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SPELIFIERAT LARANDE

— HUR MANGA XP INNEHALLER LGR11 OCH GY11?

Under de senaste aren har sociala och delvis spelifierade verktyg som Runkeeper, Foursqu-
are och Waze blivit en sjalvklar del av mangas vardag och umgénge. Vi publicerar vara
traningsresultat, checkar in pa olika stallen och hjalps at att bygga uppdaterade kartor.
Samtidigt spelifierar flera branscher sin verksamhet fér att uppmuntra ett visst beteende
hos sina kunder eller hos sina anstéllda. Vilka mdjligheter for att framja larande finns i den
utvecklingen? Den hér texten diskuterar vad begreppet spelifiering (gamification) erbjuder
en formaliserad larmiljo.

Internetfonden har finansierat en forstudie om Spelifierat larande. Har presenteras ett antal
case fran forstudien foljt av en avslutande diskussion angdende de fragestallningar som
lyfts utifran skolans uppdrag och praktik. | slutet finns lanklistor med relevant projektmateri-
al och tips pa vidare lasning.

Det har varit en fantastisk projekttid och jag vill sarskilt tacka mina kloka samarbetspart-
ners: Maria Nordmark, Malin Stréman, Frida Monsén och Vittra Telefonplan, Carl-Michael
Larsson och Globala gymnasiet, Per Falk, Christina Lofving, Frank Martin Engstrém och
Stefan Palsson. Ett stort tack vill jag ocksa rikta till alla som generdst bidragit med sina er-
farenheter och sina idéer. Bland annat i tips- och diskussionsgruppen om Spelifierat Iarande
pa Facebook. Jag &r dven oerhort tacksam till Internetfonden som gjorde denna férstudie
majlig.

Stockholm, 11 januari 2013
Terese Raymond

Projektledare for forstudie
om Spelifierat ldrande


https://www.iis.se/vad-vi-gor/internetfonden/

FUN IS JUST ANGTHER WORD
FOR LEARNING
Raph Koster

SPELIFIERING

De senaste aren har gamification (spelifiering) som
koncept fatt stor uppmarksamhet. Spelifiering
innebar att anvanda element fran speldesign pa
omraden som i grunden inte &r spel. Till exempel for
att skapa engagemang for en tjanst eller en produkt.
Hajpen for spelifiering har emellertid skapat en néa-
got férenklad bild av adderandet av spelmekansimer
som generell quick-fix. Spelifiering kréver forstéelse
for spelincitament och speldesign. The Gamification
Research Network ar rekommenderad lasning for
att hélla sig uppdaterad om spelifiering.

Spelifiering & spelbaserat larande

Spelbaserat larande och spelifierat larande &r tva
olika perspektiv pa att anvanda spel i larande syfte.
Spelifierat larande &r, som ni last ovan, att addera
ett speltédnk och spelkomponenter till larmiljén.
Spelbaserat larande handlar om att anvanda spel i
undervisningen. Det kan till exempel vara att an-
vanda spelet Motion Math for att trana matematiskt
tdnkande eller att anvdnda spelet Minecraft for att
aterskapa olika historiska miljéer. Larande genom
datorspel har studerats sedan 1980-talet av bland
andra professor James Paul Gee. | Sverige forskar
Jonas Lindroth inom spel och larande.

Skolan - delvis spelifierad

Digitaliseringen 6ppnar upp nya interaktiva arenor i
skolorna. Khan Academy har till exempel banat véag
fér metoden The Flipped Classroom. Digitalisering-
en innebar ocksa verktyg for spelifierad pedagogisk
verksamhet.

Pa ett ytligt plan kan vi konstatera att skolan redan
ar spelifierad. A ena sidan finns uppgradering av
svarighetsgrad (levels), uppgifter (challenges), och
betyg (badges eller rewards). Samtliga dessa ar
erkanda delar av skolgangen och elementara inslag
i spel. A andra sidan uppfyller inte alltid skolans
villkor, s& som skolplikt, beddémning, betyg och
schema, andra férekommande grundlaggande in-
slag i spel som till exempel

e frivillighet

e spelaren i centrum,

e en upplevd meningsfullhet i olika val och

e uppgraderingen i svarighetsgrad beroende av
spelarens individuella erfarenhet av spelet

Det ar som att skolan innehaller flera spelkompo-

nenter, men saknar den grundldggande spelkulturen.

