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Spel har alltid varit en del av samhillet och kulturen. Det dr djupt inrotat I den ménskliga naturen, men
trots detta dr det nagot som uppmirksammas relativt lite inom den akademiska vérlden. Allt eftersom
dator- och tv-spel har mognat pa senare ar har intresset av att anvidnda deras mekaniker pa andra

omraden.

Aldrig tidigare har s& manga spelat s@ mycket som nu. Varfor dr det sa? Moderna datorspel har en unik
formaga att finga var uppmirksamhet och halla den under langa perioder. Véart méal har varit att
utnyttja de mekaniker som spel brukar for att dstadkomma detta pa studenter och deras pluggande

istillet.

Genom att bygga en prototyp och samla in data fran anvidndandet av den har vi lyckats sammanstilla
en lista av kriterier som bor uppfyllas for att kunna “gamifiera” skolan. Dessutom har vi faststillt

nagra guidelines for vad man bor tidnka pa vid utvecklingen av en liknande applikation.

Rapportens slutsats &r att det d&r mycket svart, men mojligt, att fa detta att fungera i verkligheten. Det
ar nodvindigt att omarbeta det svenska skolsystemet for att gamifiering i den form vi har provat pa ska

fungera.



Games have always been a part of culture and society. They are deeply ingrained in the human nature,
yet they seldom receive much of our attention in the academic world. As computer games have

matured in recent years, so has the interest of applying their techniques in other environments.

Never before have so many people played games for so many hours. Why is that? Modern games have
a unique quality of capturing ones attention and keeping it for long stretches of time. Our goal has
been to harness the techniques whereby this is accomplished in games to use in motivating students

instead.

By building a prototype and gathering data from users of it we have managed to pinpoint a few critical
properties needed to be able to achieve the “gamification” of school. In the process we have also

gathered some guidelines for the development of such an application.

This report concludes that, although it might be possible, it is very hard to make this work in reality.
One would need to reform the structure of the Swedish school-system in order to successfully

implement gamification in such a way as we have tried here.
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I jamforelse med film och musik &r spel relativt nytt som underhéllningsform. TV- och datorspel har
funnits i 6ver 30 ar (DeMaria, 2003) men man har redan utvecklat sofistikerade metoder for att fanga

spelaren och fa henne att spela oftare och i ldngre perioder.

Tittar man pa manga spel(och deras respektive plattformar) idag sa hittar man vissa genomgaende
drag. Ménga spel har ndgon form av bel6ningssystem didr man belonar spelaren for olika smasaker
man klarat av. Exempel pa sddana beloningssystem dr achievements, badges eller trophies. Ligg dir
till att man i manga spel ocksa implementerat nivder eller levels, vilka dr en indikation pa hur langt du
kommit i spelet. Alla dessa beloningssystem har emellertid samma mal och grundar sig i att man vill

hélla spelaren intresserad och motiverad till att fortsétta spela.

Morot och piska dr idag vedertagna metoder for att paverka motivationen genom beldningar och
bestraffningar. Ovan nimnda beloningssystem &r bra exempel pa hur man ger spelaren morétter. Detta
verkar onekligen funka; Spelbranschen 6kar sin omséttning for varje ar som gar (Grabstats.com, n.d.)
och det finns idag flera spel som lyckats fanga upp och hélla kvar miljontals spelare. Ett bra och ofta
anvint exempel pa detta dr det populdra onlinerollspelet World of Warcraft som i oktober 2010

uppmitte over 12 miljoner prenumerationer.

Detta dr nadgot man nu ocksd borjat snappa upp pa inom andra omraden (Gamification Research
Network, 2010). Termen for detta dr gamification eller pa svenska spelifiering. Detta omrade av
forskning handlar om att allt man gor kan bli gameified; Att man alltsd kan tillimpa dessa

beloningsystem pa omraden som stréicker sig dven utanfor datorspelens virld.

Men giller detta verkligen for alla omraden, och i sa fall, vad kréivs for att det skall fungera?

I skolsammanhang &r detta inte helt oférekommande.
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Det naturliga dr da att borja leta efter dessa fenomen i sin egen nérhet, och vi borjade da fundera pa

hur detta skulle kunna fungera i skolan.

Som student finner man sig ofta i situationer diar man har en begrinsad tidsmingd och flera saker att
gora. Man skapar sig system for ndr man skall gora de olika sakerna, vilket naturligtvis dr olika fran
student till student. Vissa har saker helt klart for sig och gor upp en veckoplanering som de foljer till
punkt och pricka. Andra impulspluggar under intensiva perioder och gor klart det som skall vara klart i

senaste laget, medan vissa inte blir klara alls utan limnar in efter deadline och halkar efter.

Kursupplidgg paverkar sjialvklart hur detta fungerar. Hur manga deadlines och hur tétt inpa de infaller
ar saker som en kursledare kan dndra pa for att bestimma i vilket tempo kursen skall héllas. Utover det
anvinder sig vissa kursansvariga av flera smatentor (kontrollskrivningar eller duggor #r andra

bendmningar pa detta) for att stycka upp kursen i smadelar och gora det littare for studenten att ldra

sig.

Trots detta sa tror vi att det finns annat man kan gora for att effektivisera sin planering av vad man har

att gora i skolan.

Att anvinda dessa beloningssystem handlar som ovan ndmnt om att halla spelaren motiverad till att
fortsitta spela. Motsvarigheten till detta blir att forsoka hélla en student motiverad till att plugga. Vi

borjade alltsa fundera pa nagot i stil med:
Hur “gamifyar” man skolan?

