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Denna uppsats damnar undersoka hur anvandare uppfattar gamifierad e-learning. For att kunna
undersoka och forsta anvandarnas uppfattning har vi valt att ga igenom omraden som exempel-
vis, gamifierade element, design av gamification, gamifierad inlarning, e-learning och motivat-
ion. Valet av metod har landat i en kvalitativ studie da detta lampar sig bést vid undersokning
av en anvandares uppfattning. Resultatet visar exempelvis pa att gamifierad e-learning oftast
upplevs positivt av anvéndarna. Formatet som resultatet utmynnat i, & en sammanstélining av
intervjuobjektens uppfattning av gamifierad e-learning, vilket analyserats med hjélp av det te-
oretiska underlaget. En teori som behandlats ar ARCS Motivational Model, vilken sedan har
stallts mot empirin. Denna teori har visat sig vara applicerbar pa informanternas uppfattningar.
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Introduktion

1.1 Bakgrund

Inom skolan star man infor problematik nar det kommer till elevers motivation och engagemang
(J. J. Lee & Hammer, 2011; Alsawaier, 2018). En mojlig del till 16sningen relaterat till engage-
mang och motivation ar gamification (Lee & Hammer, 2011; Alsawaier, 2018; Kankanhalli et
al., 2012), nagot vi i den har uppsatsen kommer koppla till e-learning. E-learning ar inget nytt,
men ett omrade som beraknas vaxa fran ca. 165 miljoner dollar ar 2014, till ca. 244 miljoner
dollar ar 2022 (Statista, n.d). Huruvida marknadstillvaxten inom e-learning gar att koppla till
vad Deterding et al. (2011a) beskriver, att gamification &r en trend som snabbt véxt sedan 2010,
ar nagot vi endast véljer att spekulera i. Nagot man med mer sakerhet kan knyta samman &r att
effektiv e-learning kraver ett stort engagemang av studenterna (Amriani et al., 2013), vilket
enligt Deterding et al. (2011a) ar ett av syftena med gamification, att motivera och 6ka anvén-
darens aktivitet. | en intervju med Lars Leiram som arbetat med e-learning sedan 1980-talet,
beskriver Leiram att mediet har potential, men att det inte uppnatt forhoppningarna om ett stort
genomslag da det generellt sett ar for trékigt utformat (Computer Sweden, 2005). Aven har kan
gamification agera som en potentiell medhjalpare om man slar samman koncepten, nagot som
ar motiverat av att Kankanhalli et al. (2012) i sin definition av gamification inkluderar att det
aven bor vara roligt.

Enligt Chikhani (2016) har datorer och teknologins kostnader rasat sa pass mycket att de flesta
manniskor har rad med att vara uppkopplade. Forfattaren forklarar aven att 6ver 3.2 miljarder
manniskor runt om i vérlden beraknas ha tillgang till internet. Enorma mangder konsoler och
spelutrustning saljs varje ar och detta forvantas att 6ka, foretaget PWC forespadde namligen ar
2016 att den totala spelindustrin kommer till att véxa hela 5% arligen fram till ar 2020
(Takahashi, 2016). Aven (Goldberg & Larsson, 2015) bekraftar att videospels spridning och
anvandning exploderat och blivit ett populart satt att sysselsatta sig pa, ett skift som haft sitt
skede under de tre senaste decennierna. Goldberg och Larsson (2015) menar pa att spelkulturen
i dagens samhalle &r en sjalvklarhet, nagot som ligger i linje med Magelungen (2016) som pastar
att 81% av dagens ungdomar spelar nagot sorts spel pa fritiden. Att man kan lara sig saker
genom spel bekréaftas ytterligare i en historia om 10 ariga Gryffin Sanders som tog over ratten
nar hans farmor/mormor svimmade i den korande bilen (HuffingtonPost, 2013; Mintz, 2013).
10-aringen hanvisar till att kunskaperna som raddade dem kom fran spelet Mario Kart.

Ett relativt nytt omrade som nyttjar spelens element ar gamification (sv: Spelifiering). Gamifi-
cation, det vill s&ga att anvanda gamifierade element i en icke spel-kontext (Deterding et al.,
2011a) ar ett begrepp som enligt Deterding, et al. (2011b) bérjade anvéandas ar 2008, och som
fick ett uppsving tva ar senare. Att applicera gamification pa inlarning gors for att inlarnings-
processen ska bli roligare och mer effektiv da spelelement kan motivera eleverna till att lara sig
och bidra till att hoja engagemanget (Magelungen, 2016). Lindstrom (2015) ger exempel pa hur
spel kan anvandas for att lara ut kunskaper om diabetes till barn som har sjukdomen, men tar
aven upp hur populéra spel som Mincraft kan anvands till ett larorikt syfte i undervisning. Inom
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IT-omradet har dven startups som Codecademy varit framgangsrika genom att gamifiera inlar-
ningen av programmering (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

Ett annat exempel pa lyckad gamifiering ar hur man i Stockholm, Odenplan fick 66% fler att
anvanda trapporna istéllet for rulltrapporna (Kapp, 2012). Det forfattarna beskriver att man
gjorde pa Odenplan, var att gora trappan rolig genom att kld om trappan till att likna ett piano,
samtidigt som stegen fungerade som tangenter som skapade ljud vid interaktion.

Aven storre 1T-bolag har tagit sig an konceptet. Ett exempel pé detta ar SAP som skapade event
for att ta in idéer pa hur man kunde gora trakiga processer gamifierade, och déar ett av de vin-
nande forslagen gick ut pa att gora faktureringsprocessen till en tavling (Silverman, 2011).

Trotts alla dessa lyckade exempel, forutspadde Gartner (2012) att 80% av gamifierade appli-
kationer ar 2014 skulle misslyckas pa grund av dalig gamifierad design. Ett exempel pa hur
anvéandaren kan uppleva att gamifieringen har forlgjligat en produkt &r nar Google introduce-
rade badges i Google News (TechCrunch, 2011). Forfattaren anser inte att badges ar problemet
I sig, utan att man valt att applicera badges i kontexten Google News, och att man kan dela
dessa for att skryta om sin nyhetslasning.

1.2 Problemomrade

Dagens skola star idag infér omfattande problem nér det kommer till studenters motivation och
engagemang (Lee & Hammer, 2011; Alsawaier, 2018). Forfattarna hanvisar aven till att gami-
fication kan vara en mgjlig 16sning till denna komplexa problematik, det vill sdga att motivera
och engagera elever for att de ska lara sig, ndgot som &ven ar utav stor vikt for framgangsrik e-
learning (Amriani et al., 2013).

Dicheva et al. (2015) som utfort en systematisk mappningstudie av empiriskt material inom
ramarna gamification och utbildning tar upp att de flesta artiklarna pa omradet har lovande
resultat, &ven om det behdvs mer empiriska undersékningar for att avgéra huruvida gamificat-
ion kan paverka den larandes inre och yttre motivation.

Ziesemer, Miiller, & Silveira (2013) menar pa att deras studie om hur anvandare upplever gami-
fication la grund for framtida forskning som ska syfta till att ga vidare och skapa en djupare
forstaelse for anvandares upplevelse av gamification. Enligt Alsawaier (2018) har forskning
kring hur anvéandare uppfattar gamification till mestadels fokuserat pa att genomféras genom
kvantitativa empiriska undersokningar, och patalar dven att mer empiriskt material behévs for
att undersoka larandes uppfattning om gamification.

Da nuvarande empirisk forskning kring hur gamification uppfattas av anvandare mestadels ut-
forts genom en kvantitativ empirisk forskningkarraktar (Alsawaier, 2018), har vi i den har upp-
satsen valt att med hjalp av en kvalitativ metod undersdka hur gamification med koppling till
e-learning uppfattas.



Gamfication vid e-learning M. Kellner & O. Fredriksson

1.3 Forskningsfraga

Da gamification ses som en potentiell dellésning pa problem relaterade till 1agt engagemang
och motivation (Lee & Hammer, 2011; Alsawaier, 2018; Kankanhalli et al., 2012, Magelungen,
2016), har vi valt att undersdka hur gamifiering i samband med e-learning uppfattas med fol-
jande forskningsfraga:

Hur uppfattas gamification vid e-learning?

1.4 Syfte

| och med att det framgar att tidigare forskning kring hur anvéandaren uppfattar gamification ar
av kvantitativ karaktar (Alsawaier, 2018), amnar vi bidra med kvalitativt empiriskt material
som tar reda pa hur anvandare uppfattar gamification i en e-learning kontext.
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2 Litteraturgenomgang

| den har sektionen gar vi genom relevant litteratur for att i ett senare skede ha underlag for att
dra slutsatser som besvarar fragestéallningen. For att gora det enkelt for lasaren att fa en dver-
blick, avslutas litteraturgenomgangen med en sammanfattning tillsammans med undersok-
ningsmodell.

2.1 Gamification

Anvandning av gamification syftar till att motivera och 6ka anvéndarens aktivitet (Deterding et
al., 2011a). Definitionen av gamification &r att anvanda sig av gamifierade element/tekni-
ker/mekaniker i en icke spel-kontext (Deterding et al., 2011a; Deterding et al., 2011b; Kankan-
halli et al., 2012; Bernik, Radosevic, & Bubas, 2017). Begrappsmassigt valjer vissa forfattare
att uttrycka det som gamifierade element, andra som gamifierade tekniker och mekaniker, men
innebdrden blir detsamma.

Gamification som definierats till att anvanda sig av gamifierade element i en icke spel-kontext
ligger fortfarande nara andra omraden, men det ar just de gamifierade elementen i en icke spel-
kontext som utmarker omradet (Deterding et al., 2011b). Kankanhalli et al., (2012) haller med
om definitionen, men lagger till en gemensam term for gamifierade artiafakter, att det ska vara
roligt. Forfattarna motiverar den utokade beskrivningen av gamification da det just ar det roliga
som far folk att engagera sig.

Ett exempel pa angransande amnesomrade till gamification &r Serious Games (seridsa spel), se
figur 2.1. Detta ar enligt Dicheva et al. (2015) ett koncept som innebér ett fullandat spel utan
underhallning som syfte.

Game

Serious

Gamification
Games

Game

Wh‘ole
squaLuaB

Toy

Playful
interaction

Play

Figur 2:1: Gamification och narliggande amnesomraden (Deterding et al., 2011b, s.2).

Som tidigare namnts borjade termen gamification anvandas ar 2008, vilket ar det tidigaste man
hittat dokumenterad anvandning fran (Deterding, et al., 2011b). Enligt forfattarna fick begrep-
pet tva ar senare, 2010, ett starkt uppsving. Detta verifieras ytterligare av Gartners Hype Cycle
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for Emerging Technologies som har med gamification mitt i ”Peak of Inflated Expectations” ar
2013 (Gartner, 2013).

Ar 2010 dok gamification upp 173 ganger i sbkmotorn i Google Scholar och &r 2013 hade denna
okat till 3,780 ganger och ar 2016 dok gamification upp i dokumenten 8410 ganger (Bernik,
Radosevic, & Bubas, 2017), vilket stodjer det Deterding et al. (2011a) sager om gamifications
uppsving sedan 2010. Dicheva et al. (2015) patalar dock att konceptet att anvanda sig av gami-
fierade element utanfor en spel-kontext i sig, inte dr nytt, utan att man exempelvis i sovjetun-
ionens militar anvande sig av emblem och ranking som substitut for monetéra incitament for
att motivera hogre prestation.

2.2 Gamifierade element

Da gamification definieras som gamifierade element i en icke spel-kontext (Deterding et al.,
2011a; Deterding et al., 2011b; Kankanhalli et al., 2012; Bernik, Radosevic, & Bubas, 2017),
kan det anses viktigt att forsta vad dessa kan innebéra, for att i sin tur forsta vad gamification
innebér. FOr att designa ett gamifierat system som Okar motivationen hos anvandare, ar det
nodvandigt att forsta sig pa vilka element som attraherar spelare (Dominguez et al., 2013)

For att bestdamma vilka element som ar viktiga att ta upp, anvands en litteraturgenomgang av
Alsawaier (2018) och forfattarens tabell pa vilka element som forfattare inom domanen gami-
fication i samband med motivation och engagemang behandlat i litteraturstudier. Dessa repre-
senteras som ett ord-moln nedan i figur 2.2. Elementen anvands normalt sett inte en och en,
utan oftast i kombination (Kankanhalli et al., 2012). De som beskrivs nedan &r i syfte att l&saren
ska fa forstaelse och insikt om nagra vanliga element, men de finns betydligt fler element &n de
som beskrivs i den har uppsatsen.

badges
leaderboard . levels
points

rewards

Figur 2:2: Gamification element representerade som ord-moln tillsammans med nummer som representerar an-
talet ganger elementet anvants i litteraturstudier inom gamification i samband med motivation och engagemang.
Bearbetad fran tabell (Alsawaier’s, 2018, s. 63)
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2.2.1 Points (sv:poang)

En implementation av poangsystem kan innebéra att anvandare tjanar poang beroende pa del-
tagande och prestationer (Kankanhalli et al., 2012). Aven Kim et al. (2017) kategoriserar poang
som en numerisk typ av bel6ning som anvandaren far i samband med prestation. Poang kan
hanga samman med nivaer och emblem i form av att anvandaren kan ta sig till hogre nivaer och
erhalla emblem efter hand som anvéandaren erhaller poangen (Kim et al., 2017).

2.2.2 Badges (sv: emblem)

Emblem &r oftast virtuella och dessa visar upp en anvédndares prestationer, och som genom
ytterligare utféranden av uppdrag/uppgifter &ndras (Kankanhalli et al., 2012). Emblem kan an-
vandas pa olika satt, exempelvis for att visa andra spelare vad man uppnatt, eller som del av
utformningen av nivaer (Kim et al., 2017).

2.2.3 Levels (sv: niva)

Kim et al. (2017) menar pa att nivaer ar en typ beldning som spelaren far tillgang till genom
att utfora specifika uppgifter. Forfattarna menar pa att nivaer framst kommuniceras pa tva
olika satt, numeriskt eller i form av ord med olika typer av innebdrd, exempelvis att inleda
spelandet som bonde och ga vidare mot malet att bli spelets monark. Forfattarna tar dven upp
att desto hogre niva anvandaren tar sig till, desto mer maste hen tavla for att ta sig till nasta.
Vidare beskrivs att dessa beloningar ofta ar storre eller battre, men att de kommer till en lang-
sammare takt vid hogre nivaer.

2.2.4 Leaderboard (sv: resultattavia)

Leaderboards, eller med det svenska ordet, resultattavlor/topplistor, anvands for att skapa ett
tavlande genom att mojliggora jamforelse mellan olika anvéndare (Kankanhalli et al., 2012),
nagot som Roosta, Tagihyareh & Mosharrat (2016) beskriver som ett konkurrensbetonat ele-
ment. Enligt Kim et al. (2017) kan resultattavlorna innebéra jamforelse av olika upp prestationer
och bedrifter, exempelvis genom att presentera namn, ranking och poéng pa anvandarna som
leder inom en viss region eller hela spelet.

2.2.5 Rewards (sv: beloningar)

Beloningar kan se ut pa manga olika satt, och vi har beskrivit nu beskrivit poang, emblem och
nivaer som enligt Kim et al. (2017) tillhor kategorin. | figur 2.3 ges fler exempel pa belo-
ningar, vad de innebér och exempel pa hur de kan te sig.
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Table 1. Reward Categories (Adapted from Burke, 2011)

Reward Description Example

Monetary Financial benefits for users Voucher

Status Recognition within a community Recognition as expert

Achievement Significant accomplishment Achieving sales target or next level in
the game

Learning Gaining skills and knowledge Learning science concepts

Other self- Self-development benefit Health and wellness

development

Social and Community | Positive impact within a community or | Raising funds for charity,
Impact society at large

Solving environmental problems

Figur 2:3:0lika typer av beldéningar (Burke, 2011, bearbetad av Kankanhalli et al., 2012, s.3)

2.3 Design av Gamification

Gartner (2012) forutspadde att 80% av gamifierade applikationer skulle misslyckas ar 2014, pa
grund av dalig design. Enligt Dominguez et al. (2013) ar spel motiverande och paverkar den
emotionella, sociala och kognitiva aspekten. Gamification i utbildning bor darfér vara designad
och fokuserat pa dessa 3 omraden (Dominguez et al., 2013).

2.3.1 Emotionell Design

Dominguez et al., (2013) foresprakar ett virtuellt beloningssystem for att paverka den emotion-
ella inverkan. Forfattaren menar att detta kan skapa positiva kéanslor till att slutféra uppgifter
och pa sa satt motivera studenterna till att genomfora flera. 8 former utav bel6ningar ar identi-
fierade, detta inkluderar poangsystem, erfarenhetspoéng, foremal, prestationer, resurser, direkt
feedback, animationer, och spelinnehall (Wang, 2011). Dessa element &r nagra som kan inte-
greras i gamifierade system och enligt Dominguez et al., (2013) kan prestationer generera en
mangd positiva kanslor. Ett exempel pa detta &r enligt forfattarna det faktum att man blir bel6-
nad direkt nar man genomfort en uppgift vilket i sin tur gor att man kanner att man har presterat
val.

2.3.2 Social Design

Det finns 3 olika satt for studenter att integrera i systemet, genom samarbete, tavling eller socialt
(Dominguez et al., 2013). | studien som genomforts av Dominguez e al., (2013) valdes det att
enbart ta med den tavlingsinriktade aspekten och dess mekanismer for att mojliggora en studie
éver studenter i isolation fran andra. De vanligaste tavlingsinriktade mekanismerna &r resultat-
tavlor och rankning, vilket oftast ar podngbaserat (Dominguez et al., 2013). Detta for att som
det tidigare namnts skapa en tavling mellan de olika anvandarna (Kankanhalli et al., 2012).
Dominguez et al., (2013) menar att det for de tavlingsinriktade studenterna kan detta vara en
bra kalla till motivation.
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2.3.3 Kognitiv Design

Ett exempel av Dominguez et al., (2013) pa en kognitiv design &r att gora ett hierarkiskt trad
som foljer &mnen och évningsstrukturer. Detta bygger pa att géra komplexa system dar uppgif-
ter utfors gradvis, och exempelvis genom att infora troféer dar det beskrivs steg for steg vad
som kravs for att tillhandahalla dessa sa ger man anvéandaren nagonting att strava efter. (Domin-
guez et al., 2013) Dessa troféer blir upplasta efter hand anvandaren genomfor sina uppgifter
(Dominguez et al., 2013). En andra del av den kognitiva designen i Dominguez et al., (2013)
undersokning var att erhalla en utvardering utav uppgifterna. For att i undersdkningen ge moj-
lighet till att dela ut beléningar kravdes det en utvarderingsmekanism som integreras i e-le-
arningplattformen.

2.4 Gamifierad inlarning

Inom larandet har manga spel producerats i syfte att 6ka motivation och engagemang, da en roll
som ldraren har i klassrummen &r att hantera studenternas motivation (Buckley & Doyle, 2016).
Ett pedagogiskt spel definieras enligt Al-Azawi, Al-Faliti och Al-Blushi (2016) som ett spel
vilket har blivit designat i ett utbildningssyfte. Har kombinerar man det roliga, med pedagogiska
koncept i hopp om att detta 6kar motivationen till att lara sig. Gamification kan skapa sociala
inlarningsmiljoer som &dven stodjer studenters samarbete och interaktioner (Abu-Dawood,
2016).

Léarare ar tvungna att anvanda olika metoder och tillvagagangssatt for att halla studenterna mo-
tiverade och engagerade, och gamification ar en av de trender som anvénds for att lyckas med
detta (Furdu, Tomozei, & Kose, 2017). Enligt forfattarna anvands gamification for att transfor-
mera upplevelsen av larandet for att i sin tur halla studenterna motiverade och engagerade.
Gamla skolmodeller forhindrar elever till att tanka utanfor boxen, nagot man vill astadkomma
med gamification (Al-Azawi, Al-Faliti, & Al-Blushi, 2016). Forfattarna menar att tidigare fo-
kus har varit pa att klara av testerna och proven, mer &n att i sjalva verket forsta de underlig-
gande koncepten.

Kapp (2012) menar pa att gamification som utfors ratt kan engagera, utbilda och informera
anvandaren. Spel och simuleringar kan vid ratt utnyttjande inom utbildning ge en battre install-
ning jamtemot l&rande, i jaAmforelse med traditionella undervisningsmetoder som oftast anvands
i utbildningssyfte (Kapp, 2012). For att skapa en battre inlarningsmiljé behéver man kombinera
det roliga med larandet, och en bra strategi for gamification kan gora studenterna mer aktiva
samt hoja deras engagemangsniva (Furdu, Tomozei & Kdse, 2017). Buckley och Doyle (2016)
skriver att spel associeras med fel, misslyckande och férsok med en eventuell framgang genom
ovning, larande, reflektion och erfarenheter. Det &r darfor viktigt att inte forbjuda misslyckande
utan istéllet utveckla ett positivt forhallningssétt till detta (Buckley & Doyle, 2016). Forfattarna
beskriver att ett misslyckande ska ses som ett steg i rétt riktning till att skaffa sig erfarenheter
och ej som ett slut. Nedan visar en tabell av Buckley och Doyle (2016) nagra av de vanliga
gamiferade element som anvands och en tillhérande beskrivning om hur dessa anvands:
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Gamification

element Description
Objective, specific Gamified activities have rules which predetermine the actions a player can or
rules cannot take
Rewards Gamified learning activities have a reward system that provides participants
with SAPS for interacting with the game successfully
Rapid feedback Gamified activities focus on providing rapid feedback so that participants can
cycles quickly learn how to improve at the game

Competitive element Gamified activities present participants with a challenge, while the objective
outcome associated with games allows for ranking of participants

Figur 2:4 Gamifierade element i en inlarningsmiljo (Buckley & Doyle, 2016 s. 1164)

Furdu, Tomozei, och Kose (2017) papekar att nackdelarna med att anvanda gamification pa fel
satt maste ses Gver, genom att bland annat géra spel obligatoriskt kan man fa det till att upplevas
precis som i traditionell inlarning i skolan. Forfattarna menar ocksa att anstrangningen maste
bli belonad sa att studenterna kan léra sig att se misslyckande som en mojlighet, annars finns
det risk for att studenten blir omotiverad eller kdnner sig radda for uppgiften.

2.5 E-learning

Lister (2015) utforde en studie vid Holland College som indikerar pa att 50% av studenterna
far tag pa mer an 50% av kursmaterialet via internet. Studien, som ar baserat pa svar fran 1196
studenter, visar dven att hela 85% av dessa studenter dger en smartphone. Enligt Lister (2015)
ar nu larare ute efter att integrera larandet med teknologin och séledes dra nytta av studenternas
intensiva anvéndande av den moderna teknologin.

E-learning mojliggor kopplingen mellan elektronik och inlarning, och foresprakar utnyttjandet
av laranderesurser genom elektronik i alla larandesyften (Den Hondt, Vanaudenaerde, &
Vranckx, 2017). Anvéndandet utav de digitala verktygen i ett inlarningssyfte har véxt snabbt
under den senaste tiden (Cowie & Sakui, 2015). Den klassiska metoden att vara narvarande och
skriva anteckningar, for att sedan med fysisk involverande skriva en tentamen utmanas (Jianu
& Vasilateanu, 2017). Forfattarna skriver att da teknologin har revolutionerats har dven utbild-
ningsomradet forandrats for att ta tillvara pa dessa forandringar, och forbattra larandet med
hjélp av teknologi.