GAME ELEMENTS ARE LIKE AN AMPLIFIER
THERE HAS TO BE A GENUINE SOUND FIRST,
A VALUE, AN INTEREST AND MOTIVATION

- FOR THE AMPLIFIER TO DO ANY GOOD

Sebastian Deterding


http://gamification-research.org/
http://gamification-research.org/
http://spelvetenskap.blogspot.se/
http://spelvetenskap.blogspot.se/
http://www.khanacademy.org/
http://barkersthlm.blogspot.se/2012/02/flipped-classroom-sa-gor-jag.html

I boken Gamestorming heskrivs en viss spelvarlds

utveckling utifran 5 steg

De férsta tva stegen handlar om design.
Férst av allt méste nagon férestélla sig en
mdjlig vérld; ett temporért utrymme dér
spelare kan utforska idéer och mdjligheter.

Det andra steget innebér att skapa vérl-
den genom att ge den grénser, regler och
féremal.

| det tredje steget éppnar spelaren vérl-
den och bekantar sig med dess innehall.

4.

| det fjdrde steget utforskar spelaren
vérlden och férs6ker na sina mal inom
spelvérldens system. Spelaren intera-
gerar med féremal, testar idéer, prévar
olika strategier och anpassar sig till
férdndrade villkor allteftersom spelet
utvecklar sig.

Slutligen sténger spelaren vérlden. Malet
har uppnatts. Malet i sig maste inte vara
poéngen med spelet men markerar ett
avslut.

Vérdet av spelifiering i skolan

Poéngen med spelifiering &r att applicera ett spel-
ténk for att I6sa ett problem. Skolan kan till exempel
anvanda spelifiering for att konkretisera delar av
elevernas individuella utvecklingsplaner (IUP), skapa
verktyg fér formativ bedémning eller férstarka gynn-
samma faktorer for larande.

For att spelifiera ditt problem maste du se pa det ur
en spelutvecklares perspektiv. Vilka element i den
befintliga miljén kan och boér spelifieras? Hur ska
anvandaren bjudas in och interagera i spelvarlden?
Vilken struktur och vilka komponenter behdvs foér
att skapa det flow som du vill ha? Foér att skapa

en spelifierad modell som bade méter elevernas
forvantningar, utmanar viljan att utforska innehallet
och verkliggor laroplanens mal méste pedagogens
kunnande kompletteras med ett designténk.


http://www.gogamestorm.com/

Firstirk pedagogisk idé

| skolans kontext galler det vid spelifiering att for-
starka upplevelsen och resultatet av den ursprung-
liga pedagogiska idén. | Media Evolutions guide om
spelifiering understryker flera av spelutvecklarna
att verksamhetens grundidé ska vara vagledande
nar spelkomponenter adderas. Den spelifierade
processen ar inte ndgot extra utan bidrar till mer
engagemang och delaktighet i den ursprungliga
verksamheten. | boken Adding the fun resonerar
Ralph Koster om vad som gér spel roliga och havdar
att det &r l&randet i sig som skapar engagemang.
Den upplevda meningsfullheten av att Idra sig nya
saker skapar ett valbefinnande. Ett speltédnk i skolan
nyttjar drivkraften som ligger i larandet i sig.

Larplatiformens dilemma

Foérstudiens syfte var att skapa férutsattningar fér en
webbaserad plattform dar elever kan dverblicka sitt

larande i ett grafiskt granssnitt som anvander sig av

mekanismer fran spel.

En larplattform presenteras ofta som I6sningen pa
en méngd pedagogiska och administrativa utma-
ningar s& som hantering av individuella utbildnings-
planer, inrapportering av nérvaro, skriftliga omdo-
men, kontakt med féraldrar, med mera. Men Fredrik
Paulsson, docent vid Institutionen fér tillampad

utbildningsvetenskap pa Umed universitet, liknar
den multifunktionella l&rplattformen vid en "Schwei-
zisk armékniv” i det att den oftast kan manga olika
saker, men inte &r riktigt bra pa ndgon av dessa.

Molntjdnster tar dver

| en teknikspaning pa larplattformar for Datorn

i Utbildningen skriver Paulsson att utvecklingen

gar mot att specialiserade webb 2.0-tjanster (eller
molntjénster) kombineras i anpassade I6sningar
istéllet for att bygga plattformen som I6ser alla pro-
blem. | skrivande stund p&gar tva projekt som lar ha
betydelse for skolans framtida digitala infrastruktur.
Det forsta projektet, Skolfederation.se, har skapat
en identitetsfederation som majliggdr en inloggning
fér samtliga IT-tjanster som en viss skola valt att
knyta till en gemensam teknisk I6sning. Syftet ar

att underlatta anvandandet av digitala verktyg och
anvandaridentiteter i skolan. Det andra projektet,
WILD, studerar hur skolans styrdokument kan goéras
digitalt tillgangliga. LIR-gruppen som arbetar med
WILD har bland annat utvecklat metoder fér att ana-
lysera och metadatamarka skolans styrdokument pa
ett enhetligt satt. De har aven utvecklat APl:er for att
lanka annan digital information till styrdokumenten
samt utvecklat en forsta fungerande prototyp av en
”molntjanst for styrdokument”.