Utan att forska vidare i just den fragan kan man pa rak arm forestilla sig ett flertal olika sétt som detta
skulle kunna utféras pd. Dessutom forutsitter denna fraga att det faktiskt gar att tillimpa dessa

tekniker pé skolan och skolarbete. Darfor forfinade vi den och valde att utgé fran fragestéllningen:
Kan gamification anvindas till att fréimja studenters motivation att plugga?

For att inte gora fragan till en trivial ja- eller nej-fraga sa har vi ocksa tagit reda pa vad studenter anser
om sjidlva konceptet, hur man rent konkret kan genomfora det och vad som kridvs for att det ska

fungera. Nagot som sjélvfallet ocksa dr relevant och ytterligare dimensionerar fragestéllningen.

Vi har valt att fokusera pa universitetsstudier, eftersom gymnasiestudier generellt (och traditionellt)
sett dr jamforelsevis ganska uppstolpade och styrda. P4 universitet har studenten ett betydligt storre
ansvar for sitt eget lirande och maste ligga upp sin planering sjilv. Vi har dven begréinsat typen av
uppgifter till sddant man utfor pd egen hand eftersom vi inte vill dndra pa skolans och kursernas

uppldgg och utférande. Vi har dessutom valt att endast ta med studenter pa tekniska utbildningar



(teknologer) eftersom vi anser att de dr mer bekvima med tekniken bakom och anvindandet av
elektroniska verktyg i allmédnhet. Teknologer &r tidiga med att ta till sig ny teknik och deras attityd till
teknik kan ses som en forhandsvisning av vad som kommer att vara normalt bland allménheten négot
ar in i framtiden. Genom att fokusera pa dessa studenter anser vi att sannolikheten att gamification

kommer att fungera dr nagot hogre dn bland andra.



Man kan tinka sig gamification som “motivation genom spel med syftet att ldra sig”. For att ta reda
pa huruvida detta koncept fungerar mdste vi forst forstd vad det innebdr. Att ldrande och motivation
hor thop (pd gott och ont) kan varje student ga i godo for. For att plugga mdste man vara motiverad
och ndr motivationen sviker infor tentan far man dngest. Att spel och motivation dr starkt
sammanlinkade dr ocksa uppenbart. Nér motivationen infor tentan har svikit kanske man spelar spel
istillet, och ndr man spelar blir man motiverad att spela mer (annars skulle ingen nd level 85 pd
World of Warcraft eller klara ut hela Donkey Kong). Men vad har spel, ldrande och motivation for
koppling? Forst mdste vi ta reda pd vad som menas med spel och vad motivation egentligen dr for

ndgot.

Vi gor ingen skillnad mellan orden spel och lek, utan anvéinder bada pa samma sétt som engelskans
play ("To play a game” Oversitts till "Att spela ett spel” men “To play together” kan Oversittas med

bade “Att spela tillsammans” och ”Att leka tillsammans”).

Spel och lek ir en del av var vardag, det dr en del av var natur som ménniskor, precis som for djur. I
boken Homo Ludens - den lekande ménniskan, fran 1938 en av klassikerna inom spel-forskning och
antropologin, skriver Johan Huizinga om vad lek och spel egentligen dr och vad det betyder for den

ménskliga kulturen.

I boken beskrivs lek som nagot skilt fran kroppen och sinnet, ndgot som inte kan forklaras med enbart
bio-, psyko- eller fysiologi. Det har en betydelse men kan inte kopplas till ndgot materiellt. Huizinga
finner att han inte kan reducera konceptet till andra termer och viljer istillet att sétta upp ett antal

karaktirsdrag som kan anvéndas for att beskriva det. (Huizinga, 1938)

Spel dr gratis, det dr frihet

Spel ir inte ordindrt eller verkligt

Spel skiljer sig fran det verkliga livet bade i tid och rum.

Spel skapar ordning, det dr ordning. Spel kriver oinskrinkt och definitiv ordning.

DN A W N =

Spel har ingen koppling till materiella intressen och ingen vinst kan erhéllas genom det.

Det dr denna “definition” som vi kommer att anvédnda oss av i rapporten.



Motivation inom psykologin ir ett svardefinierat begrepp och angrips inte séllan fran manga olika hall
(t.ex. biologisk, kognitiv eller beteendepsykologi). Denna eklektiska natur har géckat psykologer ldnge
vilket illustreras av detta citat ur “Motivation: A Biobehavioural Approach” av Roderick Wong.
(Wong, 2000)

”The way that the term “"motivation” is used depends upon the purpose of one’s explanation, which in

turn will reflect the model of behaviour that one employs” - F.M. Toates, 1986

Vi kommer séledes i fortsdttningen att grunda oss pa de teorier som framfors i boken ”Psychology of

Goals” av Gordon Moskowitz och Heidi Grant som tar avstamp ur den kognitiva psykologin.

Ordet motivation brukar i vardaglig anvindning férknippas med en persons vilja att géra nagot. Man
tianker sig nagon form av mystisk kraft som uppstar ur tomma intet efter en kopp kaffe eller kanske om
det dr ovanligt soligt ute. Motivation har linge betraktats som fristdende fran kognition; men pa senare
tid har ett nytt synsitt vixt fram dir motivation dr starkt sammanlidnkat, eller till och med en del av,

kognition. Detta nya sitt att se pd motivation kallas for ”The New Look in Motivation”.

En stor del av motivation dr mal. Mal forekommer som bekant inom sporter, bdde som objekt (ett
fotbollsmél) och som ndgot man maste gora for att vinna (malet med fotboll dr att gora fler mal dn det
andra laget). Forutom sport stoter man ofta pa ordet ndr man talar om sina “personliga mal” eller i

arsredovisningen hos ett foretag, och det dr denna betydelse som dr kdrnan av motivationspsykologin.