Cowie och Sukai (2015) menar pa att anvandandet av teknologi vid inlarning av sprak lange
har varit populart och gradvis foérandrats i takt med teknologin. Studenter som har vaxt upp med
teknologin anvénder sig utav informationsteknologier mer frekvent vid inlarning jamfort med
vad lararna anvander teknologi, ndgot man bor se 6ver i skolindustrin (Frolova, 2016). Da an-
vandandet utav internet och teknologi ar hogt accepterat i det vardagliga livet kan det vara en
god idé att anvanda sig utav detta i larandet (Lee, Cheung, & Chen, 2005). For att sedan 6ka
studenters engagemang vid e-learning maste man forst hdja motivationen (Wongso, Ros-
mansyah, & Bandung, 2014).

E-learning kan definieras som ett pedagogiskt tillvagagangssatt dar man lar ut genom digital
teknik vilket vanligtvis innebdr anvandandet av en dator med en anslutning till ett natverk
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(Kalpana & Veni, 2010). Enligt forfattarna ar fordelarna med e-learning bland annat att man
har tillgang till materialet dygnet runt, att det ej kravs nagon fysisk narvaro vid ett klassrum, att
det ej &r beroende utav tid och rum och att tillgangligheten blir global. Anvandandet av tek-
nologi i larandeprocessen kan dppna upp manga majligheter och kan totalt omforma processen
av att lara sig (Jianu & Vasilateanu, 2017). Det ar &ven sagt att teknologin forser larandet med
frinet vilket i sin tur ger upphov till olika inlarningsséatt (Shroff et al., 2007).

Studenter kan kanna sig omotiverade och oengagerade utav onlineutbildningar da denna form
saknar direkta interaktioner, vilket i sin tur kréver att man applicerar goda motivationsstrategier
(Abu-Dawood, 2016). Problemet med e-learning &r just att halla motivationen uppe, och detta
ar kopplat till engagemangsnivan (Wongso, Rosmansyah, & Bandung, 2014). Ett forslag till en
majlig 16sning ar enligt Abu-Dawood (2016) och Wongso, Rosmansyah, och Bandung (2014)
att applicera gamifierade element for att hoja motivationen och engagemanget.

2.6 Gamifierad e-learning

E-learning kan vara frustrerande, ensamt och trakigt och forskning klargor att motivation ar av
betydande vikt for en lyckad e-learning process (Olsson, Mozelius, & Collin, 2015). Né&r den
formella strukturen avsaknas tillsammans med att professorns inflytande har eliminerats, ar
motivation extra viktigt (Shroff et al., 2007). Da gamification syftar till att 6ka engagmenagsni-
van och motivationen (Deterding et al., 2011a), kan detta komma till bra anvandning vid an-
vandandet av e-learning. Att exempelvis presentera gamifierade element i klassrum genom att
implementera dessa i ett betygsystem, kan enkelt bli gjort genom e-learning plattformar ( Furdu,
Tomozei & Kose, 2017).

Effektiv e-learning kraver ett stort engagemang av studenterna och att skapa denna utmanande
miljo &r en av de stérre utmaningarna, men dar gamification kan vara ett satt att skapa en enga-
gerande larandeplattform genom att applicera spelelement (Amriani et al., 2013). DA teknolo-
gins natur gar i den riktning den gor, ar e-learning ett av de falten dar gamification kan ha en
storre paverkan (Dominguez et al., 2013). Genom att gamifiera en del av applikationer kan man
forsakra effektiviteten av dess anvandning, och man kan inte ignorera férdelarna med gamifie-
rade element da dess storsta syfte ar att 6ka forstaelsen och anvandareffektiviteten i en angenam
miljo (Khaleel et al., 2017).

Att lara sig sprak har lange gjorts via e-learningplattformar som ar gamifierade, bland annat &r
Dualingo ett exempel pa detta. Dualingo ar en fri laroplattform som haller koll pa graden av
kunskap och analyserar anvéndarens reaktioner till nya begrepp (Jianu & Vasilateanu, 2017).
Positiva effekter kommer av att gamifiera e-learningplattformar, daribland 6kade praktiska far-
digheter (Dominguez et al., 2013). Programmering &r aven ett omrade dar gamification inforts
for att lara sig, bland annat & Codecademy en plattform dér lektioner &r forseglade av interak-
tiva spel (Colao, 2012).

| en undersodkning gjord av Bernik, Radosevic, och Bubas (2017) dar e-learning med gamificat-
ion stélldes mot e-learning utan gamification, bekréftades det att kursen med gamifierade ele-
ment hade en hogre anvandningsfrekvens av kursmaterialet &n den utan gamifierade element.
Undersokningen visar att gamification gor inlarningsprocessen mer intressant och att detta pa-
verkar studenternas vilja till att anvanda sig utav kursmaterialet. Gamifierade element bidrar
till att gora trdningen mer medryckande och starker engagemanget till att lara sig (Jianu &
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Vasilateanu, 2017). Gamification ar saledes ett meningsfullt satt att 6ka studenternas motivation
och forbéttra effektiviteten av online kurser (Bernik, Radosevic, & Bubas, 2017).

Gamification i en e-learning plattform har potentialen att 6ka motivationen, men det kravs en
noggrann design for att fa full effekt (Dominguez et al., 2013). Singh (2016) berattar om att den
inre motivationen ar kopplat till kdnslor, och Dominguez et al. (2016) skriver att gamification
kan ha en stor paverkan pa den emotionella aspekten, detta ger en indikation till att det gar att
koppla gamification till den inre motivationen.

Exempel pa vilka element som kan inforas i en e-learning plattform samt hur dem kan anvéandas
visas i figur 2.5 nedan.

Gamification elements Description

Each student will receive score for their
Score assignment performance and their various
activities in the system

Students will be awarded with badges by
Badge completing various action that related
with their activities

Top ranked students will be displayed in
Leaderboard leaderboard based on their scores and
badges collected.

Each student will get title based on their
received score. The title presented in
different levelsand will be attached in
their accounts name.

Each student can see their own progress
Completion track on the system, what task they finished,
and what material they have viewed.

Title

Figur 2:5 Gamfierade element i en e-learningmiljé (Amriani et al., 2013 s. 266).

2.7 Motivation

Da motivation visat sig vara en gemensam faktor som knyter samman e-learning och
gamification ar det viktigt att definiera motivation. Motivation ar kopplat till e-learning da det
anses vara av stor vikt att vara motiverad da e-learning ar utan direkta interaktioner och stod
fran professorer (Shroff et al., 2007), samtidigt som gamification &r en potentiell 16sning till att
motivera studenter (Lee & Hammer, 2011; Alsawaier, 2018; Kankanhalli et al., 2012).

Motivation ar ett komplext begrepp, inte bara for att det bade innehaller inre och yttre motivat-
ion, utan da det aven paverkas av personlighet och forvantningar hos individer (Singh, 2016).
Motivation anses vara en nodvandig forutsattning for studenternas formaga att ha kontroll dver
sin inlarningsprocess (Boevé et al., 2017). Singh (2016) har funnit ett samband mellan ledar-
skap och inre motivation, da denna anses var mer inflytelserik &n ett beléningssystem. Forfat-
taren menar pa att man genom att skapa en arbetskultur av respekt och fortroende kan komma
at de anstalldas kanslor genom att ha kunskap om de inre motivationsfaktorerna. Enligt Singh
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(2016) Gvervager inre motivationen bristen pa yttre motivationsfaktorer, och manga forskare
diskriminerar effekten av yttre motivation. Ddremot menar Lee, Cheung och Chen (2005) att
bade den yttre och inre motivationen har en signifikant roll att spela nar det kommer till att
forbéattra attityder mot online kurser. Olsson, Mozelius och Collin (2015) skriver att de yttre
motivationsfaktorerna &r valigt anvandbara om dem leder till en inre motivaiton vid aktiviteten.
Men forfattarna menar &ven pa att om en person redan ar inre motiverad, kan de yttre
motivationsfaktorerna sabotera de inre.

Begreppet gamification har blivit allt vanligare pa senare dagar (Deterding et al., 2011a). Gami-
ficationtrenden véxer starkt i takt med att professorer vill integrera teknologin i utbildningar
(Lister, 2015). Poangrakning, tidsforhallning, resultat med flera ar till for att forstarka motivat-
ionen till att spela (Kapp, 2012). Motivation anses vara nyckeln till inlarning i klassrummen
(Buckley & Doyle, 2016) men enligt Singh (2016) &r den inre motivationen den mest inflytel-
serika motivationsformen, men for att avgora vilken typ av motivation gamification kan bidra
till, kommer de tva typer av motivation definieras.

2.7.1 Inre Motivation

Enligt Kapp (2012) innebdr inre motivation att man utfor en uppgift for att kanna gladje, upp-
fyllelse eller for att lara sig nagot nytt. Den inre motivtionen paverkas ej av yttre omstandigheter
och &r saledes for personens egna rakning (Kapp, 2012). Enligt forfattaren bygger inre
motivation pa gladjen som kommer av att utféra en uppgift, snarare an gladjen som medféljer
nar man nar ett resultat. Den inre motivationen &r en komplex neurofysiologisk aktivitet, dar
individen gar igenom en intensiv psykologisk process som harstammar fran inre kanslor (Singh,
2016).

En studie gjord av Singh (2016) visar att den inre motivationen och de motivationsfaktorer som
paverkar den inre motivationen &r av storre vikt an det som paverkar den yttre motivationen.
Studien ar baserad pa 98 studenter indelade i fyra olika grupper och I6pte under tre terminer.
Denna studie understryker vikten av inre motivation, och som den storsta motivationsfaktorn
av inre motivation var engagerat arbete. Engagerat arbete definieras som chanser till
mojligheter i arbetet, det vill sdga att fa vara med i engagerande och utmanande arbete som
hjalper dem att bli en del av forandringen i fortegaget (Singh, 2016). Studien visar att
motivationsfaktorn i form av pengar som &r en yttre motivation, & mindre betydelsefull. Enligt
Buckley och Doyle (2016) har gamification en storre paverkan pa den inre motivationen, och
menar pa att resultatet inte ar till gamifications nackdel.

2.7.2 Yttre Motivation

Den inre motivationen ar helt klart en viktig typ av motivation, men de flesta aktiviteter kan
inte enbart kopplas till den inre motivationen utan &ven till den yttre (Ryan & Deci, 2000).
Enligt Ryan och Deci (2000) blir detta betydligt mer patagligt efter barndomen da sociala
aspekter och krav kommer till att paverka individer mer omfattande. Till exempel menar for-
fattaren att ndr ett barn gor sina laxor endast for att hen ar radd for att bli straffad av sina for-
aldrar, ar denne handling yttre motiverad. Forfattaren berattar att ett liknande exempel ar nér en
student utfor skoluppgifter med en baktanke att detta ska framja dennes karriar.
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De yttre motivationsfaktorerna kan enligt Kapp (2012) vara i form av beldningar nar man utfort
en uppgift, ett hégt betyg vid en tentamen eller for att undvika nagon form av straff. Motivat-
ionen kommer saledes inte inifran, utan paverkas av yttre faktorer. Ett exempel pa detta kan
vara nar nagon ber dig att utfora en uppgift och som beléning far du en summa pengar (Kapp,
2012). Den yttre motivationen framkommer genom utférandet av en aktivitet med en separat
utkomst (Ryan & Deci, 2000).

Yttre motivation tar fokus fran sjalva utférandet av uppgiften, som inre motivation ar mer rela-
terat till, och istallet trycker pa beléningen man far utav uppgiften i sig (Singh, 2016). Yttre
motivation har i en studie visat sig vara begransad till identifikation, vilket dr den varianten av
yttre motivation som ar ndrmst beslaktad med inre motivation (Buckley & Doyle, 2016).

2.7.3 ARCS Motivational Model

Bade (Seaborn & Fels, 2015) och Alsawaier (2018) pekar pa att nuvarande forskning inom
gamification endast ar tunt kopplat till vetenskapliga teorier. Det ar faststallt att bade gamifi-
cation och e-learning ar kopplat till motivation, framfor allt ndr man tar bort den formella struk-
turen i ett sammanhang utan professors inflytande (Shroff et al., 2007). For att undvika att
hamna i kategorin som Seaborn och Fels (2015) och Alsawaier (2018) hanvisar till som tunt
underlag, har valet av motivationsteori grundats i Putz och Treiblmaier (2015) genomgang av
teorier som passar olika undersokningsomraden inom gamification. Motivationsteorin, Keller's
ARCS Motivational Model ar vald da denna utreder hur man pa ett effektivt vis motiverar vid
inlarning (Keller, 1987; Putz & Treiblmaier, 2015). Valet valideras ytterligare da den ar listad
i IS Theories Wiki, en lista pa teorier som anvéands inom informationssystemsforskning (1S
Theories Wiki, n.d).

Akronymen ARCS, i Keller's ARCS Motivational Model star for Attention, Relevance, Confi-
dence, and Satisfaction (Keller, 1987; Jokelova, 2013; Putz & Treiblmaier, 2015), vilket pa
svenska Oversatts till Uppmarksamhet, Relevans, Foértroende och Tillfredsstéllelse. Enligt Putz
och Treiblmaier (2015) &r detta fyra viktiga faktorer i samband med inlarningsprestation i en
sjalvstyrd miljo, nagot som ytterligare styrker valet av teori da studien &mnar undersoka gami-
fication i e-learning-kontext. Modellen i samband med gamification illustreras i figur 2.4.

o

Attention Relevance
v
. 7
; ARCS
e T
Confidence Satisfaction

Figur 2:6: Keller's Motivational Model i samband med gamification (Putz & Treiblmaier, 2015, s.8)
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Enligt Keller (1987) maste alla fyra artefakterna i ARCS uppfyllas for att en person ska bli
motiverad och hallas motiverad.

Attention (sv: Uppmarksamhet)

Den forsta artefakten ar uppmarksamhet och &r enligt Keller (1987) ett element for motivation,
nagot forfattaren hanvisar till som en grundforutsattning for larande. Malet med motivationen
ar att skapa och halla den larandes uppméarksamhet (Keller, 1987). Enligt Jokelova (2013) &r
det viktigt att i ett forsta steg fa larandes uppmarksamhet, men annu mer viktigt att halla kvar
uppmarksamheten. Strategier som Keller (1987, s.4) formedlar som extra passande for att halla
kvar uppmarksamhet &r exempelvis:

- Anvand kreativitetstekniker for att fa eleverna att skapa ovanliga analogier och fore-
ningar med innehallet.

- Bygg in problemldsande aktiviteter med jdamna mellanrum.

- Ge eleverna mojlighet att vélja @mnen, projekt och uppdrag som védjar till deras nyfi-
kenhet och behov av att utforska.

- Anvand spel, rollspel eller simuleringar som kraver deltagande.

Relevance (sv: Relevans)

Relevans handlar om att ge fragan ”Varfor?” ett syfte (Jokelova, 2013). Keller (1987) intygar
detta genom en kort utlaggning om hur manga ganger man hor elever fraga varfor hen maste
studera detta. Ett acceptabelt svar pa denna fraga kan enligt Jokelova (2013) innebéra att eleven
kénner att informationen har hég sannolikhet att vara relevant och meningsfullt for individen.
Forfattaren pekar pa att detta i sin tur leder till att eleven blir och forblir motiverad genom
laroprocessens gang. Keller (1987) haller med om detta och beskriver att manga som designar
kurser, samt forelasare forsoker halla innehallet relevant till studenternas nuvarande och fram-
tida karriarmojligheter. Relevans behover dock inte bara handla om vilket innehall som presen-
teras, utan kan dven komma fran hur nagot lars ut (Keller, 1987).

“For example, people high in "need for affiliation” will tend to enjoy
classes in which they can work cooperatively in groups. Similarly, people
high in "need for achievement™ enjoy the opportunity to set moderately
challenging goals, and to take personal responsibility for achieving them.
To the extent that a course of instruction offers opportunities for an
individual to satisfy these and other needs, the person will have a feeling of
perceived relevance ” — Keller(1987, s.3).

Confidence (sv: Fortroende)

Fortroende i den mening som Jokelova (2013) beskriver det som, handlar om den l&randes for-
troende och forvantningar pa att lyckas med det som ska laras in. Forfattaren beskriver vidare
att chansen for att en elev ska bli motiverad i sitt larande 6kar nér denne k&nner att hen har en
arlig chans att lyckas, och att det &r beroende pa den egna prestationen och inte nagra externa
faktorer som ligger utanfor personens kontroll. Externa faktorer som Jokelova (2013) exempli-
fierar &r lararens humor och ren tur. Enligt Keller (1987), ar elevers radsla for misslyckande
ofta starkare an vad ldrarna tror. Aven om studenter ar radda for misslyckande, hanvisar
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Jokelova (2013) till risken som finns med att lata elever lyckas utan att forsoka tillrackligt hart,
samtidigt som dar finns en risk med att ge omotiverade misslyckanden.

Nedan illustreras tabell 2.1 som ger exempel pa strategier kopplat till fortroende hos den som

ska lara sig.

Tabell 2:1: Exempel pa strategier relaterat till fortroende ur Keller (1987, s.5)

Typ

Exempel

Learning Require-
ments

Incorporate clearly stated, appealing learning goals into instructional
materials.

Learning Require-
ments

Provide self-evaluation tools which are based on clearly stated goals

Learning Require-
ments

Explain the criteria for evaluation of performance.

Difficulty

Organize materials on an increasing level of difficulty; that is, struc-
ture the learning material to provide a "conquerable™ challenge.

Expectations

Include statements about the likelihood of success with given
amounts of effort and ability.

Attributions

Attribute student success to effort rather than luck or ease of task
when appropriate

Self-Confidence

Allow students opportunity to become increasingly independent in
learning and practicing a skill.

Self-Confidence

Have students learn new skills under low risk conditions, but practice
performance of wen-learned tasks under realistic conditions.

Satisfaction (sv: Tillfredsstéllelse)

Tillfredsstallelse definieras i sammanhanget till att kdnna sig bra i samband med en persons
prestation (Jokelova, 2013; Keller, 1987). Enligt Jokelova (2013) &r det en k&nsla som kommer
efter att uppgiften &r slutférd.

Tabell 2:2: Exempel pa strategier relaterat till tillfredsstallelse ur Keller (1987, s.5)

Typ Exempel
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Natural Allow a student to use a newly acquired skill in a realistic setting as
Consequences soon as possible.

Natural Allow a student who masters a task to help others who have not yet
Consequences done so.

Unexpected Re-
wards

Reward intrinsically interesting task performance with unexpected,
non-contingent rewards.

Unexpected Re-
wards

Reward boring tasks with extrinsic, anticipated rewards.

Positive Outcomes

Provide motivating feedback (praise) immediately following task per-
formance.

Negative Influ-
ences

Avoid the use of threats as a means of obtaining task performance.

Scheduling Provide frequent reinforcements when a student is learning a new
task.
Scheduling Provide intermittent reinforcement as a student becomes more com-

petent at a task.
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2.8 Undersokningsmodell och teoretisk sammanfattning

Med hjalp av litteraturen som underlag for valen av huvudelement, illustrerar vi i figur 2.7 hur
dessa interagerar med varandra i syfte att medverka till att besvara forskningsfragan.

Motivation

I
l

Hur uppfattas gamification
E-Learning | Vid €-|l€@rning?
|
Gamification

Figur 2:7: Understkningsmodell

De tre delarna (se figur 2.7), motivation, e-learning och gamification har utgjort grunden for
teoridelen och har kopplats samman for att i kombination med det empiriska resultatet, svara
pa forskningsfragan.

Vid framtagandet av det litterdra underlaget har det visat sig att de tre delarna i underséknings-
modellen naturligt gar att ssmmankoppla, bland annat grundat i gemensamma faktorer. Dessa
begrepp har visat sig vara sammankopplade, genom for att 6ka studenters engagemang vid e-
learning, maste man hdja motivationen (Wongso, Rosmansyah, & Bandung, 2014), och detta
kan saledes goras genom gamfication (Lee & Hammer, 2011; Alsawaier, 2018; Kankanhalli et
al., 2012).

Detta bekréaftas da det visat sig att gamification &r ett fenomen som kan anvandas i e-learning
sammanhang (Jianu & Vasilateanu, 2017), samt &r gamification till for att motivera och att 6ka
anvandares aktivitet (Deterding et al., 2011a). Sedan &r det vidare bekréftat att motivation &r en
viktig faktor inom e-learning (Olsson, Mozelius, & Collin, 2015).

De sammanvavda elementen ska ge oss underlag for att forsta vad vi behéver undersoka i var
empiri, for att sedan kunna besvara var forskningsfraga: Hur uppfattas gamification vid e-le-
arning?

2.8.1 Gamification
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Definitionen av gamification ar att anvanda sig av gamifierade element/tekniker/mekaniker i
en icke spel-kontext (Deterding et al., 2011a; Deterding et al., 2011b; Kankanhalli et al., 2012;
Bernik, Radosevic, & Bubas, 2017). Att motivera och 6ka anvandarens aktivitet ar ett syfte med
gamification (Deterding et al., 2011a). Elementen for gamification som djupare beskrivits ar
points, badges, levels, leaderboards och rewards. Spelelement & motiverande och dessa pa-
verkar den emotionella, sociala och kognitiva aspekten pa en anvandare. Darfor bor gamificat-
ion vara designad och utformad efter dessa 3 omraden (Dominguez et al., 2013). For att skapa
sociala inlarningsmiljéer som stddjer studenternas samarbete och interaktioner kan man an-
vanda sig utav gamification (Abu-Dawood, 2016).

Gamification &r en av de trender som anvénds for att lyckas med skapandet och anvandandet
utav olika metoder och tillvagagangssitt for att halla studenter motiverade och engagerade
(Furdu, Tomozei, & Kose, 2017). Buckley och Doyle (2016) beskriver att ett misslyckande ska
ses om ett steg i ratt riktning for att skaffa sig meriter och erfarenheter, och inte som ett slut pa
utforandet. Forfattarna menar darfor att det &r viktigt att inte forbjuda misslyckanden utan istal-
let utveckla ett positivt forhallningssatt till detta.

2.8.2 E-learning

E-learning ar kopplingen mellan elektronik och inldrning och foresprakar utnyttjandet av la-
randeresurser genom elektronik, detta i alla larandesyften (Den Hondt, Vanaudenaerde, &
Vranckx, 2017). E-learning har dven definierats som ett pedagogiskt tillvagagangssatt dar 1a-
rande sker genom digital teknik, detta oftast genom anvandandet av en dator med uppkopp-
ling till ett natverk (Kalpana & Veni, 2010). Enligt forfattarna ar fordelarna med e-learning
bland annat att man har tillgang till materialet dygnet runt, att ingen fysisk narvaro kravs samt
att det ej &r beroende utav tid och rum. Dessutom blir tillgdngligheten global (Kalpana &
Veni, 2010).

