkurrens och avund vilket leder 
till motivation att tävla mot andra. Testanvändarna ville jämföra och var beredda att fortsätta 
sin inlärning för att få tag i medaljer deras klasskamrater inte har. Chou (2019) skriver om 
konkurrens och avund i perspektivet Social Influence & Relatedness. Detta är intressant 
eftersom medaljer finns under perspektivet Development & Accomplishment. Vår tolkning är 
att medaljer inte bara motiverar genom att få belöning men också genom att vilja ha det andra 
har och tävla emot andra. Således visar resultatet att social aktivitet också är viktigt för att 
motivera testanvändare till att lära sig.  
 
Resultatet har också visat att medaljer upplevs vara en sporre till att lära sig nya saker eftersom 
det blir mer underhållande att få en medalj. Dele-Ajayi et al. (2016) skriver att spel och dess 
element kan locka elever som är motvilliga på sätt som inte traditionella metoder kan. Vår 
tolkning är att medaljer är ett speldesignelement som kan locka in och motivera en elev som 
inte har något större intresse av det aktuella ämnet. Medaljen blir en belöning som är värd att 
lägga tid på.  
 
Sammantaget har resultatet av utvärderingen visat att majoriteten av testanvändarna tolkade 
speldesignelementet medaljer som en symbol på att de gjort bra ifrån sig som leder till att de 
blir motiverade till att fortsätta att lära sig. Litteraturen har också påvisat att medaljer 
representerar utveckling och prestation (Chou, 2019), vilket också har upplevts av våra 
testanvändare. Samtidigt så har medaljer också visat sig vara ett socialt element. Om någon 
äger något ovanligt eller märkvärdigt, så är det vanligt att du blir driven till att uppnå detsamma 
(Chou, 2019). Att tävla om sällsynta medaljer är viktigt för våra testanvändare. Vår tolkning är 
att medaljer kan fungera som utmärkelser och statusindikering. Resultatet tyder på 
testanvändare tycker det är viktigt med jämförelser och tävling för att sporra till inlärning.  
 
5.3 Speldesignelement: Topplista 
 
Resultatet av utvärderingen tyder på att topplistan upplevdes tydlig och enkel att förstå av våra 
testanvändare. Testanvändarna uppfattade också syftet med speldesignelementet. En topplista 
reflekterar användares poäng och position (Zichermann och Cunningham, 2011; Burke, 2016). 
Testanvändarna upplevde topplistan som en överblick för prestation där både en själv och andra 
syns, men också för att kunna göra jämförelser.  
 
Utvärderingen har påvisat att topplistan inte är motiverande till inlärning på samma sätt som 
medaljer och poäng, utan istället är motiverande för dess sociala element där det går att tävla 
och jämföra mot sina klasskamrater. Vår tolkning är att testanvändarna upplevde topplistan 
som underhållande då de kunde se resultat av deras prestation direkt i rankingsystemet. 
Traditionella inlärningsmiljöer erbjuder ofta inte resultat i realtid vilket topplistan gör. Att 
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kunna följa sitt resultat i realtid kan motivera testanvändarna till inlärning eftersom de har 
chansen att göra bättre ifrån sig direkt, istället för att vänta på sitt resultat och riskera att 
motivationen avtar. Dock så kan ett dåligt resultat också reducera motivationen eftersom 
testanvändarna kan uppleva känslan att ligga långt ner på listan och inte anser sig vara 
tillräckligt skickliga för att nå ett bättre resultat. 
 
Syftet med topplistor är att spåra och visa resultat för att se sin egen och andras prestation i ett 
rankingsystem (Zichermann & Cunningham, 2011). Resultatet visade att detta skapar 
motivation i form av konkurrens. Testanvändarna blev motiverade till inlärning eftersom de 
kunde gå om sina klasskamrater i ranking om de gjorde bra ifrån sig. För att komma högre upp 
i topplistan behöver testanvändarna använda applikationen och spela för att samla poäng. 
Genom att samla poäng så lär sig testanvändarna samtidigt, vilket är positivt. Vår tolkning är 
att topplistan motiverar till inlärning genom tävling som enligt resultatet har visat sig vara 
grundläggande eftersom majoriteten av testanvändarna ville stå högt upp på listan.  
 