Man kan definiera konceptet “mal” som: subjektivt Onskvidrda tillstdnd eller forhallanden som

individen har intentionen att uppnéa genom aktiv handling (Moskowitz & Grant, 2009).

Denna definition kommer fran sittet att se pa mal som “kunskapsstrukturer”. Mal delar alltsa
egenskaper med andra kognitiva strukturer (t.ex. “omdome” och “asikter”). Mal kan aktiveras av
stimuli, mal maste vara trovéirdiga (man maste ha skil att tro att malet dr vért att uppna) samt att mal

delar pa individens uppmérksamhet (ett aktiverat mal tar resurser fran ett annat mal).

Forutom dessa egenskaper har mal ocksa unika kvaliteter i det att det kan finnas flera olika sitt att
uppné ett mal, och att dessa sitt dven kan uppna flera olika. Mer intressant dr dock att sjdlva
uppnaendet av malet har en positiv effekt pa individen samtidigt som misslyckandet att na upp till
maélet har en negativ effekt. Detta paverkar direkt det vi kidnner igen som motivation, lyckas man med

nagot 6kar motivationen att fortsétta.

Forskning visar att de mél man sjélv sétter upp baseras pa vad man anser vara rimligt att striva efter.
Detta kan tyckas sjdlvklart men konsekvensen av det dr att man egentligen inte sjilv ver vad som é&r ett
bra mal. Ett exempel pa detta (taget fran boken) &r ett experiment dir bantare fick fragan hur langt
ifrdan sin malvikt de befann sig. Négra fick svara pa en skala didr “ldngst ifran” var 11.3kg och den
andra gruppen fick svara pa en skala som gick till 2.3kg. Nir deltagarna sedan fick vilja mellan ett

dpple eller en chokladbit som tack for sin medverkan valde 85 % i forsta gruppen chokladbiten men



endast 58 % gjorde det i den grupp som hade en kortare skala. Detta' beror p& att man upplever att
man har tagit sig lingre (lyckats bittre) pa den ldnga skalan, eftersom man dr ndrmre sin malvikt pa
den. En annan konsekvens av detta &r att andra mal far stérre uppmérksamhet (i foregaende fall malet
att “ita nigot gott”) in det aktiverade malet trots att det aktiverade mélet inte #r uppnétt *. I detta fall
har ocksa motivationen att fortsidtta banta minskat hos personerna som fick den korta skalan, dvs.

malets upplevda relevans dr direkt kopplat till individens motivation att uppna maélet.

Vi kan alltsa konstatera att mal dr den drivande faktorn bakom motivation och att en persons mal kan
paverkas av externa faktorer. Detta visar sig i praktiken genom att man séllan kan motivera nagon till
att géra nagot bara genom att forsoka paverka sjilva motivationen hos en person. Om man ddremot ger
personen konkreta mal att uppnd kan man indirekt padverka motivationen. Om man sedan sitter en

lampligt hog beloning for varje mal kan man, i princip, styra motivationen hos personen i fraga.

Nir man paverkar motivationen med extern stimuli (t.ex. beloningar) brukar man tala om “extrinsisk”
motivation. Nagot som #r en (fér individen) mer drivande form av motivation dr den “intrinsiska”

motivationen, alltsd personens inre drivkraft (t.ex. drommar, hopp och personliga mal).

Hdar foljer en definition av vad spelmekaniker dr och vilka av dessa vi anvinder oss av i var

undersokning.

Den enklaste definitionen av spelmekaniker dr den som fés av ordets konstruktion, alltsa helt enkelt
“mekaniker som forekommer i spel”. Mekanik definieras enligt Svenska Akademiens ordbok mest
lampligt som “mer eller mindre konkret anvdndning av en maskinell (mekanisk) inrdttning eller
anordning (och dylikt) med sdrskild tanke pd de olika delarnas forhdllande till eller samverkan med

varandra’ .

I fallet spelmekaniker syftar detta pa alla delar (och deras samverkan) som tillsammans skapar sjidlva
spelupplevelsen. Mirk vil att det finns manga olika system vilka har som konsekvens att spelaren blir
”indragen” i spelet, det vi fokuserar pa dr de av dessa system vars enda syfte dr att ge konkret

aterkoppling till spelaren i form av beloningar, dessa kallar vi for ’beloningssystem”.

Huvudsyftet med systemen ér att dela upp ett stort mal i manga sma, littillgdngliga, méal. Om malen &r
tillrdckligt ldtta att uppna och beloningen dr lagom stor i férhallande till anstringningen manas man
hela tiden pa att fortsétta spela och na upp till nya mal. Samtidigt far man alltid konkret aterkoppling

pa att malen uppnas och hur langt man har tagit sig i spelet.
De beldningssystem som vi anvédnder oss av i undersokningen (och prototypen) ér foljande:

XP: Termen kommer fran engelskans “eXperience Points” och den svenska Oversittningen &r

“erfarenhetspodng”. Spelaren far ett visst antal poing for de mal som hon uppnér. Ju svarare malet dr

"'Som i boken kallas for mél-inferens

2 ”Falsk inferens”



(enligt spelutvecklaren i varje fall) desto mer podng far spelaren. Mélen dr definierade av
spelutvecklaren och #r oftast mycket simpla (du far 100 XP f6r varje motstandare du dodar), men kan
dven vara komplexa. XP dr det absolut minsta delmalet i spel, det som ir léttast att uppnéa och ger lagst

beloning.