Da denna form av inlarning saknar direkta interaktioner, finns det en risk att studenter kan
ké&nna sig omotiverade och oengagerade, detta i sin tur krdver en god motivationsstrategi
(Abu-Dawood, 2016). Tillsammans med att professorns inflytande har eliminerats, ar motivat-
ion extra viktig (Shroff et al., 2007). For att gora e-learning effektiv kravs det ett stort engage-
mang av studenterna, och att skapa denna utmanande miljo &r en av de stérre utmaningarna
géllande denna inlarningsform och gamification kan vara ett satt att skapa en engagerande 1a-
randeplattform genom att applicera spelelement (Amriani et al., 2013).

2.8.3 Motivation

Motivation &r kopplat till e-learning da det anses vara av stor vikt att vara motiverad da e-
learning ar utan direkta interaktioner och stod fran professorer (Shroff et al., 2007), samtidigt
som gamification ar en potentiell 16sning till att motivera studenter (Lee & Hammer, 2011,
Alsawaier, 2018; Kankanhalli et al., 2012).

Tva typer av motivation som ofta diskuteras i samband med gamification ar inre och yttre mo-
tivation (Kapp, 2012; Singh, 2016). Lee, Cheung och Chen (2005) skriver att bade den inre
och yttre motivationen har en signifikant roll att spela vad det kommer till att forbattra attity-
der mot online kurser.
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Enligt Kapp (2012) innebér inre motivation att man utfor en uppgift for att kanna gladje, upp-
fyllelse eller for att lara sig nagot nytt. De yttre motivationsfaktorerna kan enligt Kapp (2012)
vara i form av beléningar nar man utfort en uppgift, ett hogt betyg vid en tentamen eller for att
undvika nagon form av straff.

Enligt Keller (1987) maste alla fyra artefakterna i ARCS Motivational Model uppfyllas for att
en person ska bli motiverad och hallas motiverad. De fyra artefakterna i akronymen ar: At-
tention, Relevance, Confidence, and Satisfaction (Keller, 1987; Jokelova, 2013; Putz och
Treiblmaier, 2015), vilket pa svenska Oversétts till Uppmarksamhet, Relevans, Fortroende och
Tillfredsstéllelse.

2.8.4 Litterturtabell

| litteraturtabellen (tabell 2.3) illustreras vilka forfattare som refererats till i respektive omrade
i teorin.

Tabell 2:3 Litteraturtabell

# | Omrade i teorin Forfattare

1 | Gamification Bernik, Radosevic, & Bubas (2017)
Deterding et al. (2011a)

Deterding et al. (2011b)

Dicheva et al. (2015)

Gartner (2013)

Kankanhalli et al. (2012)

2 Gamifierade element Alsawaier (2018)
Kankanhalli et al. (2012)

Kim et al. (2017)

3 Design av gamification Dominguez et al. (2013)
Kankanhalli et al. (2012)

Wang (2011)

4 Gamfierad inlarning Abu-Dawood (2016)

Al-Azawi, Al-Faliti och Al-Blushi (2016)
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Buckley & Doyle (2016)
Furdu, Tomozei, och Kése (2017)

Kapp (2012)

5 E-learning Abu-Dawood (2016)
Cowie & Sakui (2015).

Den Hondt, Vanaudenaerde, & Vranckx
(2017)

Frolova (2016)

Jianu & Vasilateanu (2017)
Kalpana & Veni (2010)

Lee, Cheung, & Chen (2005)
Lister (2015)

Shroff et al. (2007)

Wongso, Rosmansyah, & Bandung (2014)

6 Gamifierad e-learning Amriani et al. (2013)

Bernik, Radosevic, och Bubas (2017)
Colao (2012)

Deterding et al. (2011a)

Dominguez et al. (2013)

Furdu, Tomozei, och Kése (2017)
Jianu & Vasilateanu (2017)

Khaleel et al. (2017)

Olsson, Mozelius, & Collin (2015)
Shroff et al. (2007)

Singh (2016)

7 Motivation Alsawaier (2018)
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Boevé et al., 2017)

Buckley & Doyle (2016)
Deterding et al. (2011a)
Jokelova (2013)

Kankanhalli et al. (2012)
Kapp (2012)

Keller (1987)

Lee & Hammer (2011)

Lee, Cheung och Chen (2005)
Lister (2015)

Olsson, Mozelius och Collin (2015)
Putz och Treiblmaier (2015)
Ryan & Deci (2000)

Seaborn & Fels (2015)

Shroff et al. (2007)

Singh (2016)
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3 Metod

| den har sektionen behandlas, motiveras och kritiseras vald metod. | avsnittet diskuteras bland
annat urval, undersokningskvalitet och etiska aspekter.

3.1 Metodval

| grund och botten gar den kvalitativa- och kvantitativa metoden ut pa samma sak, att samla in
empiri i samband med en bestamd fragestallning (Jacobsen, 2002). Detta gor att ett aktivt me-
todval med motivering ar nédvandigt.

Da vi med forskningsfragan valjer att studera en upplevelse/uppfattning vill vi forsta hur man-
niskor tolkar och forstar en given situation. Jacobsen (2002) hanvisar till att den kvalitativa
ansatsen ofta avses for att tolka och forsta pa ett djupare plan. Jacobsen (2002) pekar dven pa
att man genom det kvalitativa metodvalet kan fa fram nyanserade beskrivningar, samtidigt som
ett fatal grundliga intervjuer passar val for att ta reda pa hur intervjuobjekt upplever nagot. Da
vi amnar undersoka en upplevelse/uppfattning, valjer vi att gora ett fatal grundliga intervjuer
och darmed en kvalitativ ansats.

Vid utférandet av kvalitativa intervjuer, hanvisar Jacobsen (2002) aven till att den ar passande
da man vill vara 6ppna for ovantade handelser och impulser, ndgot som vi i den hér studien
varderar hogt. Detta da vi vill undersoka en upplevelse och intervjuobjektets uppfattning, vilket
gor att det ar viktigt att ta tillvara pa impulser och handelser.

Vid valet av intensiv (djup) och extensiv (bred) undersokningsuppléggning, pekar Jacobsen
(2002) pa att dar ofta finns ett starkt samband mellan kvalitativt metodval och valet av intensiv
utformning. Forfattaren forklarar att en orsak ofta &r att man valt en problemstélining dar man
ar ute efter djupa och nyanserade svar. Som vi diskuterat tidigare, har vi med var fragestallning
valt att undersdka en upplevelse, vilket gor att det Jacobsen (2002) beskriver som motiv for
intensiv utformning passar var studie val.

3.1.1 Kritik av metodval

Som med det mesta man valjer mellan, finns det fér och nackdelar. Férdelar med den kvantita-
tiva ansatsen ar bland annat att man har kan standardisera informationen, vilket gor den lattbe-
handlad, samtidigt som det ar lattare att fa information fran fler uppgiftslamnare (Jacobsen,
2002). Forfattaren hanvisar till att detta gor att man lattare skapar sig ett representativt urval
vilket leder till att man far storre mojlighet till att generalisera. Jacobsen (2002) beskriver att
den kvantitativa ansatsen ofta har en hdg extern giltighet. Aven om detta later som ett bra val,
hé&nvisar Jacobsen (2002) till att det kvantitativa metodvalet endast ger undersokningen en ytlig
pragel och gor det svart att underscka nagot som ar av mer komplex karaktar. Samtidigt defini-
erar man valdigt tydlig pa forhand, vad som ér relevant att svara (Jacobsen, 2002). Da detta ar
saker som vi i var studie maste undvika for att skapa oss en forstaelse for intervjuobjektens
uppfattning och upplevelse, anser vi att den kvalitativa ansatsen passar problemstéliningen
battre &n den kvantitativa.
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3.1.2 Grad av struktur vid intervjuer

Som vi motiverat tidigare har vi valt den kvalitativa metoden néar det kommer till att samla data
(empiri) for att pa basta mojliga satt svara pa studiens forskningsfraga. Som intervjuform inom
den kvalitativa metoden, har vi valt det som Jacobsen (2002) kallar for en 0ppen, individuell
intervju. Jacobsen (2002) hanvisar till att denna form &r lamplig da man undersoker relativt fa
antal enheter (intervjuobjekt). Nagot att ta stallning till vid 6ppna intervjuer, ar hur 6ppen/struk-
turerad den bor vara. Jacobsen (2002) beskriver att graden av strukturering gar mellan helt slu-
ten till helt 6ppen, dar helt sluten innebér att man stallet fragor med fasta svarsalternativ i fast
ordningsféljd. Motsatsen &r helt 6ppen och innebdr ett samtal utan intervjuguide och utan fast
ordningsféljd (Jacobsen, 2002). Det finns for och nackdelar med bada sidorna, men Jacobsen
(2002) menar pa att man inte bor valja de tva alternativen langst ut i skalan, det vill saga helt
oppen eller helt sluten (se figur 3.1).

Helt sluten - - Helt oppen

Figur 3:1: Grader av intervjustruktur (Jacobsen 2002, s. 163)

I den hér studien har vi valt att anvanda oss av nagot som kallas for semistrukturerad intervju-
form. Semistrukturerad intervju kan anses vara den vanligaste formen utav struktur, och &r en-
ligt Alvehus (2013) en struktur dar intervjuaren foljer ett fatal oppna fragor eller nagra bredare
teman som sedan samtalet centreras kring. En semistrukturerad intervju ar ett mellanting av det
som uttrycks i figur 3.1, det vill sdga en intervjuguide med teman och forslag pa fragor som baor
stdllas, men utan fast ordning om diskussion leder samtalet in till annan fraga, samtidigt som
alla svar kommer vara av 6ppen karaktar. Denna struktur ger intervjuobjektet stérre mojligheter
att paverka intervjuns innehall, till skillnad fran en hart strukturerad intervju dar dessa kan ta
bort det interaktiva elementet i intervjun (Alvehus, 2013). D4 vi vill fdnga intervjuobjektets
personliga uppfattningar kring gamification vid e-learning, anser vi det vara viktigt att lata in-
tervjuobjektet beskriva och forklara sig. Darav valet av en semistrukturerad intervju.

3.1.3 Intervjuformer och kontext

Precis som att valet mellan kvalitativt och kvantitativt metodval har sina for och nackdelar,
aven om grundsyftet att samla in empirisk data &r gemensamt (Jacobsen, 2002), har dven valet
av intervju med fysisk nédrvaro i kontrast till per telefon, sina for och nackdelar, &ven om de har
ett gemensamt grundsyfte. Enligt Jacobsen (2002) ar individuella intervjuer kostsamma, speci-
ellt om de sker 6ga mot 6ga, da det kan innebéara att de som haller i intervjun maste forflytta
sig. Forfattaren pekar pa att telefonintervjuer kan vara ett medel som drar ner pa dessa kostna-
der. Att traffa intervjuobjekt 6ga mot 6ga har dock sina férdelar. Jacobsen (2002) menar pa att
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personer har lattare att tala om kénsliga amnen, ljuger mindre och far lattare ett fortroende for
den som intervjuar da det sker med fysisk narvaro istéllet for dver telefon. | den hér studien
kommer vi saledes i forsta hand prioritera intervjuer som kan utféras 6ga mot 6ga.

| samband med en fysisk intervju bér man dven fundera pa var intervjun bor dga rum. Jacobsen
(2002) tar upp att dar huvudsakligen finns tva olika typer av platser for intervjuer som diskute-
ras i metodlitteratur, en kontext som &r naturlig for intervjuobjektet, och en kontext som &r
konstlad. Anledningen till att man diskuterar detta, ar enligt Jacobsen (2002) da kontexten/mil-
jon regelbundet paverkar innehallet i intervjun, ett fenomen som kallas for kontexteffekten. En
naturlig plats kan exempelvis innebdra den intervjuades hem eller annan plats som ar hen val-
bekant (Jacobsen, 2002). Forfattaren beskriver &ven vad en konstlad plats kan innebéra, vilket
ar raka motsatsen, det vill sdga en plats som intervjuobjektet inte &r bekant med sedan tidigare,
exempelvis undersokarens arbetsrum. | den har studien kommer vi forsoka utfora intervjuerna
pa platser som ar valbekanta for intervjuobjekten, men om det av olika anledningar inte gar,
kommer intervjun utforas i annan kontext.

3.2 Urval

Da vi véljer att genomfora undersokningen med hjalp av en kvalitativ ansats, kommer det vara
begransat med intervjuobjekt. Som vi har ndmnt tidigare kommer denna undersékning genom-
foras med hjalp av en intensiv utformning for att fa ingaende och nyanserade svar (Jacobsen,
2002). Den empiri som vi ska analysera kommer vara rika pa detaljer vid dessa individuella,
intensiva intervjuer som kommer att genomfaras (Jacobsen, 2002). Dessa djupgaende och de-
taljerade svar ar vad vi efterstravar da vi amnar undersoka en individs egna upplevelse och
uppfattningar.

Da intervjuobjekten ar begransade till antalen blir det extra viktigt att de intervjuobjekt vi viljer
ar réatt lampade for att genomfora intervjuerna. Det vill sdga att dessa har varit i kontakt med
gamification i samband med e-learning. Urvalet i var studie kommer ske selektivt med strate-
gisk karaktar, da det selektiva urvalet ar det foresprakade sattet utav kvalitativ datainsamling
(Svenning, 2003). Forfattaren menar pa att, nar urvalet ar selektivt kan urvalet te sig pa olika
sétt. Det strategiska urvalet ar med fordel om man vill intervjua personer med specifika erfa-
renheter (Alvehus, 2013), vilket ar fallet i denna studie. Urvalet kommer alltsa ske strategiskt,
vilket betyder att urvalet kommer att utformas med hansyn till vad for undersokningsfragor som
stalls (Alvehus, 2013). | var studie innebar detta att vi kommer valja att intervjua personer med
erfarenhet av gamifierad e-learning.

Da urvalet av intervjuobjekt styrs av avsikten med intervjun (Jacobsen, 2002), samt med fokus
pa att hitta personer med specifika erfarenheter (Alvehus, 2013), valjer vi ut personer till indi-
viduell intervju endast om denne har erfarenhet av gamifierad e-learning i nagon form. Vi véljer
ut personer till intervjun utan att i forhand ha nagon form av uppfattning géllande hur denne
uppfattar gamifierad e-learning.
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3.3 Undersokningskvalitet

3.3.1 Validitet och Reliabilitet

Validitet kan forknippas med undersokningens formaga att méata det vi avser méata (Svenning,
2003). For att fanga verkligheten vid en undersékning ar det manga faktorer som spelar in.
Bland annat &r intervjuarens observationer, fragekonstruktioner av betydande vikt tillsammans
med intervjuobjektets Gppenhet (Svenning, 2003). Vi valjer att gora fragorna sa klara som moj-
ligt med forstaeliga termer, for att minimera luddigheten av svaren och missforstand. Samtidigt
som vi i sa liten utstrackning som majligt ska paverka intervjuobjektet med vara egna vérde-
ringar.

Med reliabilitet menas att resultaten av undersékningen ska vara tillforlitlig (Svenning, 2003).
Detta kan ytterligare beskrivas genom att séga, att om en till undersokning med samma syfte
och samma metoder gors, ska denna generera samma/likartade svar.

Jacobsen (2002) menar pa att en anledning till otillforlitlig information vid undersokningar kan
vara om intervjuobjektet inte haft tid till att forbereda sig. Vi har darfor forberett dem genom
att fraga dem vi har valt att intervjua i god tid om dem vill delta. Vi ska ocksa sa lite som mgjligt
paverka intervjuobjektets stallning till fragorna. Vi véljer aven att spela in intervjuerna for att
sedan ha majlighet till att noggrant lyssna igenom samt transkribera dessa sa korrekt som maj-
ligt.

Intersubjektivitet &r ett begrepp som enligt Jacobsen (2002) beskriver hur néra sanningen en
undersdkning ar. Desto fler som tycker samma sak, desto mer trovardigt och ndra sanningen ar
det. Jacobsen (2002) menar darfor att desto fler som sdger samma sak gallande ett fenomen,
desto narmre verkligheten ligger det och man kan darmed sakerstélla en trovardig undersok-
ning. For att sékerstalla intersubjektiviteten och saledes komma narmre sanningen gallande hur
gamifierad e-learning uppfattas, har vi valt att genomféra minst 4 intervjuer. | praktiken menas
intersubjektivitet att vi endast kan sakerstalla att en beskrivning ar riktig om flera haller med
om denna (Jacobsen, 2002).

For att minska intervjuareffekten, som enligt Jacobsen (2002) ar den effekt pa intervjuobjektet
som intervjuaren satter, ska vi ha detta fenomen i atanke och jobba for att inte paverka svaren
nar intervjuerna genomfors. Detta for att minimera vara egna varderingars paverkan pa inter-
vjuobjektet och pa sa satt oka tillforlitligheten och giltigheten.

Semistrukturerade intervjuer framjar foljdfragor och saledes mer djupgaende svar, vilket ar vad
vi stravar efter. Enligt Jacobsen (2002) medfor detta farre misstolkningar och fel vid analysen
av den insamlade empirin, vilket framjar reliabiliteten. For att sedan ytterligare minska risken
for misstolkningar ska vi noggrant granska den inspelade empirin.

3.4 Etiska aspekter
Da vi amnar undersoka en individs uppfattning kommer vi att komma in pa intervjuobjektets

privata sfar. Det ar darfor givet att medverkan i undersékningen ar helt upp till individen i fraga.
Da vi anser att informationen, trots med inriktning pa enskilda individens uppfattning, ej ar av
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kénslig karaktar, gor vi det inte mer anonymt an att byta ut namnen till intervjuobjekt 1,2,3 etc.
Da vi inte vill modifiera den empiri vi far av undersékningen véljer vi att endast géra namnen
anonyma, sa vi inte behéver modifiera svaren.

FoOr att ge grund till att fritt kunna vélja huruvida man vill vara med eller ej, kommer vi att ge
information kring hur svaren kommer att anvéandas, detta utan att ge bort fér mycket information
krig syftet med undersokningen for att undvika en paverkan pa reliabiliteten. Detta tillsammans
med en anonymitet tillika utbyte av namn kommer vara vad vi kommer att folja for att ta hdnsyn
till etiska aspekter. Aven att sikerstalla att informationen aterges sd korrekt som mojligt 4r av
storsta vikt vid hansyn till de etiska aspekterna for att ej forvranga svaret genom att ta ur det ur
kontexten, och ar nagot vi noggrant kommer att se Gver.

3.5 Analysmetod av empiri

For att underlatta vid analys av empiri, ska innehallet som tas fram via intervjuer spelats in for
att i ett senare skede kunna transkriberas med sa hég detaljrikedom som méjligt. Under tran-
skriberingen ska vi noggrant lyssna igenom ljudfilerna, spola tillbaka och lyssna om igen, for
att fa sa noggrann transkribering som mojligt och minimera fel betydelse av svaren.

Svaren som redovisas i avsnittet, ”Presentation av empiriskt material” redovisas med samma
omraden som tagits fram i litteraturtabellen. Da fragorna redan ar sorterade efter omradena i
teorin, ar tanken att det ska vara relativt enkelt att fylla i svaren under ratt omrade. For att fa
ut det viktigaste under varje omrade/fraga ar tanken att vi ska fargsortera det viktigaste som
framkommer vid diskussion av de olika fragorna. Efter fargkodningen kommer vi att jamfora,
diskutera och analysera svaren muntligt, for att fa en battre forstaelse och sammanfattning
kring vad respondenterna tycker. Fargkodningen tillsammans med diskussionen/analysen av
det vi anser ar viktigast gar att likna det som Jacobsen (2002) kallar for systematisering och
kategorisering och gor det lattare att fa fram det viktigaste ur svaren. Fargkodningen kommer
inte presenteras i bilagorna da vi inte tror att lasaren kommer ha nytta av dessa, utan ar for
skribenternas egen del vid analys av empiri.

3.6 Intervjuguide

| intervjuguiden presenterar vi hur fragorna for att anskaffa empiriskt material kommer att fram-
foras, tillsammans med vilket omrade i teorin det ar kopplat till. Dessa omraden &r anknutna till
litteraturen, vilket illustreras i tabell 2.3, litteraturtabell.

Tabell 3:1: Intervjuguide

# | Intervjufraga Omrade i teorin
1 | Vad &r gamifierad e-learning for dig? Gamification
E-learning
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2 | vilket sammanhang har du kommit i kontakt med
gamifierad e-learning?

Gamification

E-learning

3 Vilka kéanslor upplever du vid anvandning av gamifi-
erade beloningssystem?

(Ex. badges, points, levels etc.)

Design av gamification

Gamifierade element

4 Hur upplever du tavlingsmentalitet i samband med
gamifierad e-learning?

Design av gamification

5 Hur upplever du att beléningar vid avklarad le-
vel/niva paverkar dig?

Design av gamification

Gamifierade element

6 Hur upplever du att misslyckande paverkar din moti-
vation vid gamifierad e-learning?

Gamifierad inlarning

7 Vad upplever du som mest motiverande inom gamifi- | Motivation
erad e-learning?

8 Vad motiverar dig till att genomféra en uppgift inom | Motivation
gamifierad e-learning?

9 Vad inom gamifierad e-learning gor dig motiverad Motivation

och haller dig motiverad?

10 | Vad anser du &r bast for ditt larande, gamifierad e-le-
arning eller e-learning utan gamifiering?

Gamierad e-learning
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4 Presentation av empiriskt material

| det har avsnittet summeras och presenteras det viktigaste som framkommit genom intervju-
erna. Strukturen i avsnittet aterkopplar till omradena som specificerats i tabell 2:3 Litteraturta-
bell.

Tabell 4:1 Intervjuobjekt

Intervjuobjekt Bilaga Erfarenhet av gamifierad e-learning
101 Appendix | — Intervju 1 Sprakinlarning
Programmeringsinlérning
102 Appendix Il — Intervju 2 Programmeringsinlarning
103 Appendix Il — Intervju 3 | Matteinl&rning
Inlérning av kursmaterial
104 Appendix IV — Intervju 4 | Programmeringsinlarning

4.1 Gamification och E-learning

Intervjuobjekten har varit i kontakt med gamifierad e-learning pa olika sétt, men majoriteten av
intervjuobjekten har anvént sig av detta vid inldarning av programmeringssprak (101, 102 och
104). Andra omraden som intervjuobjekten har berért tillsammans med gamfierad e-learning
ar matteinlarning (103), sprakinlarning (101) och varierande kurser pa Khanacademy (103).

For att kontrollera att intervjuobjekten hade en liknande uppfattning om hur vi valt att definiera
gamifierad e-learning, stéalldes en fraga for att validera detta. Intervjuobjekten definierade gami-
fierad e-learning pa olika sétt men ett visst samband finns. 101 tycker att det &r nagot stort som
man bryter ner till mindre block och saledes kan man se sin progress i det. 102 menar att gami-
fierad e-learning dr ndr man anvander sig av gamifierade element i en e-learnings kontext for
att gora det mer intressant. 103 trycker pa att det &r beléningarna som definierar gamifierad e-
learning och 104 instdmmer och pekar ut poangen som den del som definierar gamifierad e-
learning.