http://www.mediaevolution.se/2011/03/vi-slapper-arets-forsta-publikation%20
http://www.mediaevolution.se/2011/03/vi-slapper-arets-forsta-publikation%20
http://www.diu.se/nr7-11/nr7-11.asp?artikel=s34
https://www.skolfederation.se/
https://iml.edusci.umu.se/lir/ongoing-projects/the-wild-project-digitalization-of-the-curriculum/
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UTVALDA CASE FRAN
FORSTUDIEN

Under forstudien genomférdes olika typer av insat-
ser for att diskutera och testa spelifierat larande.
Har presenteras fyra olika ansatser inom spelifierat
larande.

0 Blixtjakten

| bérjan av férstudien designade Frida Monsén, lara-
re pa Vittra Telefonplan, en spelifierad modell for att
konkretisera vissa delar av de individuella utveck-
lingsplanerna (IUP) som har med vardegrund och
personlig utveckling att géra. Syftet med Blixtjakten
var att ge eleverna ett verktyg for att lyckas battre
med sin skoldag genom att uppmarksamma:

e faktorer som leder till goda resultat,
e faktorer som inverkar negativt pa ldrprocessen och
e [Orstadrka positiva beteenden

Lararna i Monséns arbetsgrupp valde att fokusera
Blixtjakten pa formagorna: samarbete, mod, an-
svar, arbetsro och fokus. Inledningsvis diskuterade
lararna och eleverna de fem forméagorna och i ett
grupparbete fick eleverna goéra plus- (blixtar) och mi-
nuslistor (monster) pa faktorer som antingen gynnar

eller tar fokus fran respektive férmaga. Respektive
grupps lista dver blixtar och monster sparades av
lararen.

Under varen 2012 fick eleverna sjélva vélja om de
ville ha en "game-lektion” eller en vanlig lektion.
Under en game-lektion gav lararen lektionsuppgiften
som ett uppdrag i form av ett grupparbete. Innan
uppdraget borjade valde klassen vilka tva formagor
som passade bast att fokusera pa under uppdraget.
| slutet av varje game-lektion samlades gruppen och
utvarderade uppdraget tillsammans med l&raren.
Gruppens och lararens gemensamma diskussion
lag till grund fér hur ménga blixtar eleverna fick den
lektionen. Nér eleverna i klassen gemensamt hade
samlat ett visst antal blixtar kunde hela klassen
levla.

Blixtjakten anvandes under en termin for att skapa
ett slags tédnk som finns kvar efter spelet. Lérarna
som testade Blixtjakten berattar att spelténket till
exempel kan anvandas for att skriva individuella
utvecklingsplaner med eleverna genom fragan:
"Fundera pé Blixtjakten och férmagorna dar, pa
vilket sétt kan du arbeta for att forbattra dem?”.

| filmen om Blixtjakten beskriver Frida Monsén och
elever pa Vittra Telefonplan hur det var att arbeta
spelifierat. Pa forstudiens webbplats finns ytterligare
information om Blixtjakten.

TYVARR FAILADE JAG NAR JAG GJORDE
LAXORNA ~YOUTUBE-MONSTRET TOG
MIG TvA GANGER.

Elev om Blixtjakten


http://youtu.be/ZjnQ8OpXW0U
http://spelifieralarande.se/blixtjakten/

9 Spelifierad projektvecka

Globala Gymnasiet har ett projektinriktat arbets-
satt och anvande spelifierat [&rande for att |6sa ett
problem av dverinformation till eleverna vid projekt-
start. Det fanns helt enkelt fér mycket information
om arbetsprocesser och mal for eleverna att ta till
sig pa en och samma gang. Tanken var att skapa en
slags trappa av information och bjuda in eleverna
succesivt i processen. Lérarna anvénde ett spel-
orienterat ténk for att bryta ner informationsdelar
(cascading information theory) och skapa en pro-
jektvecka i tre steg: ett grundldggande praktiskt, ett
mer utmanande praktiskt steg och allra sist en mer
komplex niva. Globala gymnasiet anvande sig inte
av podngsattningen som ofta k&nns problematisk i
utbildningssammanhang. Men hdll dédremot fast vid
ett tAnk om nivéer (levels) och progression.

| inférandet av vissa spelifierade element fortydliga-
de, forstarkte och aterskapade Globala gymnasiet
sin befintliga kultur. Spelifieringen anvandes for att
forbattra ett fardigt koncept. Lararna som testade
spelifiering berattar om en ny vokabular, ett nytt
tdnk samt om tryggheten i att kunna bdrja i det
enkla och sedan levla upp. Férstudien genererade
aven flera diskussioner inom arbetslaget om spel
och grupprocesser.