Levels kan Oversittas till “niva” pa svenska och vi anvidnder begreppen utbytbart. Begreppet
hdarstammar fran tidiga textbaserade spel (s.k.
”dungeon crawlers”) dédr spelare antingen

borjade hogst upp (eller lingst ned) i en hala
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I moderna spel representeras istillet nivaer med hjidlp av XP, varje niva kréver att spelaren tjanar ihop
ett visst antal poidng varvid spelaren ”levlar”, dvs. okar sin level. Detta representeras av en siffra som
indikerar vilken level spelaren &dr pa och en métare som visar hur mycket XP spelaren har respektive
hur mycket XP spelaren behover
for att komma till nésta level.
Levels dr, beroende pa spelets

uppldgg, relativt stora delmél som
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nyare dn de tva tidigare och har
blivit mycket populdr sedan den implementerades av spelkonsolerna Xbox 360, Playstation 3 och
datorprogramvaran Steam. Tanken bakom dessa ir att presentera en lista med mal till spelaren, ofta
med roliga namn, beskrivningar och illustrationer. Spelaren kan dven se vilka av dessa mél hennes

vénner har uppnatt och blir motiverad att sla dem.



Det som skiljer achievements och levels eller XP at &dr att achievements #r helt valfria, dvs. man
behover inte klara nagra achievements for att ta sig vidare i spelet. De ér helt implementerade for att
forhoja spelupplevelsen och har visat sig vara mycket virdefullt for aterspelbarheten. Achivements &r
oftast inte visentliga mal i sjdlva spelet, utan &r fristdende. Nyttan finns istédllet i att man létt kan

jamfora sina egna prestationer med andra spelare.

Civilingenjorsutb i medieteknik

Du ar antagen HT 2008 till Civilingenjorsutb i medieteknik, 300 hp.

| 158,5 hp av 300,

Mitare som visar antal hogskolepoiing (’Mina sidor”’, KTHs studentwebb)

Spelmekanikerna ndmnda i forra avsnittet dr de absolut vanligaste. Tar man ut ett godtyckligt spel ur
spelhyllan och startar det s& kommer man néstan garanterat hitta ndgon av dessa mekaniker
implementerat pa ett eller annat sitt. Detta dr da givetvis forutsatt att spelet dr relativt modernt. Skulle
man titta pi spelet Pong’ sd skulle man inte finna nigon av dessa men i princip alla moderna spel

innehaller ndgon av dessa tekniker.

Man kan fraga sig varfor. Svaret dr egentligen sjélvklart; For att det fungerar. Utvecklingstiden for
spel idag ligger pa ungefir 2-3 ér, ibland ldngre. I denna period &r en ganska stor del testning av spelet.
Man anviénder sig av alfa-tester och beta-tester och man samlar dér in massor av data som man sedan

kan bearbeta och avgora vilka fordndringar eller nya implementationer som behdver goras.

Nir spelet sedan slédpps fortsétter processen. I online-spel didr man spelar pa globala (eller regionala)
servrar (och inte lokalt pa sin egen dator) Gvervakas varje spelares minsta rorelse. Hur linge hon
spelar, hur ofta, vilka dagar, vilka funktioner anvinds mest, vilka buggar stéter hon pa, vad dr som &r
svart, vad som #r ldtt. Allt detta dr saker som utvecklarna samlar pa sig och processar for att sedan
kunna uppdatera spelet sa att det blir béttre. Det dr ocksa pa detta sdtt man har lyckats utveckla

effektiva metoder for att fa spelare att spela lidngre, oftare och ha roligare.

2.4.1 Tom Chatfield on TED-talks

TED stér for Technology, Entertainment, Design. Detta &r en sa kallad “non-profit organization” som
varje ar haller en konferens dir talare fran hela virlden, experter inom ett brett spann av olika omraden
samlas och haller korta foreldsningar inom sitt speciella &mne. Dessa kallas for ”talks” och dr véldigt

korta (max 18 minuter).

Tom Chatfield dr en forfattare och journalist som skrivit storylines till flera olika spel. Han har dven

forskat pa dmnet spelkultur och skrivit en bok om detta vid namn “Fun Inc” (Chatfield, n.d.). Chatfield

3 http://en.wikipedia.org/wiki/Pong




holl sommaren 2010 en ”"TED-talk” ddr han gick igenom pa vilka olika sitt spel belonar hjarnan och

hur detta fungerar.

Chatfield tar upp hur spelutvecklare genom att anvinda dessa metoder kan fa spelare att utfora
tillsynes ganska trékiga uppgifter och fa dem intressanta genom att ligga in beloningar pa precis ritt
stillen. Exemplet han tar upp handlar om att oppna lador for att hitta pajer. Det dr da viktigt att
balansera chansen att hitta en paj i en 1ada sa att det varken blir for litt eller for frustrerande. Om man
Oppnar 10 lador och inte hittat en enda paj blir spelaren férmodligen trétt och slutar, men far man
istéllet en paj i varje lada sa &r spelet for ldtt och snabbt ointressant. En anledning till att man arbetar
med dessa saker dr att det blir vanligare och vanligare med prenumeration pa speltid (speciellt i

MMORPGS) vilket alltsa gor att det ligger i utvecklarens intresse att fa spelaren att spela lidngre.

Genom att anvdnda den enorma méngd data man samlat in kan man sedan rdkna ut ungefér hur stor
chansen skall vara for att hitta denna gyllene medelvég, vilket visar sig vara cirka 25 %, det vill siga

en paj var fjarde lada.