4.2 Gamifierade element

Vid diskussion som berort gamifierade element har intervjuobjekten ibland skilda- och ibland
dverensstammande meningar om hur dessa upplevs. Om elementet podng menar 104 att dessa
kanns meningslosa och inte sdrskilt motiverande, &ven om hen specificerar att en achievment,
»Javascript lover” var motiverande att fd. Aven IO1 menar pi att endast poéing inte ger sirskilt
mycket. | kombination med att det fyller ett syfte, att man exempelvis kan lasa upp andra mo-
duler i spelet, menar 101 déremot att dessa poéng blir mer motiverande.
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103 upplever att stjarnor eller ljudklingande tillsammans med badges upplevs tillfredstallande.

" Aven om det ir fem sekunders arbete som ligger bakom sd dr det dnda till-
fredstallande nar man far upp dem har stjarnorna eller man far upp det har
plinget. Jag har kort en del av dem har spelen som jag ger till barnen i skolan,
och det dr ju pisslitt men det dr dnda liksom “ooh jag fick guldmedaljen”
alltsa pa riktigt. Det ar ju faktiskt sd. Det var nagon gang jag skulle visa ett
barn hur det funkade och jag visade och pekade hur man skulle géra och sa
fick jag en silvermedalj for att det gick lite for langsamt sa gjorde jag om den
for att fa en guldmedalj” — 103"

102 menar att det & motiverande att se sin progress i en progressbar tillsammans med att man
far en badge nar man klarat det. 102 patalar dven att konceptet med att hela tiden fa sma rewards
som sedan utmynnar i den “ultimata rewarden”, det vill séga en badge, upplevs som superbra
vid hens inlarning. 101 menar daremot att endast fa badges eller poang inte ar motiverande for
hens inlarning.

Vid diskussion om hur 102 uppfattar leaderboards tar hen upp att detta element mest blir in-
tressant nar man borjar narma sig toppen pa listan, och att det da fungerar som en trigger for att
na hela vagen upp till plats nummer ett.

103 papekar att leaderboards ar ett bra element om det anvands i ratt syfte. Hen menar pa att
detta ska finns till for att héja vinnarna, och inte sanka forlorarna. Hen menar vidare att en
leaderboard med topp 3 kan vara motiverande men om allas resultat visas, aven dem som ligger
samst till, kan detta vara negativt i ett inlarningssyfte.

Ett aterkommande koncept som diskuterats av samtliga intervjuobjekt ar det gamifierade ele-
mentet level/niva. Aven om flera av intervjuobjekten (101, 102, 103 och 104) beskriver att det
ar viktigt att kdnna att man “kommer vidare”, vilket kan innebéra att man klarar av en niva,
uttrycks det dven att det ar viktigt att nivaerna ar balanserade med ratt svarighetsgrad, nagot
som aterkopplas djupare i gamifierad inlarning.

101 menar pa att elementet rewards ar mest motiverande om detta kan anvéandas till att lasa upp
nytt innehall. Det &r saledes motiverande for hen att gora nagra trakiga moduler for att sedan fa
tillgang till de mer roligare och intressantare, genom att samla poang och fa en reward till att
kunna gora detta.

4.3 Design av gamification

Vid intervju med 102 kommer intervjuobjektet in pa vikten av det gamifierade e-learningplatt-
formens helhetsdesign. 102 beskriver att det for hen &r viktigt att plattformen &ar snyggt upp-
byggt och att man hela tiden har tillgang till att se hur man ligger till/var man &r i de olika
kurserna. Hen upplever aven att man genom en tydlig progressbar som visar hur langt det ar
kvar i kurserna, kan bli motiverad till att slutfora kurser.

"Det handlar mycket om att du, nar du kommer dit, maste vara enkelt att
snabbt kunna fortsatta dar du var, det ar tydligt med vilka rewards som ska
komma, och du har bara tva uppgifter kvar i den har kursen, sen har du
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uppnatt den har nivan, lite sidana delar som kan vara motiverande och kan
vara det som far en att fortsatta. ” — 102.

Nagot som flera av intervjuobjekten har papekat ar vikten av kanslan att komma vidare.

"Alltsa det som man tydligast kdnner skulle jag vilja sdga dr att man tar sig
framat alltsd, man kommer bak fran kanslan att man bara star still utan att
man faktiskt tar sig framat och att man ocksa far mer svart pa vitt att man
faktiskt blir battre” - 101

Detta ar nadgot som aven 103 instammer med och indikerar till att denna kénslan ar det som
skiljer vanlig inlarning och gamifierad inlarning at.

”Sen sa har man en progress och sa far man daily points. Sa det hjdlper en
att hela tiden halla det uppe och kdnna att man har en progression, att man
kommer vidare. P& ett annat satt som man kanske inte kanner nar man krys-
sar av uppgifter i boken”- 103.

Att kdanna tydligt att man tar sig framat och gor tydliga framsteg ar nagot som 102 upplever
forstarks om man far en liten morot hela tiden, da det lockar till att ’kora vidare”.

”Men det jag tror att de ar mycket bra pa, i just codecademy, &r mycket det
har med att man, alltsa det ar tydligt nar man gor progress lixom, att det ar
inkrementellt hur det blir svarare och svarare och du far en liten reward, en
liten morot hela tiden for att fortsatta och klicka next och kora vidare, och
det visar lixom din level kan man saga, med din procent pa hur langt man
har kommit pa den har lixom”. — 102

Den starkaste motivatorn enligt 102 ar de beléningar man far vid avklarad niva/level. Hen me-
nar att en bra design jobbar med sma rewards kontinuerligt for att tillslut far sin badge. 101
menar daremot att det inte ar exempelvis poangen i sig som man blir glad av, utan det ar pro-
gressen, att man kanner att man tar sig framat som &r det viktiga. 103 menar att det &r tillfred-
stdllelsen som paverkar en mest vid avklarad level. Hen menar vidare pé att “trappor” kdnns
bra och gor sa att man kanner att man kommer vidare.

Tavlingsmentaliteten och hur detta uppfattas inom gamifierad inlarning har visat sig vara olika
for de olika intervjuobjekten. 103 menar att tdvlingsmoment kan leda till motivation, men tror
samtidigt att det kan vara farligt att kombinera tavling med akademi. Vidare menar hen att man
ska lara sig av varandra istéllet for att stallas mot varandra i ett inl&rningssyfte. IO1 menar att
hjarnan &r uppbyggd att vilja ha mer och att man séaledes inte tanker pa tavlingsmomentet. Hen
beskriver det som att man inte vill misslyckas men tror att tdvlingsmentaliteten ar undermed-
veten. 104 instammer med 103 da hen papekar att tavlingsmomentet ar det som gor hen mest
motiverad. 102 upplever tavling som roligt och starkt motiverande men menar &ven pa att det
ar fran individ till individ.
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4.4 Gamfierad inlarning

Som beskrivits, anser samtliga intervjuobjekt att det ar viktigt att kdnna att man “kommer vi-
dare”. 104 tar bland annat upp att hen kan tréttna om man inte kommer framat och fastnar pa
en niva for lange, men att det ofta ar tvart om, att den gamifierade inlarningen laggs pa en for
basic niva dar det endast ar till att folja stegen for att sedan bli klar. 103 vittnar om liknande
upplevelse, det vill saga att, om man vill lara sig nagot snabbt, har man oftast inte samma moj-
lighet som man traditionellt s&tt har genom att exempelvis skumma genom en bok. Intervjuob-
jektet uttrycker har en frustration 6ver att inte kunna styra pa samma satt som man kan nar man
gar genom en bok. 103 beskriver dven hur en viss grad av misslyckande kan bidra med moti-
vation till att forsdka igen, men att om det kdanns hopplost kan leda till att man ger upp. Inter-
vjuobjektet upplever dven att viss grad av misslyckande gor att beldningen kan uppfattas som
storre.

“Ja det beror ju lite pa vad det dr for typ av misslyckanden. Om det dr en
niva som jag forsoker klara, eller om jag misslyckas med att klara en niva
som jag haller pa med, alltsa jag ger ju inte upp utan da forsoker jag igen.
Om man isafall ser att man kanske kommer lite narmare, da kor man, da ska
man klara det. Det beror ju pa misslyckandet, om det da &r att man forlorare
mot nagon annan eller om man kénner att det ar ett ouppnaeligt mal. Isafall
sa kéanner jag att man kanske kan ge upp da. Om jag kéanner att det har kom-
mer inte g, att det ar poéanglost. Men ett misslyckande fran en level ar det
bara att géra om. Det beror lite ocksa pa hur lange man har hallit pA. Om en
level &r 30 minuter och man var liksom halvvégs, da blir det ouppnaeligt. Sa
lange det kanns hanterbart att jag kan klara det ndgon gang, da kénner jag
att ett misslyckande blir mer hanterbart. Den har tillfredstallande kanslan,
den minskar ju for varje niva man klarar av i rad. Om jag klarar 10 nivaer i
rad, da ar inte den 10nde niva lika nice att klara som den forsta. Utan da ar
det sa har jaha jag klarade allihop. Bel6ningen blir ju forminskad om man
kanner att det ar for latt. Man vanjer sig vid gladjen, sa jag tror att det behovs
lite misslyckanden, man maste kanna att det ar en utmaning. Man kénner ju
inte att man ar nojd med en prestation om man inte har fatt jobba for det sa
jag tror att lite misslyckanden behévs for att starka motivationen. For att
annars sa blir det for latt och da kanner man inte att det var nagon poang.
Det ska va inte for latt och inte for svart. Man borde misslyckas sahar en
gang var tredje eller var fjarde niva, sa man kanner att man ska skérpa sig
och gora det lite bittre.” — 103.

Aven 101 indikerar pa att det ar av vikt att kdnna att man kan ta sig vidare och ger exempel pa
hur man i den bekanta miljon som hen har erfarenhet av kan lasa upp extra content/kurser pa
detta vis. 102 beskriver pa ett liknande vis hur det kan bli omotiverande om man forsoker lara
sig nagot pa skoj eller pa hobby-niva och misslyckas vilket leder till att man inte kan ga vidare.

”mm, det ar ju.. det ar ju.. det beror ju pa hur insatt man ar och hur mycket
man vill lara sig, tror jag ocksa. Om man vill lara sig lite vid sidan av, som
en hobby for skojs skull, sa tror jag det kan vara ganska omotiverande om
man misslyckas och far att man inte kan ga vidare.” — 102.
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Misslyckanden kan te sig pa olika satt och satta kanslor i anvandaren. 102 upplever att miss-
lyckanden kan vara omotiverande om man gér det pa en hobbyniva, och man inte kan komma
vidare. Hen tror saledes att misslyckande i en e-learningplattform dar huvudsyftet &r att lara sig,
inte paverkar lika mycket av ett misslyckande. Daremot menar 102 att man blir motiverad av
ett misslyckande da hen inte anser att programmet ska tala om for en vad man kan utan ser detta
som en push att fortsatta och kora vidare.

103 menar att det inte far vara ouppnaeligt att nd malen, utan det &r en harfin grans mellan for
latt och for svart. Hen menar ocksa att den tillfredstallande kanslan blir mindre for varje niva
som klaras, och saledes att beléningen blir forminskad om man kanner att det ar for latt. Enligt
104 &r misslyckanden bade positivt och negativt och instammer med 103 om att det ska vara
lagom svart och saledes att en viss motgang kan motivera. Vid misslyckande beskriver 101 att
det gor intervjuobjektet motiverad att kora om samma modul da appen inte ska beratta for mig
att jag 4r dalig”- 101. Hen patalar dven att piskan oftast fungerar battre an en morot, det vill
séga att ett misslyckande fungerar som en piska.

45 Motivation

Motivation har varit en dterkommande faktor i dessa intervjuer och det pastods av varje inter-
vjuobjekt att gamification var motiverande (101, 102, 103 och 104). Bland annat uppfattar 101
att misslyckanden kan vara motiverande da man pressar sig sjalv till att fortsatta, tillsammans
med att om man lyckas sa laser man upp fler nivaer. 104 uppfattar daremot att tavlingsmekan-
ismen ar den mest motiverande da hen anger att live-tavlingarna dar man maéter andra spelare i
realtid & som mest motiverande. Hen pastar att detta & mer motiverande an beléningar.

"Att man vet att det sitter flera manniskor samtidigt, med samma problem,
och att det ar en tavling pa vem som léser det snabbast eller snyggast. Det ar
nog det basta for mig. Mest motiverande, snarare an bara poang och jamfora
det med andra.” — 104

103 ar mer resultatorienterad och menar pa att det just ar resultatet som ar det mest motiverande,
att man marker att man lyckas lara sig nagot da man far feedback pa att man lar sig. Vidare
menar 103 att det ar just kanslan av att komma vidare och se resultat, som ar den mest motive-
rande faktorn. Saledes &r denna kanslan aven mer motiverande &n beléningarna enligt 103 vil-
ket ar i linje med det 104 séger.

"Det tror jag absolut dr mest motiverande, att se faktiska resultat. Att man
faktiskt kommer framat i det man forsoker uppna, det skulle jag sédga ar mest
motiverande. Och det &r ju vart mer &@n alla stjarnor och pling ljud i varlden,
Det tror jag faktiskt i slutindan, att se faktiska resultat.”- 103.

102 anser att hela det stora malet, det vill saga att vara klar med kursen och kanner att man har
lart sig, ar mest motiverande. Hen pastar vidare att det ar tillfredstallande att na slutmalet.

Det som motiverar 104 till att genomfora en uppgift ar tanken bakom att lara sig nagot i slutan-
dan. 103 haller med om detta och menar pa att hen inte hade gjort det bara for att det ar kul utan
den grundlaggande motivation kommer fran att vilja lara sig ndgot man har anvandning for.
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”Det dir ju inte sd att du visar nagon ett spel dar du ska lara dig att multipli-
cera ihop matriser, och dem skulle tycka det var kul. Utan da galler det ju att
man har en anledning till att lara sig detta. Sen ocksa att man vet om att det
har ar ett bra satt att lara sig pa, man kanner det pa sig att det har ar ett

effektivt sdtt att plugga pa. Det tror jag dr mest motiverande enligt mig.” —
103.

Enligt 102 kommer motivationen till att genomftra en viss uppgift fran att slutligen klara av
hela kursen,

”[...]det vill séga att na hundra procent tillslut.” — 102.

101 svarar liknande och pastar att det &r just att ta sig vidare som far en till att bli motiverad
och haller en motiverad. Vidare menar 101 att yttre omstandigheter paverkar motivationen da
hen namner att hen blir motiverad av exempelvis ett tvang till att behéva lara sig nagot snabbt,
vilket ligger i linje med det 103 beskrev, att man gor det for att ha nytta av det man lar sig
senare.

Gallande vad som gér en motiverad och haller en motiverad menar 103 att det &r bel6ningssy-
stemet som triggas i hjarnan. Att dessa sma beléningarna man far hela tiden skapar ett beroende.
Det som 104 sager motsager detta en del, da hen pastar att hen inte har fastnat alls for nagon
gamfierad e-learning utan att det mest kanns poanglost. 102 tar aterigen upp det har med pro-
gressionen, att man ser hur langt man har kommit och hur mycket man har kvar.

|01 menar att poang i sig inte ger nagot direkt motivation utan daremot beléningarna som kom-
mer av poangen &r det hen stravar efter och far hen motiverad, och indikerar dven har pa att det
som &r motiverande for hen, &r just kanslan att ta sig framat.

“Liksom att jag far en podng, sd hdr nyss var det 3 och nu var det 5, det ger
mig inte jattemycket. Men att man da kan anvanda att samla poang till att da
som jag sa nyss, lasa upp nytt content som ar oftast da roligare content, Sa
av dem skulle jag séaga rewards dverlagset. Och liksom att bara ta sig framat,
ocksa.” —10L1.

4.6 Gamifierad e-learning

Nagot som 104 tar upp och som ar viktigt for hen, ar att inkorporera mer fri problemldsning
med ett mer avancerat mal for att det ska gynna hens inlarning. 104 beskriver att hen garna
l0ser ett problem fritt genom att behdva ténka sjélv och googla for att 16sa problemet istallet for
att fa svaren i det gamifierade inlarningssystemet genom instruktioner. 104 stéller en retorisk
fraga i form av:

”Ja, absolut, och att man far tanka till lite sjalv, du maste ga vid sidan av
och googla, och lara dig mer om problemet, och kolla upp diverse lésningar,
och verkligen studera det pa egen hand. pa egen hand, det ar det viktiga. Att
inte ha svaret bredvid pa sidan, det ar sa jag har upplevt dem tidigare, att ja,
folj instruktionerna sa har du klarat kursen.. vad har man lart sig da?” —
104.
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Det som 104 upplever gar att stialla mot vad 103 sager om att hen tycker att gamfierad inlarning
lampar sig bast till nar det kommer till att repetera. Saledes anser hen inte att gamfierad inlar-
ning &ar ultimat nar man ska ta till sig en helt ny kurs eller fa en bredare 6verblick av en kurs.
101 anser att gamifierad inlaning &r till fordel vid inlarning av nagot pa hobbyniva och 102
uttrycker sig att det ar tusen ganger mer intressant att lara sig vid gamifiering an utan gamifie-
ring.

104 tog ingen stallning till fragan gallande vad som var bast, e-learning med eller utan gamifi-
cation, utan syftar mer pa att det beror pa vad for uppgifter det ar eller vilken design det har,
vilket beskrivs i foregaende citat. Hen har daremot tidigare namnt att mindre strukturerade
gamifierade system dar man exempelvis far ett problem som kan l6sas fritt, kan vara givande.
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5 Diskussion

| detta avsnitt diskuteras teori, empiri och egna tankar med och mot varandra. Strukturen i av-
snittet aterkopplar till omradena som specificerats i tabell 2:3 Litteratur-tabell.

5.1 Gamification och E-learning

Den teoretiska definitionen vi har valt att anvénda oss av, att anvanda sig av gamfierade ele-
ment/tekniker/mekaniker i en icke spelkontext (Deterding et al., 2011a; Deterding et al., 2011b;
Kankanhalli et al., 2012; Bernik, Radosevic, & Bubas, 2017) har visat sig ga i en ungefarlig
linje med de svar vi har fatt av respondenterna. Fragan om vad gamifierad e-learning ar, stalldes
for att validera att respondenterna hade likartad uppfattning som vi definierat det, och saledes
vara inforstadda i vad det ar vi kommer att fraga om. Svaren vi fick resulterade i definitioner
som att bryta ner till olika block och att man kan fa se sin progress i det, nagot som gor e-
learning mer intressant, beloningar och poang. Trots att ingen av respondenterna hade koll pa
den teoretiska definitionen sa som vi har definierat den i teorin tydde &nda svaren pa en viss
forstaelse kring vad gamification ar i enlighet till definitionen vi anvént oss av och hur det
anvands. Det som gav en rod trad i svaren var hur respondenterna redan har i definitionen blan-
dade in olika gamfierade element for att besvara fragan, ”Vad ar gamifierad e-learning for dig?”
och visar pa vikten av de gamifierade elementen fér gamfication. Detta kan ocksa ses som en
sjalvklarhet da det ar detta man upplever och uppfattar vid anvandningen av gamification.

5.2 Gamifierade element

Da gamification &r ett stort omrade med manga tillhérande element behdvdes det nagot slags
urval kring vilka element vi valde att skriva och berétta mer om. Detta urval gick efter Alswai-
ser’s (2018) undersokning gallande vilka element som flest ganger dok upp i litteraturstudier
inom gamification i samband med motivation och engagemang. De flesta elementen som valdes
att skrivas om ar dven representerade i 2.2. Gamifierade element, och dok flera ganger upp i
intervjuerna. Poang, badges, leaderboards, levels och rewards ar de elementen vi tog upp i teo-
ridelen, och det pratades mycket om dessa. Den skillnad vi daremot markte var att elementet
progressbar, som endast &r representerad i ordmolnet (figur 2.2) en gang, visade sig vara ett
aterkommande koncept i intervjuerna. Pa detta vis markte vi att detta element hade en stor be-
tydelse for respondenterna nar det kommer till gamfierad e-learning. Da respondenter diskute-
rar hur kénslan relaterat till att "ké@nna att man tar sig framat” motiverar, vilket dr starkt kopplat
till detta element, kan man fundera pa om detta element borde ha varit hogre representerat i
undersokningen vi utgick fran.

Att kanna att man tar sig framat kan forstarkas med en progressbar da det ar denna som repre-
senterar hur mycket man har kvar att géra och saledes hur langt man har kommit. Detta var
nagot som aterkom flertalet ganger i majoriteten av respondenternas svar och tyder pa att detta
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element kan vara ett av de mer motiverande elementen da det har visat pa att fa respondenterna
att fortsatta strava efter sitt mal.

Enligt Kankanhalli et al. (2012) anvands elementen oftast i kombination och inte en och en.
Detta har bekraftats ha en starkande effekt pa exempelvis elementet poang. Resultatet indikerar
till att for halften av respondenterna (2/4), ar det tydligt att poéng i sig inte & en motivator, men
i kombination med att man kan lasa upp nytt innehall har det visat sig vara mer motiverande
for anvandaren. Det har framgatt enligt dessa respondenter att poang i sig inte ger nagot, det ar
saledes inte sjalva poangen man blir motiverad av. Om de daremot anvands i kombination med
att exempelvis kunna lasa upp nytt innehall eller ta sig till en ny niva kan detta innebara en
storre motivation hos anvéandaren.

Emblem visar upp en anvandares prestationer, och som genom ytterligare utféranden av upp-
drag/uppgifter dndras (Kankanhalli et al., 2012). 103 pratar om hur hen uppfattar att badges kan
vara motiverande och fa anvandaren till att géra om modulerna/nivaerna flera ganger tills man
exempelvis nar guldmedaljen. 103 menar att detta element gor att man stravar efter att fa den
hogst kvalificerade badgen och drar en parallell till da hen fick en silvermedalj och blev besvi-
ken, vilket resulterade i att hen gjorde ett nytt forsok for att fa guldmedaljen. Vidare kan man
tolka detta som att badges &r motiverande da man stravar efter att fa den hogsta. Detta kan svara
bra for inlarningen da det far anvandaren till att géra samma modul om och om igen.

Generellt satt sa lar du dig mer och battre desto fler ganger du far trana eller 6va dig pa det du
ska lara dig. Att repetera gor det lattare for en att komma ihdg och empirin visar pa att badges
uppfattats vara ett bra element for att fa anvandaren till att utfora samma modul om och om
igen tills man slutligen nér den “ultimata badgen” som 102 beskriver, eller som 103 beskriver
nar hen ville nd guldmedaljen. Detta kan exempelvis vara en guldmedalj istéllet for en brons-
eller silvermedalj. Detta gar i linje med hur Kim et al. (2017) beskriver att badges kan anvandas
som del av utformningen av nivaer. Utformningen av nivaer ar saledes aven koppat till kanslan
av att komma vidare och den kognitiva designen, vilket i denna uppsats har visat sig vara av
stor vikt for motivationen.

