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| denna studie har vi undersokt anvandarmotivation och engagemang i sprakinlarningsappen
Duolingo. Via en litteraturundersokning identifierade vi en utmaning inom forskningen kring
motivation i samband med spelifiering. Denna studie stréavar efter att bidra till att adressera
och oOka forstaelsen av denna utmaning. Genom en enkatundersokning med 526 svar, har vi
analyserat olika spelifieringselement och deras inverkan pa anvandarmotivationen. Resultaten
visar att vissa element, sasom "Streaks" — en oavbruten serie av daglig anvandning och
"Units" — enheter, ar betydligt mer framgangsrika for att uppratthalla anvandarinteraktion och
motivation jamfort med andra, sdsom topplistor och virtuell valuta. Vi har aven diskuterat
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och Self-Determination Theory (SDT). Framtida forskning bor fortsatta att utforska skraddar-
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1 Introduktion

Introduktionen inleds med en allmén bakgrund till &mnet och f6ljs av en beskrivning av det
aktuella problemomradet inom forskningen, inklusive den tillnérande forskningsfragan. Dar-
efter formuleras syftet med studien samt dess avgransningar.

1.1 Bakgrund

Enligt De Liu, Santhanam, och Webster (2017) definieras gamification som “the incorpora-
tion of game design elements into a target system while retaining the targets system’s instru-
mental functions”. En enklare beskrivning skulle vara att lagga till spelelement till ett system
utan att andra dess ursprungliga funktion. I samma artikel betraktades gamification eller speli-
fiering som ett koncept fortfarande i behov av mer struktur men som har lovande mojligheter.
Bland de olika tillampningarna av spelifiering, har idag dess anvéndning inom mobilbaserad
sprakinlarning (Mobile Assisted Language Learning, MALL) framtratt som en effektiv metod
for att bibehalla anvandare och samtidigt 6ka motivationen for inlarning (Goschlberger, B., &
Bruck, P. A. 2017).

| samband med uppkomsten av Duolingo som 2022 rapporterade éver en halv miljard regi-
strerade anvéndare, kan det konstateras att anvandningen av spelifiering for att bland annat
Oka bevarandet av anvandare, ar ett potentiellt kraftfullt designverktyg (Blanco, 2022). Duo-
lingo star idag ut som den mest dominerande av mobilbaserade sprakinlarnings plattformar.
Dess popularitet kan krediteras till manga olika aspekter men i detta kandidatarbete kommer
vi specifikt att titta pa deras anvandning av spelifiering och hur det paverkar anvandarens mo-
tivation att fortsatta anvanda applikationen. Eftersom tidigare forskning pa spelifiering har
funnit koppling mellan spelifiering, motivation och anvandarengagemang vill vi vidare ut-
forska detta inom ramen av MALL (Bitrian, Buil, & Catalan, 2021).

Under Duolingos framgangsrika integrering av spelifiering har flera strategier och funktioner
visat sig vara sarskilt effektiva for att locka och behalla anvandare (Blanco, 2022). Genom att
inforliva element som poéangsystem, serie, beléningar, nivaer, och dagliga utmaningar har Du-
olingo skapat en engagerande inlarningsmiljo som lockar anvéndare att atervanda regelbundet
(Shortt et al., 2023). Genom att gora sprakinlarningen till en interaktiv och belénande upple-
velse har Duolingo lyckats minska trosklarna for anvandarna och skapa en kénsla av framsteg
och prestation (Shortt et al., 2023).

Det ar dock viktigt att notera, trots Duolingos framgangar, finns vissa utmaningar och be-
gransningar som fortfarande existerar inom forskningsfaltet kring spelifiering inom MALL.
Shortt et al. (2023) poangterar att majoriteten av den befintliga litteraturen inom omradet fo-
kuserar framst pa designaspekter av spelifiering, sdsom implementering av beldningssystem
och utformning av anvandargréanssnitt. Detta innebér att det finns en tydlig diskrepans mellan
fokus pa design och utvérdering av spelifieringens effektivitet, inverkan pa anvandares attity-
der, och motivation.
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For att 6verbrygga denna klyfta och vidareutveckla var forstaelse for spelifieringens roll inom
sprakinlarning kravs ytterligare forskning och utforskning (Shortt et al., 2023). Framtida stu-
dier bor strava efter att integrera beteendevetenskapliga teorier inom forskning om spelifiering
(Shortt et al., 2023). Genom att ta ett bredare och mer varierat tillvagagangssatt i forskningen
kan det utvecklas battre och effektivare pedagogiska strategier for att framja sprakinlarning
med hjélp av spelifiering (Shortt et al., 2023).

Self Determination Theory (SDT), utforskar motivationens komplexa mekanismer och dess
paverkan pa individens valmaende och prestationer. SDT erbjuder en solid teoretisk grund for
att utforska de motivationella effekterna av spelifiering inom utbildningsomradet (Dichev och
Dicheva, 2017). Med grund i SDT presenterar Kam & Umar (2018) en modell for att forsta
hur psykologiska faktorer samspelar med spelegenskaper och beteenden. De framhaller dven
hur spelkomponenter kan tillfredsstélla de psykologiska behoven enligt SDT och darigenom
Oka motivationen for larande. Med hjélp av SDT i samband med Kam & Umars idealiserade
modell undersoker vi hur spelifiering driver anvandarnas motivation till fortsatt anvandning
av Duolingo.

1.2 Problemformulering och forskningsfraga

Aven om spelifiering har potential att forbattra sprakinlarning, star vi infor utmaningar och
fragor som kraver narmare undersokning. | tidigare genomgangar av litteraturen utférda i am-
net, fann Alsawaier, R.S (2018) att forskning kring spelifieringens paverkan pa motivation
fortfarande ar bristande pa manga nivaer. Alsawaier, R.S (2018) beskriver vidare att det maste
goras mer forskning mellan specifika spelifieringselement och dess koppling till motivation.

Enligt en metaanalys av Sailer & Homner, (2020) fann de att medan den positiva effekten av
spelifiering pa kognitiva inlarningsresultat kan tolkas som stabil, visade sig resultaten avse-
ende motivationella och beteendemassig inlarning vara desto mindre stabila. Det vill séga att
aven om spelifiering kan hjalpa till med att l&ra sig saker battre, ar det inte alltid lika bra att
halla oss motiverade eller &ndra vart beteende. | samband med detta och uttryckta rekommen-
dationer till framtida forskning att utforska motivation inom spelifiering (Sailer & Homner,
2020; Alsawaier, R.S, 2018), motiverar det en central fraga som vi adresserar i detta kandidat-
arbete

e Med Self Determination Theory (SDT) som utgangspunkt for motivation, hur driver
spelifieringselement anvandarnas motivation att fortsatta anvanda Duolingo?

1.3 Syfte

| var studie undersoker vi hur specifika spelifieringselement i MALL -applikationer paverkar
anvandarens motivation. Vi vill identifiera hur dessa element, sdsom poangsystem och topp-
listor, kan paverka motivationen for fortsatt sprakinlarning via Duolingo. Genom var studie
vill vi ge djupare insikter i hur spelifiering kan anvandas for att bibehalla spraklarande anvan-
dare. Vi anvander en kvantitativ enkat for att utforska hur spelifierade element paverkar an-
vandarnas motivation, med malet att fordjupa forstaelsen for spelifieringens effektivitet inom
sprakinlarning kopplat till motivation.
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1.4 Avgransningar

Var undersokning ar inriktad pa Duolingo och dess anvandning av spelifieringselement, vilka
utgor en central del av anvandarupplevelsen pa plattformen. Vi fokuserar pa att analysera och
forsta hur dessa spelifieringselement, sdsom poangsystem, forloppsindikatorer, emblem,
social interaktion och topplistor, paverkar anvandarnas motivation och engagemang. Genom
att undersoka och analysera dessa specifika spelifieringselement kan vi fa en djupare forsta-
else for hur de formar anvandarupplevelsen och hur de bidrar till att uppratthalla langsiktigt
engagemang och deltagande pa plattformen.

~10-
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2 Litteraturstudie

Genomgangen av tidigare forskning inom spelifiering, motivation och anvandarengagemang
relaterat till varandra presenteras forst, foljt av en sammanfattning av relevant forskning
inom Mobil Assisterad Sprakinlarning (MALL). Kapitlet avslutas med en utférlig genomgang
av Self-Determination Theory (SDT) samt Kam & Umars modell baserad pa SDT. Litteratur-
studien sammanfattas i Littertursammanfattning som aterfinns i Bilaga A.

2.1 Spelifiering, motivation och anvandarengagemang

Spelifiering beskrivs som tillampningen av spelfunktioner, framst element fran datorspel, i en
icke-spelkontext med syftet att framja motivation och engagemang i larande (Alsawaier, R.S
2018; Deterding et al. 2011). Spelifiering har idag spridit sig 6ver manga olika sektorer sasom
dejtingapplikationen Tinder och matleverans tjansten Foodora, med sprakinlarningsapplikat-
ionen Duolingo som tillhor en av de mer populdra applikationerna, sérskilt for forskning om
spelifiering inom MALL (Dichev och Dicheva 2017; Hamari et al. 2014; Seaborn och Fels
2015). Det finns dock skeptiker som ifragasatter effektiviteten av att inforliva spelmekanismer
i icke-spelrelaterade sammanhang (Boulet 2012; Klabbers 2018). | en metaanalys av Sailer &
Homner (2020) granskade de tidigare forskning inom amnet spelifiering, fann de att forsk-
ningen stoder spelifieringens positiva inverkan pa sprakinlarning. Samtidigt framhaller de be-
hovet av mer teoristyrd empirisk forskning for att utveckla en omfattande teoretisk ram med
klart definierade komponenter som beskriver exakta mekanismer genom vilka spelifiering kan
paverka specifika inlarningsprocesser och resultat.

Dessutom argumenterar Sailer & Homner (2020) dven for att kombinera bevis fran valetable-
rade utbildnings- och psykologiska teorier som ger tydliga riktlinjer for effektiv spelifiering,
sa bor primara studier strava efter en evidensbaserad forstaelse for hur spelifiering fungerar.
Genom att fokusera pa specifika speldesignelement som paverkar specifika psykologiska be-
hov som foresprakas av sjalvbestammandeteori (SDT) och utforska sétt att skapa mojligheter
for hogkvalitativa larandeaktiviteter, sarskilt konstruktiva och interaktiva larandeaktiviteter
(Sailer & Homner, 2020). Enligt Sailer & Homner (2020) ar det viktigt att framtida forskning
undersoker hur spelifiering kan framja psykologiska behov och hégkvalitativa larandeaktivite-
ter. Det ar ocksa viktigt att forsta i vilken utstrackning och under vilka omstandigheter elever
faktiskt drar nytta av dessa mojligheter genom att undersoka interaktionen mellan méanniska
och miljo i spelifieringens insatser.

Frost, Matta & Maclvor (2015) utférde en studie inom en universitetskurs och konstaterar att
deras forskning tyder pa att spelifiering inte utgor en universell 16sning. De menar att den inte
automatiskt kan generera studentengagemang och att den till och med kan ha negativa effek-
ter. Enligt dem &r den avgorande faktorn for att bedéma vardet av spelifiering graden av fri-
villig motivation. | en obligatorisk situation, sdsom en obligatorisk kurs, kan deltagarna vis-
serligen uppskatta spelifieringsinslagen, men dessa inslag leder inte nddvandigtvis till en be-
tydande 6kning av motivationen (Frost, Matta & Maclvor, 2015). Frost, Matta & Maclvor
(2015) spekulerar i sin slutsats att spela ett spel innebér ett frivilligt forsok att Gvervinna ono-
diga hinder. Obligatoriska kurser ar inte frivilliga och hindren ar nddvandiga. Darfor bryter
omvandlingen av en obligatorisk kurs till ett spel mot sjalva essensen av ett spel. Detta kan

~11 -
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forklara de svaga resultaten for SDT-konstruktioner samt avsaknaden av forbéattringar i betyg
nér studenterna anvénde sig av spelifieringselement (Frost, Matta & Maclvor, 2015).