Men det slutar inte dir. Aven om just det uppdraget gar ut pé att hitta pajer i 13dor s ger man ofta
spelaren andra bel6ningar (in-game valuta, prylar etc.) i alla lador man 6ppnar. Saker som man kanske
har nytta av i andra aspekter av spelet, eller som bara &r kul for spelaren att samla pa sig. Dessa dvriga
beloningar har var for sig en viss chans att ligga i en 1ada, och det &r sjdlvklart noga utriknat for varje
sak hur létt den skall vara att hitta. (Chatfield, 2010)

Experience Points

Experience points, 4r som ndmnt tidigare en av de vanligaste metoderna man anvénder och aterfinns i
ett stort antal spel ute pad marknaden idag. Chatfield har detta som ett exempel pa hur man kan tillimpa
spelmekaniker utanfor spel. Experience points géar ut pa att man delar upp ett avldgset mal i sma, sma

delar och ger en liten beloning for varje sak man gor.

Ett ganska bra exempel pa detta dr skillnaden mellan hogskola och gymnasium; Bade hogskolan och
gymnasiet dr uppbyggda pa att man lédser olika kurser, med olika innehall och struktur. Skillnaden &r
att man pa hogskolan far hogskolepoing for varje sak man gor. Labbar, uppsatser och tentor ger olika
mycket hogskolepoidng och det dr forst ndr man har tagit alla podng i en kurs som man har klarat den.
Pa gymnasiet anvinds inte detta system utan kurserna &r istéllet uppbyggda kring ett enda prov eller en
uppsats i slutet av kursen som skall avgora ifall man lyckats tillgodogora sig innehallet eller inte.

Klarar man provet sa far man kursens alla poing, klarar man det inte sé far man inga poéng alls.

Att tillimpa experience points i skolan dr dock att ta det ett steg lidngre, att dela upp stegen i dnnu
mindre steg och att ge poing for varje hemuppgift man gor, varje lab, eller varje avsnitt man lédser i
kursboken. Det finns idag skolor som forskar kring detta och forsokt implementera sadana hér

tekniker, Chatfield nimner University of Indiana som ett exempel pa en skola som testat detta.*

Larande ar kul

48:40 och framat i filmen



Han ndmner ocksa hur viktigt det dr att ge beloning for allt man gor vilket dr nagot som manga spel
gor. Aven om man misslyckas med nigot si belonas man for att ha forsokt. Dessutom ges
aterkoppling pa vad spelaren gjorde fel sa att hon ocksa ldr sig nagot. Ndr man ldr sig saker sa
stimuleras hjdrnan, och dopamin utsondras. Dopamin dr en signalsubstans i hjdarnans centrala
nervsystem, och dr del i hjdarnans beloningssystem. Dopamin gor att vi kdnner gliddje, lust och andra
upplyftande kinslor. Kort och gott: Liarande dr kul, vilket dr nagot dessa spelmekaniker syftar till att

utnyttja.

Ovisshet

Att hélla spanningen uppe medfor ocksd att man har hogre motivation till att gora saker. Spelens sitt
att utnyttja detta dr att man haller vissa beloningar hemliga, sa att spelaren inte vet exakt vad man far.
Notera dock att man alltid skall 1ata spelaren veta att man far en beloning, men man behover inte alltid

avsloja vad det dr man far.

Andra manniskor

Det sista Chatfield tar upp &r hur viktigt det dr att gora saker tillsammans och kunna dela med sig och
jaimfora sig med andra. Aven detta #r spel vildigt bra pa. I minga spel idag sé finns det uppgifter och
svarigheter ddar man &r tvungen till att samarbeta for att klara av det. Populért idag dr dven uttalade sa
kallade co-op-spel’ sdsom Left 4 Dead eller Magicka. Dessa spel gir ut pa att man skall vara flera for

att kunna maximera spelupplevelsen. De har ofta single-player-ligen, men ir inte byggda kring detta.

Spelet Left 4 Dead lanserades som ett “cooperative horror first-person-shooter”, och hade efter bara ett
halvar sélts i over 2.5 miljoner exemplar (Wired.com, 2009), vilket visar att co-op-spel dr nagot som

attraherar en vildigt bred del av spelarbasen.

Hir foljer (dels vara egna och dels mer vedertagna) definitioner av termer och uttryck som

forekommer framéver i rapporten.

Gamification &r ett uttryck som har blivit populért pa senare ar. Ordet brukar anvindas for att syfta till
anvindandet av spelmekaniker (som tidigare preciserats) utanfor spel (i konventionell bemirkelse). Pa
svenska har ordet ”spelifiering” anvints, men ér ej vedertaget. Syftet med gamification &r alltsa att
dela upp stora mal till mindre delmal och samtidigt ge konkret (oftast visuell) aterkoppling nédr man
klarar dessa delmél. Aterkopplingen ger spelaren/anvindaren en faktisk bild av att hon uppnar
nagonting och ror sig “framat”. En sidoeffekt av detta dr att man ocksd enkelt kan jimfora

achievements och XP med andra ménniskor.

Uppgifter kommer i fortsdttningen att anvidndas for att bendmna studenters arbetsuppgifter utanfor
schemalagd skoltid, dvs. sddant som studenten gor pa egen hand (eller med studiekamrater). Dessa
uppgifter inkluderar (men &r ej begrinsade till): labbuppgifter, hemtentamina, rdkning av mattetal,

lasuppgifter samt skrivuppgifter.

> Co-operative spel, Samarbetsspel



Viral spridning ir ett uttryck som anvénds for att bendmna fenomen (videor, spel, program, musik
etc.) pa internet som sprids genom existerande sociala nitverk (men dven fran mun till mun). Ordet
viral syftar till den medicinska termen som beskriver hur virus sprider sig. Nér nagot far en viral

spridning kan man séga att den “blir viral” (pa engelska ”go viral”), detta #r den punkt da saken i fraga

far sitt stora genombrott.