101 definierar gamification som nagot man gor stegvis, och saldes klarar av modul fér modul.
Detta ar forknippat med levels/niva, dar anvandaren gor en level i taget tills man klarar den for
att sedan exempelvis kunna 6ppna upp en ny niva med annat eller nytt innehall. Detta kan enlig
103 beskrivas som en langsam process om det &r nagot man redan vet i en level och vill vidare
till nasta direkt, men man maste fortfarande gora den forsta leveln for att kunna ta sig vidare.
Detta var saledes det enda negativa 103 talade om gamification och i detta sammanhanget
namnde att det var enklare att plugga fran boken da man kan g direkt till det man vill lara sig
och inte sl6sa nagon tid pa vad man redan kan eller vet. Detta kan ses som en forbattringspunkt
for gamification om man vill att anvandaren ska foredra de gamifierade systemet framfor tradi-
tonell inlarning. Isafall anser vi att man bor utforma nivaerna pa sa satt sa att det gar att vélja
var i kursen man ska borja.

Vid diskussion kring leaderboards, vilket enligt Roosta, Tagihyareh & Mosharrat (2016) be-
skriver som ett konkurrensbetonat element, papekar 102 att detta element kan vara motiverande
och fa en anvandare till att arbeta hardare om man borjar narma sig toppen pa leaderboarden,
och detta ger saledes en nagot att strava mot. Daremot menar 103 pa att utformningen av lea-
derboard &r nagot man bor se 6ver i akademiska sammanhang da hen menar att man inte bor
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sénka forlorarna utan snarare hoja vinnarna. Hen uttrycker sig om att man i akademiska sam-
manhang inte bor tavla mot varandra utan snarare hjéalpa varandra, men syftar trots detta pa att
en leaderboard med rankningen topp tre utav en helklass kan vara motiverande. Déremot, om
denna hade visat hela klassens resultat kan man hénga ut dem som l&ar sig minst och vilket kan
vara negativt for en del anvandare, nagot vi kan hallamed om. Nagot som diskuterades i empirin
ar att det ar en individfraga om man blir motiverad av detta tavlingselementet eller ej, och
kanske kommer de som vanligtvis spelar spel i hogre omfattning bli mer motiverade utav detta
element.

Rewards &r ett element som kan se ut pa manga olika sétt (Kim et al., 2017). Enligt 101 ar detta
element det mest motiverande, speciellt om en reward kan utnyttjas till att exempelvis lasa upp
nytt innehall. Hen menar hér att endast poang inte berér en sarskilt mycket, men att om man
sedan kan utnyttja podngen till att lasa upp nytt innehall, blir det en motiverande reward. Detta
ar forknippat med kanslan om att ta sig vidare och faktiskt ldra sig nagot, vilket 101, 102 och
103 markerat som en viktig kénsla, samtidigt som 104 tar upp att det finns risk att man trottnar
om man kanner att man inte kan ta sig framat och att man fastnar pa en niva for lange. 102
menar dven att badges kan vara motiverande om det ar tydligt vad man ska gora for att uppna
dem. Saledes ger badges nagot att strava efter och detta har visat sig vara en av de storre anled-
ningarna till motivation vid anvandning av gamifierad e-learning. Vi anser att det kan vara bra
att utforma nivaerna sa att de ar anpassade efter kunskapsniva, just for att man inte ska fastna
och tappa motivationen.

5.3 Design av gamification

Enligt Dominguez et al., (2013) genererar beloningssystemen en méangd olika positiva kanslor,
nagot som dven empirin talar for. Nagot som samtliga intervjuobjekt tar upp som en viktig
faktor for positiva kanslor ar kanslan av att komma vidare. Kanslan av att komma framat kan
vara viktigt da det grundas i en kéansla av att bygga pa sin kunskap, vilket bor vara huvudsyftet
med anvéndningen av det gamifierade e-learningssystemet. Att lara sig &r aven det som ligger
till grund for majoriteten av intervjuobjektens motivation till att anvanda sig av gamifierade
inlarningssystem fran borjan. Som beskrivits, anser samtliga intervjuobjekt att det ar viktigt att
kénna att man “kommer vidare”, ndgot som indikerar pa att den gamifierade inldrningen bor
laggas pa ratt niva for den specifika anvandaren.

Det gar att tyda fran empirin att beléningar som exempelvis poang i sig inte uppfattas paverka
anvandaren sarskilt mycket, utan resultatet visar snarare pa att en kombination med att man
exempelvis kan lasa upp nytt innehall, kan vara en storre motivator (101 & 104). Responden-
ternas svar tyder pa att det ar kanslan av att ta sig vidare som ar det som far dem att genomféra
uppgifter. 103 namner dven att det ar tillfredstallelsen som man soker, och séger saledes att
gamifierade spel ar beroendeframkallande da dem verkar pa hjarnans beléningssystem.
Huruvida detta &r positivt eller negativt kan diskuteras, men i ett sammanhang dar man gor det
for att lara sig nagot nytt kan man anse att denna effekt ar positiv.

Den kognitiva designen handlar just om det respondenterna talade mycket om, att komma vi-
dare. Enligt Dominguez et al. (2013) bygger den kognitiva designen pa att gora ett hierarkiskt
trad som foljer amnen och strukturer dar anvandaren sedan utfor uppgifter gradvis. Sedan far
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anvandaren troféer dar det dven beskrivs hur man ska ga tillvaga for att fa dessa och i gengéld
ger det anvandaren nagot att strava efter. Har ser vi en rod trdd genom alla intervjuerna da alla
respondenter talar om hur viktig denna kénslan, att komma vidare, &ar. Vi ser darfor att den
kognitiva designen ar en av det viktigare delarna vid uppbyggnaden av designen for gamifierade
e-learningsysstem och bor saledes utformas val och genomtankt for att dra nytta av denna effekt
pa uppfattningen.

Den sociala designen ter sig i tre delar enligt Dominguez et al. (2013), genom samarbete, socialt
eller tavling. Tavlingsmentaliteten ar starkt kopplad till spel och denna uppskattas beroende
fran person till person. Respondenterna i denna undersokning var ganska 6verens om att tav-
lingen blir en motivator men det diskuterades dven huruvida detta ar en personlighetsfraga. Det
papekas dven att tavling tillsammans med akademi inte ar nagot att strava mot, da inlarning ter
sig i en miljo dar man istéallet bor hjalpa varandra (103). DA skulle istallet samarbete genom
gamifiering kunna vara ett battre alternativ dar studenterna far hjalpas at. Vidare menar 104 att
det basta med gamifiering ar just tdvlingselementen. Det & mojligt att inte alla uppskattar denna
biten och det kan darmed vara negativt for en del anvandar. Dominguez et al. (2013) menar pa
att det ar positivt for den tavlingsinriktade individen och kan bidra till motivation hos denne,
vilket empirin ocksa tyder pa. Kanske kan ett val mellan tavling och inte tavling vara ett alter-
nativ vid utformningen av gamifierade inlarningssystem. Nagot som Singh (2016) poangterar
ar att motivation ar ett komplext begrepp da det dven paverkas av personlighet och forvant-
ningar hos individen. Vi anser darfor att det ar viktigt att kdnna sin malgrupp for att veta vilka
gamifierade element som bor implementeras.

5.4 Gamifierad inlarning

Enligt Al-Azawi, Al-Faliti och Al-Blushi (2016) forhindrar gamla skolmodeller att eleverna far
tanka utanfor boxen vilket & ndgot man vill uppna med gamification. Daremot namner 103 att
gamification for hen verkar vara bast vid ett repeteringssyfte och inte ndr man ska ta till sig helt
nya koncept. Med den har installningen, kan man anse att man boxar in gamification, dven om
det inte tillhor den traditionella skolmodellen. Samtidigt beskriver 104 att hen hellre vill
Googla, undersoka och hitta svar snarare an att fa det placerat i hand, vilket hen antyder att
gamification tenderar att gora. Med detta menar 104 att man i det gamifierade e-learningssy-
stemet ofta far hela beskrivningar till hur man ska genomféra uppgifterna for att klara dem. 104
vill saledes ha mer frihet till att undersoka och hitta svaren sjalv, vilket gar i linje med hur Al-
Azawi, Al-Faliti och Al-Blushi (2016) beskriver att gamification ska kunna motverka den trad-
itionella gamla skolmodellen dar man tanker innanfor boxen. Detta dr nadgot som respondent
103 och 104 saknar, da de fortfarande anser att man ar ganska knuten till system som pa det
har viset far anvandaren till att tanka innanfor boxen.

For att skapa en béttre inlarningsmiljo kan man kombinera det roliga med larandet, nagot som
gamification kan vara till hjalp med (Furdu, Tomazei & Kose, 2017). Ordet roligt namndes
dock inte av vara respondenter, men daremot togs ordet intressant upp av 102 och hen menar
pa att det ar tusen ganger mer intressant med gamification dn utan och séger saledes att vanlig
e-learning utan gamifiering hade hen inte anvént sig av. Enligt Bernik, Radosevic, och Bubas,
(2017) ar malet med gamifcation att gora inlarningen mer intressant vilket stammer Gverrens
med de 102 sager. Detta kan dven kopplas till vad Abu-Dawood, (2016) séger da forfattaren
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menar pa att onlineutbildningar kan fa studenterna till att vara omotiverade och oengagerade
och att man saledes behdéver ha en god motivationsstrategi for att det ska fungera. Denna moti-
vationsstrategi kan exempelvis vara att applicera gamifierade element som da far innehallet att
bli mer intressant.

Buckley och Doyle (2016) menar pa att det ar viktigt att tilldta misslyckanden for att inte
skramma ivag anvéndaren. Respondenternas svar till detta var framforallt att det &r viktigt med
en lagom niva pa svarighetsgraden. 103 berattar om hur ett ouppnaeligt mal kan gdra att man
lagger av med att forsoka. Hen anser dock dven att lite misslyckanden ar bra for motivationen,
men att man tillslut maste kunna ta sig igenom steget/nivan for att bibehalla motivationen. Hen
anser aven att en grad av misslyckanden forstarker beléningen i slutandan och patalar &ven om
hur beloningseffekten blir mindre for varje gang man far en beloning. Det blir saledes roligare
om man far kampa for beléningen, vilket gar i linje med att Buckley och Doyle (2016) patalar
att man ska se misslyckanden som ett steg i ratt riktning.

Furdu, Tomazi och Kése (2017) beréttar &ven om hur ett misslyckande ska ses som en mojlighet
vilket 103 instammer med d& hen menar pa att man vill géra om och gora ratt. Att misslyckas
for manga ganger kan ha en skadlig effekt pa motivationen och darmed bér designen vara ut-
formad efter individernas formaga. 101 menar pa att om man gor det pa en hobbyniva kan
misslyckanden bli omotiverande da man kanske inte har den hér extra yttre faktorn att man
behdver klara det till nagot anvandbart, som till exempelvis till skolan eller i sitt arbete. 104
anser att man kan tréttna om man inte kommer vidare. |1 och med att 104 séger att man tréttnar
om man inte kommer vidare, samtidigt som 101, 102 och 103 patalar vikten av att ta sig framat,
anser vi att det kan vara en god idé att erbjuda anvandare mojlighet att valja niva och svarig-
hetsgrad. Ett annat val man hade kunnat erbjuda anvandaren, &r i vilken typ av sammanhang
den gamifierade e-learningen ska anvandas i, och skilja pa vissa gamifierade element beroende
pa syftet med anvandningen. Exempel pa olika typer av syften dr hobbyniva och for inlarning i
skolan.

5.5 Motivation

Genom att tolka empirin ser vi att det talas om att man ofta upplever inre motivation vid utfo-
randet av gamfierade applikationer, och saledes kanner gladije eller tillfredstallelse vid avkla-
rade moduler. For hélften av respondenterna (2/4) uppfattas det att en av orsakerna till att man
utfor en uppgift inom gamifierad e-learning, &r en form av yttre motivation, exempelvis att man
kan fa ett hogre betyg, eller att man maste kunna det till arbetet man utfor. Detta ligger i linje
med vad Ryan och Deci (2000) beskriver som yttre motivation, och tar upp exemplet att man
gor laxor for det kan paverka ens Karriar, vilket ar jamstallt med viljan att lara sig for att man
behdver det till jobbet eller till skolan. Trots att 101 forst indikerar pa att hen endast utfor upp-
gifterna pa grund av yttre motivationsfaktorer, det vill siga att det ar ndgot hen maste kunna till
sitt arbete, namner hen att viljan till att lara sig nagot nytt aven ar till grund for att genomfara
uppgifterna, nagot majoriteten av respondenterna instimmer med. Enligt Lee, Cheung och
Chen (2005) har bade den inre och yttre motivationen en signifikant roll att spela nar det kom-
mer till att forbattra attityder mot onlinekurser, vilket bekréaftades av empirin.

Den inre motivationen kan vara i form av en vilja till att l&ra sig (Kapp 2012), en faktor som

enligt 101 behovs for att genomfora uppgifterna. Daremot gar det att utldsa att respondenterna
blir pushade av det som Kapp (2012) beskriver som yttre motivationsfaktorer, exempelvis att

~39_—



Gamfication vid e-learning M. Kellner & O. Fredriksson

lara sig saker man kan behdva i sitt arbete eller till skolan (101 & 103). Dock upplever anvén-
daren under tiden hen utfér de gamifierade uppgifterna en inre motivation som exempelvis till-
fredstallelse som 103 talar om. Enligt Kapp (2012) &r just uppfyllelse en inre motivation, vilket
ar en synonymt till tillfredstallelse.

5.5.1 ARCS Motivational Model

Det som i skribenternas mening skiljer intervjuobjekten mest at ar att 104 har en uppfattning
om att hen inte fastnar for nagon gamifierad e-learning, medan 101, 102 och 103 uttrycker att
gamifierad e-learning i de flesta fall ar till fordel. Exempelvis uttrycker 102 att det for hen &r
tusen ganger mer intressant att lara sig med hjélp av gamifierad e-learning &n utan gamifiering.
De olika uppfattningarna gor att det ar intressant att analysera dessa gentemot ARCS Motivat-
ional Model. Enligt Keller (1987) maste alla fyra artefakterna i ARCS uppfyllas for att en per-
son ska bli motiverad och hallas motiverad. Vidare kommer vi stilla modellens fyra element,
Attention, Relevance, Confidence, and Satisfaction (Keller, 1987; Jokelova, 2013; Putz &
Treiblmaier, 2015) gentemot nagra av intervjuobjektens erfarenheter.

Attention (sv: Uppmarksamhet)

Den forsta artefakten, uppmarksamhet, ar enligt Keller (1987) ett element for motivation, nagot
forfattaren hanvisar till som en grundférutsattning for larande. Malet med motivationen &r att
skapa och halla den larandes uppmarksamhet (Keller, 1987). Tva exempel pa strategier som
Keller (1987, s.4) beskriver och som &r intressant att jamfora med det som 104 beskriver é&r:

- Anvand kreativitetstekniker for att fa eleverna att skapa ovanliga analogier och fore-
ningar med innehallet.
- Bygg in problemldsande aktiviteter med jdamna mellanrum

Nagot som 104 diskuterar ar hur hen upplever det viktigt att inkorporera mer fri problemldsning
med ett mer avancerat mal for att det ska gynna hens inlarning. 104 beskriver dven att hen garna
loser ett problem fritt genom att behdva tidnka sjalv och googla for att 16sa problemet. 104
beskriver aven att man enligt hens erfarenhet ofta far svaren i det gamifierade inlarningssyste-
met genom instruktioner, vilket gor att fokus ligger pa att folja instruktionerna istallet for att
anvénda sig av det som Keller (1987) beskriver som kreativitetstekniker och att bygga in pro-
blemlésande aktiviteter. Man kan helt enkelt tdnka sig att det redan &r har de gamifierade e-
learningssystemen som 104 erfarit, har tappat denna typ av anvandare.

| och med att 101, 102 och 103 inte beskrivit liknande uppfattning, kan man fundera pa om déar
finns andra parametrar som haller fast i deras uppmarksamhet och som gar att koppla till upp-
marksamhet.

Relevance (sv: Relevans)

Enligt Jokelova (2013) och Keller (1987), handlar medellens artefakt, relevans om att ge fragan
”Varfor?” ett syfte, vilket exempelvis kan innebéra att eleven ké&nner att informationen som hen
ska lara sig har hog sannolikhet att vara relevant och meningsfullt. Da intervjuobjekten framst
sokt sig till de gamifierade e-learningsplattformarna sjalvmant i syfte att lara sig nagot speciellt,
bor denna intention ses som nagot som uppfyller kravet for relevans. Nagot som styrker detta
ytterligare ar exempelvis att 102 anser att det stora malet &r att bli klar med kursen och kénna
att man har lart sig ndgot. Samtidigt ar det som framst motiverar 104 att ldra sig nagot i
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slutandan, ndgot som aven 103 haller med om och menar pa att hen inte hade gjort det bara for
att det ar kul utan den grundlaggande motivation kommer fran att vilja lara sig nagot man har
anvandning for.

”Det dir ju inte sa att du visar nagon ett spel dar du ska lara dig att multipli-
cera ihop matriser, och dem skulle tycka det var kul. Utan da galler det ju att
man har en anledning till att lara sig detta. Sen ocksa att man vet om att det
har &r ett bra satt att lara sig pa, man kanner det pa sig att det har ar ett
effektivt sdtt att plugga pd. Det tror jag dr mest motiverande enligt mig.” —
103.

Jokelova (2013) menar pa att denna typ av relevans bor lede till att eleven blir och forblir mo-
tiverad genom laroprocessens gang.

Confidence (sv: Fortroende)

Fortroende i den mening som Jokelova (2013) beskriver det som, handlar om den larandes for-
troende och forvantningar pa att lyckas med det som ska laras in. Forfattaren beskriver vidare
att chansen for att en elev ska bli motiverad i sitt larande 6kar ndr denne kénner att hen har en
arlig chans att lyckas, och att det &r beroende pa den egna prestationen och inte nagra externa
faktorer som ligger utanfor personens kontroll. Enligt Keller (1987), &r elevers radsla for miss-
lyckande ofta starkare &n vad lararna tror. Genom att anvénda sig av gamifierade e-learnings-
system, tar man exempelvis bort den externa faktorn som Jokelova (2013) tar upp, lararens
humor och ren tur. Detta gors genom att lata systemet bestdimma huruvida en anvéandare ska fa
fortsétta eller inte, beroende pa resultatet i uppgiften. Daremot kan det komma in andra externa
faktorer som man inte ser i traditionell inlarning. Nagot som 102 vittnar om &r att hen har stott
pa buggar i det gamifierade e-learningsplattforen, i form av att systemet exempelvis inte forstar
pa grund av hur man formaterar sin kod, att den inte kdnner igen en losning, eller att ett varia-
belnamn inte 4r samma som det ’borde vara”.

Aven om Keller (1987) pétalar att elevers radsla for misslyckande ofta &r starkare 4n vad lararna
tror, visar majoriteten av intervjuobjekten pa att ha en god relation till misslyckande inom gami-
fierad e-learning. Bland annat hanvisar 102 till att det kan vara bra for en anvéndare att miss-
lyckas ett par ganger, for att beloningen vid lyckad prestation ska bli lite storre, nagot som gar
hand i hand med att &ven 101 och 103 beskriver hur en viss grad av misslyckande kan bidra
med motivation till att fortsatta och forsoka igen. Misslyckanden har dock visat sig vara en
balansgang, exempelvis tar 104 upp att hen kan tréttna om man inte kommer framat och fastnar
pé en niva for lange, nagot som aven bekraftas da 102 beskriver liknande i sin intervju. Aven
103 beskriver att, om det kdnns hoppldst, kan leda till att man ger upp. Detta kan dven bottna i
hur tavlingsinriktad man ar fran borjan och saledes kan en mer tavlingsinriktad anvandare mo-
tiveras mer utav misslyckanden an de som inte ar sérskilt tavlingsinriktade.

Nagot som intervjuobjekt 103 tar upp och som har med misslyckanden, motivation och det
gamifierade elementet, leaderboard/podngtavla att géra, ar hur hen menar att tavlingsmoment
kan leda till motivation, men tror samtidigt att det kan vara farligt att kombinera tavling med
akademi.

”Anledningen till att jag tror att det kan vara daligt i akademiska samman-

hang ar att man kanske inte kénner sig lika duktig som sina polare, man k&n-
ner press vilket jag har kant manga ganger i min egen utbildning och da sa
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kan jag tycka att det blir jobbigare for da halkar man efter for att man inte
langre vill plugga tillsammans och da halkar man efter &nnu mer och sa blir
det en ond cirkel. Sa darfor sa tanker jag att vid inlarning bér man forsoka
undvika tavling. Men det beror p& hur seriost det ar. Ar det en lite grej som
att néta in nagot som man ska lara sig utantill, da ar det kanske ingen skam
att vara samst. Men ar det lite mer serids grejer skulle jag tycka att det k&andes
jobbigt att jag inte var lika smart eller att inte vara lika duktig som dem jag
pluggar med. Sa det skulle jag nog inte séga vara bra, Men det kan absolut
vara utmanande att man kan forlora, men da far man kéra mot sig sjalv” —
103.

103 fortsatter och beskriver hur leaderboard/podngtavla i kombination med klassrummet kan
vara jobbigt om man malar ut forlorarna istallet for att endast lyfta vinnarna.

”Ar man tre personer som deltar s& kommer det ju bli samma sak. Men om
en hel klass gor det och om man ser allas resultat tror jag inte det hade varit
bra alls. Men om man ser topp tre da &ar det en annan sak. Jag tror det ar
viktigt att man fokuserar pa att lyfta vinnararna snarare an att skamma ut
forlorarna for man vill ju inte vara sist. Det leder ju inte till nagot gott.” —
103

Det sistnamnda uttalandet fran 103 bekraftar extra tydligt det som Keller (1987) patalar, att
elevers rédsla for misslyckande ofta &r starkare &n vad lararna tror, vilket indikerar att designen
av gamifierad e-learning ar mycket viktigt.

Satisfaction (sv: Tillfredsstéallelse)

Tillfredsstallelse definieras i sammanhanget till att kanna sig bra i samband med en persons
prestation (Jokelova, 2013; Keller, 1987). Enligt Jokelova (2013) &r det en kénsla som kommer
efter att uppgiften ar slutford. Tva exempel pa strategier som Keller (1987) tar upp och som
aven diskuteras av intervjuobjekten, &r;

- Reward boring tasks with extrinsic, anticipated rewards.
- Provide motivating feedback (praise) immediately following task performance.

Dessa typer av beloningar &r tidigare beskrivna i avsnittet for gamifierade element. Det som gar
att knyta an till denna aspekten av ARCS Motivationel Model ar att 103 upplever sig bli till-
fredsstalld utav de gamfierade beloningarna och saledes uppfylls denna kvot av modellen for
hen. 104 beskrev dven att hen blev ndjd 6ver en achievement/utmérkelse, “javascript lover”
vilket gér att knyta an till ”Satisfaction” dd det syftar till hur man kénner sig efter en genomford

uppgift.