Studier om motivation har visat att topplistor och utmérkelser kan ha en betydande demotive-
rande effekt pa elever, eftersom dessa element ger yttre beloningar och framjar yttre motivat-
ion som avtar dver tid (Lamprinou & Paraskeva, 2015). De understryker vikten av att vid ut-
formandet och implementering av ett spelifierat system, ska spelelement och tekniker om-
sorgsfullt valjas ut sa att de framjar bade yttre och inre motivation (Lamprinou & Paraskeva,
2015). Vidare belyser forskning av Groening & Binnewies (2019) att utmarkelsers effektivitet
ar starkt beroende av designen. Utmarkelser & mer effektiva nar de utformas med hog svarig-
hetsgrad och i begrénsat antal (Groening & Binnewies, 2019).

Goschlberger & Bruck (2017) granskar hur spelifiering och "MicroLearning™ integreras inom
arbetsplatslarande och utforskar effektiviteten hos spelifiering for att framja larande i en kon-
text dar deltagarna redan ar upptagna med sina dagliga arbetsuppgifter. Forskarna konstaterar
att spelifiering 6kar anvandarengagemanget och skapar hogre inre motivation (se kapitel
2.3.1) att lara sig, &ven nar deltagarna redan har anstrangande arbetsrutiner. Tidigare forsk-
ning indikerar att den effekt som spelifiering har pa anvandarmotivationen kan vara begransad
av vad som kallas for nyhetseffekten (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). Detta innebdr att den
initiala 6kningen i anvandarengagemang tenderar att minska 6ver tid, ndr anvandarna vanjer
sig vid spelifieringselementen (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). Denna effekt, ofta kallad
for "novelty effect"”, innebar att individer visar en initialt forhojd niva av intresse eller upp-
mérksamhet vid forsta exponeringen for ett nytt stimuli (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014).
Det verkar dock som att ta bort spelifieringselement kan ha negativa effekter pa anvandare
som fortfarande lockas av dessa mekanismer (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). Detta kan
mojligen bero pa anvandarnas radsla for att forlora saker som emblem och poang som de har
samlat pa sig (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014).

2.2 Mobile Assisted Language Learning (MALL)

En grundlig genomgang av 54 MALL-studier avsljade att den befintliga forskningen i hu-
vudsak koncentrerar sig pa MALL inom formell utbildning, sérskilt inom hogre utbildning
och grundskola (Persson & Nouri, 2018). Trots detta moter vuxna sprakstuderande utanfor
formella skolmiljoer ofta betydande hinder pa grund av begransade majligheter till larande till
foljd av tids- och resursbegransningar samt geografiska hinder (Lai & Zheng, 2018). Mobilt
larande innebér bade rorlighet och 6kad flexibilitet nar det galler tid, rum och larandeupple-
velser (Lai & Zheng, 2018).

Loewen et al. (2019) konstaterade i sin litteraturgenomgang av tidigare forskning pa MALL,
att vi star infor en digitalt globaliserad varld, dar ett 6kande antal elever lar sig nya sprak ut-
anfor en formell och strukturerad klassrumsbaserad utbildning. Spelifiering har blivit alltmer
vanligt inom mobilassisterad sprakinlarning (MALL), vilket speglar ett 6kande erkannande av
dess potential att forbattra larandeupplevelser och ge resultat (Loewen et al. 2019). Under de
senaste aren har forskare och praktiker utforskat olika dimensioner av spelifiering, med malet
att utnyttja spelens element och mekanik for att engagera elever och underlatta sprakinlarning
(Sailer & Homner, 2020).

~12 —
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2.3 Self-determination theory

Self-determination theory (SDT) som utvecklades av Ryan och Deci 1985 (Ryan & Deci,
2000), bygger pa att forsta de underliggande mekanismerna i motivation samt dess inflytande
pa individens valbefinnande och prestationer. SDT betonar vikten av tre grundlaggande psy-
kologiska behov (Psychological needs) -kompetens, sjalvbestimmande och tillhdrighet-som
essentiella for att framja individens inre motivation (Ryan & Deci, 2002). Enligt Seaborn och
Fels (2015) bor designen av spelifierade system fokusera pa att stimulera anvandarens inre
motivation, vilken de argumenterar for ar en mer hallbar drivkraft for langsiktigt engagemang
an yttre motivation. Denna syn stdds av forskning utford av Ryan och Deci (2002), som visar
att inre motivation spelar en avgorande roll for individers langsiktiga engagemang. Vidare be-
lyser Dichev och Dicheva (2017) att SDT erbjuder en solid teoretisk grund for att utforska de
motivationella effekterna av spelifiering inom utbildningsomradet.

2.3.1 Inre Motivation

Autonomy (sv: Sjalvbestammande) definieras som kénslan av att ha kontroll dver sitt eget
beteende och beslut (Ryan & Deci 2002). De menar att nar ménniskor kanner att de har valfri-
het och agerar i enlighet med sina egna intressen och vérderingar, 6kar deras inre motivation.

Competence (sv: Kompetens) utgor ett grundlaggande behov dar individer stravar efter att
ké&nna sig skickliga och effektiva i sina aktiviteter. Enligt Ryan & Deci (2002) bidrar upple-
velser som bekréftar individens kapacitet att paverka sin omgivning och uppna énskade resul-
tat, till att stdrka den inre motivationen.

Relatedness (sv: Tillhérighet) Ryan & Deci (2002) beskriver tillhérighet som att kénna sig
ansluten till andra, att bry sig om och bli omhandertagen av dessa andra, och att ha en kansla
av gemenskap. De framhaller att kanslan av samhérighet med andra inte &r forknippad med att
uppna ett specifikt resultat eller erhalla en formell status. Istéllet ror det sig om den psykolo-
giska upplevelsen av att vara del av en trygg gemenskap med andra.

2.3.2 Yttre Motivation

| kontrast till inre motivation, karaktariseras yttre motivation av de positiva effekterna av en
aktivitet eller av externa patryckningar som inte nédvandigtvis ar direkt kopplade till sjalva
aktiviteten (Ryan & Deci, 2002). Enligt Ryan & Deci (2002) kan det handla om bel6ning i
olika former eller fruktan av bestraffning. SDT foreslar att det finns olika typer av yttre moti-
vation, varav vissa representerar en utarmad form av motivation medan andra representerar ett
aktivt och sjalvbestammande tillstand. Ryan och Deci (2002) forklarar att en student kan ut-
fora yttre motiverade uppgifter pa olika satt. Vissa kan kanna motvilja, motstand och oin-
tresse, medan andra kan visa en villighet att genomféra uppgiften. Denna villighet speglar en
inre acceptans av uppgiftens varde eller nytta. | det forsta fallet upplever studenten en extern
drivkraft till handling. I det senare fallet har det yttre malet internaliserats och bekraftats av
studenten sjalv, vilket leder till en kénsla av vilja och motivation att utfora uppgiften. Denna
foreteelse beskrivs inom SDT i termer av att fostra internalisering och integration av vérde-
ringar och reglering av beteenden (Deci & Ryan 2002). Betraktat som ett kontinuum beskriver
begreppet internalisering hur motivation for beteenden ror sig fran avsaknad av motivation,
till passiv eftergivenhet, till aktivt engagemang baserat pa graden av internalisering (Ryan &
Deci 2002).
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2.3.3 SDT-ramverk for spelifiering

Kam & Umar (2018) lyfter fram en idealiserad modell av hur de tre psykologiska behoven
presenterade i kapitel 2.3.1 medlar relationen mellan spelelement och motivation att lara (se
figur 2.3.1). De hdvdar att spelelement fungerar som indirekta faktorer, medan de psykolo-
giska behoven enligt SDT é&r direkta faktorer for motivation till larande. Det vill saga att spel-
element inte direkt paverkar motivation, utan istéllet bor de implementeras pa ett satt sa att de
tillgodoser de psykologiska behoven presenterade i SDT, som i sin tur leder till motivation
(Kam & Umar, 2018).

Game element SDT psychological Outcome

mediators

Game
D namics

Antomon
Competence
Relatedness

: Leariing
Ciame Motivation

Components

Figur 2.3.1: SDT-baserat spelifieringsramverk (Kam & Umar, 2018)

Kam & Umar (2018) ger en kartlaggning 6ver hur speldynamik och spelkomponenter relate-
rar till tillfredsstéllelsen av psykologiska behov. Denna 6versikt bidrar till en béattre forstaelse
och konkretisering av teorin, som visas i figur 2.3.1 och exemplifieras i figur 2.3.2. Kartlagg-
ningen ger exempel pa olika typer av spelkomponenter, dess dynamiker samt vilket psykolo-
giskt behov de paverkar (Kam & Umar, 2018). | figur 2.3.2 visas Kam & Umars (2018) kart-
laggning med exempel for att tydliggdra konceptet. Nedanfor figuren framstéller vi hur de tre
psykologiska behoven fran SDT relaterar till spelkomponenter och speldynamik, som illustre-
rat i figuren.

Psychological
need

Suppeort through game
dynamics (examples)

Support through game
components (examples)

Autonomy

Competence

Relatedness

Voluntary participation in
activity

No negative consequences
for non-participation
Multiple attempts available
Low stakes failure
Non-controlling feedback
Optimal challenges

Short feedback cycles
Informational feedback
Competitive elements

Competitive elements
Compete in teams
Collaboration opportunities

Personalization of profile page
Control of achievement displays

Points awarded based on
performance

Badges awarded for meeting
mastery standards

Leaderboard display of
performance ranking

Options to share achievements on
profile pages or networking sites
Leaderboard showing performance
in relation to others

Figur 2.3.2: Speldynamiker & komponenter kartlagda till tillfredstéllelsen av behov (Kam & Umar, 2018, s.7)

Stdd av sjalvbestammande

Ryan och Deci (2000) framhaller att for att sjalvbestammande ska upplevas maste individen
ha mojlighet att fatta beslut och valja sina handlingar. Darav menar Kam & Umar (2018) att
nar spelifiering anvands i ett larandesammanhang bor studenten ha méjlighet att delta frivil-
ligt, utan patryckningar eller hot om bestraffning. Ytterligare menar de att konsekvenserna av
att misslyckas bor vara sma, sa att deltagarna kan kanna sig fria att misslyckas och utveckla
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sin skicklighet i en trygg miljo dar de kan ta risker. Daremot kan spel-mekaniker som innebér
en brist pa valmajligheter, kontroll eller frihet upplevas som negativa och kan férsvaga den
inre motivation (Ryan, Rigby, & Przybylski, 2006).

Stod av kompetens

Kam och Umar (2018) papekar att for att kompetens ska upplevas bor de spelifierade larande-
aktiviteterna erbjuda studenten optimala utmaningar. Det vill séga att svarighetsgraden pa ut-
maningen eller uppgiften bor matcha studentens formaga sa att en kansla av beharskning eller
prestation uppstar nar utmaningen évervinns. Ett sétt att uppna detta ar att strukturera larande-
malet i mindre deluppgifter, vilket gor det mojligt for studenten att gradvis beméstra materi-
alet (Kam & Umar 2018). Kam och Umar (2018) argumenterar for att korta feedbackcykler
bor finnas for att ge deltagarna informativ aterkoppling. Enligt dem kan feedback uppfattas
som informativ om den ar positiv och tillhandahaller meningsfull information for forbattring.
A andra sidan hammar kontrollerande feedback sdsom negativa betyg och konsekvenser, bade
autonomi och kompetens (Kam & Umar, 2018). Kam och Umar (2018) belyser dessutom att
uppgiftsbaserade beléningar som poédng eller marken kan ge studenterna informativ feedback,
eftersom de fungerar som tydliga indikatorer pa deras framsteg och kompetens.

Stod av tillnérighet

Nar det kommer till tillnérighet papekar Kam & Umar (2018) att spelifieringsmetoder som er-
bjuder mojligheter for deltagare att tdvla, samarbeta eller dela med sig av sina prestationer kan
frdmja social interaktion. De h&vdar att speldynamiker med tévlingselement och samarbets-
mojligheter, inklusive delning av personliga framsteg pa profilsidor eller sociala natverk, kan
framja kanslan av tillhdrighet. Ytterligare har studier om social spelifiering visat att mojlig-
heter till social interaktion och starkt social status hos individen leder till hogre behallnings-
grad och forbattrad fardighetsutveckling (Kam & Umar, 2018).