6 Elever designar

En av huvudfragorna i férstudien var: Vilka krav
stéller eleverna pa en webbaserad plattform dar

de enkelt kan Gverskada sitt larande i ett grafiskt
granssnitt som anvander sig av mekanismer fran
spel? Under en workshop tréffade Christina L6fving
en grupp IT-vana elever &k 7-9 och bad dem beskri-
va sina forvantningar pa en spelifierad webbaserad
plattform for larande. Eleverna hade héga krav pa
grafisk design och teknisk prestanda. De bedém-
de att de framst skulle spela fran dator men ville
via telefonen ha tillgang till statistik, for att kunna
overblicka sina framgangar och hur de ligger till.
Eleverna betonade dven vikten av utrymme att sjélv
vara kreativ och paverka spelet.

Nar eleverna fick skissa pa egna spel for olika &m-
nen aterkom féljande inslag:

e Mcdjlighet att utforma sin egen karaktéar

e Modjlighet till multiplayerfunktion

e Mdjlighet att kommunicera med andra i spelet
e  Staplar som visar pé utveckling

0 Spelifiering som sprak

Spelifiering behdver inte innebéara stora féréandring-
ar i praktiken men det paverkar spraket. Pa ett av
férstudiens dialogcaféer, Teacherhack, delades en
ordlista med spelkoncept for lektionsdesign ut till
publiken, som till stérsta delen bestod av larare. La-
rarna konstaterades att det finns potential i begrep-
pet spelifiering som sprak. En tanke var att eleverna
|attare kunde relatera till en larprocess i termer av
spelkoncept, till exempel:

e utforskande i form av utmaningar (challenges)

e delmal i form av nivéer (levels)

e samarbete i en gemensam utmaning (community
collaboration)

*  maluppfyllelse med hjélp av statistik (progression)

e sjdlvskattning av formdgor med hjélp av poédng i
relation till agerande under utmaning



http://teacherhack.com/prezi-teacherhack-sett/
http://teacherhack.com/spelkoncept-for-lektionsdesign/

EFTER FORSTUDIEN
—TANKAR OM SPELIFIERING

Forstudien visade att ett spelténk kan inspirera
design av lektioner och projektveckor.
Spelifiering av larande kan férstérka ett behavioris-
tiskt, performativt, receptivt, situerat, kollaborativt
eller konnektivistiskt larande. Valet gérs i designen
av hur larprocessen ska se ut, vilka metoder

fér feedback som inkluderas, vilka beléningar

som existerar och sjélva malet med larandet.
Lararen &r designer, spelet blir ett verktyg och

den grundldggande meningsfullheten i spelidén ar
motorn.

Speldesign dr sa mycket mer én det grafiska
granssnittet. Det handlar om hela upplevelsen av
spelet, om anvéndarvénlighet och fléde samt vad
anvandaren kan géra i relation till sina férvantningar.
Men grundidén &r alltid avgérande for slutresultatet.
Det gar inte att radda en bristfllig utformad skol-
uppgift med spelifiering och beléningssystem.

Spelifiering i skolan maste erbjuda utmaningar
och avslut som ér relevanta for de larmal som ska
bedomas. Olika sétt att beddma elevernas presta-
tioner och beteenden i utmaningarna maste dérfor
planeras redan i designprocessen. Annars finns
risken att metoden i sig far eleven att distribuera sin
tid pa ett ineffektivt satt. Spelifiering bor formodligen
kompletteras med en "dela-kultur” s att larare inte
behdver uppfinna hjulet for varje modul.

Genom att anvdnda spelmekanismer som samar-
bete, mijlighet att uttrycka sig sjdlv, meningsfulla
utmaningar, erkdnnande och beloningar tillfreds-
stélls grundldaggande ménskliga behov.

| exemplet Blixtjakten 6kade elevernas motivation
till exempel av valmdjligheten att spelifiera annars
vanliga lektioner. Eleverna fick sjélva definiera bade
vilka formagor som skulle granskas och eventuella
hinder i l&rprocessen. Vidare var eleverna delaktiga i
upprattandet av spelreglerna. Mdjligheten att beléna
klassen genom att levla upp uppskattades av elev-
erna samtidigt som inlarningen forstarktes nér bade
individ, grupp och klass fokuserade pa larandekli-
matet kopplat till virdegrunden och sjélva skolupp-
giften. Feedback fran bade elever och larare blev
tydligare och mer konstruktiv d& den inte endast
berdrde resultatet, utan hela larandeprocessen.