Nagot som ligger i linje med tillfredsstéllelse &r att I6pande ge motiverande feedback nar upp-
gifterna utfors, nagot som gar att koppla till att samtliga intervjuobjekt har uttryckt att det ar
viktigt att kdnna att man kommer vidare, tar sig framat. Exempelvis beskriver 102 att det &r av
stor vikt att kdnna att man tydligt tar sig framat och gor tydliga framsteg och upplever att detta
forstarks da hen far en liten ”morot” hela tiden, vilket lockar till att ’kora vidare”.
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5.6 Gamifierad e-learning

| en undersodkning gjord av Bernik, Radosevic, och Bubas (2017) dar e-learning med gamificat-
ion stalldes mot e-learning utan gamification, bekraftades det att kursen med gamifierade ele-
ment hade en hogre anvandningsfrekvens av kursmaterialet an den utan gamifierade element.
Undersokningen visar att gamification gor inlarningsprocessen mer intressant och att detta pa-
verkar studenternas vilja till att anvanda sig utav kursmaterialet. Gamifierade element bidrar
till att gora trdningen mer medryckande och stérker engagemanget till att lara sig (Jianu & Va-
silateanu, 2017). Att gamifierad e-learning smittar av sig pa anvandningsfrekvensen ar nagot
som majoriteten av intervjuobjekten visar pa. Exempelvis uttrycker 102 att det for hen &r tusen
ganger mer intressant att kolla pa gamifierad e-learning vilket gar i linje med vad undersok-
ningen gjord av Bernik, Radosevic, och Bubas (2017) visar pa, att gamification gor inlarningen
mer intressant. Det ar egentligen endast 104 som uttrycker sig negativt mot gamifierad e-le-
arning som koncept da hen inte har fastnat fér nagon sida och anser att dar inte ar nagot som
fungerar for att halla kvar hen. 104 har dock uttryckt att hen vid anvandning av ett gamifierat
e-learningssystem fétt en achievment, “Javascript lover”, vilket hen blev n6jd 6ver. 104 har
aven uttryckt att vissa typer av tavlingar (live-tavlingar) tillsammans med mer fri problemlos-
ning kan motivera hen. Att 104 visar pa en tvetydlig uppfattning av gamifierad e-learning kan
kopplas till att Dominguez et al. (2013) pekar pa att Gamification i en e-learning plattform har
potentialen att 6ka motivationen, men det kravs en noggrann design for att fa full effekt.
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6 Slutsats

Som formulerats i forskningsfragan, amnar denna uppsats till att undersoka hur anvandare upp-
fattar gamification vid e-learning.

De gamifierade elementen har uppfattats paverka anvandarna mer om de kommer i kombination
tillsammans med varandra, vilket ligger i linje med det som beskrivs i det teoretiska underlaget.
Ett exempel pa detta var hur poang i sig inte var paverkade anvandaren sarskilt mycket men nar
dessa var i kombination med att man kunde lasa upp nytt innehall uppfattades detta som mycket
positivt.

Ett element som betonades lite mindre i litteraturen vi har anvant oss av, var progressbar. Detta
element i var empiriska undersokning betonats som ett viktigt element for att fa Gverblick om
hur man ligger till i olika kurser och hur langt man har kommit. Elementet progresshar ar for-
knippat med kanslan av att ta sig framat, vilket respondenterna har beskrivit vara till stor nytta
for motivationen. Gamification ar ofta uppdelat i moduler som anvandaren ska klara av. Dessa
moduler kallas for level/nivaer och &r ett sétt for anvandaren att kdanna att hen tar sig framat.
Kénslan av att ta sig framat har visat sig uppfattas som en av de viktigare kanslorna for att bli
motiverad till att fortsatta. Att ta sig framat ar aven kopplat till vikten av att ha flexibla ni-
vaer/levels. Ett exempel pa problem forknippat med att inte anvanda sig av flexibla nivaer &r
hur man i de gamifierade e-learningssystemen maste ga igenom kurser fran start till mal, vilket
innebar att anvandare som redan har goda forkunskaper kan uppleva kursen som alldeles for
latt, men dven langsam i borjan. Resultatet indikerar pa att intervjuobjekten hade uppskattat
funktionalitet for att kunna valja kunskapsniva och saledes, var i kursen man ska borja, vilket
vi hanvisar till som flexibel design av nivaer.

Nagot som &r kopplat till bade nivaer och hur man designar gamifierad e-learning &r hur miss-
lyckanden uppfattades av intervjuobjekten. Enligt vart teoretiska underlag ar det viktigt att vid
inlarning ha ett positivt synsatt till misslyckanden, och se det som ett tillféalle att lara sig. Det
som framgick under intervjuerna var att intervjuobjekten har en relativt god relation med miss-
lyckanden i gamifierad e-learning. Empirin talar for att misslyckanden uppfattas som positiva
for anvandarna, sa lange malet inte blir ouppnaeligt, det vill sdga att anvandaren upplever att
hen inte kan ta sig vidare. Beloningen uppfattas som stérre om man misslyckats nagra ganger
innan man klarar av uppgifterna.

Element med koppling till tavling kan uppfattas som motiverande av anvandarna, da man garna
ser sig sjélv i toppen. Daremot ar det viktigt att utforma dessa for att framst héja vinnarna istallet
for att sanka forlorarna. Nagot som teorin tar upp ar att tavlingselementen fungerar bast for de
tavlingsinriktade anvandarna, vilket gor att uppfattningen kring tavlingselement skiljer sig fran
individ till individ, nagot som &ven togs upp i vissa intervjuer.

Da majoriteten av intervjuobjekten pastar sig kanna en viss typ av tillfredsstéllelse vid anvand-
ningen av gamifierade e-learningssystem, tyder det pa att man upplever en inre motivation.
Dessutom menar majoriteten av respondenterna att det just ar viljan att lara sig nagot som ar
den storsta motivatorn.
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En viktig insikt var att endast 3/4 foresprakade gamifierad e-learning, vilket innebér att ett av
intervjuobjekten var mer skeptisk till gamifierad e-learning. For att forsta vad som gjorde att
detta intervjuobjekt inte k&nde sig motiverad och inte holls motiverad av gamifierad e-learning,
testade vi att stalla dennes uppfattning mot motivationsteorin som gar under akronymen ARCS,
ARCS Motivational Model. Vid analys av intervjuobjektets uppfattning och beskrivning av
upplevelse, hittade vi att avsaknaden av motivation till gamifierad e-learning kan vara pa grund
att systemen som detta intervjuobjektet varit i kontakt med inte lyckats med modellens artefakt,
Attention (sv: Uppmarksamhet). Upplevelsen som intervjuobjektet i fraga beskrev, visar pa att
ha mer behov av det som upphovsmakaren av ARCS beskriver som kreativitetstekniker. Exem-
pelvis beskrivs det att intervjuobjektet garna loser ett problem fritt genom att behdva ténka sjalv
och googla for att 16sa problemet, det vill sdga mer kreativt an att endast folja instruktioner.

Da denna uppsats endast har med fyra intervjuobjekt, det vill séga fyra individers perspektiv pa
hur man kan uppfatta gamifierad e-learning, inser skribenterna att intersubjektiviteten till viss
del ar begransad. Nagot som aven bor beaktas vid generalisering, ar att majoriteten av respon-
denterna (3/4) har erfarenhet av gamifierad e-learning i samband med programmering. Detta
behdver daremot inte vara nagot problem, da vi inte hittat belagg pa att inlarning av program-
mering skulle skilja sig gentemot annan inlarning.
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Appendix | — Intervju 1

| = Intervjuare

101 = Intervjuobjekt 1

I: Forsta fragan, vad ar gamifierad e-learning for dig?

101: Ja vad &r den, att man jobbar mot sitt mal liksom. Att lara sig nagot genom att dela upp
det, i alla fall av det som jag har kort sa ar det en stor faktor att man tar ett stort block ner till
nagot litet och ser sin progress i det. Sa man klarar av moduler i det snarare an att bara sitta
och nota natt utan ett mal sa att saga.

I: Ja, var det summerat dar?
101: Né alltsa det var valdigt smalt svar.

I: N& men jag forstar vad du menar, har du hort definitionen spel element i en icke spelkon-
text?

101: Nej jag har inte hort det, men jag forstar det nu nar du sager det.
I: Ja okej.

I01: Och ja det &r ju det, det haller jag ocksa med om att det &r. Det som jag mest har kort ar
appen Dualingo.

I: Ja okej?

I01: Som é&r en spraklarar app och dar ar liksom allt gamifierat kan man siga. Varje litet mo-
ment &r ett minispel, man far uppgifter och antingen sa klarar man det eller sa misslyckas man
med det. Sen om man misslyckas med tillrackligt manga sd misslyckas man med hela modu-
len sa att saga.

Sa det ar ju ett spel i sig sa att sdga, och sen sa samlar man liksom poang medans man gor det
och sen kan man ocksa till exempel vélja att se extra reklam for att fa mer podng sa man kan
kopa och lasa upp nya saker. Liksom det ar verkligen varje litet moment som &ar gamifierat
och om man da jamfor spraklarning i ett annat kontext som jag ocksa har testat dar man bara
liksom far sahar glosor pa ett kort och sen som bara haller pa i all oandlighet liksom, sa ar ju
det, ja da tycker jag att gamifiering ar vall verkligen positivt sa att saga.

I: Kul! Min néasta fraga var i vilket sammanhang har du kommit i kontakt med gamifierad
e-learning? Det ar dar framst eller har du nagot annat?

101: Ja framst ar det vall det vall de far jag vall sdga, jag har kort lite codecademy och sadana
saker ocksa men inte jattemycket, Dualingo har jag kort tyska spanska och japanska.

I: Okej!
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101: Inte jattemycket med, jag kdrde lite imorse faktiskt, och markte da att jamfort med tidi-
gare versioner har dem gamifierat det mycket mer an vad det var innan.

I: Fler element?

101: Det &r vall egentligen bara att varje del var en modul som man laste upp liksom men nu
sa ar allt liksom gamifierat.

I: Okej.

101: Det tycker jag liksom, aven om det inte gor att det ar extremt kul liksom, sa den lilla
skillnaden i att man faktiskt kdnner progressen gor att man orkar sitta med det mycket langre.

I: Okej, men vilka kanslor upplever du vid anvandning av gamifierade beléningssystem?
Som exempel badges, points, levels..?

101: Hur menar du alltsa vilka delar av det som funkade? Eller hur menar du?

I: Vilka kanslor upplever du, du pratade lite om att du orkade gora det fler ganger, har du
nagra specifika kanslor du upplever nar du far podng exempelvis?

101: Alltsa det som man tydligast kanner skulle jag vilja sdga &r att man tar sig framat alltsa,
man kommer bak fran kanslan att man bara star still utan att man faktiskt tar sig framat och att
man ocksa far mer svart pa vitt att man faktiskt blir béttre. Forst sa misslyckas man ju, man
gor ju det, men om man da klarar den sen sa fattar man ju att man har blivit battre. Medans
om man bara vid klassisk inlarning alltsa vid skolan eller som jag sa att man bara far glosor,
sd i ett flode, da ar det latt att kanna man fortfarande att man inte kommer nagonstans, men
om nagot annat som &r objektivt, liksom som vi sager att nu klarar du dig och nyss klara du
dig inte sa ar det klart att man blir mer motiverade. Ja att man kanner att man blir battre. Sen
en annan kansla ar vall ocksa att man bara en till sa att séga.

I: Ja okej!

101: Sa typ om man liksom kollar pa ja.. om man jamfor det med att kolla pa Youtube till ex-
empel och man ser ndgot och sen sa borjar natt att spela direkt efterat sa saklart sa & man be-
nagen att se en till, medans om det bara hade varit liksom att det var inget slut pa det da vill
man stdnga av det direkt.

I: Jag forstar.

101: Om man gor en, och sen gor man en till, sen gér man en till, sa &r det mycket lattare &n
att gora samma méangd i ett svep.

I: Okej, du pratar lite grann om att man blir mer motiverad, min fraga 4 ar da hur upplever
du tavlingsmentalitet i samband med gamifiering, &r det nagot du kanner av?

101: N4 inte jattemycket, tror jag, inte medvetet, men sen skulle jag tro att majoriteten av ef-
fekten av gamificaiton ar omedveten, alltsd man luras ju av det liksom. Hjarnan ar ju byggd
for att just en till en till liksom, jag kdnner inte att jag tavlar nar jag gor det. Jag gor det mot
mig sjélv, men sdkert omedvetet skulle jag tro att det spelar in ja. Att man liksom inte vill
misslycka, ja klart att man inte vill liksom sdga att man misslyckats, att man ar kass.
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I: Na okej, men hur upplever du att beloningar vid avklarad level/niva paverkar dig?

101: Namen det ar vall framst det som jag da sa innan att man kanner progress att man kanner
att man tar sig framat och att man far ett avslut liksom, ja pa det viset.

I: S& exempelvis en bel6ning som en poang?

101: Ja det ar liksom inte sjalva poéngen i sig som jag blir 6verlycklig av det ar liksom inte
som ndr jag var barn och spelade typ Pokemon sa att saga, och fick en level. D4 var det lik-
som sa genuin gladje och det far jag ju inte nu men ja det ar ju det att man verkligen kanner
att man tar sig framat och att man kéanner att man tar sig i mal hela tiden.

I: S& du har namnt lite grann om misslyckanden innan, att man inte vill misslyckas, sa hur
upplever du att misslyckanden paverkar din motivation vid gamifierad e-learning?

101: Dar, dar kdnner man ju verkligen faktiskt att liksom den appen ska inte beratta for mig
att jag ar dalig, sa da far man ju direkt visa att man kan, och da blir man ju motiverad att kora
om samma modul. Medans om man bara hade fatt ett daligt resultat och anda kommit vidare
till nasta, da hade man inte varit motiverad till att lara sig det. Sa jag tror att liksom, piska fun-
kar battre &n morot.

I: Ja okej, men vad upplever du som mest motiverande inom gamifierad e-learning?

101: Forutom dem sakerna da som jag sagt forut, sa ar det ju ocksa, i alla fall i da Dualingo
som jag har kort, sa ar det ju att dem vanliga spelen dar man tar sig framat ner genom tradet
och man samlar poang, dem &r oftast lite trakigare medans man da kan lasa upp sahar extra
lektioner och da &r det sahar roligare lektioner.

I: Okej!

101: Sa det ar klart att man blir motiverad att kanske till exempel géra sahar 3 moduler utav
grammatik som da ar trakigt, om man da kan kdpa en lektion som &r typ att bestélla pa restau-
rang som ar mycket mer anvandbart for mig liksom som gor det pa hobbyniva, att okej jag ska
aka till Tyskland nu lar jag mig tyska,

Sa ja dem sakerna jag har sagt forut da liksom att det &r moduliserat, och att man klarar eller
inte klarar av det, sen ocksa att det bidrar ju till att man blir motiverad till att kora.

I: Har du nagot speciellt element du tanker som &r mest motiverande?
I01: Vad menar du med element?

I: D4 har vi exempelvis, badges, points, levels, leaderboards, rewards...
101: Rewards! Skulle jag saga dverlagset isafall av dem.

I: Mm okej, vad far dig till att kdnna dig motiverad av de?

101: Liksom att jag far en poéang, sa har nyss var det 3 och nu var det 5, det ger mig inte jatte-
mycket. Men att man da kan anvanda att samla poang till att da som jag sa nyss, lasa upp nytt
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content som &r oftast da roligare content, Sa av dem skulle jag saga rewards dverlagset. Och
liksom att bara ta sig framat, ocksa.

I: Level?

101: Ja eller liksom att som Dualingo & moduler som ett trad och att man da tar sig ner till
nasta sa att man da kan ta sig ner till nasta modul, men det kanske raknas som en level kanske
jag vet inte.

I: Level skulle jag nog séga

101: Ja sa det ar vall dem tva isafall, men typ badges eller att bara fa en poang motiverar mig
inte.

I: N& okej. Nu ska vi se, vad motiverar dig till att genomfdra en uppgift inom gamifierad
e-learning? Vi har varit inne lite grann pa det, men ar det nagot specifikt som far dig till att
genomfdra en uppgift?

101: Att man vill klara den, att man vill ta sig vidare, att man vill kunna lasa upp extra con-
tent, ja ocksa klart sa ar man ju motiverad av att man vill lara sig hela grejen, det &r man ju
kanske alltid. Men att gamifiering gor att det blir lattare, att uppna det som &r det egentliga
malet, att lara sig nagot.

Ja s, speciellt nar det liksom inte &r ndgot som &r nddvandigt. Sa om jag jamfor till exempel
om jag i mitt jobb da, sa jobbar jag ju med programmering, och jag har ocksa kopt lite sahar
larningssiter som inte ar gamifierde, men dar har jag ju mer anledning, att jag okej nu maste
jag kunna det har till jobbet, och da kan det ga ganska latt att klara det oavsett for jag kanner
liksom, jag maste kunna det har i veckan.

I: Okej, sa da ar du motiverad av det?

101: Ja, nétt jag kanner da ar liksom tvang att gora det och da blir jag motiverad av det.
Medans da tillexempel att lara mig tyska pa hobbyniva behover jag ju inte for ndgonting
egentligen utan det &r ju bara som en bonus eller en kul grej. Och da om det skulle vara lika
trakigt som det var i skolan, att plugga det, da finns det inte en chans att jag hade gjort det.

Men ja, da tack vare att det ar byggt som sa det ar byggt sa, underlattar de. Och att man kan
kora sa lite at gangen. Det ar liksom inget projekt att starta upp, utan man kor sa nagra minu-
ter minuter, och sen tiden fran att man kanner att nu ska jag gora det till att man gor det ar
kanske 5 sekunder. Men alltsa om jag skulle satta mig liksom och sla upp en bok och skriva
och verkligen plugga pa det sattet, skulle det kannas extremt trakigt.

I: Sa gamification i sin helhet motiverar en att genomfora uppgifter?
101: Mm, mm, mm.
I: Vad anser du ar bast for ditt larande, gamifierade e-learning eller utan gamfiering?

101: Men da, absolut gamifierad, och som jag sa, speciellt for sddan situationer da man gor
det for att det ska bara kul och inte for ett maste.
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Appendix Il — Intervju 2

| = Intervjuare

102 = Intervjuobjekt 2

I: Alright, nu ar bandspelaren igang. Vi borjar med forsta fragan av tio.
I: Vad ar gamifierad e-learning for dig?

102: Ja, men gamifierad e-learning for mig, ar val, jag tanker pa typ codecademy och sant
som jag anvant sjélv, och egentligen nar du har nagot sorts system som motiverar dig till att
lara dig mer till exempel. Eller om det skulle kunna vara typiska gamification element i pro-
dukten, och nar man kastar in begreppet e-learning i det sa tanker jag att det blir fokus pa att
anvanda de héar gamification elementen for att géra det mer intressant att lara sig mer, och bli
mer engagerad till att lara sig, kan man val sdga. Det ar vad jag tanker pa direkt nar jag hor
gamifierad e-learning.

I: Mmm, vi fortsatter:

I: 1 vilket sammanhang har du kommit i kontakt med gamifierad e-learning?

102: Det &r ju framst da via codecademy som jag da har suttit mycket med. Sen vet jag inte
riktigt om jag kommit kontakt med sa mycket annan gamifierad e-learning som jag kan
komma pa i stunden sa. Jag har stott pa bada separat, men de exemplena jag vet rakt i huvu-
det, ar codecademy i sa fall, dar de har massa kurser i olika webb-programmeringssprak, och..
olika programmeringssprak.

I: Ja. Vi fortsétter. FOr du sa da, for att fortydliga, codecademy?
102: Ja, och s ar jag inte saker pa nagon annan.

I: N4, okej. Vilka kéanslor upplever du vid anvandning av gamifierade beloningssystem?
Exempelvis, da; badges, points, levels osv?

102: Den ér ju svar... men jaa, for mig har det nog mest handlat om att fd mer kunskap nér
jag anvant det. Men sen &r det val, det &r ju en ganska bra motivation till att klicka vidare till
nésta hela tiden. Det tror jag vél &r det, att man blir motiverad till att, till exempel, jag anvader
codecademy som exempel da det &r det som jag anvant. Och da &r det ju s har att man far en
”Good job”, och klickar vidare till nasta. Och sen vet jag ocksa att i borjan, ndr jag anvande
det och larde mig grunderna i programmering, sa jobbade jag ocksa for att fa hundra procent i
de olika till exempel, det var nagon kurs i JQuery vet jag, som jag gjorde da, och sa sag jag att
jag gjort nagra kurser och hade 70% lixom, och da ville jag ju gora sa att jag fick 100%, sa det
ar val ett typiskt gamification, eller ett gamification element dar man vill prestera och na
100% lixom, tavlar mot det pa nagot sétt.
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I: Vilka fler element, &n de har som du nyss berattade om, har da codecademy da, som du sut-
tit i?

102: Jag vet att de har badges, man far lite sadana i sin profil nar man klarat av vissa kurser,
och de har val, ehmm.. det & mycket mindre sadana har, sma-rewards hela tiden, och egentli-
gen det jag tror... men jag vet inte sadér exakta. Men det jag tror att de dr mycket bra p4, 1 just
codecademy, ar mycket det har med att man, alltsa det &r tydligt nar man gor progress lixom,
att det ar inkrementellt hur det bir svarare och svarare och du far en liten reward, en liten mo-
rot hela tiden for att fortsatta och klicka next och kora vidare, och det visar lixom din level
kan man saga, med din procent pa hur langt man har kommit pa den har lixom.

I: Ja.
102: Typ JQuery eller HTML hade det kunnat vara och sant ocksa.
I: Och det ar en stegrande svarighetsgradsokning da lixom?

102: Ja, exakt, man lar sig jatte basic grunder och far gora saker som man, som vem som helst
kan klara av, mer eller mindre, &ven om man har noll koll pa datorer kanske, tills att det blir
lite mer avancerade problem man ska lésa. Sa det sker en stegvis 6kning pa svarighetsgraden
hela tiden.

I: Vilken av de hér tror du ar mest, vacker mest kéanslor for dig?

102: FOr mig personligen har det vél varit den har progressen for sjalva kursen, till exempel.
Till exempel en kurs i JQuery &n en gang, att du, hela tiden nar du avslutar nagot sa far du en
viss procent hogre av komplett kurs lixom, och det &r ju en trigger hela tiden, att man vill,
man vill klara hela kursen, man vill ga genom hela, och da far man ju sin badge, och lixom,
sitt reward pa det sattet.

I: mm.

102: Sa det ar vél lite det har, blandningen av nagon sorts progress-métare, samtidigt som det
ar en badge i slutet da lixom, ett reward som sager att, nu har du klarat detta.

I: K&nns dom badgesen bra lixom?
102: Ja, men dom kénns val bra att ha lixom, det tycker jag absolut!

I: Vi fortsétter. Hur upplever du tavlingsmentalitet i samband med gamifierad e-le-
arning?

102: Hmm, i codecademy kan jag inte komma pa nagonting sa, men dar finns en annan sajt
jag kollat lite pa, spelat lite med kompisar och sa ocksa, coding game, och de har lite gamifi-
cation element, men de lagger mer fokus pa tavlingsmomentet da lixom, och da ar det ju att
du tavlar mot andra genom att bygga en sa bra Al som mojligt egentligen. Din Al ska vara
battre an de andras Al, och sa tavlar man pa det sattet, och déar har dom val ee, lite gamificat-
ion element ocksa. Vad var fragan nu igen?