2.4 Litteratursammanfattning

| Bilaga A aterfinns en sammanfattning av var och en av kallorna som anvands i bakgrunden
och litteraturstudien. Dar sammanfattas temat, fokus, typ av undersékning och huvudresultat.
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3 Metod

Metodkapitlet utforskar etiska 6vervaganden, metodval, urvalsstrategi, malgrupp, insamlings-
metoder och dataanalys. Slutligen diskuteras studiens reliabilitet och validitet.

3.1 Etiska 6vervaganden

Det ar avgorande att beakta etiska principer i all forskning for att uppratthalla en hog standard
och for att sakerstalla skyddet av de individer som deltar i studierna. Oates, Griffiths &
McLean (2022) betonar fem réttigheter for respondenterna: att inte delta, att ha mojlighet att
avsta, att ge sitt samtycke, att ha mojligheten att vara anonym samt réatten till konfidentialitet.

Det ar frivilligt for respondenterna att delta i var enkét, eftersom de maste aktivt 6ppna, fylla i
och skicka in svaren for att vara med. Vi kommer inte att tvinga nagon att delta eller fullfélja
enké&ten; de har mojlighet att avbryta och darmed radera sina svar nar som helst. Genom att
skicka in enkaten ger respondenterna sitt samtycke, vilket vi klargor i inledningen av enkaten.
Vi sékerstaller anonymitet och konfidentialitet genom att begrénsa insamlingen av personlig
data till ett minimum med vara fragor. De enda uppgifter vi samlar in som kan betraktas som
personlig information ar anvandningsperioden och de sprak som anvandaren lar sig. | sam-
band med Duolingos rapporterade 24,2 miljoner dagliga aktiva anvéndare (Duolingo, 2023)
blir det narmast omajligt att identifiera en respondents identitet utifran deras svar.

Dessutom for att stérka skyddet av personuppgifter, foljer vi Ekonomihdgskolans riktlinjer for
behandling av personuppgifter i studentarbeten. Dessa riktlinjer kréver att personuppgifter
endast samlas in och behandlas nér det finns ett stod for detta i GDPR, och att kénsliga per-
sonuppgifter endast behandlas efter uttryckligt samtycke. Vi forbinder oss dven till att radera
all insamlad data efter att examensarbetet har examinerats med godkant betyg, vilket séker-
stéller att personuppgifter inte anvands utover det ursprungliga syftet eller delas med tredje
part.

Genom att strikt folja dessa riktlinjer och principer stravar vi efter att inte bara uppfylla de
lagliga kraven utan ocksa att uppratthalla hoga etiska standarder som respekterar och skyddar
vara deltagares integritet och rattigheter. Examinator samt handledare har rétt till all data vid
forfragan.

3.2 Underso6kning

3.2.1 Litteraturinsamling

Vi genomforde inledningsvis en bred sékning med hjalp av LUBSearch och Google Scholar
for att samla befintlig litteratur om spelifiering. Dock insg vi snart behovet av att fortydliga
vara soktermer, da 'Gamification' ensamt visade sig vara for omfattande. Vart fokus skiftade
mot studier som specifikt utforskade spelifiering inom mobil-assisterad sprakinlarning
(MALL), samt undersokte enskilda spelifieringselement och deras relation till motivation och
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engagemang. Vi begransade var sokning ytterligare for att inkludera studier som specifikt be-
rérde Duolingo-applikationen, med tanke pa dess relevans for var forskningsinriktning.

Under var insamlingsprocess noterade vi en stark betoning pa spelifiering ur ett designper-
spektiv i den befintliga litteraturen. Dock fanns det en kunskapslucka nér det gallde att ut-
forska dess paverkan pa motivation inom ramen fér MALL-applikationer som Duolingo. Det
var genom denna lucka som vi stétte pa omfattande metaanalyser som identifierade kunskaps-
luckorna som var studie i slutdandan &mnade att fylla.

Arbetet av Richard M. Ryan & Edward L. Deci om Self-Determination Theory (SDT) lyftes
sarskilt fram i nagra av de tidigare metaanalyserna som ett avgérande omrade for framtida
forskning om spelifiering (Shortt et al., 2023; Sailer & Homner, 2020). Genom hela var litte-
raturgenomgang stravade vi efter att fokusera pa nyligen publicerade och ansedda artiklar
samtidigt som vi holl oss sa uppdaterade som majligt i det snabbt utvecklande forskningsfal-
tet.

Exempel pa sokord:

e Gamification in language learning

o User engagement and motivation in language learning apps
e The effect of gamification elements on language learning
« Introduction to gamification in MALL

e Background of user engagement and motivation in MALL
e MALL-gamification

e MALL-demographics

e Points system and leaderboards in MALL

o Gamification and user engagement in MALL

e Gamification and motivation in MALL

e User studies on gamification in MALL

o Literature on gamification and language learning

o Self Determination Theory and Gamification

e Gamification in Duolingo

3.2.2 Forskningsmetod

For att adekvat adressera forskningsfragan i denna studie &r det nédvandigt att komplettera de
teorier och den befintliga forskning som presenteras i litteraturgenomgangen med empirisk
data insamlad fran anvandare av MALL-applikationer. Statistisk data fran anvandarna ar nod-
vandig for att undersoka hur deras interaktion med spelelement paverkar deras motivation.

Jacobsen (2002) framhaller att genom att anvanda extensiva utformningar forbattras mojlig-
heten att generalisera forskningsresultat. En fordel med statistiska studier ar att de kan testas
av andra (Oates, Griffith & Mclean 2022). Oates, Griffith och McLean (2022) papekar dven
att ett storre urval bidrar till en 6kad sannolikhet for att uppna en sa rattvis representation som
mojligt. Var empiriska datainsamling har utforts genom anvéandning av formulér i Google
Forms-plattformen. Detta val gjordes med hansyn till dess formaga att effektivt samla in en
stor méngd data inom en begransad tidsram. En utmaning associerad med den kvantitativa
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metodologin dr dess inneboende benagenhet att ge en forenklad forstaelse, vilket harror fran
dess inkludering av ett omfattande antal enheter och darigenom begrénsar maéjligheterna till
en grundlig analys (Jacobsen, 2002). Vidare finns risken for snedvridning i datainsamlingen
om ett betydande antal deltagare valjer att avsta fran att svara, samtidigt som standardiserade
fragor och svarsalternativ kan inskranka deltagarnas férmaga att fullstandigt artikulera sina
asikter (Jacobsen, 2002). Distansen mellan forskaren och deltagarna kan ocksa hindra en full-
stdndig insikt i individernas specifika situationer (Jacobsen, 2002). Trots dessa potentiella
nackdelar med den kvantitativa metoden, ansag vi att dess anvandning var fordelaktig da vi
stravade efter att generalisera resultaten av deltagarnas svar (Jacobsen, 2002).

3.2.3 Utformning av enkéat

Vi grundade var analys pa forskning av Govender och Arnedo-Moreno (2021) for att identifi-
era de spelifieringselement eller komponenter som finns i Duolingo. For att forsta de tre
grundlaggande psykologiska behoven i samband med speldynamik och komponenter anvénde
vi Kam & Umars (2018) SDT baserade modell som kalla (se figur 2.3.2) och skapade ett ram-
verk for att vagleda vara fragor och undersokningar (se Tabell 3.2.1).

Genom att kombinera metaanalyser med Self-Determination Theory (SDT) och andra rele-
vanta forskningsartiklar fran litteraturstudien, fyllde vi ut vart ramverk for att kategorisera
spelifieringselement och vilken typ av paverkan pa motivation de har. Tabell 3.2.1 visar resul-
tatet av denna kartlaggning, dér vi identifierar och kategoriserar hur olika spelifieringselement
och dess dynamik relaterar till de grundldggande psykologiska behoven (Autonomy, Compe-
tence & Relatedness) enligt SDT. Med detta ramverk som vagledning kunde vi formulera re-
levanta enkatfragor for var undersokning, vilket hjélpte oss battre forsta hur spelifiering pa-
verkar motivationen hos vara respondenter.
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Tabell 3.2.1 Enkatfragor kopplade till komponent, dynamik och psykologiskt behov

Psykologiskt be-
hov

Speldynamik

Spelkomponent

Enkaétfragor

bete

Social interaktion och
stod

Jamforelse och tavlan
Gemenskap

Delning av resurser

Socialt natverk
Tavling

Dela kunskap
Topplistor

Virtuell ekonomi

Autonomi Utforskning Flode | actively pursue in-game
achievements
Upplevelse av kontroll Icke-tidseroende beld-
ningar Completing personal
Forutségbarhet och val- guests motivates me to
mojlighet Tidsberoende beléningar | continue learning
Sjélvsténdighet och ut- Anpassning I choose excercises
veckling based on their rewards
Utmaningar
Syfte I go back to Duolingo to
Uppdrag keep up my ongoing
Malorientering och ut- streak
veckling Nivaer/framsteg
Delaktighet Anonymitet
Kompetens Upplevd kompetens och | Framsteg och aterkopp- I study for longer when |
maluppfyllelse ling have an experience boost
active
Utveckling Nivaer
Completing units and
Mastring och framsteg Utmaningar sections boosts my confi-
dence
Uppgiftsfokusering Erfarenhetspoéng
It is important for me to
Métningsbarhet och pre- | Topplistor place high on the leader-
station board
Emblem
Jamfédrelse och tavlan Being rewarded with
Virtuell Ekonomi gems motivates me to
Erk&nnande continue learning
Ekonomiskt
Incitament och beld-
ningsstruktur
Samhorighet Gemenskap och samar- Lag The leaderboard helps

me feel connected to oth-
ers in the community

Comparing my progress
to people i follow moti-
vates me

Completing group quests
gives me a sense of com-
munity
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3.2.4 Urvalsstrategi och malgrupp

Vi riktar denna studie gentemot bade de som har eller aktivt anvander Duolingo da det &r den
storsta MALL-plattformen som anvénder sig av spelifieringselement med en stor marginal.
Enligt Duolingo rapporterades det under det tredje kvartalet av 2023 att de hade 24,2 miljoner
dagliga aktiva anvéandare (Duolingo, 2023). Med tanke pa det stora antalet anvandare ansag vi
att Duolingo var en lamplig MALL-applikation for denna undersokning, da det skulle 6ka
chansen att vi far tillrackligt med respondenter pa var enkat.

| uppfattningen att motivation kan leda till anvandar-bibehallning och fortsatt anvandning av
appen, ar det darfor av stor vikt att undersoka hur Duolingos spelifieringselement paverkar
anvandarnas motivation och engagemang. Vi stravar efter att fa en global forstaelse for an-
vandarupplevelsen pa Duolingo. Detta innebar att vi kommer att inkludera anvandare fran
olika delar av varlden med olika ambitioner for sprakinlarning for att fa en bredare och mer
representativ bild av hur spelifieringselementen paverkar motivationen och engagemanget pa
plattformen.

Nar vi tittade pa hur vi skulle publicera var enkaét, anvande vi olika Facebook- och Reddit-
grupper med intresse for sprakinlarning, samt grupper med specifikt intresse for Duolingo. Ef-
tersom majoriteten av grupperna utgar ifran engelska, bestamde vi oss for att stalla fragorna
pa engelska. Dessutom &r det viktigt att notera tankar kring urvalet, sdsom bekvamlighetsur-
val och svarsandel. For att sakerstélla svar pa enkaten 6ver huvud taget valde vi ett bekvam-
lighetsurval da uppsatsen omfattning och begransning gjorde det svart att motivera andra ur-
val. Vilket innebér att det finns en viss hereditar bias i vart urval. Enligt Oates, Griffith &
McLean (2022) hade det ideala varit att gora ett obundet slumpmassigt urval, da responden-
terna med storre sannolikhet skulle ha representerat den population vi ville undersoka.