Under forstudien diskuterade projektgruppen
integritet och hedémning i relation till en digitalt
loggad spelifiering. Eleven spelar sina faktiska re-
sultat sa det &r en relevant avvagning vilka som ser
vad och hur spelet kopplas till betyg om bedémning.
Nar det galler lagring av data maste ett spelifierat
system givetvis folja rddande lagstiftning och géallan-
de praxis for skolan. | Blixtjakten fanns moment av
sjalvskattning och dialog 6ver resultaten. Spelifiering
kan vara ett praktiskt verktyg fér formativ bedém-
ning men i relation till betygen maste kriterierna vara
transparenta — aven i spelet.

Blixtjakten genomfirdes analogt men ett digitalt
system efterfragades av bade ldrare och elever.

En digitaliserad version skulle underlatta bade
visualisering av gemensamma scoreboards och en
l&ngsiktig administration. Vidare kan en digitalisering
gbra metoden tillganglig for fler. Ett digitalt system
skulle &ven underlétta fér den enskilda eleven att
dokumentera den egna l&rprocessen samt att arbeta
formativt eftersom spelifieringen visualiserar proces-
sen med tydliga delmal och mal.



Inspirerade av Vitiraskolans Blixtjakten har projek-
tet skapat wireframes dver ett administrativt sys-
tem for spelifierat larande som édven visualiserar
elevens utveckling. Ambitionen ar att sékra finan-
siering for en konkret produkt under 2013. | ansdkan
anvandes begreppet plattform, men den webbase-
rade Blixtjakten ar snarare en fristdende modul med
mdjlighet att sémlést kombinera med andra typer av
system. Ett system som till exempel &r intressant att
samverka med ar LIR-gruppens digitala molntjanst
fér styrdokument.

LIR-gruppen har utvecklat metoder for att me-
tadatamérka skolans styrdokument. Men énnu
aterstar att utforska hur skolans malformulering-
ar kan kopplas till spelifierade visualiseringar.
Meningen med frdgan "Hur ménga XP innehaller
Lgr11 och Gy117?” i férstudiens titel handlar om

att koppla skolans styrdokument till en spelifierad
milj6. Under projektet diskuterades bland annat om
kunskapskraven for respektive amne kan vara en
utgangspunkt. Géran Svanelids studie av grundsko-
lans alla kursplaner visar att fem formagor ar allra
viktigast i styrdokumenten. Dessa har fatt benam-
ningen The Big 5 och ar: analysférmaga, kommu-
nikativ forméga, metakognitiv formaga, férmaga att
hantera information och begreppslig formaga.

LIR-gruppens digitala standardisering for innehall-
et i styrdokumenten kan anammas av nya system
som vill inga i skolans digitala infrastruktur. Fér den
digitaliserade Blixtjakten skulle det till exempel inne-
bara att visualiseringen av larresultat kan kopplas till
svenska laroplaner.

| forstudien finns exempel pa spelifiering som gor
eleverna medvetna om sin egen lirprocess och
som stérker grupprocesser och hefintlig liran-
dekultur pa skolan. Ett webbaserat administrativt
system for spelifierat larande kan hjélpa elever

och l&rare att bli designers av l&rande genom att
fértydliga vad de lar, hur de I&r, vilka hinder som
finns for larande samt skapa tydliga mal. Detta
forstérks med tydlig feedback (feed up, feed back,
feed forward), delmal och positiv forstarkning.

Avslutningsvis konstateras stora férdelar med att
anvanda spelifiering for att forstédrka individ- och
grupprocesser, hidra till att visualisera olika
féormagor hos eleverna och skapa en positiv
larandekultur. Genom att spelifiera sina férmagor,
samt de hinder som tar fokus fran larandet, kan
eleverna fa insikt i sin larprocess pa ett roligt och
meningsfullt satt!

Terese Raymond

Projektledare for forstudie
om Spelifierat ldrande

GENOM ATT SPELIFIERA SINA
FOGRMAGOR, SAMT DE HINDER SOM
TAR FOKUS FRAN LARANDET,
KAN ELEVERNA FA INSIKT | SIN
LARPROCESS PA ETT ROLIGT OCH
MENINGSFULLT SATT!
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