Utvärderingen har också påvisat att topplistan fungerar som ett mått på hur mycket 
testanvändarna har lärt sig och hur duktiga de är för tillfället. Många testanvändare uttryckte 
att det skulle vara generande att ligga långt ner på topplistan, särskilt när jämförelsen var med 
klasskamrater. Detta kan leda till att motivationen avtar, vilket inte är syftet med topplistan. 
Däremot kan en dålig placering på topplistan motivera till fortsatt inlärning om, likt vad Ryan 
och Deci (2000) skriver, att en person gör det för att det är kul och inte för belöning.  
 
5.4 Speldesignelement: Multiplayer 
 
Utvärderingen har påvisat att våra testanvändare upplever social aktivitet viktig för att vilja 
fortsätta spela och på så sätt lära sig. Därför är vår tolkning att den inre motivationen också är 
viktig vid design av spelifiering. Ryan och Deci (2000) skriver att en inre motivation är när 
något är underhållande snarare än att få någon belöning. Testanvändarna har antytt att den 
sociala aktiviteten är sällskaplig snarare än belönande. I vår prototyp har vi endast använt oss 
av speldesignelement som tillhör den yttre motivationen. Däremot har utvärderingen visat att 
spel med och mot andra upplevs viktig av våra testanvändare. Därför går det att diskutera om 
det räcker att utforma en spelifierad applikation med endast poäng, medaljer och topplista som 
speldesignelement för att motivera till lärande. Baserat på studiens resultat har vi som förslag 
att också lägga till ett ytterligare speldesignelement som vi kallar för multiplayer, som innebär 
att det går att spela både med och mot varandra. 
 
5.5 Summering av diskussion 
 
I studien som gjorts har resultatet påvisat att speldesignelementen poäng, medaljer och 
topplista motiverar testanvändare till lärande. Dessa speldesignelement tillhör den yttre 
motivationen vilket innebär att belöning är grundläggande (Ryan & Deci, 2000). Däremot har 
det också visat sig att testanvändare motiveras av annat än belöning. Många av våra 
testanvändare har upplevt att det är viktigt med social aktivitet, konkurrens och kamratskap 
vilket är en inre motivation. Resultatet har visat att testanvändare påverkas av både den inre 
och yttre motivationen. Å andra sidan är vår tolkning att den yttre motivationen fortfarande är 
starkare när det gäller lärande miljöer. Eftersom resultatet har visat att den inre motivationen 
också är viktig har vi föreslagit ett ytterligare speldesignelement som vi har namngett 
multiplayer. 
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6. Slutsats 
 
Syftet med denna studie var att besvara följande forskningsfråga: “Hur kan spelifiering 
utformas i en applikation för att motivera elever att lära sig?” där en designstudie använts som 
metodansats. Litteraturstudien användes för att identifiera speldesignelement som anses vara 
grundläggande när en spelifierad applikation utformas. De speldesignelement som 
identifierades i litteraturstudien var följande: poäng, medaljer och topplista.  
 
Studiens resultat tyder på att testanvändarna upplevde speldesignelementet poäng som en 
indikation på deras framgång, utveckling och att det motiverar till inlärning. Resultatet av 
studien tyder också på att implementeringen av poäng i syfte att lära sig är motiverande och 
mer underhållande än traditionellt lärande i skolan.  
 
Studien har visat att speldesignelementet medaljer upplevdes som ett tecken på feedback och 
som en symbol på att något har utförts. Resultatet tyder på att medaljer representerar prestation 
och indikerar status som sporrar till lärande.  
 
Studiens resultat tyder på att speldesignelementet topplista upplevdes motiverande till lärande 
genom dess sociala aktivitet där jämförelser och tävling mot andra kan ske. Topplistan upplevs 
också som ett mått på skicklighet som visas i realtid. Resultatet tyder också på att motivation 
till lärande kan avta om resultatet ger en dålig placering på topplistan.   
 
Studiens resultat har visat att social aktivitet är viktigt, vilket medför att ett nytt 
speldesignelement har föreslagits. Detta speldesignelement kallas för multiplayer och ger 
möjligheten att spela med och mot andra användare.  
 