3.3 Kvantitativ dataanalys

Data som samlats in genom Google Forms exporterades forst till Excel for analys pa grund av
lattillgangliga verktyg for visualisering, dataanalys och aggregering. | Excel gjordes berak-
ningar for standardavvikelse, median, modal och medelvérden for alla fragor som rérde moti-
vation i relation till spelifieringselement (se Figur 4.2.1-4.2.13). Inom enkéten fanns tva fra-
gor som tillat fria textsvar (se Figur 4.1.5 & 4.1.6). Fria textsvar valdes i de fall dar vi mojli-
gen hade forbisett det valda alternativet for varfor respondenten hade avslutat och aterupptagit
sin anvandning av Duolingo. Baserat pa vara resultat verkar var urvalsalternativ ha varit kor-
rekt nar det galler de vanligaste anledningarna, men detta Gppnar ocksa upp for mojligheten
att manga respondenter gav sina anledningar i fritext trots att dessa anledningar skulle kunna
passa in i en eller flera fordefinierade kategorier. For att inkludera dessa fritextsvar i var data-
analys kodades vissa av dem om till en eller flera av vara fordefinierade kategorier, medan de
som inte kunde kodas hamnade i kategorin "Other". Endast fritextsvar som innehéll orden
och/eller betydelsen av vara fordefinierade kategorier kodades om for att bibehalla datans in-
tegritet samtidigt som dessa fritextsvar inkluderades. Exempelvis kodades fritext svaren “Life
got too busy” till “Time constraints” i figur 4.1.5, och “Motivation to learn a new language”
som “Renewed motivation” i figur 4.1.6. De svar som beddmdes tvetydiga kodades in i “Ot-
her”. Trots omkodning éndrade det inte det totala utfallet av datan da de svar som kodades in i
de olika urvalen var i nara frekvens i forhallande till tidigare relation mellan svaren, med un-
dantag for “Other” som sdklart minskade.
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3.4 Validitet och reliabilitet

3.4.1 BedOmning av validitet

Oates, Griffith & McLean (2022) forklarar att validiteten i en studie avser i vilka situationer
och for vilka grupper forskningsresultaten ar tillampliga. Det ar viktigt att stréava efter att
uppna sa hog validitet som mojligt i en undersokning (Oates, Griffith & McLean, 2022). For
att sakerstalla validitet bor en forskare noggrant utforma enkatfragorna med hansyn till den
teoretiska referensramen som anvénds (Oates, Griffith & McLean, 2022. Begreppet validitet
indelas vanligtvis i tre kategorier: intern validitet, extern validitet och begreppsvaliditet, enligt
Oates, Griffith & McLean (2022).

Jacobsen (2002) forklarar att extern validitet handlar om hur vél resultaten fran en studie kan
appliceras pa andra situationer utanfor den specifika kontexten for undersokningen. Det ar
svart att sdga om var studie har extern validitet da vart urval bestod av deltagare fran olika
Reddit- och Facebook-grupper med en gemensam intresseinriktning mot sprakinlarning, samt
grupper med specifikt fokus pa Duolingo. Studien hade manga respondenter vilket kan 6ka
den externa validiteten (Oates, Griffith & McLean 2022). Daremot visade det sig att en majo-
ritet av respondenterna, cirka 50% svarade att de hade anvant applikationen i dver 2 ar. Det
finns en risk att personer som soker sig till grupper av dessa slag tar sin sprakinlarning pa
storre allvar &n den gemene Duolingo-anvéndaren.

Avslutningsvis handlar begreppsvaliditet om att sékerstalla att det fenomen som avses att ma-
tas faktiskt mats pa ett korrekt satt (Oates, Griffith & McLean 2022). Ett satt att uppna detta &r
genom att utforma relevanta fragor i en enkat for att sékerstalla att de fangar det avsedda fe-
nomenet pa ett adekvat satt (Oates, Griffith & McLean, 2022). | var studie beslutade vi att an-
vanda en kombination av Likert-skala, fasta svarsalternativ och flervalsfragor for att 6ka var
forstaelse for anvandarna av applikationen. Vi bedomer att begreppsvaliditeten i var studie var
stark eftersom de stéllda fragorna var relevanta for det avsedda matomradet. Sammanfatt-
ningsvis anser vi ha uppnatt en relativt hog grad av validitet i var undersokning.

3.4.2 Bedomning av reliabilitet

Reliabilitet avser den grad av palitlighet som studien uppvisar (Jacobsen, 2002). Ju hogre reli-
abilitet, desto storre tillforlitlighet (Jacobsen, 2002). | en kvantitativ undersokning, dar forska-
ren stravar efter att minimera slumpmaéssiga felkéllor och tillfalliga variabler som kan paverka
studien, &r reliabilitet av stor betydelse, enligt Jacobsen (2002). Faktorer som paverkar reliabi-
liteten i en studie inkluderar stabilitet, intern reliabilitet och interbedémarreliabilitet. Enligt
Jacbosen (2002) ar stabilitet avgorande for att bedoma reliabiliteten i en studie. Genom att
upprepa matningar vid olika tillfallen utan att fa avvikande resultat kan stabiliteten métas
(Jacobsen 2002).

Jacobsen (2002) forklarar att intern reliabilitet syftar till att bedéma konsistensen eller tillfor-
litligheten i resultaten av en matning eller en bedémning som gors av ett instrument eller en
metod inom en studie. Internbedémarreliabilitet &r den tredje aspekten av reliabilitet och gal-
ler 6ppna fragor i ett frageformular (Jacobsen 2002). Om dessa fragor genererar subjektiva
svar, okar risken for att forskarens tolkning av svaren inte stdammer dverens med responden-
tens avsikt (Jacobsen 2002).
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Nar vi 6vervager stabilitetskravet for reliabilitet, har vi fortroende for att resultaten i var upp-
sats skulle vara liknande om vi utforde undersokningen igen, forutsatt att Duolingo inte dras-
tiskt andrar sina spelifieringselement. Nar det géller det andra kravet pa reliabilitet, intern reli-
abilitet, har vi noggrant granskat tillforlitligheten hos de fragor som anvander en Likert-skala
innan vi distribuerade enkaten till deltagarna. Gallande internbeddmarreliabiliteten tillt vi
endast fri text i ett par av svarsalternativen dar vi ansag att det kunde ge en mer mangfacette-
rad forstaelse.

3.4.3 Bortfallande data

For att 6ka antalet svar och minska risken for forlorade respondenter har vi strévat efter att
skapa en enkéat som ar anvandarvanlig, lattforstaelig och snabb att fylla i. Genom att anvanda
en tydlig struktur med olika avsnitt, klargors vad vi ber respondenterna om i varje del av en-
katen. Nar vi delade enkéten inledde vi en skriftlig introduktion dér vi forklarade syftet med
enkaten, hur den skulle anvéandas och uppskattad tidsatgang for att svara. Detta gjordes for att
ge respondenten en kansla av trygghet och for att forbereda dem pa den tid de behdvde avsatta
for att svara noggrant pa enkaten. Eftersom vi anvéande oss av ett bekvamlighetsurval och de-
lade enkaten i Facebook- och Reddit-grupper, &r vi osékra pa det totala antalet personer som
hade tillgang till undersdkningen och mojlighet att svara pa den.

3.4.4 Pilottest

Oates, Griffith & McLean (2022) understryker betydelsen av att genomféra en pilotstudie fore
huvudundersokningen. Dessa forfattare havdar att pilotstudier ar avgérande da de tillater fors-
kare att identifiera och eliminera méjliga missforstand bland deltagarna. Genom pilotstudier
ges deltagarna mojlighet att ge feedback, vilket forbattrar undersdkningens kvalitet (Oates,
Griffith & McLean, 2022). | denna studie distribuerades enkéten forst till en kontrollgrupp be-
staende av fem personer som speglade den tankta malpopulationen. Pilotstudien resulterade i
att justeringar av enkatsvaren var nodvandiga. Specifikt andrades svaret pa fragan om den
langsta "streak" fran att vara ett fritextsvar med numeriska varden till ett svarsformat med
tidsintervaller, liknande fragan om applikationens anvandningslangd. Denna andring inklude-
rade &ven ett nytt alternativ, "I don't care about streaks,"” vilket infordes efter att det uppmark-
sammats att en del anvandare inte ansag denna aspekt vara av betydelse. Férutom denna juste-
ring uppstod inga ytterligare kritiska synpunkter pa enkatens utformning.
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4 Empiri

Detaljer kring enkaten presenteras forst, foljt av generell information om respondenterna och
sedan fragor som ror vilka spelelement som motiverar dem och pa vilket satt dessa paverkar
deras motivation. Avslutningsvis finns en graf som rangordnar och summerar medelvardet for
de motivationsspecifika fragorna. For varje figur atfoljs en kort deskriptiv text.

Undersokningen publicerades under atta dagar. Det var uppenbart att svarsfrekvensen okade
under de forsta 3 dagarna, sedan minskade och nadde noll frekvens den 7:e dagen. Enkéten
fick totalt 526 svar, vilket 6vertraffade forvantningarna och visade pa ett hogt intresse for am-
net. Enkéten lades ut till olika Reddit- och Facebookgrupper med ett gemensamt intresse av
att lara sig ett eller flera sprak. Observera att pa grund av urvalet i den hér studien ar det mest
sannolikt att respondenterna har ett stérre évergripande intresse och engagemang for att an-
vanda Duolingo. Naturligtvis ger detta vissa brister i representationen av undersokningen och
bor inte generaliseras, utan snarare ses som en indikation pa hur spelelement uppfattas. Ef-
tersom majoriteten av grupperna utgar ifran engelska, bestamde vi oss for att stalla fragorna
pa engelska.

Vi fick ocksa en mangd kommentarer pa Facebook- och Reddit-inlaggen som innehdll mer
detaljerad information om respondenternas tankar och motiv for att anvanda Duolingo, men
dessa kommentarer inkluderas inte i denna presentation av datan. Forst presenteras allmén
data, sasom vilket eller vilka sprak anvéandaren lar sig och anvandningstid, bland annat. Déref-
ter foljer fragor om motivations- och spelifieringselement, presenterade pa en likertskala fran
1till 5, déar 1 innebar "instammer inte alls" och 5 innebar "instammer helt". Varje graf atfoljs
av en kort forklarande text om resultaten och deras foérdelning. For varje graf féljer &ven en
tabell som ger en dversikt éver modalvéarde, medelvarde, median och standardavvikelse fér
motivationsfragorna. Avsnittet avslutas med en sammanfattning av motivationsfragorna, rang-
ordnade enligt medelvardet for var fraga.

4.1 Generell data

Nedan foljer fragor som ar avsedda att kartlagga respondenternas motivations- och attityd-
bakgrund samtidigt som de inte ska riskera att avsldja deras anonymitet.

How long have you been using Duolingo?
526 svar

@ Less than 1 month
@ 1-6 months
7-12 months
@ 1-2 years
@ More than 2 years

Figur 4.1.1: Fraga 1

| figur 4.1.1 stallde vi fragan om hur lange respondenterna anvant Duolingo. Majoriteten,
cirka halften av respondenterna, har anvant Duolingo mer &n 2 ar, darefter har cirka en
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femtedel anvant Duolingo i 1-2 ar. Dock bryts trenden da det fanns fler som hade anvant Duo-
lingo i 1-6 manader &n 7-12 manader. Minst antal var de som anvént Duolingo i mindre &n 1
manad. En sa stor majoritet av anvandare 6ver 2 ar samt 1-2 ar med nast storst andel, visar pa
att Duolingo haller en relativt hog niva av anvandarengagemang over tid. | motsats till detta
svarade en mindre procentandel, cirka 10%, en anvandningsperiod pa 7-12 manader.

What's your longest streak?
526 svar

@ Less than 1 month
@ 1-6 months
7-12 months
@ 1-2 years
@ More than 2 years
@ | don't care about streaks

Figur 4.1.2: Fraga 2

Figur 4.1.2 visar relativt jamnt fordelat svar pa fragan om hur lange de lyckats halla en serie.
Dock ar fordelningen av svaren i de langre perioderna, vilket tyder pa langvarig kontinuitet
overlag hos anvandarna da det krévs en lektion om dagen for att bibehalla sin serie.

Do you use Duolingo with friends/family/spouse?
526 svar

@ Yes
@ No

Figur 4.1.3: Fraga 3

Figur 4.1.3 visar en valdigt jamn férdelning, cirka halften anvander Duolingo socialt med néra
och kara. Den andra hélften anvénder Duolingo enskilt. Det indikerar att Duolingo &ar kapabel
att locka anvandare fran olika preferenser, oavsett om de foredrar sjalvstudier eller studier
som bygger pa gemenskap och samarbete.
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Which language(s) are you learning?

104

]

Figur 4.1.4: Fraga 4

Figur 4.1.4 visar de populéaraste spraken bland de som svarade. Dessa siffror paverkas ocksa
beroende pa vilka grupper vi fick tillgang till att publicera i samt vilka grupper som var mer
responsiva mot enkater an andra. Siffrorna stimmer for det mesta 6verens med Duolingos

egna siffror angaende de popularaste spraken.