I: Hur du upplever tavlingsmentalitet i samband med gamifierad e-learning?
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102: mm.

102: Ja, men det ar vél det ndrmaste exemplet, men jag kan inte heller sdga att de &r hundra
procent gamifierade heller, s det ar svart.

I: Jag gissar att det &r nagon typ av tavling mellan varandra da, hur kanner du for det?

102: Jag tycker det ar kul, och kanns som ett bra satt att lara sig pa ocksa, att man kastar in en
tavligs-trigger dar, och det &r ju lite sa ocksa, att for vissa ar det en extremt stark motivator,
det handlar ju mycket om individ till individ hur man kénner for tavling lixom. Men personli-
gen sa tycker jag att det kan vara en stark trigger att vilja vinna och generellt tror jag det &r en
stark trigger att ha i e-learning och gamification sammanhang, att man kan tavla och lixom
uppna nagot genom tavling.

I: Topplister och sant har, leaderboards, ar ett klassiskt exempel pa hur man kan skapa en tav-
lingsmentalitet, har du varit utsatt for nagon sadan?

102: De har ju det ocksa i coding gamie ocksa, men jag har inte suttit i det s& mycket att jag
klattra s3 mycket i topplistorna direkt, och jag tror de & mer intressanta nar man borjar na
toppen, pa learderboards exempel.

I: Ja.

102: Det &r ju da det blir triggande lixom, att na hela vagen upp till palts nummer ett da. Sa
jag tror att, pa det lilla jag spelat har leaderboards inte varit i fokus tror jag, utan det &r val
mer nar man kommer upp i nagon viss niva som det blir intressant tanker jag.

I: Vi fortsétter. Hur upplever du att beléningar vid avklarad level/niva paverkar dig?

102: Det tror jag ar den starkaste motivatorn egentligen, for gamification i e-learningssystem
da. Sarskilt om systemet kan jobba pa ett bra satt med inkrementella, sma-rewards hela tiden,
och lite som det jag pratade om tidigare med, att man far en liten morot sa fort man klarar en
liten uppgift hela tiden, och sa far du mer och mer sma-rewards och tillslut far du din stora
badge som blir den ultimata rewarden pa ndgot satt, sa det tror jag ar superbra.

I: mm.

I: Vi gar vidare till: Hur upplever du att misslyckande paverkar din motivation vid gami-
fierad e-learning?

102: mm, det ar ju.. det ar ju.. det beror ju pa hur insatt man ar och hur mycket man vill ldra
sig, tror jag ocksa. Om man vill lara sig lite vid sidan av, som en hobby for skojs skull, sa tror
jag det kan vara ganska omotiverande om man misslyckas och far att man inte kan ga vidare.

I: mm

102: Men jag tror generellt att om man ar ute efter att lara sig, pa en e-learningplattform, och
verkligen gar in for det, exempelvis om det kanske till och med ar en e-learningplattform man
betalar for, sa tror jag att sjalva misslyckandet inte tas likar hart da lixom, utan det &r snarare
om man koér som hobby och kanske inte &r fullt motiverad att lara sig, det ar kanske da det har
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att man inte kommer vidare, eller att man fastnar nagonstans, att det kanske tar emot lite mer
da lixom.

I: Om man da tanker pa codecademy som du anda har suttit i, sa tanker jag att, du snackade
lite om att man gar framat mycket. Och det blir ju da pa nagot satt ett misslyckande om man
inte kommer vidare, hur kénner du for det?

102: mm, exakt. Jo, men dar ar det ju, det har jag ju markt lite sjalv ocksa, att i de kurserna
jag gjort och kanner att jag verkligen vill lara mig nagonting, dar har jag ju kort pa och, man
kan ju bli lite omotiverad av det, men fortfarande, om man verkligen vill lara sig det, sa letar
man upp I6sningen lixom tillslut, och da fortsatter man kora pa aven om man inte kommer vi-
dare pa nagra forsok lixom.

I: Ja.

102: Och daremot, om det bara &r nagot jag testat pa, eller ett sprak jag kanske inte ar jatte in-
tresserad av att lara mig, men vill kolla in, da kan jag bli direkt omotiverad att fortsatta om jag
misslyckas lixom, och da kanske man gar ut darifran till och med, om man fastnar fér mycket.

I: Handlar det om de olika nivaerna som da &r i obalans tror du, att det gar for snabbt fram?

102: Det tror jag inte, utan jag tror det snarare &r att, ibland har jag till och med stott pa att det
ar lite buggigt pa sjalva sidan lixom, s det kan ju vara sddana faktorer ocksa.

I: Det vill saga att man inte kommer vidare for att datorn inte forstar att du faktiskt gor ratt?

102: Exakt, och det ar ssmma, om man kolla pa codecademy exemplet, sa kan det ju vara allt
fran hur du formaterar din kod, till att den kanner igen en lésning, att ett variablenamn inte ar
samma som det borde vara i deras l6sning, men att det fortfarande fungerar dnda, och lite sad-
ana grejer. Men generellt sa tror jag att, om det ar ett misslyckande i codecademy till exempel,
sa kan det nog ofta vara att det hoppar ganska snabbt, men jag tror ocksa att det kan vara
ganska bra, att man tar upp svarigheten och gor det utmanande ocksa, det maste vara utma-
nande hela tiden ocksa. Jag tror det kan vara bra for en anvandare, att misslyckas ett par
ganger ocska, for da blir rewarden lite storre nar man lyckas.

I: Ar det s& du kanner sjalv lixom?

102: Ja, exakt, och jag tror det ar lite dar, att jag tror inte det gar for snabbt men ibland ar det
nodvandigt att man tar det dar hoppet sa att man misslyckas ett par ganger och sedan nar man
lyckas, blir det en annu storre reward pa det séttet.

I: Lite roligare att vinna nar man fatt kampa for det?

102: Exakt, och att det kanske inte blir det hér att du ska skriva in en grej, och sen fa ett ’bra
jobbat” for att du lyckades skriva in ett ord hér, utan att det blir att: nu har du gjort de hér
enkla stegen, nu far du gora ett svarare steg och da misslyckas man ett par ganger, men nar
man lyckas sa blir det annu battre.

I: Lysande!

I: Vad upplever du som mest motiverande inom gamifierad e-learning?
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102: Jo men det ar val egentligen tror jag, for mig personligen &r det att man har kommit sa
att man har slutfort kursen till exempel, oftast ar ju kursen uppdelad inom e-learning, och nar
man avslutar hela, det stora malet da, det ar ju da du kanner verkligen det har, att shit, jag har
gatt genom alla dessa 6vningarna och gjort alla dessa coola sakerna och kanner, att man fak-
tiskt efter kursen kan mer och kanner sig mer bekvam i det man har lart sig. Sa det ar val
egentligen det mest motiverande, eller mest tillfredsstallande, det har nar man nar slutmalet.

I: mm, i form av att du har lart dig saker da, eller i form utav att du fatt berom eller sahar?

102: Jag tror det ar, framfor allt, eller, kanske inte att fa berom, utan delvis att ha lart sig
massa saker, men delvis ocksa tror jag det ar nagot med att slutfora, nar man gjort klart. Sa ar
det i alla fall personligen for mig, for da har jag natt, da har jag gjort allt, jag ar klar lixom. Sa
jag tror att det ar en blandning mellan det, att jag kanner att jag gjort Klart allting, jag har slut-
fort det.

I: For det var ju lite det du snackade om, progress bar tidigare, att den landar pa hundra pro-
cent.

102: Exakt, precis, att den fortsatter och nar man gar in pa sin profil, och inte ar helt klar till
exempel, om man gar in pa codecademy sa ser man ju att det stra, till exempel den irriterande
nar det star 96 procent, 4% kvar. Da maste man ju gora klart det for att lagga den pa hundra,
for du ar ju sa nara, och sen ar den avklarad lixom.

I: Yes. Fraga atta.
I: Vad motiverar dig till att genomféra en uppgift inom gamifierad e-learning?

102: Mm, ehm, jag skulle nog séga att, lite &r det samma som svaret pa forra fragan egentli-
gen, det vill sdga att nd hundra procent tillslut. Men sen &r det ocksa ganska beroende pa vil-
ken, vilket mal man har, for om man bara ar ute efter att lara sig, kan det ju vara sa att just den
har uppgiften som jag vill slutfora, att den har jag ar pa just nu vill jag verkligen gora klart,
for just detta ar nagot jag har undrat 6ver eller haft problem med tidigare, och det ar detta jag
vill lara mig béattre. Sa jag tror att det ar en blandning lite dar. Men for mig personligen sa tror
jag att det har generellt varit mycket om att kunna genomféra hela kursen, att man hela tiden,
att man klarar uppgiften och kan komma vidare till ndsta och nésta igen och slutligen slutféra
hela e-learningkursen.

I: Ja, det tar oss in pa nasta fraga som ar: Vad inom gamifierad e-learning gor dig motive-
rad och haller dig motiverad?

102: Mm, dér tror jag, ehm. Det som haller igang en, ar val, det handlar mycket om, tycker
jag, design, om man kolla pa hela gamfication sidan av det. Att lixom, om det &r valdesignat
och lixom snyggt uppbyggt och att man hela tiden har tillgang till att se var man &r just nu,
vad ar min progress, jag kan se var jag ar i alla kurser, jag kan se hur langt jag har kvar, det &r
val lite det jag tror kan halla kvar en till att fortsatta lara. Det handlar mycket om att du, nar
du kommer dit, maste vara enkelt att snabbt kunna fortsatta déar du var, det ar tydligt med
vilka rewards som ska komma, och du har bara tva uppgifter kvar i den har kursen, sen har du
uppnatt den har nivan, lite sadana delar som kan vara motiverande och kan vara det som far
en att fortsatta.
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I: Sa& du tanker typ, i det mer stora hela hur man anvéander design av sjalva plattformen och
vilken kombination de olika gamifierade elementen sétts ihop tillsammans lixom, sa helheten
da?

102: Exakt, det ar helheten och sa tror jag det handlar mycket om ocksa, att man kan visa det
enkelt till anvandaren, det ar inte gédmt nagonstans, utan det ar valdigt tydligt att, dethar ar ditt
innehall, har har vi gamification element och har kan du se var du ar i kurserna, sa att det blir
valdigt tydligt for anvandaren. Sa fort man loggar in eller vad man nu gor, att man ser var
man &r och man ser vad man kan goéra for att komma vidare lixom direkt. Det &r véal egentli-
gen det om man kolla helhetssidan av det.

102: Men om man kollar mer pa en individuell kurs eller mindre delmal i det, sa tror jag, att
det som haller kvar en &r att det inte far ta for lang tid att slutfora en uppgift heller, och att
man hela tiden far den hér lilla moroten, att du far reda pa att, bra, nu har du gjort det hér lilla
delmalet, du har gjort detta delmalet, man far en positiv respons pa det och sen, hela tiden fa
de har sma I6sningarna som ar pusslet till det hela.

I: Snyggt.

I: Sista fragan da. Vad anser du &r bast for ditt larande, gamifierad e-learning eller e-le-
arning utan gamifiering?

102: Kan du repetera den en gang till?

I: Japp. Vad anser du ar bast for ditt larande, gamifierad e-learning eller e-learning utan
gamifiering?

102: Absolut gamifierad e-learning. Det blir, jag personligen tycker det blir, jag har svart att
tdnka mig att genomfora e-learning ens, om det inte &r, om det inte &r ndgot som jag absolut
vill lara mig, och jag kanner att jag kanske till och med behdver lara mig det, men lixom, om
det nagot jag vill lara mig pa fritiden, sa tror jag absolut att gamifierad e-learning &r tusen
ganger mer intressant att kolla pa. For da ar det ju, det ar ju uppbyggt pa ett annat satt kan jag
kanna ocksa, pa de vanliga e-learningplattformarna som jag kollat pa till exempel, dar kan det
vara ganska, kan vara ganska, lite langre kurser oftast, med lite langre delmal och sahér, och
jag tror, att s som man lyckas ar vél egentligen att fa in de har gamification delarna, sma del-
mal hela tiden, och att man hela tiden far en morot, det tror jag blir nyckeln till det lixom. S4,
personligen for mig, sa absolut gamifierad e-learning, mycket mer &n vanlig e-learning.

I: Mm, bra, vi haller dar.
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Appendix Il — Intervju 3

| = Intervjuare

103 = Intervjuobjekt 3

I: Vad ar gamfierad e-learning for dig?

103: Gamfierade e-learning for dig... sjdlva konceptet bygger vill pa att man tar ndgonting
som, nar man lar sig saker sa finns det olika satt att gora det pa, man kan lasa i en bok, man
kan prata med vanner om det och sa vidare. Men alltsa just gamifierad ar just da att man har
nagon typ av beldning man far tillbaka. Vilket ar gaska lat att astadkomma just & i digitala
medel. Att man far dven om det ar en san simpel sak att man far highscore eller att du far
stjarnor eller ett trevligt pling, ndgon typ av ljud. Och att liksom anvander den typen av feed-
back. Och sa ar det ocksa att det blir lattare att testa sig sjélv, istallet for att skriva det pa kort
och se om man kommer ihag det, det ger dig en pluggkompis pa ett satt. Aven om det inte ar
en mansklig sadan. Att du kan liksom testa dig sjalv mot en motpart. Det kanner jag vall att
det ar. Det ar vall typ sa, det ar min uppfattning.

I: Okej, jag tyckte det var en bra beskrivning, vi hara definieat i denna uppsatsen det som spe-
lelement i en icke spel kontext, &r det ndgonting du kanner dig familjar med?

103: Alltsa att det &r en icke spel kontext tolkar jag det da som att det inte &r spelet som ar hu-
vudsaken, utan att man gor det som ett verktyg mot larande. Och absolut, sen sa blir det att
man gor det som ett spel men man gor det for att astadkomma nagonting annat &n att just
spela.

I: Precis, det &r ju exakt det. Men i vilket ssmmanhang har du kommit i kontakt med
gamifierad e-learning?

103: Jag borjade inte med det forens jag borjade plugga pa LTH. Och da har jag gjort det lite
grann, framfor allt pd Khanacaademy, den &r ju gratis och dar finns ju allt méjligt. Jag har inte
utforskat sa mycket. Men manga av dem kurserna som &r tekniska kurser som jag har last,
som &r i princip samma innehall som LTHSs kurser. Och da har man i princip samma uppgif-
ter, sen sa har man en progress och sa far man daily points. Sa det hjalper en att hela tiden
hélla det uppe och kanna att man har en progression, att man kommer vidaer. P4 ett annat sétt
som man kanske inte k&nner nar man kryssar av uppgifter i boken.

I: Om du jamfor dem tva inlarningssatten, Khanacademy och LTHs kurser om det nu &r
samma innehall?

103: Khanacademy anvander jag da som ett komplement, att jag checkar av innehallet och sa
ser jag om det ingar i kursmaterialet. Och om det ar nagot som inte ingar kanske jag hoppar
dvet det avsnittet. Eller om jag tycker nagot ar svart eller trakigt, kan jag kora det pa
Khanacdemy for det blir ju lattare. Och det &r ett bra satt framforallt att motivera sig sjalv for
att det man faktiskt gor i praktiken & samma, man tanker i samma banor men man goér det i en
liten annan kontext som gér en mer motiverad.
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I: S& du lar dig lika mycket men du menar att du blir mer motiverad av att lara dig i
Khanacademy jamfort med skolboken?

103: Lika mycket vet jag inte, om jag vagar uttala mig om men jag lar mig samma saker oft-
ast. For mig har det varit sa att jag har haft tur att det jag letar efter finns. Men ja det ar abso-
lut motivationen, att det ar roligare helt enkelt. Men ocksa att man far en struktur pa det, att nu
gOr vi detta, nu gor vi detta, nu gor vi detta. Utan att jag sjalv behover planera lika mycket.
Att det ar redan upplagt for mig, for da vet jag att okej nu maste jag lara mig detta kapitlet.
Det &r inte sa himla enkelt att veta om jag kan det annars, man far lite statisk pa vad man be-
hover repetera mer pa, dar kan man fa hjalp av en dator att den har typ uppgiften maste du re-
petera.

I: GOr du det d&?

103: Ja det gor jag vall. Men som sagt jag har inte gjort det sa fruktansvart mycket, och inte
for att det ar fel pa det men for att jag inte har pluggat sa himla mycket isafall. Det ar snarare
dar problemet ligger. Sen har det ocksa varit s att vissa ganger jag har gjort det, har jag lik-
som haft idén om att trycka ihop det pa ndgra dagar och Khanacademy har haft idén om att nu
ska vi gora detta ganska grundligt. Sa jag har i vissa fall varit lite missnojd med att jag inte
har kunnat gora det pa kort tid. Att jag tycker att det hade kunnat ga lite snabbare. Men det ar
ju for att jag ar lat snarare. Men det &r klart en nackdel att man inte kan styra pa samma sétt.
Om jag sitter och laser i en mattebok kan jag tanka att jag fattar det da kan jag skumma det.
Men i Khanacadedmy, om man ska fa sina poang ska man anda sitta och gora uppgifterna
som man kanske redan kunde. Och det &r Klart att det kan vara en nackdel.

I: Har du kommit i kontakt med gamifierad e-learning pa nagot annat satt 4n genom
Khanacademy?

103: Jag gjorde det faktiskt nu nar jag har borjat jobba pa en skola, det &r sjukt egentligen
men alltsa jag kan multiplikationstabellerna, men inte s& snabbt. Jag maste ténka lite. Och da
nar jag skulle géra multiplikation sa ar det ju inte acceptabelt att man inte kan 7x8 utan att
tanka, om jag nu ska lara ungarna detta maste jag kunna det sjalv. Sa jag laddade ner en app
dar man skulle trycka och sa fick man stjarnor for dem olika multiplikationstabellerna. Och
alltsa det var absolut ett jattebra satt att lara sig multiplikationstabellerna, men det var ocksa
lite sa att jag kande att jag inte far betalt for detta. Sa jag pallde inte gora det sa himla langre,
men det var en god erfarenhet, jag blev lite battre pa det.

I: Vill du berétta lite hur det var gamifierat?

103: Det var gamifierat att det kommer upp fragor som ar slumpmaéssigt utvalda och sa skulle
man klara ett visst antal fragor inom 30 sekunder, sa da gallde det att vara snabb. Klarade man
inte 20 fragor under dem sekunderna sa misslyckades man och var tvungen att forsoka igen.
Vilket var lite provocerande for jag kénde liksom att jag &r smartare an detta, denna appen ar
riktad till tolvaringar, detta borde jag klara av!

I: Kénde du att det paverkade dej negativt att bli provocerad?

103: N4 inte for mig. Men jag kan tanka mig att det &r olika fran person till person. Men jag
som inbiten gamer, om det ar nagot jag inte klarar sa kdanner jag att jag bara maste klara det.
Jag tanker inte ge upp liksom. Sa det ar for mig valdigt motiverande.
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I: Tror du att det har nagon paverkan pa att du har varit en gamer innan som gor att din upp-
fattning kring gamification blir annorlunda?

103: Svar fraga. Svart for mig att avgora. Jag har spelt sa lange jag kommer ihag, men jag tror
att ja till viss del. Jag kan inte lata bli att jamfcora &ven om det ar spel som handlar om just in-
larning sa kan jag inte lata bli att jamfora det och se monster i liknande koncept mot andra
spel jag har spelat. Och jag har bilden av mig sjalv att jag ar valdigt bra pa spel. Sa att jag tror
att jag blir lite extra motiverad att fixa detta. Nagon som inte har gamat lika mycket som jag
hade kanske kint mer vad fan &r detta” och gétt tillbaka till boken. Men jag kinner mer att
nu &r detta ett spel som jag ska klara. Sa jag tror absolut att det kan vara en fordel att ha spelat
andra spel. Nar det kommer till detta, det tror jag.

I: Vilka kanslor upplever du vid anvandning av gamifierade beloningssystem? Som da
exempelvis badges, point, level?

103: Aven om det ar fem sekunders arbete som ligger bakom sa ar det anda tillfredstallande
nar man far upp dem har stjarnorna eller man far upp det hér plinget. Jag har kort en del av
dem har spelen som jag ger till barnen i skolan, och det ar ju pisslatt men det ar anda liksom
”ooh jag fick guldmedaljen” alltsé pa riktigt. Det ar ju faktiskt sa. Det var nadgon ging jag
skulle visa ett barn hur det funkade och jag visade och pekade hur man skulle gora och sa fick
jag en silvermedalj for att det gick lite for langsamt sa gjorde jag om den for att fa en guldme-
dalj.

I: Vad kanner du nar du far en guldmedalj da?

I03: Det &r nice! Man vill ha den. Kénslan &r positiv absolut. Det &r inte eufori precis men det
ar absolut en tillfredstéllelse. Man pluggar igen ett hal som man inte visste fanns. Bel6nings-
systemet i hjarnan kickar igang, och det kanner man ju anda.

I: Sa ordet tillfredstallelse skulle du kunna sammanfatta det som?
I03: Om jag skulle sammanfatta det med ett ord skulle det absolut vara tillfredstallelse.
I: Ar det ndgon annan kansla du kénner ocksa?

103: Ja alltsa definitivt frustration om jag inte klarar av det, men det gor ju da for mig att jag
blir mer motiverade, for att sa &r jag. Jag ska klara det. Men jag vet ocksa andra som kanske
hade skitit i det da. Men jag tycker att det ar valdigt motiverande att man kanner att det ar ut-
manande och det ska vara utmanande. N&r man sen Kklarar det efter att man har misslyckats
med det nagra ganger blir man ju annu gladare.

I: Tror du det ar en personlighetsfraga har da om du séger att en del inte hade blivit pushade
av det?

103: Det tror jag absolut! Eller ja, hur definierar man en personlighet, men jag tror absolut att
det ar olika fran person till person hur man reagerar pa det. Definitivt. Och jag tror ocksa att
jag dar en person som dr valdigt mottaglig for detta, desto mer jag tanker pa det desto mer kén-
ner jag att jag borde anvanda mig mer av detta i mitt liv for att jag vet att det funkar pa mig.
Man kan typ hjérntvatta sig sjalv till att plugga mycket mer.

I: Fraga fyra, hur upplever du tavlingsmentalitet i samband med gamifierad e-learning?
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103: Man har ju manga spelelement men om du fragor om min asikt sa det ar klart att tav-
lingsmoment kan leda till motivation. Och om man jamfor det med vilket vanlig spel som
helst sa har jag inget intresse av att spela singleplayer. Jag vill ju fucka motstandarna, det ar
det som ger mig motivation. Och det ar klart att &ven om man spelar sjalv sa vill man ju vara
snabbast eller ha hogst poang. Men jag tror ocksa det ar farligt att kombinera tavling med aka-
demi. Att man ska tavla om vem som lar sig bést det &r ju lite farligt, jag tanker att det ar
battre att man hjalper varandra att lar sig. Det ar ju ingen tavling. Sa om det inte ar en tavling
och inte behdver vara en tavling sa kanske man inte behover géra det till en tavling.

I: Men i dem hdr programmen som du har anvént som ar gamifierade, upplever du att det &r
just en tavling eller &r det mer singleplayer?