Kapitlet nedan beskriver hur vi gick tillviga for att genomfora undersokningen. Vi byggde en
prototyp, och ldt ett antal studenter testa den under en kort testperiod. Vi genomforde dven en
enkdtundersokning for att ta reda pa viljan, och vilka premisser som mdste uppfyllas for att studenter

skall vilja anvinda en applikation av detta slag.

Vi valde att bygga en prototyp i form av en webbapplikation® for att anviinda i undersokningen. Sjilva
prototypen byggdes ihop relativt snabbt och bestir av en del PHP som hanterar databasanrop och
annan back-end logik samt en del JavaScript for att bygga grinssnittet och hantera

anvandarinteraktioner.

Valkommen!

Skriv klart kexjobb

Lab 5

Lamna in till examinator

Lagg till uppgift:

Bild 3.1 - Prototypen

Prototypen (se Bild 3.1) fungerar som en lista med uppgifter ordnade efter deras deadline (ndrmst
deadline star 6verst). Anviandaren kan med hjilp av ett formulédr pé sidan ldgga till sina egna uppgifter.
Prototypen fungerar alltsa delvis som ett verktyg for att hjilpa studenten att organisera sina studier.
Nir anvédndaren sedan #r klar med nagon av uppgifterna som denne har lagt in, s markerar hon att

uppgiften dr fardig och far XP samt eventuella achievements.

Prototypen ir alltsa ett konkret exempel pd hur gamification kan implementeras i en studiemiljo. Att

gora undersokningen utan nigon form av fungerande prototyp och endast med hjilp av exempelvis

% En internetsida med mjukvaruliknande kvalitéer



intervjuer, fokusgrupper eller enkiter skulle ha givit ett helt annat resultat. Vi kénner att det bista

siittet att ta reda pa om gamification fungerar &r att gora en faktisk implementation av det.

3.1.1 Syfte

Innan vi byggde prototypen funderade vi pa vilka sdtt man faktiskt skulle kunna applicera gamification
pa. Vi kom snabbt fram till att en webapplikation &r det sjdlvklara valet. Dels kunde vi bygga ett
grinssnitt som liknar vanliga spel, men dessutom é&r studenter vana vid att anvénda internet for att
skota sina studier. KTH har ett system for kurshantering som kallas ”Mina sidor”, dir studenten kan se
alla kurser hon har ldst och hur manga hogskolepodng som hon har uppnatt. Det skulle inte innebira
nagon storre anstringning att applicera de tekniker vi har anvént i prototypen pa detta system. Steget

frén ”Mina sidor” till var prototyp ir inte sdrskilt langt.

Malet med prototypen var inte att testa sjdlva mjukvaran, utan istillet ge oss en bas att sta pa for att se
om var implementation av gamification gér nagon skillnad for hur studenterna upplever att de hanterar
uppgifter i skolan. Prototypen dr en implementation av (tidigare definierade) spelmekaniker, och

representerar ett konkret exempel pa hur gamification kan genomforas.

Den initiala tanken var att ett visst antal anvédndare skulle anvinda prototypen under en tid (i bésta fall
2 till 3 veckor) och att vi med hjélp av enkiter kunde stilla fragor till testpersonerna vars svar graderas
pa en skala 1 till 5. Enkiterna skulle skickas ut innan, efter och dven under testperioden, med syftet att
vi da skulle kunna maita effekterna av anvéindandet av prototypen. Dessutom tidnkte vi halla ett antal

intervjuer med deltagarna efter testperioden.

Pa grund av komplikationer med antalet testpersoner och bristen pa tid tvingades vi att ta bort intervju-

delen och korta ned testperioden till drygt en vecka.

3.1.2 Tillvdgagdngssatt

Vi borjade med att lata prototypen vara oppen for alla, vem som helst kunde skapa ett konto pa sidan
genom ett formuldr. Vi sokte testpersoner dels genom att fraga i vara egna kontaktnét, samt genom

sociala medier.
Beskrivningen vi gav till de potentiella testpersonerna var féljande:

”Tanken bakom applikationen dr att skapa ndgon form av konkret dterkoppling ndr du pluggar, du far
XP, achievements och levels ndr du gor saker. Vi undrar om detta fungerar som motivation till att
plugga mer/bdittre dd det finns undersokningar som visar att detta dr fallet pa andra omrdden. Att
anvdnda spelmekaniker till annat dn spel kallas for "gameification", och handlar om att skapa
positiva feedback-loops, sdtta upp sma mdl, hjdrnans belonings-system, att illustrera framsteg och

annat inom psykologi och MDI.”

Efter det stingde vi ned prototypen och valde istillet att gora den begrénsad till ett antal handplockade

studenter, djupare analys av anledningarna till detta finns i kapitel 5.

Fragorna i enkiterna berorde testpersonens personliga attityd gentemot uppgifter (som tidigare

definierats) och hur denne uppfattade sin egen formaga att utfora dem. Om testpersonen efter att ha



anvént var prototyp skulle kénna sig mer motiverad och allmént mer positivt instilld till uppgifterna sa

kan vi dra slutsatsen att gamification skulle fungera i studiesammanhang.

Svaren pa dessa enkiter ér givetvis relativa till anvidndaren sjilv, men genom att jamfora enkiter fran
innan testperioden med de som skickas ut efter testperioden skulle vi kunna se om det fanns nagon

signifikant skillnad mellan svaren.