Why did you stop?

165

Loss of motivation

Seeking more advanced materials

Other

~
o

acnievement ofgoa's [ 12

20 40 60 80 100 120 140 160 180

=)

Figur 4.1.5: Fraga 5

Figur 4.1.5 illustrerar en flervalsfraga som vi stallde till respondenterna om och varfor de till-
falligt slutat anvédnda Duolingo. Flest respondenter, 165 personer, angav att de slutade an-
vanda Duolingo pa grund av en forlust av motivation. Detta tyder pa att uppratthallande av
anvandarmotivation kan vara en Kritisk faktor for plattformens langsiktiga framgang. Andra,
bland annat, tidsbegransningar, krav pa mer avancerat laromaterial, ej specificerade orsaker
och att uppna sina mal var ocksa bidragande faktorer.
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Why did you start again?

—

App improvements and updates - 21

1] 20 40 80 80 100 120 140 160 180 200
Figur 4.1.6: Fraga 6

| figur 4.1.6 ser vi att en ateruppvéckt motivation var den mest framtradande anledningen, dar
en betydande majoritet av deltagarna, narmare bestdmt 176 personer, angav detta som den
framsta drivkraften. Detta indikerar aterigen hur attityder sdsom motivation, 6kad entusiasm
och drivkraft kan spela en avgorande roll for att paborja anvandningen av plattformen igen
och fortsatta sin sprakinlarning.

Vidare visar var graf att en betydande del av deltagarna, 109 personer, atervande till Duolingo
for att bevara och starka sina tidigare forvarvade sprakkunskaper. Detta understryker vikten
av att plattformen kan hjalpa anvandarna att bibehalla och forbattra sina sprakkunskaper 6ver
tid, vilket indikerar en hog uppskattning for dess langsiktiga varde.
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4.2 Motivationsfragor

Nedan presenteras fragorna relaterade till spelifieringselement och deras inverkan pa moti-
vation. Kapitlet avslutas med en sammanstélining av medelvardet for figurerna som presente-
ras i detta avsnitt.

| feel like I'm learning the language(s) I'm studying.
526 svar

300

200 221 (42 %)

137 (26 %)

100 108 (20,5 %)

Figur 4.2.1: Fraga 7

| figur 4.2.1 ser vi att resultaten indikerar att en stor majoritet av respondenterna upplever att
de lar sig spraken de studerar pa Duolingo. En betydande andel (42%) angav att de haller med
om pastaendet och kanner att de lar sig spraken, vilket tyder pa en stark kéansla av framsteg
och inlarning.

Yiterligare en femtedel av respondenterna (20,5%) angav att de helt holl med om pastaendet,
vilket bekraftar att de upplever en tydlig och positiv inlarningsupplevelse. Detta tyder pa att
de kanner sig trygga i sin formaga att forbattra sina sprakkunskaper genom Duolingo.

Aven om det finns en mindre andel av respondenterna som uttryckte en viss grad av oenighet
eller ingen 6verensstimmelse alls (totalt 11,4%), ar det tydligt att en dvervaldigande majoritet
av anvandarna kanner sig positiva och uppmuntrade av sin sprakinlarningserfarenhet pa platt-
formen. Detta indikerar att Duolingo framgangsrikt lyckas skapa en miljo dar anvandarna
kénner sig engagerade och motiverade att fortsatta sin inlarningsresa.

Tabell 4.2.1: Statistiska matt fraga 7

Modalvarde 4 (42%)
Median 4
Medelvarda 3.71

Standardawikelse 0,94
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I go back to Duolingo to keep up my ongoing streak.
526 svar

300

200

131 (24,9 %)
100

76 (14,4 %)

42 (8 %) 43 (8,2 %)

Figur 4.2.2: Fraga 8

| figur 4.2.2 ser vi att resultaten visar en stark konsensus bland respondenterna nér det géller
att atervinda till Duolingo for att uppratthélla sin pagdende “streak”. En betydande majoritet
(44,5%) angav att de helt holl med om detta pastaende. Detta tyder pa att bevarandet av serien
ar en betydande motivationsfaktor for dem och en central anledning till att de regelbundet
atervander till Duolingo.

For ytterligare nastan en fjardedel av respondenterna (24,9%) fanns det ocksa en grad av Gver-
ensstammighet. Detta indikerar att en stor andel av anvandarna ser vardet av att bibehalla sin
serie och betraktar det som en viktig faktor som driver dem att fortsatta sin sprakinlarning pa
plattformen.

Daremot visade en mindre del av respondenterna (14,4%) en viss grad av oenighet med pasta-
endet. Detta antyder att for vissa anvandare ar inte uppratthallandet av serien en primar moti-
vationskalla for att atervanda till Duolingo. Det kan finnas andra faktorer som spelar en storre
roll for deras anvandning av plattformen.

Tabell 4.2.2: Statistiska matt fraga 8

Modalvarde 5 (44%)
Median 4
Medelvarde 3.90

Standardawikelse 1,27
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| actively pursue in-game achievements.
526 svar

150

129 (24,5 %)
111 (21,1 %) 109 (20,7 %)

75 (14,3 %)

Figur 4.2.3: Fraga 9

| figur 4.2.3 visar datan att det finns en varierad syn pa aktivt skande av utmarkelser bland
deltagarna. Medan en betydande del (24,5%) uttryckte en mattlig niva av samstammighet, vil-
ket antyder en tendens att engagera sig i utmérkelser till viss del, angav en jamférbar procent-
andel (20,7%) en grad av samstammighet, dven om den nagot lagre.

Daremot uttryckte nastan en femtedel av deltagarna (19,4%) fullstandig oenighet med pasta-
endet, vilket antyder att de inte aktivt soker utmarkelser. Likasa angav 21,1% av deltagarna en
grad av oenighet.

Intressant nog uttryckte en mindre men markbar del (14,3%) fullstandig éverensstammelse
med pastaendet, vilket indikerar en stark benagenhet att aktivt soka utméarkelser.

Tabell 4.2.3: Statistiska matt fraga 9

Modalvarde 3 (24%)
Median 3
Medelvarde 2,89

Standardawikelse 1,32
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Completing personal quests motivates me to continue learning.
526 svar

150

127 (24,1 %)

120 (22,8 %)

100 (19 %)
89 (16,9 %) 90 (17,1 %)

50

Figur 4.2.4: Fraga 10

| figur 4.2.4 nedan illustrerar fordelningen av svaren som speglar en blandad uppfattning om
hur effektivt det ar att slutfora personliga uppdrag som en motivationsfaktor for fortsatt inlar-
ning pa Duolingo.

Medan en betydande andel av respondenterna (24,1%) uttryckte mattlig enighet med pastaen-
det, vilket tyder pa att personliga uppdrag fungerar som en motiverande faktor, visade en lik-
nande andel (22,8%) nagot mindre enighet.

Pa andra sidan uttryckte 16,9% av respondenterna att de inte alls instamde, vilket tyder pa att
personliga uppdrag kanske inte har nagon betydande inverkan pa deras motivation att fortsétta
lara sig. Dessutom instamde 17,1 % av respondenterna helt i pastaendet, vilket tyder pa att
personliga uppdrag spelar en viktig roll for att motivera dem att fortsétta sin sprakinlarnings-
resa.

Tabell 4.2.4: Statistiska matt fraga 10

Modalvarde 3 (24%)
Median 3
Medelvarde 3.04

Standardawikelse | 1.33
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Completing group quests gives me a sense of community.
526 svar

200

177 (33,7 %)

150

113 (21,5 %
100 ITERECED) 21,5 %)
86 (16,3 %)

50
47 (89 %)

0

Figur 4.2.5: Fraga 11

I figur 4.2.5 har en betydande del av respondenterna (33,7%) angivit fullstindig oenighet med
pastaendet, vilket tyder pa att for en betydande andel av anvandarna bidrar inte att slutfora
gruppuppdrag till en kénsla av gemenskap.

Likasa uttryckte 19,6% av respondenterna en niva av oenighet, medan 21,5% uttryckte en ne-
utral standpunkt, vilket indikerar att slutférande av gruppuppdrag kanske inte starkt paverkar
deras kénsla av gemenskap inom Duolingo-plattformen.

I kontrast uttryckte en mindre procentandel av respondenterna (16,3%) samstammighet med
pastaendet, vilket tyder pa att slutférande av gruppuppdrag bidrar nagorlunda till deras kéansla
av gemenskap. Dessutom uttryckte 8,9% av respondenterna fullstdndig samstdmmighet, vilket
antyder att for en minoritet av anvandarna spelar gruppuppdrag en betydande roll for att
framja en kansla av gemenskap.

Tabell 4.2.5: Statistiska matt fraga 11

Modalvarde 1(32%)
Median 2
Medelvarde 247

Standardawikelse | 1,34
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Comparing my progress to people | follow motivates me.
526 svar

200
197 (37,5 %)

150

100 107 (20,3 %)

94 (17,9 %)

79 (15 %)

50
49 (9,3 %)

0

Figur 4.2.6: Fraga 12

| figur 4.2.6 ser vi att totalt 37,5% av deltagarna i studien angav att de inte alls instamde i pa-
staendet, vilket tyder pa att det for en stor del av anvandarna kanske inte fungerar som en mo-
tivationsfaktor att jamfora sina framsteg med andra.

Pa samma sétt uttryckte 20,3% av deltagarna en viss grad av oenighet, medan 17,9% forholl
sig neutrala, vilket tyder pa att jamforelsen med andra kanske inte har sa stor inverkan pa de-
ras motivation att fortsatta lara sig.

Daremot instamde en mindre andel av deltagarna (15% respektive 9,3%) i pastaendet, vilket
tyder pa att det for vissa anvandare faktiskt kan fungera som en motivationsfaktor att jamfora

sina framsteg med andras.

Tabell 4.2.6: Statistiska matt fraga 12

Modalvarde 1 {36%)
Median 2
Medelvarde 2,38

Standardawikelse 1,36
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| choose which excercises to do based on their rewards.
526 svar

300

200 214 (40,7 %)

100

105 (20 %)

85 (16,2 %) 82 (15,6 %)

40 (7,6 %)

Figur 4.2.7: Fraga 13

| figur 4.2.7 visar fordelningen av svar att majoriteten av respondenterna (40,7%) uttryckte
fullstandig oenighet med pastaendet, vilket indikerar att for en betydande del av anvandarna
ar beloningarna inte en avgorande faktor vid val av 6vningar.

Likasa uttryckte 20% av respondenterna en grad av oenighet, medan 16,2% uttryckte en neu-
tral stindpunkt. Detta tyder pa att beloningar kanske inte starkt paverkar deras val av 6vningar
inom Duolingo-plattformen.

Tvértom uttryckte 15,6% av respondenterna en grad av samstdammighet, medan endast 7,6%
uttryckte fullstandig 6verensstammelse med pastaendet. Detta antyder att for en mindre andel
av anvandarna kan beldningar vara en betydande faktor vid val av 6vningar.

Tabell 4.2.7: Statistiska matt fraga 13

Modalvarde 1(40%)
Median 2
Medelvarde 2.29

Standardawikelse | 1,34
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Being rewarded with gems motivates me to continue learning.
526 svar

300

220 (41,8 %)

200

100 115 (21,9 %)

101 (19,2 %)

65 (12,4 %)

Figur 4.2.8: Fraga 14

| figur 4.2.8 visar fordelningen av svar att majoriteten av respondenterna (41,8%) uttryckte
fullstandig oenighet med pastaendet, vilket indikerar att for en betydande del av anvandarna
motiverar inte att bli belonad med spelvaluta till att fortsétta lara sig.

Likasa uttryckte 21,9% av respondenterna en grad av oenighet, medan 19,2% uttryckte en ne-
utral standpunkt. Detta tyder pa att bli belonad med spelvaluta kanske inte starkt paverkar de-
ras motivation att fortsatta lara sig inom Duolingo-plattformen.

A andra sidan uttryckte 12,4% av respondenterna en grad av samstammighet, medan endast
4,8% uttryckte fullstandig 6verensstammelse med pastaendet. Detta antyder att for en mindre
andel av anvéndarna kan att bli belénad med spelvaluta vara en motivationsfaktor for att fort-

sétta lara sig.