Syftet med denna studie var att undersöka hur spelifiering kan utformas för att motivera elever 
till lärande och studiens resultat tyder på att en spelifierad applikation bör utformas genom 
speldesignelement som tillhör både den inre och yttre motivationen. Studien har påvisat att 
speldesignelement som tillhör den yttre motivationen (poäng, medaljer och topplista) och den 
inre motivationen (multiplayer) kan ligga till grund för utformning av en applikation i syfte att 
motivera elever att lära sig. 
 
6.1 Vidare forskning 
 
Studiens utvärdering har varit begränsad till åtta testanvändare. En studie med större målgrupp 
där fler testanvändare inkluderas hade behövts göras för att på så sätt ge större trovärdighet till 
studiens resultat. Detta hade lett till att vi hade fått fler svar och att resultatet hade kunnat se 
annorlunda ut. Mer data leder till att mer lämpliga slutsatser dras. Även mer forskning på 
speldesignelement hade behövts göras och utvärderas. Detta för att kunna identifiera andra 
speldesignelement som tillhör den inre eller yttre motivationen i syfte att undersöka hur 
spelifiering kan utformas för att motivera elever att lära sig.  
 
6.2 Etiska och Samhälleliga Konsekvenser 
 
Studien har undersökt hur spelifiering kan utformas i en applikation för att motivera elever att 
lära sig. Digitalisering av produkter ökar i alla branscher inte allra minst inom utbildning och 
skola. Ett dilemma som kan uppstå när spelifiering utformas kan vara att spelberoenden 
utvecklas. Ur ett samhälleligt perspektiv är detta något som bör vara i åtanke vid utformning 
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av spelifiering. Samtidigt har speldesignelementen visat sig vara motiverande inom 
undervisning vilket kan innebära att engagemanget i skolan ökar. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

35 

Referenser 
 
 
Alsawaier, R. S. (2018). The effect of gamification on motivation and engagement. The  

International Journal of Information and Learning Technology. 
https://doi.org/10.1080/10494820.2019.1636089 

Backman, J. (2016). Rapporter och uppsatser (3.,[rev.] uppl. ed.). Lund: Studentlitteratur. 
Braun, V., & Clarke, V. (2006). Using thematic analysis in psychology. Qualitative  
 research in psychology, 3(2), 77-101. 

https://doi.org/10.1191/1478088706qp063oa 
Bryman, A. (2018). Samhällsvetenskapliga metoder. Liber. 
Cooper, A., Reimann, R., Cronin, D., & Noessel, C. (2014). About face: the essentials of  

interaction design. John Wiley & Sons. 
Brigham, T. J. (2015). An introduction to gamification: adding game elements for   
 engagement. Medical reference services quarterly, 34(4), 471-480. 

https://doi.org/10.1080/02763869.2015.1082385 
Buckley, P., & Doyle, E. (2016). Gamification and student motivation. Interactive learning 
 environments, 24(6), 1162-1175. 

https://doi.org/10.1080/10494820.2014.964263 
Burke, B. (2016). Gamify: How gamification motivates people to do extraordinary things. 
 Routledge. 
Chou, Y. K. (2019). Actionable gamification: Beyond points, badges, and leaderboards.  
 Packt Publishing Ltd. 
Çelik, S. (2020). Building Critical Academic Writing Skills: The Impact of Instructor  
 Feedback on Turkish ELT Graduate Students. TESL-EJ, 24(3). 
Dehghanzadeh, H., Fardanesh, H., Hatami, J., Talaee, E., & Noroozi, O. (2019). Using  

gamification to support learning English as a second language: a systematic review.  
Computer Assisted Language Learning, 1-24 
https://doi.org/10.1080/09588221.2019.1648298 

Dele-Ajayi, O., Sanderson, J., Strachan, R., & Pickard, A. (2016). Learning  
mathematics through serious games: An engagement framework. In 2016 IEEE 
Frontiers in Education Conference (FIE) (pp. 1-5). IEEE. 
https://doi.org/10.1109/FIE.2016.7757401 

Dicheva, D., Dichev, C., Agre, G., & Angelova, G. (2015). Gamification in education: A  
systematic mapping study. Journal of Educational Technology & Society, 18(3).  