Fragorna vi stillde dr medvetet nagot diffusa. Detta for att undvika direkta, fargade, frigor som kunde
péverka testpersonernas svar. Vi dr mer intresserade av hur de sjdlva uppfattar sin instéllning till

uppgifterna.

3.1.3 Styrkor och svagheter

Eftersom vi byggde prototypen sa tidigt som vi kunde har den inte designats efter det vi kommit fram
till i denna rapport, vilket férvisso inte var meningen, utan den ir istéllet designad efter vad vi ansag
verkade rimligt samt efter vara egna erfarenheter om béade studier och dator/TV-spel. Man kan alltsa
inte dra nagra generella slutsatser baserade pa enbart pa prototypen, men man kan utvirdera

testpersonernas instéllning till sjdlva konceptet.

Vi forsokte gora prototypen sa ldttanvdnd och tydlig som mojligt. Eftersom gamification handlar
mycket om den feedback man ger anvidndaren sd var detta ndgot som prototypen var inriktad mot.
Anvindarens status och framsteg ér i prototypen hela tiden synliga och varje gang man utfér nagot sa
far man feedback samt att de beloningar man erhéllit presenteras tydligt. Att prototypen &r vildigt

estetiskt tilltalande dr nagot som vi dr nojda med.

Att ha nagon integrering i skolans milj6é vore sjidlvklart fordelaktigt. Att ha prototypen som en stand-
alone-applikation vid sidan av kédnns ofta bara som ett extra moment att tinka pa nidr man pluggar och
det &r ldtt att glomma att uppdatera. Man vill &ven kunna ha ndgon form av nétverk ddr man kan se hur
det gér for andra och jamfora sig sjdlv med dem. Att ha 40 000 miljarder XP sédger egentligen inte sa

mycket om man inte har nagot att jimfora med.

Det fanns flera funktioner som hade kunnat implementeras i prototypen, men som inte kom med i den
fardiga testversionen. Man hade exempelvis kunnat gora ett grinssnitt dir man kunde se vilka
achievements som fanns tillgédngliga (detta dr nagot som de flesta spel innehéller), for att ha nagot att
sikta mot. Denna sida skulle dd fungera som motivation for studenten att utféra achievementen,
eftersom man da enkelt kunnat se vilka achievements man saknade och dirfor fatt ett incitament att

gora dessa.

Utover detta fanns dven vissa buggar och begridnsningar som vissa anvéndare stotte pa. Exempelvis
hade den inte stod for vissa dldre webblisare, vilket nagra anvindare mérkte nér de gick in och skulle

skapa ett konto.



3.2.1 Syfte

For att fa reda pa studenternas instéllning till att anvidnda var prototyp (och liknande applikationer) sa
skickade vi ut en enkit pa samma sétt som vi ursprungligen aviserade om prototypen. Detta var alltsa
den forsta enkiiten vi skickade ut och den var inte begrinsad till enbart testgruppen, utan var fri for alla

att svara pa.

Vi ville veta varfor de som testade prototypen valde att gora det, men ocksa (kanske mer intressant)
varfor de som inte testade den valde att inte gora det. Utover det undersokte vi ocksa vad som skulle
krdvas for att fa ndgon att anvinda en liknande applikation under en ldngre tid. Ett steg mot att ta reda
pa om gamification fungerar &r att ta reda pa om det finns nagot intresse for det 6ver huvud taget och, i

det fallet, vad studenterna tycker om konceptet.

3.2.2 Utformning

Enkiten gjordes for att besvaras av bade studenter som inte hade provat prototypen och de som hade
provat den. Beroende pd vad man svarade péd olika frdgor fick man olika foljdfragor. Enkiten

besvarades online.

3.2.3 Styrkor och svagheter

Som vanligt med statistik dr det svart att veta om det man far ut av det verkligen &4r négot som &r
”sant” eller om det finns bakomliggande orsaker. Eftersom det var vi som designade enkiten &dr det
troligt att vi har fatt ut data som stodjer vara egna tankar. Deltagandet i enkiten var ocksa lagt; endast

18 personer svarade.
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4. Resultat

Detta kapitel innehdller grafer och beskrivningar till dessa som vi samlat in dels fran var
enkdtundersokning om studenters vilja kring gameification, samt data fran personerna som testade

var applikation.

Av de 18 som svarade pa enkiten sa hade 12 sett var forsta avisering om testpersoner for prototypen.

De 12 som gav positivt svar fick da foljande fraga:

Testade du prototypen?
Nej [7]

Ja[5]

Till de 7 personer som alltsé bara stingde sidan utan att testa prototypen stillde vi fragan: ”Varfor

inte?”

Varfor inte?

0 T T T T 1
Jag hade inte tid Jagforstodinte Jagorkadeinte Detverkade fér  Det fungerade
krangligt inte




Skulle du ha gjort det om..
4
3 -4
2 -
1 -4
0 -4
Du visste att andra Du sag pa facebook  Det fanns i Mina Du hade fatt Den fanns pa
anvande det att nagon hade gjort Sidor kompensation (fika, Facebook
klart en uppgift (t.ex. biobiljetter)
raknat ett mattetal
eller gjort en labb)

Dessa tva grafer visar alltsa varfér man valde att inte delta i testgruppen, och vad som skulle ha krivts

for att man skulle gjort det.

Svaren ”jag orkade inte” och ”jag hade inte tid” dominerar i den forsta grafen. De flesta tyckte alltsa

att detta var en for stor investering.

Pa foljdfragan ser man att de flesta skulle gjort det om de visste att andra anvinde prototypen och/eller

att man kunde se pa facebook att andra anvinde den.