Tabell 4.2.8: Statistiska matt fraga 14

Modalvarde 1 (40%)
Median 2
Medelvarde 2.16

Standardawikelse [1,23
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It is important for me to place high on the leaderboard.
526 svar

200

171 (32,5 %)

150

100 108 (20,5 %)

105 (20 %)

REED)

50
42 (8 %)

0

Figur 4.2.9: Fraga 15

| figur 4.2.9 framgar det att majoriteten av respondenterna (32,5%) var helt oense med pasta-
endet, vilket antyder att for en betydande del av anvéndarna &r det inte viktigt att placera sig
hogt pa topplistan.

Pa liknande satt uttryckte 20% av respondenterna en grad av oenighet, medan 19% angav en
neutral standpunkt. Detta tyder pa att placera sig hogt pa topplistan kanske inte ar en prioritet
for dem.

Istéllet angav 20,5% av respondenterna en viss grad av 6verensstimmighet, medan endast 8%
var helt dverens med pastaendet. Detta antyder att for en mindre del av anvandarna kan pla-
cera sig hogt pa topplistan vara av viss betydelse.

Tabell 4.2.9: Statistiska matt fraga 15

Modalvarde 1(32%)
Median 2
Medelvarde 252

Standardawikelse 1,34
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The leaderboard helps me feel connected to others in the community.
526 svar

300

256 (48,7 %)

200

100

100 (19 %)

94 (17,9 %)
22 (4,2 %)

54 (10,3 %)

Figur 4.2.10: Fraga 16

| figur 4.2.10 syns det att majoriteten av respondenterna (48,7%) var helt oense med pastaen-
det, vilket antyder att for en betydande del av anvéndarna hjalper inte topplistan dem att
k&nna samhorighet till andra i gemenskapen.

Pa samma sétt uttryckte 19% av respondenterna en grad av oenighet, medan 17,9% angav en
neutral standpunkt. Detta tyder pa att topplistan kanske inte har en stark inverkan pa deras
kénsla av samhdrighet till gemenskapen.

A andra sidan uttryckte 10,3% av respondenterna en viss grad av dverensstammighet, medan
endast 4,2% var helt 6verens med pastaendet. Detta antyder att f6r en mindre andel av anvan-
darna kan topplistan bidra till en kansla av samhérighet till andra i gemenskapen.

Tabell 4.2.10: Statistiska matt fraga 16

Modalvarde 1(48%)
Median 2
Medelvarde 2,02

Standardawikelse 1,20
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Completing units and sections boosts my confidence.
526 svar

200

150 164 (31,2 %) 166 (31,6 %)
100 111 (21,1 %)

50 57 (10,8 %)

28 (5,3 %)
0

Figur 4.2.11: Fraga 17

| figur 4.2.11 syns det att majoriteten av respondenterna (31,6%) helt héll med om pastaendet,
vilket antyder att for en betydande del av anvandarna 6kar slutférandet av enheter deras sjalv-

fortroende.

Pa samma sétt uttryckte 31,2% av respondenterna en viss grad av dverensstaimmighet, vilket
antyder att for en betydande andel av anvéndarna 6kar slutforandet av enheter deras sjalvfor-
troende, dven om de inte helt haller med om pastaendet.

Déremot var 5,3% av respondenterna helt oense, medan 10,8% angav en viss grad av oenig-
het. Detta antyder att fér en mindre andel av anvéndarna har slutférandet av enheter inte en

betydande effekt pa deras sjalvfortroende.

Tabell 4.2.11: Statistiska matt fraga 17

Modalvarde 5 (30%)
Median 4
Medelvarde 3,73

Standardawikelse 1,17
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| study for longer when i have an experience boost active.
526 svar

150

137 (26 %)

129 (24,5 %)

100 104 (19,8 %)
90 (17,1 %)

66 (12,5 %)
50

Figur 4.2.12: Fraga 18

| figur 4.2.12 framgar det att en betydande del av respondenterna (26%) var helt Gverens med
pastaendet, vilket indikerar att manga av anvandarna studerar langre nar de har en aktiv erfa-
renhetsokning.

Pa liknande satt angav 24,5% av respondenterna en viss grad av overensstaimmighet, vilket
tyder pa att for en betydande andel av anvandarna forlangs studietiden nar de har en aktiv er-
farenhetsokning, dven om de inte haller helt med om pastaendet.

Déremot var 17,1% av respondenterna helt oense, medan 12,5% angav en viss grad av oenig-
het. Detta antyder att foér en mindre del av anvandarna har en aktiv erfarenhetsékning inte en
betydande effekt pa langden av deras studier.

Tabell 4.2.12: Statistiska matt fraga 18

Modalvarde 5 (26%)
Median 4
Medelvarde 3,30

Standardawikelse 1,42
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| use the app solely for learning the language, I'm not interested in anything else.
526 svar

200

185 (35,2 %)

150
139 (26,4 %)

100 104 (19,8 %)

71 (13,5 %)
50

27 (5.1 %)

Figur 4.2.13: Fraga 19

| figur 4.2.13 instamde en betydande andel av respondenterna (35,2%) helt i pastaendet, vilket
tyder pa att manga anvandare enbart anvander appen for sprakinlarning och inte &r intresse-
rade av nagot annat.

Pa samma sétt angav 26,4% av respondenterna att de instamde i viss man, vilket tyder pa att
en betydande del av anvandarna framst anvander appen for sprakinlarning och inte har nagot
intresse av andra funktioner eller aktiviteter.

A andra sidan var det 5,1% av de svarande som inte alls héll med, medan 13,5% angav att de
inte holl med alls. Detta tyder pa att en mindre del av anvandarna &r intresserade av andra
aspekter av appen an sprakstudier.

Tabell 4.2.13: Statistiska matt fraga 19

Modalvarde 5 (34%)
Median 4
Medelvarde 3.73

Standardawikelse 1,22
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Oversikt medelvarden

Streaks IEEEEEEEESEESSSS————— 3 90
Units & sections maasesessssssssssss———n 3 73
Experience boosts mEEEEEEESSSS—————— 3 30
Personal Quests meeeeessssss———— 3 04
In-game achievements IEEEEEE—————— 2 39
Leaderboard placement importance mEEE———— 2 52
Group Quests Toe————— 2 47
Comparing progress to others IEEEEE—————— 2 38
Reward-based excercises HIImmmmmm————S 2 29
In-game currency IEEEE——— 2 16
Leaderboard relatedness m—— 2 02

1 2 3 < 5

Figur 4.2.14: Fraga 20

| figur 4.2.14 har vi sammanstallt en dversikt av medelvardena fran svaren i figur 4.2.2 till fi-
gur 4.2.12. Namnen har kortats ner till elementen de berér. Grafen har elva element, beddmda
pa en skala fran 1 till 5. "Streaks" var mest effektivt med ett genomsnittligt betyg pa 3,90.
"Units” (enheter) fick ocksa hogt betyg med 3,73. "Leaderboard relatedness" var minst effek-
tivt med 2,02 i genomsnittligt betyg. "In-game currency" och "reward-based exercises™ fick
ocksa laga betyg, 2,16 och 2,29 respektive. Andra element, som "leaderboard placements",
"group quests”, och "comparing progress"”, var mediokra i effektivitet.
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5 Diskussion

Detta kapitel inleds med en tolkning av de empiriska resultaten, foljt av en diskussion om hur
resultaten relaterar till den tidigare litteraturstudien. Déarefter utforskas Self-Determination
Theory (SDT) i samband med resultaten. Slutligen identifierar vi och diskuterar alla begrans-
ningar for var studie.

5.1 Resultattolkning

Analysen av var enkatdata ger insikter i anvandarinteraktionerna och motivationsdynamiken
inom Duolingo-plattformen. Den generella och motivationsrelaterade datan avsldjar intres-
santa monster. Majoriteten av respondenterna rapporterade langvarig anvandning av Duo-
lingo, vilket antyder en hog grad av anvandarengagemang Over langre perioder. Dessutom,
den jimnt fordelade responsen pa uppritthallande av dagliga “Streaks” lyfter fram plattfor-
mens framgang med att framja konsekvent engagemang bland anvandare. Vidare visar enka-
ten anvéndarnas preferenser nér det géller social interaktion inom plattformen. Medan ungefér
halften av respondenterna anvander Duolingo individuellt, foredrar resten socialt larande, vil-
ket indikerar plattformens formaga att tillgodose olika anvandarpreferenser. Analysen av
sprakpreferenser bekréftar Duolingos rapporterade sprakpopularitet, med vissa sprak som
klara favoriter bland respondenterna. Det &r dock viktigt att notera det potentiella inflytandet
fran urvalsprocessen pa dessa resultat.

Motivationerna bakom tillfalligt avbrott i Duolingo-anvandning ger vardefulla insikter i de
faktorer som paverkar anvandarbehallning. Forlust av motivation framstar som det framsta
skalet till upphorandet, vilket understryker den avgérande roll som langsiktig motivation spe-
lar for att sakerstalla langsiktigt engagemang pa plattformen. Nar vi 6vergar till tolkningen av
motivationsfragor ar det uppenbart att den uppfattade paverkan av elementen i relation till
motivation for anvandarna skiljer sig mycket. Analysen av spelifieringselement ger ytterligare
insikter i deras paverkan pa anvandarmotivationen. Medan vissa element som att bibehalla se-
rie och slutféra enheter fick hoga betyg, fick andra som leaderboard och in-game-valuta lagre
betyg, vilket tyder pa varierande grad av effektivitet i att driva anvandarinteraktion.

5.2 Analys, tolkning och forslag: Resultat i relation till litteratur

For att rekapitulera har den hér studien utforskat effektiviteten av spelifiering for att 6ka moti-
vation och engagemang i sprakinlarning, med fokus pa Mobil Assisterad Sprakinlarning
(MALL). Genom att granska befintlig litteratur och genomféra empiriska undersékningar har
vi forsokt att utvardera hur spelifieringselement paverkar anvandarnas engagemang och moti-
vation i sprakinlarning. Resultaten av studien stoder tanken att spelifiering kan bidra positivt
till larandeupplevelsen. Tidigare forskning (Alsawaier, 2018; Deterding et al., 2011; Hamari
et al., 2014) har visat att integreringen av spelifieringselement, som de som finns i appar som
Duolingo, kan 6ka motivationen och engagemanget hos anvéndare. Dessutom har spelifie-
ringens anvandning inom MALL visat sig vara attraktivt for vuxna sprakinlarare utanfor for-
mella utbildningsmiljoer (Persson & Nouri, 2018; Loewen et al., 2019).
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Vara resultat ar i viss man konsistenta med tidigare forskning som betonar effektiviteten av
spelifiering for att 6ka anvandarengagemang och motivation, (Sailer & Homner, 2020; Go6-
schlberger & Bruck, 2017) da endast 4 av de 11 fragor vi stallde angaende spelelement i relat-
ion till motivation visade ett medelvérde 6ver 3 (se figur 4.2.14). | denna studie &r det av vikt
att notera att spelifiering, trots sina lovande fordelar, kan vara foremal for paverkan fran olika
kontextuella faktorer samt individuella skillnader bland anvéndarna. Vidare framkom det att
ungefar hélften av respondenterna anvéande applikationen pa individuell basis. Detta faktum
bor beaktas nar man tolkar medelvardet for 'sociala’ element, sasom illustreras i figur 4.2.5,
4.2.6 och 4.2.10. Denna anvandarpreferens har en direkt inverkan pa svaren, med tanke pa att
endast hélften initialt visade intresse for den sociala aspekten av spelifiering. Detta kan vara
en forklaring till varfor spelelementen som hénger ihop med samhérighet (relatedness) hade
valdigt liten effekt i denna studie.

Hamari, Koivisto och Sarsa (2014) lyfter fram nyhetseffekten i samband med spelifiering,
som ger en viktig inblick i anvandarnas initiala respons pa spelifieringselement. Resultatet vi-
sar elementet “Streak” som en klar ledare i medelvérdesgrafen (se figur 4.2.2 och 4.2.14) vil-
ket ger stod at denna teori. Enligt Hamari, Koivisto och Sarsa (2014) kan detta tankas vara
kopplat till anvandarens motvilja att forlora nagot de har "arbetat" fér. Denna observation an-
tyder att det finns en stark koppling mellan anvandarnas motivation och deras uppratthallande
av prestationer inom spelifieringssystemet. Detta mojliggor en intressant reflektion 6ver hur
spelifieringselement kan fungera som incitament for att behalla anvandarnas engagemang och
motivation dver tid, trots effekterna av nyhetseffekten.