de Sousa Borges, S., Durelli, V. H., Reis, H. M., & Isotani, S. (2014). A systematic  
mapping on gamification applied to education. In Proceedings of the 29th annual  

 ACM  symposium on applied computing (pp. 216-222). 
https://doi.org/10.1145/2554850.2554956 

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design  
elements to gamefulness: defining" gamification". In Proceedings of the 15th 
international academic MindTrek conference: Envisioning future media environments 
(pp. 9-15). 
https://doi.org/10.1145/2181037.2181040 

Faiella, F., & Ricciardi, M. (2015). Gamification and learning: a review of issues and  
 research. Journal of e-Learning and Knowledge Society, 11(3). 
Fejes, A. & Thornberg, R. (red.) (2015). Handbok i kvalitativ analys. (2., utök. uppl.)  
 Stockholm: Liber. 
Flores, J. F. F. (2015). Using gamification to enhance second language learning. Digital  

Education Review, (27), 32-54. 



 
 

36 

https://doi.org/10.1344/der.2015.27.32-54 
Frankel, R., & Devers, K. (2000). Study Design in Qualitative Research-1: Developing  
 Questions and Assessing Resource Needs. Education for Health (Abingdon,  
 England), 13(2), 251–261.  

https://doi.org/10.1080/13576280050074534 
Grant, A. M. (2008). Does intrinsic motivation fuel the prosocial fire? Motivational synergy 
 in predicting persistence, performance, and productivity. Journal of Applied  
 Psychology, 93(1), 48. 

https://doi.org/10.1037/0021-9010.93.1.48 
Hanus, M. D., & Fox, J. (2015). Assessing the effects of gamification in the classroom: A 
 longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison, satisfaction, effort, and 
 academic performance. Computers & Education, 80, 152-161. 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2014.08.019 
Hevner, A., March, S., Park, J., & Ram, S. (2004). Design Science in Information Systems 
 Research. MIS Quarterly, 28(1), 75–105.  

https://doi.org/10.2307/25148625 
Jakubowski, M. (2014, March). Gamification in business and education–project of gamified 
 course for university students. In Developments in business simulation and  
 experiential learning: Proceedings of the Annual ABSEL Conference (Vol. 41). 
Jaspers, M., Steen, T., Bos, C., & Geenen, M. (2004). The think aloud method: a guide to 
 user interface design. International Journal of Medical Informatics (Shannon, 
 Ireland), 73(11), 781–795.  

https://doi.org/10.1016/j.ijmedinf.2004.08.003 
Jenner, H. (2004). Motivation och motivationsarbete i skola och behandling. Myndigheten 
 för skolutveckling. 
Keengwe, J., Schnellert, G., & Jonas, D. (2014). Mobile phones in education: Challenges and 
 opportunities for learning. Education and Information Technologies, 19(2), 441–450.  
 https://doi.org/10.1007/s10639-012-9235-7 
Lee, J. J. & Hammer, J. (2011). Gamification in Education: What, How, Why Bother?  

Academic Exchange Quarterly, 15(2). 
Legaki, N., Xi, N., Hamari, J., Karpouzis, K., & Assimakopoulos, V. (2020). The effect of 
 challenge-based gamification on learning: An experiment in the context of statistics 
 education. International Journal of Human-Computer Studies, 144, 102496–102496.  

https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2020.102496 
Lewis, C. (1982). Using the" thinking-aloud" method in cognitive interface design.  
 Yorktown Heights, NY: IBM TJ Watson Research Center. 
Lim, Y. K., Stolterman, E., & Tenenberg, J. (2008). The anatomy of prototypes: Prototypes  

as filters, prototypes as manifestations of design ideas. ACM Transactions on 
Computer-Human Interaction (TOCHI), 15(2), 1-27. 
https://doi.org/10.1145/1375761.1375762 

McGonigal, J. (2011). Reality is broken: Why games make us better and how they can change 
 the world. Penguin. 
Morrison, B. B., & DiSalvo, B. (2014). Khan academy gamifies computer science. In  
 Proceedings of the 45th ACM Technical Symposium on Computer Science Education 
 (pp. 39-44). 