103: Jag har aldrig upplevt det som en tavling, jag kommer ihag nér jag skulle lara mig att
skriva ordentligt pa ett tangentbord med ratt fingersattning. Da fanns det en sadan hér att man
korde varsin bil och sa skulle man skriva ord och sa kom bilen framat och den som korde bil
snabbast vann racet. Och det ar vall typ det enda jag kommer pa som har varit tavlingsinriktat.
Och det var i for sig ratt kul. Men det kdérde vi er som en tavling en som en inlarning. Anled-
ningen till att jag tror att det kan vara daligt i akademiska sammanhang &r att man kanske inte
kanner sig lika duktig som sina polare, man kéanner press vilket jag har kant manga ganger i
min egen utbildning och da sa kan jag tycka att det blir jobbigare for da halkar man efter for
att man inte langre vill plugga tillsammans och da halkar man efter annu mer och sa blir det
en ond cirkel. Sa darfor sa tanker jag att vid inlarning bor man forsoka undvika tavling. Men
det beror pa hur seriést det ar. Ar det en lite grej som att nota in nagot som man ska lara sig
utantill, da ar det kanske ingen skam att vara samst. Men ar det lite mer serids grejer skulle
jag tycka att det kandes jobbigt att jag inte var lika smart eller att inte vara lika duktig som
dem jag pluggar med. Sa det skulle jag nog inte sdga vara bra, Men det kan absolut vara utma-
nande att man kan forlora, men da far man kéra mot sig sjalv.

I: Sa exempelvis en leaderboard i ett uthildningssammanhang hade inte varit en bra idé enligt
dig?

103: Alltsa en leaderboard &r lite annorlunda for det handlar ju om att lyfta vinnaren snarare
an att skamma ut forloraren, men det beror pa. Ar man tre personer som deltar s kommer det
ju bli samma sak. Men om en hel klass gér det och om man ser allas resultat tror jag inte det
hade varit bra alls. Men om man ser topp tre da &ar det en annan sak. Jag tror det &r viktigt att
man fokuserar pa att lyfta vinnararna snarare &n att skimma ut férlorarna for man vill ju inte
vara sist. Det leder ju inte till ndgot gott.

I: Hur skulle du kédnna om du hade sett dig sjalv sist?
103: Det hade varit bull. Det hade jag inte gillat.
I: Men hur hade du kéant gallande uppgifterna da?

103: Ja jag hade vall kant att jag inte hade varit bra pa det och det ar ju aldrig kul sérskilt nar
man haller pa med en utbildning.

I: Hade du mindre hellre velat gora uppgifterna?

103: Jag tror det hade resulterat i att jag inte langre hade varit motiverad till att gora det. For
jag tror inte att det &r det man behover hora. Om jag ska lara mitt barn
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multiplikationstabellerna och sa sager jag, vad dalig du ar pa multiplikation, da blir man ju
inte mer motiverad till att lara sig multiplikationstabellerna utan snarare tanker man att det har
ar bullshit. Sa att jag menar det ar inte det man vill at, det tror jag att det &r helt fel. Nu har jag
ju aldrig legat sist pa en leaderboard, sa jag vet inte exakt hur jag skulle reagera pa det men
jag tror absolut snarare isafall att jag hade forsokt ta mig ur tavlingen.

I: Fraga fem, hur upplever du att beléningar vid avklarad level/niva paverkar dig?

103: Ja alltsa det ar den har tillfredstallelsen som kommer tillbaka. Man blir néjd med sig
sjalv. Det &r precis samma sak som att man &r fardig med tvétten eller att man har stadat sitt
rum eller att man &r fardig med att diska. Jag tror at det kdnns och att man blir véldigt investe-
rad ndr man sitter i en spelkontext. Man har en valdigt tydlig slutlinje, dar nu &r du fardig med
detta. Det ar precis som prokastinationskurser att man ska skriva checklistor och bocka av.
Det motiverar manniskor, det gor att man tar sig vidare. Och jag tror att det & samma sak,
och att det ar valdigt starkt just vid spel, for att man lever sig in i det och s& & man i spelet.
Man &r i nivan. Och ndr man sen sa hir "BAM, stjarnor, exploderar” nu &r jag klar med den,
att det blir som en trappa liksom, det kanns véldigt bra. Man blir véldigt n6jd och tillfreds-
stalld. Skulle jag sdga.

I: Men hur upplever du att misslyckanden paverkar din motivation vid gamifierad e-le-
arning?

103: Ja det beror ju lite pa vad et ar for typ av misslyckanden. Om det ar en niva som jag for-
soker klara, eller om jag misslyckas med att klara en niva som jag haller pa med, alltsa jag ger
ju inte upp utan da forsoker jag igen. Om man isafall ser att man kanske kommer lite narmare,
da kor man, da ska man klara det. Det beror ju pa misslyckandet, om det da ar att man forlo-
rare mot nagon annan eller om man kanner att det &r ett ouppnaeligt mal. Isafall sa kanner jag
att man kanske kan ge upp da. Om jag kanner att det har kommer inte g4, att det ar poanglost.
Men ett misslyckande fran en level ar det bara att gora om. Det beror lite ocksa pa hur lange
man har hallit pa. Om en level & 30 minuter och man var liksom halvvégs, da blir det oupp-
naeligt. Sa lange det kdanns hanterbart att jag kan klara det ndgon gang, da kanner jag att ett
misslyckande blir mer hanterbart. Den hér tillfredstallande ké&nslan, den minskar ju for varje
niva man klarar av i rad. Om jag klarar 10 nivaer i rad, da &r inte den 10nde niva lika nice att
klara som den forsta. Utan da ar det sa har jaha jag klarade allihop. Bel6ningen blir ju for-
minskad om man kanner att det ar for l4tt. Man vanjer sig vid gladjen, s jag tror att det be-
hovs lite misslyckanden, man maste kanna att det ar en utmaning. Man kéanner ju inte att man
ar nojd med en prestation om man inte har fatt jobba for det sa jag tror att lite misslyckanden
behdvs for att starka motivationen. For att annars sa blir det for latt och da kanner man inte att
det var nagon poang. Det ska va inte for latt och inte for svart. Man borde misslyckas sahér en
gang var tredje eller var fjarde niva, sa man kanner att man ska skarpa sig och gora det lite
battre.

I: Okej, men vad upplever du som mest motiverande inom gamifierad e-learning?

103: Alltsa mest motiverande tror jag &r om man marker att man uppnar resultat. Att man
marker att det har klarade inte jag av innan och nu kan jag det. Sa nar man faktiskt marker att
den har uppgiften hade jag faktiskt inte klarat for en halvtimme sen men nu sa gjorde jag det.
Det tror jag absolut &r mest motiverande, att se faktiska resultat. Att man faktiskt kommer
framat i det man forsoker uppna, det skulle jag séga ar mest motiverande. Och det &r ju vart
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mer &n alla stjarnor och pling ljud i vérlden, Det tro jag faktiskt i slutdndan, att se faktiska re-
sultat.

I: Vad kanner du motiverar dig till att genomfora en uppgift inom gamifierad e-le-
arning?

103: Jag skulle inte sitta och spela dessa spelen bara for att det ar kul, utan det ar ju fortfa-
rande for att jag vill lara mig ndgonting utav en anledning. Sa den grundlaggande motivat-
ionen kommer ju nog nagon annanstans ifran. Det &r ju inte sa att du visar nagon ett spel dar
du ska lara dig att multiplicera ihop matriser, och dem skulle tycka det var kul. Utan da galler
det ju att man har en anledning till att lara dig detta. Sen ocksa att man vet om att det har ar ett
bra satt att lara sig pa, man kanner det pa sig att det har &r ett effektivt sétt att plugga pa. Det
tror jag ar mest motiverande enligt mig.

I: Vi kér vidare, vad inom gamfierad e-learning gor dig motiverad och haller dig motive-
rad?

103: Ja alltsa det ar ju lite svart att svara pa. Men det ar vall beléningen man kéanner att man
far, att man far en bel6ning nar man klarar det. Det ar ju beloningssystemet i hjarnan som gar
igang, som att man far den tillfredstallelsen att man klarar av nivaerna.

I: Men vad haller dig motiverad, vad far dig till att fortsatta?

103: Det &r ju beroendeframkallande. Det ar det definitivt, som alla spel. Och det &r ju inte
mycket konstigare an sa. Utan det ar ju sa att du far dem har microbeloningarna hela tiden och
da vill man ju fortsatta fa dem.

I: Min sista fraga, vad anser du ar bast for ditt larande, gamifierad e-learning eller e-learning
utan gamifiering?

103: Den stora skillnaden &r ju bel6ningssystem och motivationen som kommer ifran sjalva
gamifieringen, att man far sina sma kickar. Aven om jag ridknar matte och man fran en bok
och man far en liten kick dar nar man klarar det med, s r den inte lika stark. Det blir lite ex-
tra nar man sméller pa lite gamifiering, man hojer det lite mer.

I: S& vad anser du ar bast?

103: Jag tror det beror helt pa vad man ska lara sig men jag tror pa en kombination, jag tror
att man kan missa 6versikt och man kan missaanalytiskt tinkande om man bara fokuserar pa
gamifierad inlarning For att da blir det nog ofta ganska mycket smalare uppgifter och mindre
for de funkar lite battre. Sa jag tror att det ar valdigt bra for att repetera, och det ar valdigt bra
for att testa sig sjalv och trana. Men jag tror att ndr man ska ta till sig helat nya koncept eller
fa en 6versikt dver en kurs, dar tror jag att vanlig inlarning ar béattre. Det &r vad jag tror.

—-61-—



Gamfication vid e-learning M. Kellner & O. Fredriksson

Appendix IV — Intervju 4

| = Intervjuare

104 = Intervjuobjekt 4

I: S&, nu borjar inspelningen. Den ar igang.
104: Japp.
I: Sa vi borjar med den forsta fragan som ar: Vad ar gamifierad e-learning for dig?

104: Hmm, i sin grund &r det val, att man har nagon slags uppgift, att man far poang som
samlas ihop nar man loser fler uppgifter. A&4, att det &r inbakat att de Iar ut med utmanande
uppagifter tillsammans. Hmm, gamifierad e-learning.. ska vi ta det har med coding game och
det som vi pratade om, ska vi ta det senare?

I: Vi kan ta det lite senare.
104: Ja.

104: N&, men da ar det mest med podngen tror jag, och en stor del kan &ven vara achieve-
ments, inte bara rena poang.. for det kan bli lite trakigt i langden.. det blir lixom ingenting, det
enda du kan gora med det ar kanske att jamfora med andra.

I: S& du tanker att man kopplar ihop typ achievements och sahar, med larande?

104: Ja, typ speciella grejor man uppnar. Och kanske ”nu har du klarat hela Javascript-delen”
eller nagot i den stilen, nu ar du halvvégs, nu har du last sa har manga kurser och sa vidare.
Men ocksa mer specifika, lite roligare grejor, det ar svart att komma pa nagot.. men.., pa
coding game sa har jag min favorit achievement, jag har fatt “Javascript lover”.. den &r jag
ndjd med!

I: Hehehe.. &r det som en badge da?

104: Ja precis, det kan man kalla det.. de kallar det for en achievement. Men det &r ju bara ett
mal.. som man natt..

I: Vi kommer vidare till det sen.
104: Ja.

I: Vi fortsatter. I vilket sammanhang har du kommit i kontakt med gamifierad e-le-
arning?

104: Mmm, jag har ju provat ehm, diverse kurser pa de hér, vet inte riktigt vad de heter.. ehm,
Codecademy har jag suttit pa.. Khan Academy har jag provat. Men da brukar det ju va ratt
uppstyrt, att nu har vi det har projektet, vi ska na de har malen, och sen s& kodar du ju efter

— 62 —



Gamfication vid e-learning M. Kellner & O. Fredriksson

deras instruktioner, och det &r det jag kénner ar lite negativt, att det &r valdigt uppstyrt, du be-
hover inte tanka sarskilt mycket sjéalv, utan skriv det som star och sen sa funkar det. Vad var
fragan nu igen?

I: I vilket ssmmanhang du har kommit i kontakt med gamifierad e-learning.
104: mm.. s& jag har testat nagra kurser anda..

I: Framst programmering da?

I04: Bara programmering.

I: Okej, ja, for Khan Academy har ju massor olika &mnen..

104: Ja, jag har kort Javascript, HTML och CSS. Det ar dom jag har testat.
I: Okej. Sa framst Codecademy och Khan Academy?

104: Mm

I: DA gar vi vidare. Vilka kanslor upplever du vid anvandning av gamifierade belénings-
system? Exempel kan da vara; badges, points, levels osv.

104: Hmm, kanslor.. njaad4, jag blir inte sérskillt motiverad av de har poangen som man far
av att klara grejor. De kéanns ratt sa meningslosa.

I: Mm.

I04: Och det enda jag har kunnat jamféra mig med ar framlingar, och det tycker inte jag gor
nagonting. Jag kan tanka mig, att om man &r nagra stycken pa samma sida, och kan tavla mot
en kompis, da tror jag man kan motiveras av det. Sa att man har ndgon man kanner att jamfora
sig med.

I: Men kanner du nagot negativt, eller ar det att du bara inte kanner nagonting speciellt?

104: Japp, det andra. Det ger lixom ingenting om det enda &r att det &r poéng att tdvla mot..

I: Men typ den achievement-saken som du pratade om innan?

104: Ja, det &r ju lite roligare, for dar ar det ju att man har lyckats med nagonting, som sticker
ut lite mer 4n bara att “nu har du klarat kursen, okej, podng”, utan att det dr nagot speciellt.

I: FOr det &r ju lite som att du far en beléning? Om man kollar lite pa de definitionerna dar
gamificationelementen da &r till exempel, badges, points, levels etc., sa skulle jag saga att det
kanske faller lite inom den ramen.

104: Mmm, en badge later ju som en achievement.

I: Sa pa sétt och vis, hade man kunnat séga att, om det ér ritt badge eller achievement d&...?
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104: Ja men precis, det ska ligga pa ratt niva och bel6na for ratt grejor pa nagot satt. Inte bara
poang for sakens skull, utan att de har tankt till och har lixom kul mal som man kan na upp
till.

I: S&, om det &r, kdanner du da att, om det &r val utfort, sa kan det va bra for dig?
104: Mhm, absolut.

I: Kan det sla om och paverka dig negativt om du kanner att det lixom kvittar?
104: Da blir det ju lixom ingen motivering.

I: Na..

104: Ni... utan det ir nog tivlingen med nagon, nagon man kanner att, det blir en jamforelse
lixom.

I: Mm, vi gar vidare.
104: Mm.

I: Nummer fyra, Hur upplever du tavlingsmentalitet i samband med gamifierad e-le-
arning?

I04: Det har vi ju i princip pratat om.
I: Ja. Oja, vi har definitivt varit inne pa det sparet..

104: Men, da har vi ju alternativet som ar, till exempel coding game, som inte &r av lika struk-
turerad utldrning, utan snarare.. har har du problemet, 16s det. Och dessutom att det &r mot
andra.

I: Okej.

104: Till exempel, som de hér dar man &r atta personer och alla har samma uppgift, du har en
kvart pa dig att I6sa det. Da tycker jag det ar kul, da ar det riktigt kul att komma etta.

I: Ja.

104: Sa dar ar det motiverande.

I: Ja.

I04: Ehm, nér det & mer som en ordentlig tavling, och inte bara, poéang.

I: Ar det for att du kanner att 16sningen ar mer fri, du kan skriva din l6sning och inte bara
skriva...

104: Ja, absolut, och att man far tanka till lite sjalv, du maste ga vid sidan av och googla, och
lara dig mer om problemet, och kolla upp diverse losningar, och verkligen studera det pa egen
hand. pa egen hand, det ar det viktiga. Att inte ha svaret bredvid pa sidan, det ar sa jag har

— 64—



Gamfication vid e-learning M. Kellner & O. Fredriksson

upplevt dem tidigare, att ja, folj instruktionerna sa har du klarat kursen.. vad har man lart sig
da?

104: Jag tror att problemldsning &r en stor del.

104: Mmm..

I: Jag n6jer mig dar.

I: Hur upplever du att beléningar vid avklarad level/niva paverkar dig?
104: Vad tanker du dig foér beléning?

I: Det kan vara, att du poang, eller en badge, eller en achievement och sa vidare, nar du har
klarat av en niva.. for ofta ar de ju strukturerade i olika nivaer.

104: Det later cheesy.. men jag skulle nog saga, att det man lart sig ar den stora bel6ningen.
I: Ja.

104: Och sen kan de ta sina podng... och gd ndgon annanstans.

I: Ja.

104: Ehm, ja, ni, jag ser inte riktigt beloningarna... i och med att det bara &r en siffra ndgon-
stans, som tickar uppat.

I: Mmm.

I: Men om du far rétt achievement, &r det, blir det bra, eller kanner du att det kan vara positivt
da? Typ som du sa med den hér tidigare achievement som du faktiskt gillade lite?

104: Mhm, hmm.. jag férsoker komma pé vad det dr som gor det annorlunda...
I: Ja.

104: Ehm, men det ar just det, att det ar ett lite annorlunda mal. Det dr inte bara till att klara
kursen, eller sa har manga kurser.., utan man ska anvanda nagot speciellt, eller va snabb, eller
vad som helst. Det gor det lite mer belénande. Det kdanns mer personligt. Och speciellt nar
man far.. Nej, dar ar det trams.. att man far bel6ning for att ha klarat en kurs eller del av en
kurs eller nagonting. Men om man far beloningar vid sidan av, sa tror jag det ar en béttre ap-
proach, for mig i alla fall. Att kanske bel6nas under tiden, och géarna inte slumpméssigt, inte
sahdr bara, som en stege... klar med den, klar med den osv. Utan att de dyker upp langs vagen
tror jag.

I: Mm, spadnnande!

I: Vi gar vidare till fraga sex. Hur upplever du att misslyckande paverkar din motivation
vid gamifierad e-learning?

104: Hmm, vad da for misslyckanden?
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I: Till exempel, om du, ehm, om vi tar det i ett kodexempel; typ codecademy eller ndgon san-
dar: du &r inne i en utmaning eller task, eller vad man ska séga, och du kommer inte vidare.
Du far error, du klarar inte det.

104: Det kan vara positivt och negativt. En viss motgang tycker jag kan motivera, att man
kanner att det & utmanande. For da lar man sig ju, maste det betyda. Och da far man ju lara
sig mer, googla lite, soka, varfor misslyckas jag?

I: Mm.

104: Men om det kanns alldeles for svart, da kan det vara avmotiverande. Om man kéanner att,
né det har funkar inte, jag tar mig inte vidare.. och man véljer att hoppa av istallet..

104: Men.. misslyckande... det 4r s& man lar sig. Varje misstag lar man sig pa. Enda sittet.
I: Ja.

I: S3, for att aterkoppla lite till det du sa. Om jag har tolkat dig ratt da. Om det ar alldeles for
svart, det vill saga, du kommer inte vidare, s& motiverar det dig inte, utan du sa att det svarare
avmotiverar dig?

104: Jaa. Om det kanns som att det &r en vagg som man nar och att, vad man an gor, sa kom-
mer man inte framat minsta steg.. da kan jag tréttna. Absolut. Men lite motstand &r ett maste.
Och det ar det jag kdnner saknas manga ganger, att det ar lite for latt. Att det bara ar att folja
stegen, sa ar du klar..

I: Ja.. det &r intressant!

I: Vi gar vidare till fraga nummer sju. Vad upplever du som mest motiverande inom gami-
fierad e-learning?

104: Det skulle nog vara.. ehm, vad kan man kalla det.. live-tavlingar. Tror jag. Att man, jag
som jag ndmnde innan, att man mdter andra spelare i realtid. Att man vet att det sitter flera
manniskor samtidigt, med samma problem, och att det &r en tavling pa vem som loser det
snabbast eller snyggast. Det dr nog det bésta foér mig. Mest motiverande, snarare an bara po-
ang och jamfdra det med andra.

I: Ja.
104: Vad kan det mer vara.. N&..

I: Vi kan fa vidare till en snarlik fraga sa att vi anda haller oss pa omradet. Nummer atta. Vad
motiverar dig till att genomfora en uppgift inom gamifierad e-learning?

104: Hmm, skum fraga. Eller nej, jag ar ju dar for att jag vill lara mig nagonting. Det &r darfor
jag gor den hér kursen eller uppgiften. Ndgot mer som motiverar... det skulle va om de har
nagot vettigt, nagon vettig utlarningsmetod tror jag.

I: Utlarningsmetod?
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104: Ja, sa att man kanner att informationen man far, tillsammans med uppgiften, hjélpen en
pa ratt spar, att man har ett stod pa vagen. Det ska kannas som nagot som ar vart att gora, lite
utmanande, men som vi pratade om innan, inte for svart.

I: Och larandet i fokus da tanker du?
104: Ja, absolut. Det ar ju darfér man ar dar tanker jag.

I: Mm, fraga nio. Vad inom gamifierad e-learning gor dig motiverad och haller dig moti-
verad?

104: Det gor det ju inte. Jag har ju inte fastnat for nagon sida, utan dar &r ingenting som haller
kvar mig. Vad ar podngen, rétt vardeldsa.. jag foredrar att ha lite stérre projekt, ett avancerat
mal kan man kanske séga. Sa att man far utforska pa egen hand och tvingas gréava i det och
hitta l6sningen sjalv, men det var ju inte riktigt fragan.

I: Ja men, jo men det kan ju absolut vara ett svar.

I: S& att om man gar in pa sista fragan da, vilket ar lite, som sammanfattar det hela. Vad an-
ser du &r bast for ditt larande, gamifierad e-learning eller e-learning utan gamifiering?

104: Jag tror nog att.. coding game, som da ar mer som, dels uppgifter, utan sa stora stod pa
végen, utan steg for steg I0sning, att du inte bara foljer med, utan utmanas, det ger en bra ba-
lans. Det ar ju helt klart gamifierat, och det blir ju e-learning eftersom det ar uppgifter, ofta pa
specifika teknologier eller vad vi ska kalla det, pa samma spar.

I: Ja.

I: Sa for dig ar det alltsa, ratt gamifierad e-learning som é&r viktigt?

104: Mhm, n& men, att det blir som en tavling, snarare an att man samlar poéng.
I: Ja. Lite mer kreativt later det?

I04: Mhm, absolut, absolut. Sa att man tvingas soka information vid sidan av. Det &r nog det
stora, for det ar sa man tillampar kunskaperna i efterhand, da gar du ju inte tillbaka till sidan
och kollar, vad var det nu jag gjorde har? Utan da har du ju lart dig att hitta informationen pa
egen hand. Da har de lyckats, skulle jag saga.

I: Ja.

104: Att de kanske, istallet for att ha steg for steg, sa ar det mer uppgifter som tipsar om, har
kan du hitta informationen, men att det &r riktiga resurser.

I: Ja.

104: Och sen gamifieringen.. poang kan vara kul om du har nagon vettig att jamfora dig med.
Achievements kan vara kul om det ar pa ratt niva, och att det ar, som sagt, att det inte &r for
att klara en viss kurs, utan att du gor nagonting speciellt i l16sningen kanske.

I: Mhm, vi haller dar. Stort tack!
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