Ryan och Decis (2002) SDT erbjuder viktiga insikter for att forsta anvandarengagemang pa
plattformar som Duolingo. Genom att sarskilja mellan intrinsisk motivation, som grundar sig i
personliga vérderingar, och extrinsisk motivation, som drivs av yttre beléningar, ger de vég-
ledning for att utforma effektiva incitament. Vidare framhaller de vikten av bade monetara
och icke-monetara beloningar for att uppratthalla motivationen. Genom att tillampa dessa in-
sikter pa Duolingos plattform kan det laga upplevda vardet av dess spelvaluta (se figur 4.2.7
och 4.2.8) forklaras av bristen pa attraktiva beloningar. Nar anvandarna inte kanner att deras
anstrangningar beldnas tillrackligt kan deras motivation att delta minska. For att atgarda detta
kan Duolingo forbéttra sitt beléningssystem genom att erbjuda lockande incitament och férde-
lar, sasom exklusivt innehall eller anpassningsbara anvandarupplevelser. Genom att integrera
extrinsiska motivatorer med intrinsiska varden kan Duolingo optimera anvandarengage-
manget och framja en mer givande sprakutbildningsupplevelse.

5.3 SDT Diskussionskapitel

Vad vi kan se i vart resultat r att 61,6% av respondenterna instammer helt eller instammer
delvis pa pastdendet “I use the app solely for learning the language, I’m not interested in any-
thing else”, med ett medelvirde pa 3,73. Detta indikerar att en betydande majoritet av respon-
denterna drivs av en form av inre motivation i anvandningen av applikationen, med ett primart
fokus pa sprakinlarning och minimal distraktion fran andra aspekter (Ryan & Deci, 2002).
Trots detta instdmde 69,4 % av respondenterna delvis eller helt i att de fortsatte anvanda Duo-
lingo for att upprétthélla sin “streak”, med ett medelvérde pd 3,90, vilket blir aningen motsé-
gelsefullt.

Stéd av Kompetens
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62,8 % av respondenterna instamde delvis eller helt i att avslutandet av sektioner eller enheter
okade deras sjalvfortroende, med ett medelvarde pa 3,73. Resultatet stimmer val éverens med
Kam & Umars (2018) pastaende om att dela upp larandet i mindre deluppgifter for att ge an-
vandarna en méjlighet att gradvis bemastra materialet och pa sa vis 6ka den upplevda kanslan
av kompetens. Pastdendet som led “I actively pursue in-game achievements” resulterade i ett
medelvérde pa 2,89, med en standardavvikelse pa 1,32, vilket far anses som neutralt. Resulta-
tet forvanar da det inte stammer 6verens med Kam & Umars (2018) pastaende om att mojlig-
heten att erhalla utmarkelser agerar motiverande. En mojlig forklaring till detta hade varit att
Duolingos implementering av utmarkelser, da Groening & Binnewies (2019) argumenterar for
att anvandarupplevelsen av utmarkelser varierar beroende pa designen.

Stod av Sjalvbestammande

UtoOver att stodja kanslan av kompetens kan dven flexibiliteten i valet av enheter eller dmnen
starka kanslan av sjalvbestammande, da anvandare kan anpassa sin inlarning utifran person-
liga preferenser och intressen (Kam & Umar, 2018). Pastaendet “I choose which excercises to
do based on their rewards” fick dock ett relativt 1agt genomsnittsvirde pé 2,29, medan “Com-
pleting personal quests motivates me to continue learning” fick 3,09. Dessa laga till neutrala
siffror tyder pa att yttre motivationsfaktorer, sasom uppdrag och bel6ningsbaserade 6vningar,
inte var sarskilt effektiva for att engagera deltagarna. En mojlig forklaring till resultateten ar
att majoriteten av respondenterna redan drevs av inre motivation snarare dn beldningar inbad-
dade i applikationens struktur. Denna tendens understryker vikten av att forsta individuella
motivationsmonster och att skapa en balans mellan sjalvbestammande och yttre beléningssy-
stem (Shortt et al, 2023).

Stod av Samhorighet

Topplistor (Leaderboards), med det lagsta medelvardet pa 2,02, tycks vara mindre effektiva i
att framja samhorighet. Anvéndningen av topplistor kan leda till kénslor av konkurrens sha-
rare an gemenskap, vilket potentiellt minskar den sociala samhérigheten bland anvandarna
(Frost, Matta & Mclvor, 2015). Tidigare forskning om motivation har aven visat att topplistor
kan ha en betydande negativ inverkan pa larandes motivation (Lamprinou & Paraskeva,
2015). Detta beror pa att topplistor fungerar som en yttre beléning, vilket framjar en yttre mo-
tivation som forsvagas 6ver tid (Lamprinou & Paraskeva, 2015). Gruppuppdrag (Group
quests) fick ett ovantat medelvérde pa 2,47. Detta resultat &r intressant eftersom Kam och
Umar (2018) framhaller att samarbetsmojligheter kan framja en kansla av samhorighet, vilket
det inte gjorde i var studie.

5.4 Begransningar

Slutligen maste vi namna flera begransningar i var studie. Studiens urvalstyp och storlek kan
begransa generaliserbarheten av resultaten. Dessutom tillater inte studiens varaktighet en om-
fattande utvardering av langsiktiga effekter och hallbarhet hos spelifiering i sprakinlarnings-
kontexter. Vi kan ocksa namna att var studie huvudsakligen fokuserade pa en specifik platt-
form, Duolingo, vilket begransar dess generaliserbarhet till andra sprakinlarningsapplikat-
ioner. Dessutom kan sjalvrapporterad data fran enkéater innebara en risk for svarsbias eller
bristande tillforlitlighet jamfort med objektiva métningar av anvandarbeteenden. Pa grund av
tidsbegransningar och begransad kunskap med statistiska analysmetoder har ingen regress-
ionsanalys eller andra avancerade analyser utforts pa datan.
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6 Slutsats

| var studie undersokte vi hur specifika spelifieringselement paverkar anvandarens motivation
for sprakinlarning i MALL-applikationen Duolingo. Var forskningsfraga lyder:

» Med Self Determination Theory (SDT) som utgangspunkt fér motivation, hur driver
spelifieringselement anvéndarnas motivation att fortsatta anvédnda Duolingo?

Var studie lyfter fram behovet av ytterligare studier inom spelifierade system, sarskilt fokuse-
rat pa motivation och attityder. Genom att analysera var enkéatdata utforskar vi anvandarnas
interaktioner och motivationsmonster pa Duolingo-plattformen. Resultaten bekraftar att speli-
fiering kan ha positiv inverkan pa anvandarmotivation. Det hga vardet som anvandare till-
skriver streak-systemet bekraftar tidigare forskning (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014) om att
anvandare stravar efter att uppratthalla prestationer, &ven om deras motivation kan minska
med tiden pa grund av nyhetseffekten. Dessutom ger studien insikter i faktorer som paverkar
anvandarbehallning, dar "Streak-" och enhetselementet framtrader som mest effektiva for att
driva anvandarengagemang och motivation pa Duolingo, medan andra element visade sig ha
en liten eller ingen paverkan. Detta tyder pa att externa beloningar inte ar tillrackligt starka
incitament for vissa anvandare, sarskilt de som redan &r drivna av inre motivation att lara sig
ett nytt sprak. Topplistor har enligt resultaten en begransad positiv effekt pa samhorighets-
kanslan, gruppuppdrag uppvisar dven ett liknande maénster, vilket pekar pa att samarbetsmoj-
ligheter kanske inte utnyttjas optimalt eller inte anpassats tillrackligt vél for att stodja samho-
righetskéanslan hos anvandarna. Studiens resultat motsager tidigare forskning som pastar att
element som utmaérkelser kan agera motiverande (Groening & Binnewies, 2019). Analyserna
av spelifieringselement avsl6jar en varierad effektivitet i att stimulera anvéndarinteraktion och
motivation, vilket understryker betydelsen av att anpassa till anvandarnas preferenser och be-
hov. Vi inség att individuella behov och preferenser varierar betydligt nar det géller appan-
vandningen. For vissa ar gemenskap och interaktion med andra viktiga aspekter av inlarnings-
upplevelsen, medan andra prioriterar autonomi och sjalvstandighet. For andra &r det framst
viktigt att kdnna en kénsla av framsteg och kompetens nér de anvénder appen.

6.1 Vidare forskning

Framtida forskning bor adressera dessa begrénsningar genom att anvénda stérre och mer vari-
erade urvalsgrupper, folja upp effekterna av spelifiering éver langre tid och utforska anpas-
sade spelifieringsstrategier for olika anvandarbehov. Jamforande studier kan ocksa ge varde-
fulla insikter for att optimera spelifierade sprakinlarningsupplevelser. En viktig riktning for
framtida forskning &r att utforska anpassade spelifieringsstrategier for olika anvandarbehov.
Eftersom anvandarna av spelifierade sprakinlarningsmiljoer kan ha olika mal, preferenser och
inlarningsstilar ar det avgorande att utforma spelifieringselement som ar flexibla och anpass-
ningsbara. Genom att anpassa spelifierade upplevelser for olika anvandargrupper kan forsk-
ningen 6ka engagemang, motivation och inlarningsresultat for alla anvandare. Slutligen kra-
ver faktorer som novitetseffekter och anpassning av spelifierade uppgifter till anvandarens in-
tressen ytterligare undersokning. Genom att forsta hur anvéandare reagerar pa nya speli-
fieringselement och hur spelifieringsuppgifter kan anpassas for att 6ka anvandarintresse och
motivation kan forskningen bidra till att optimera designen och implementeringen av spelifie-
rade sprakinlarningsmiljoer.
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Al-redogorelse

| denna uppsats har vi integrerat olika verktyg for artificiell intelligens (Al) pa flera satt for att
effektivisera vart arbete. Forst anvande vi ChatGPT 3.5, ChatGPT 4, Gemini & Co-pilot for
att generera amnesforslag och nyckelord for att hitta relevant litteratur. Dessa verktyg hjalpte
oss ocksa att snabbt satta oss in i komplexa amnen, vilket accelererade var forskningsprocess.
Vidare utnyttjade vi Al for att redigera och forbattra texten sprakligt och strukturellt, vilket
resulterade i en mer sammanhangande och l&ttl&st presentation. Denna process tillampades
konsekvent i alla kapitel for att sékerstélla en enhetlig ton och ett akademiskt sprakbruk.
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Bilaga A — Litteratursammanfattning

Referens Tema Fokus Typ Huvudresultat
Goschlberger, B., Spelifiering, moti- | Anvéndning av Fallstudie Ingen markbar 6k-
& Bruck, P. A. vation till inldming | MicroLearning for ning av dagliga la-
(2017) och engagemang att 6sa tidsbe- randesessioner
gransningar i -
rande
Implementering av Skiftande larandeti-
spelifiering for att der mot kvéllar och
Oka anvandarenga- helger
gemang och moti-
vation
Utmaningar med
att forma onskat I&-
randebeteende i fo-
retagsmiljoer
Shortt et al. (2020) | Utvérdering av Du- | Metoder, ramverk, | Metaanalys Fokus pa app de-
olingo-appen och installningar och sign i forskningen
dess inverkan pa forskningsprover om Duolingo

inlarningsresultat

for att bedéma Du-
olingos design och
inverkan pa olika
inlarningsresultat

Anvandning av Du-
olingo i mobilbase-
rat sprakinlarning
(MALL)

Forskningsfokus,
metodologi och
geografisk fordel-
ning av studier om
Duolingo

Brist pa studier om
processen och re-
sultaten av sprakin-
larning med Duo-
lingo

Framhévning av
forskningsluckor
och generella insik-
ter anvandbara for
beddbmning och ut-
nyttjande av
MALL och Duo-
lingo i utbildnings-
sammanhang

Lai & Zheng
(2018)