https://doi.org/10.1145/2538862.2538946 
Munday, P. (2016). The case for using DUOLINGO as part of the language classroom  
 experience. RIED: Revista Iberoamericana de Educación a Distancia, 19(1), 83-101. 

https://doi.org/10.5944/ried.19.1.14581 
O'Donovan, S., Gain, J., & Marais, P. (2013). A case study in the gamification of a  



 
 

37 

university-level games development course. In Proceedings of the South African 
Institute for Computer Scientists and Information Technologists Conference (pp. 242-
251).  
https://doi.org/10.1145/2513456.2513469 

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of intrinsic 
 motivation, social development, and well-being. American Psychologist, 55(1), 68. 

https://doi.org/10.1037//0003-066X.55.1.68 
Seaborn, K., & Fels, D. I. (2015). Gamification in theory and action: A survey. International
 Journal of human-computer studies, 74, 14-31. 

https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2014.09.006 
Skolverket. (2020, 8 oktober). Motivation en viktig nyckel till elevers skolframgång. 

https://www.skolverket.se/skolutveckling/forskning-och-utvarderingar/artiklar-om-
 forskning/motivation-en-viktig-nyckel-till-elevers-skolframgang 
Vetenskapsrådet (2002). Vetenskapsrådets forskningsetiska principer inom humanistisk  

samhällsvetenskaplig forskning. Stockholm: Elanders Gotab.  
Yohannis, A. R., Prabowo, Y. D., & Waworuntu, A. (2014). Defining  

gamification: From lexical meaning and process viewpoint towards a gameful  
 reality. In 2014 International Conference on Information Technology Systems and 
 Innovation (ICITSI) (pp. 284-289). IEEE. 

https://doi.org/10.1109/ICITSI.2014.7048279 
Webster, J., & Watson, R. T. (2002). Analyzing the past to prepare for the future: Writing a  

literature review. MIS quarterly, xiii-xxiii. 
Wood, L. C., & Reiners, T. (2015). Gamification. In Encyclopedia of Information Science 
 and  Technology, Third Edition (pp. 3039-3047). IGI Global. 

http://doi:10.4018/978-1-4666-5888-2.ch297 
Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing game  
 mechanics in web and mobile apps. Sebastopol, CA: O'Reilly. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

38 

Bilaga 1 - Semistrukturerade intervjufrågor 
 
 
 

• Hur upplever du motivation? 
o Varför? 
o Kan du exemplifiera? 

 
 

• Vad motiverar dig när du ska lära dig någonting?  
o Kan du utveckla? 

 
• Vad är motiverande respektive omotiverande i din utbildning? 

o Varför? 
o Vad skulle ändra din uppfattning? 

 
 

• Vad tycker du är roligt i spel? 
o Varför? 
o Har du några förslag? 

 
 

• Vad motiverar dig när du spelar spel?  
o Kan du komma på något mer? 

 
 

• Vilka spelelement är viktigast för dig i spel? 
o Kan du förklara varför?  

 
 

• Om du hade kunnat knyta samman dessa element med inlärning av exempelvis ett 
språk, vad hade varit viktigt för dig? 

o Kan du motivera varför?  
 
 
 

• Finns det något ytterligare som motiverar dig?  
 

 
 

• Hur hade du beskrivit din användning av vår applikation? 
o Kan du berätta mer hur du tänker? 

 
 

• Vad tycker du fungerade respektive inte i applikationen?  
o Varför?  

 
 
 

• Hur upplevde du speldesignelementen poäng, medaljer och topplista? 
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o Kan du utveckla det lite till? 
 
 

• Vad hade fått dig att använda en liknande applikation?  
o Varför då? 

  
• Är det något du tycker fattas och bör implementeras?  
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Bilaga 2 Scenario  
 
Scenario:  
 
Användaren har loggat in på applikationen och valt spanska som språk. Detta följs upp med 
antal ord att lära sig (500). Sedan väljer användaren att lära sig ord. I nästa sekvens börjar 
spelet där användaren ska gissa rätt ord. I scenariot följer 5 frågor (utgår från vänster till 
höger) för att slutligen nå målet där användaren får 4 poäng och låser upp en medalj. Efter 
detta scenario kan användaren navigera fritt i applikationen där denne kan se upplåsta 
medaljer, poäng och topplistan. 
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