Sjalvstyrda mobila
larandeupplevelser
utanfor klassrum-
met

Anvandning av
mobila enheter for
larande

Sjalvstyrda laran-
deupplevelser utan-
for klassrummet

Faktorer som pa-
verkar mobilinlar-
ning

Enkat och intervju-
studie

Mobila enheter an-
vands huvudsakli-
gen for att anpassa
larandet personli-
gen

Selektiv anvand-
ning av enheter pa-
verkas av anvan-
dardefinierade moj-
ligheter, kulturellt
beteende,
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uppfattningar om
uppgiftsnaturen och
tidsrumsliga om-
standigheter

Sailer & Homner
(2020)

Effekter av spelifi-
ering pa inlarnings-
resultat

Kognitiva, motivat-
ionella och bete-
endeméssiga inlar-
ningsresultat

Inkludering av
spelifiering och
social interaktion

Metaanalys

Spelifiering har li-

ten effekt pa kogni-
tiva, motivationella
och beteendemadss-
iga inlarningsresul-
tat

Spelifiering med
kombinerad tavling
och samarbete &r
effektivt for bete-
endemaéssiga inlar-
ningsresultat

Bitrian, Buil, & Ca-
talan (2021)

Anvéndning av
spelifiering for att
forbattra anvandar-
engagemang i mo-
bila appar

Anvandarengage-
mang i mobila ap-
par

Effekter av gamifi-
cation pa anvandar-
engagemang och
marknadsresultat

Understkning

Spelifiering okar
anvandarengage-
mang genom att
tillfredsstélla beho-
ven av kompetens,
autonomi och rela-
tering

Anvandarengage-
mang leder till
Okad avsikt att an-
vanda, sprida ordet
och positivt betyg-
satta appen

Hamari, Koivisto &
Sarsa (2014)

Granskning av em-
pririska studier om
spelifiering

Effekter av spelifi-
ering

Motivationsskap-
ande faktorer och
psykologiska/be-
tendemassiga utfall

Litteraturgenom-
gang

Spelifiering ger po-
sitiva effekter, med
dessa beror starkt
pa sammanhanget
och anvéandarna

Identifiering av
luckor i den befint-
liga litteraturen

Resultaten ger vag-
ledning for fram-
tida studier och de-
sign av spelifierade
system

Frost, Matta &
Maclvor (2020)

Effekter av att an-
véanda spelifiering i
ett Learning Mana-
gement System
(LMS)

Studentintresse,
motivation, till-
fredsstéllelse, inlar-
ning och uppfatt-
ning om pedago-
giskt inflytande

Undersdkning

Spelifiering hade
nastan ingen effekt
pa de undersokta
variablerna

Endast "related-
ness" och student-
intresse visade sig
ha signifikanta
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Implementerade
gamification-ele-
ment i LMS

effekter, dock med
sma effektstorlekar

Alsawaier, R.S
(2018)

Spelifiering inom
hogre laroverk

Tillimpningen av
spelfunktioner i
icke-spelmiljoer for
att frimja motivat-
ion och engage-
mang i larandet

Litteraturstudie

Begransad litteratur
om effekterna av
gamification pa
motivation och en-
gagemang

Klyfta mellan teori
och praktik i stu-
dien av spelifiering

Saknad av litteratur
om implemente-
ringsriktlinjer for
spelifieringsdesign

Deterding et al.

Spelifiering och

Utveckling av

Utredning och defi-

Spelifiering kopp-

(2011) dess forhallande till | massmarknads pro- | nition las till befintliga
liknande begrepp gram med inspirat- begrepp inom mén-
och féregangare ion fran videospel niska-datorinterakt-

ion och spelstudier,
men dess relation

Relationen mellan till dessa &r inte

spelifiering och helt tydlig

andra begrepp

inom manniska-da-

torinteraktion och Foreslar definition

spelstudier av spelifiering som
anvandningen av
spelutformningse-

Definition av speli- lement i icke-spel-

fiering och dess hi- kontexter

storiska ursprung i

forhallande till f6-

regangare och lik-

nande begrepp

Ryan & Deci Overblick av self- Definitioner av be- | Teoretisk analys Sjalvbestdmmande-

(2000, 2002)

determination the-
ory

grepp inom SDT

teorin identifierar
tre inneboende psy-
kologiska behov -
kompetens, auto-
nomi och relatering
- vars tillfredsstal-
lelse leder till for-
hojd sjalvmotivat-
ion och psykisk
halsa, medan deras
forhindrande resul-
terar i minskad mo-
tivation och valbe-
finnande
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Diskussionen in-
kluderar ocksa be-
tydelsen av dessa
psykologiska behov
och processer inom
olika omraden som
hélso- och sjuk-
vard, utbildning,
arbete, sport, relig-
ion och psykoterapi

Deci et al (2006)

SDT inom spel

Motivation inom
spel

Foréndringar i val-
befinnande fore
och efter spel

Spelgladje

Sammansatt studie

Autonomi och
kompetens i spelet
kopplas till spel-
gladje och vélbe-
finnande

Upplevelse av
kompetens och
autonomi paverkas
av spelkontrollers
intuitivitet och im-
mersion

SDT:s behov for
autonomi, kompe-
tens och relationer
forutspar spelgladje
och framtida spe-
lande

Kam & Umar
(2018)

Ramverk for SDT
& spelifiering

Design av spelele-
ment for att stédja
psykologiska behov

Genomgang av lit-
teratur

Blandad forskning
om spelifierings ef-
fektivitet for I&-
rande

Overgang fran
breda fragor till
specifika undersok-
ningar om spelifie-
rings mekanismer

Behov av att for-
ankra spelifierings-
metoder i etable-
rade teorier som
SDT

Seaborn, K., &
Fels, D. I. (2015)

Anvandningen av
spelifiering och
dess teoretiska och
praktiska aspekter,
inklusive dess bety-
delse, effektivitet
och tillampnings-
omraden

Tvérvetenskaplig
Oversikt av spelifie-
ring i praktiken,
med fokus pa empi-
riska resultat relate-
rade till syfte och
sammanhang,
systemdesign, till-
vagagangssatt och

Undersokning

Framvaxten av en
standardiserad upp-
fattning om spelifi-
ering

Oro kring definito-
risk subjektivitet,
teoretiska grundva-
lar, inkongruenser i
empiriska resultat
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tekniker samt an-
vandarpaverkan

och experimentell
design

Loewen, S. et al.
(2019)

Effektiviteten av
MALL inlarning,
specifikt vid an-
véndning av Duo-
lingo

Tid spenderad pa
Duolingo, sprakin-
larningsresultat,
deltagarnas uppfatt-
ningar och erfaren-
heter.

Fallstudie

Deltagarna visade
forbattringar i sin
andraspraksfardig-
het efter att ha an-
vant Duolingo un-
der en termin, med
en positiv, mattlig
korrelation mellan
tid spenderad pa
appen och inlar-
ningsvinster

Aven om delta-
garna generellt sag
Duolingos flexibili-
tet och spelifiering
positivt, noterades
aven variationer i
motivationen och
frustration med in-
struktionsmateri-
alen

Govender, T., &
Arnedo-Moreno, J.
(2021)

Anvandningen av
spelifierade ele-
ment i sprakutbild-
ning, sérskilt inom
sjalvstyrda sprakin-
larningsapplikat-
ioner(SDLLA)

Spelifierade ele-
ment som anvands i
SDLLA, jamforelse
med tillvagagangs-
sétt som anvands i
andra utbildnings-
miljoer

Analytisk studie

Analysen av rele-
vanta SDLLA visar
pa de vanligast fo-
rekommande speli-
fierade elementen
inom sprakutbild-
ning

Resultaten bidrar
till en djupare for-
stdelse for hur
sprakutbildning ut-
vecklas med avse-
ende pa spelifiering

De Liu, D., Sant-
hanam, R., & Web-
ster, J. (2017)

Taxonomi inom
forskning for speli-
fiering

Utveckla en ram
for forskning och
design inom speli-
fiering

Belysa mojligheter
for 1S-forskare att
bidra till forstaelse
och utvecklingen
av spelifierade IS
och befintliga teo-
rier

Kommentar studie

Behov av riktlinjer,
taxonomiutveckl-
ing, ramverksfor-
slag, designprinci-
per, formulering av
forskningsfragor,
mojligheter for
forskningsframsteg

D. Lamprinou and
F. Paraskeva
(2015)

Spelifiering inom
e-larande

Anvéndningen av
spelifiering i ut-
bildningsdesign for
att oka studenternas

Empirisk studie

Medan spelelement
gor larandet roli-
gare, kan de ocksa
utldsa yttre moti-
vation, vilket lag-
ger till en
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motivation i e-la-

komplexitet i att

rande uppréatthélla lang-
siktigt engagemang
Groening, C. and | Utmérkelser och Om prestationer ar | Experimentiell stu- | Utmarkelser for-

Binnewies, C.
(2019)

effektiva for att 6ka | die
motivation och pre-
station, hur prestat-
ioner méste utfor-
mas for att vara ef-
fektiva, linkelsen
med klassisk mél-
séttning

dess effekt pa moti-
vation

béttrar prestation,
utmarkelser ar mer
effektiva nar de ut-
formas med hog
svarighetsgrad och
i begrénsat antal

Bilaga B —

Facebook- & Redditinlagg

Hello! | am a student from Lund University in Sweden. My thesis partner and | are currently
conducting a survey about Duolingo. The purpose of the survey is to examine how, for example,
leaderboards, missions, and levels affect motivation/usage of Duolingo. Our target group is
people who are learning languages and use Duolingo for learning. The survey will not take more

than 5 minutes, so we hope that you can dedicate some of your precious time to participate.
Every participant is appreciated!

Link to the survey:

OOGLE.COM

Gamification in Duolingo

Welkome to cur Ducimgo Gamdication Questionna e

As pantof ow Bacheldrs thesn, we re conductng research on Ducingas gamdication
fegtures ang ther mpact oa Motvaton n Bnguage lesrming

Duolingo Ras sdopted & gameied a 05 cach that has sgnifcantly impacted
lsnguage learming By ncorporatng dements such as points, badges
Raceroerds and quests, Ducingo aems to bolster user ngagement and

mot vation

Your insghts ate cruciel to our study. By sharnng your experiences and Opions on
Duoingos gamsfcation features you i el s G N & Seeper understanding of ther

elfectivenets and nfluence on Moty ation

Thank you for participatng in out tesearch Your contribution will contritute to the

svancement of inowiadge i the field of gamifcation and Wnguape o8 IMING
Sncecely, Jesper § Mensik
Consent indo

By answerng tha questornare | understand that al my answer s and dats are completely
confidential and | Consent 10 My PANCOMION M tThe Mudy

Gamification in Duolingo
Welcome to our Duolingo Gamification Questionnaire! As part of our Bachelor's thesis,
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Bilaga C - Foljebrev

>4
-

Gamification in Duolingo

B I U & ¥

Welcome to our Duclingo Gamification Questionnaire!

As part of our Bachelor's thesis, we're conducting research on Duoclingo's gamification features and their
impact on motivation in language learning. Duolingo has adopted a gamified approach that has significantly
impacted language learning. By incorporating elements such as points, badges, leaderboards, and guests,
Duolingo aims to bolster user engagement and motivation.

Your insights are crucial to our study. By sharing your experiences and opinions on Duolingo's gamification
features, you'll help us gain a deeper understanding of their effectiveness and influence on motivation.

Thank you for participating in our research. Your contribution will contribute to the advancement of knowledge
in the field of gamification and language learning.

Sincerely, Jesper & Henrik
Consent Info

By answering this questionnaire | understand that all my answers and data are completely confidential and |
consent to my participation in the study.

Bilaga D - Grupper & medlemsantal dar enkaten
lades ut

Hemsida Gruppnamn Medlemsantal
Facebook Duolingo Group 130 000
Facebook Duolingo Spanish 29 000

Reddit LanguageLearning 1 600 000
Reddit Russian 250 000
Reddit Spanish 319 000
Reddit ChineseLearning 201 000
Reddit EnglishLearning 240 000
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Reddit ltalian 26 000
Reddit ItalianLearning 96 000
Reddit Hindi 138 000
Reddit Portuguese 70 000
Reddit Turkish 41 000
Reddit Svenska 52 000
Reddit LearnFinnish 27 000
Reddit LearnFrench 106 000
Reddit LearnArabic 70 000
Reddit English 79 000
Reddit LearnDutch 65 000
Reddit Esperanto 30000
Reddit Catalan 21 000
Reddit Greek 34 000
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