Manga svarade ocksa att de hade velat ha nagon form av kompensation, vilket aterigen aterknyter till

att investeringen fran testpersonernas sida var for stor for att fa dem att svara.



Av de som svarade ”Ja” pa forsta fragan (alltsa att de testade prototypen) stéllde vi denna foljdfraga:

Vad skulle fa dig att anvanda en sadan har
applikation i ditt dagliga liv

5
4
3
2
| . . I
0 T T T T T T
Andra kan se Jag kanse  Jagvill se hur Jag vill jamfora Den ar Den skickar ut  Alla mina
vad jag tillgangliga det garfor mig med andra integreradi  paminnelser vanner
aterkommer achievements mina kompisar pa ett latt satt Mina Sidor eller anvander den
(som t.ex. posts (sa att jag har Facebook
pa Facebook) nagot att sikta
pa)

Detta var alltsad en flervalsfraga, och resultaten blev ganska spridda. Man kan dock se att méanga ville
fa paminnelser, samt att de kan se vilka achievements som fanns tillgidngliga (nadgot som inte var

implementerat i prototypen, se kapitel 2: Metod)

Fritextsvar

Vi hade tvé delar dir vi bad de svarande att skriva in fritext. Dels frigade vi rent allmint om ”Ovriga

kommentarer”, vilket gav lite spridda svar. Bland annat fick vi lite forslag pa forbéttringar:

”"Man kanske kan se hur man ligger till bland de andra anvindarna, sa att det blir lite mer av en
tavling. Eller om ndgon annan gar samma kurs som en sjilv sd skulle man kanske kunna "lana" deras

uppsdttning av uppgifter... men jag vet inte hur”
Sedan fick vi dven lite synpunkter angdende briser i sjdlva prototypen:
”..saknar mojligheten att gd in och dndra i redan befintliga uppgifter.”

”Mdjlighet att skriva lite mer text om varje grej vore inte sd dumt.”



Vi stillde dven fragan om vad de tyckte specifikt om utformningen av prototypen. Detta gav mestadels
positiv respons, med viss kritik om saker som kunnat goras bittre. Nedan dr nagra exempel pa

kommentarer:
”Snygg, enkel och ldttforstadd. Saknar dock majligheten till att ga in och dndra i uppgifter.”

”En snygg och genomtdinkt design som ndr jag testade fungerade helt okej. Anledning till att jag skulle
anvénda den dr nog mer att det dr en snygg lista pd vad som dr kvar att goras. Ovriga funktioner dr

for mig overflod.”

”Den var trevlig men inte sd flexibel. Synd att man inte kan "dngra" om man rdkar trycka att man dr
klar med en uppgift, man kan inte ta bort en uppgift ndr man vdl har gjort en, och man ser inte hur

mycket xp man har. Det var bra att det stod hur mdnga dagar man hade pa sig for varje uppgift.”
" Skit fin [sic], helt sjukt bra gjort”

Summan av detta ir att de flesta tyckte den var estetiskt tilltalande samt enkel att anviinda, men att den

saknade viss funktionalitet.
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Denna del behandlar utvdrderingen av prototypen. Den #r uppdelad i tva enkidter. Mer om

tillvigagangssitt och syfte med detta finns beskrivet i kapitel 2.

Forsta delen av bada enkiterna utgérs av samma fragor och presenteras hédr i procentandel av
besvaranden som valde vilket alternativ. Enkéten som skickades ut innan testet representeras av de
blaa staplarna, den andra enkéten (som skickades ut efter testet) av de roda staplarna. Alla skalor &r
fran ett till fem dér ett star for det minst positiva alternativet (t.ex. ”inte alls”) och fem for det mest

positiva (t.ex. "mycket”). Den forsta enkiiten besvarades av 7 personer, den andra av 4.

Hur motiverad ar du att gora uppgifter utanfor skolan?

Skala fran “inte alls” till "Mycket”.
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Hur mycket tid ligger du ned pa att gora det?

Skala dar 1="Inte tillrackligt” och 5="For mycket".
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Nar brukar du vara klar med dessa uppgifter?

Skala fran “efter deadline” till ”1angt i forvig”.
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Brukar du tycka att det ar kul att gora uppgifter?

Skala fran “inte alls” till "mycket”
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Resultat fran den andra enkaten

Eftersom det i slutindan inte var s manga som verkligen gick igenom hela testperioden sa fick vi
heller inte fler &n 4 svar pa vér andra enkit, vi har dédrfor svart att dra en slutsats huruvida gamification
implementerat pa detta sitt fungerar eller inte. Av de som svarade sa dock 2 personer att deras

instdllning till gamification forbittrats efter att ha testat var prototyp.

Den initiala storleken pa testgruppen var pa 7 personer, men vi fick alltsi bara in svar frdn 4. Av detta

drar vi slutsatsen att de dvriga 3 personerna inte anvént prototypen alls.
Nedan foljer kommentarer vi fick av testpersonerna efter testperiodens slut.

Hur har applikationen paverkat dina studierutiner?
”Det kdndes kul att kunna "beta av" ndagot och kdnna sig helt klar med det. Motiverade till att gora

fardigt nagonting helt och hadllet istdllet for att vara "typ" klar.”

”Jag har alltid anvdnt "to do"-applikationer for att organisera mig och den stora skillnaden dr det dr

lite roligare att anviinda sadana listor, vilket gor att jag oftare tittar pa dem.”
”Jag har inte pluggat mer, men jag har haft bdttre koll pa ndr uppgifterna ska vara klara.”
”Inte alls tyvdrr.”

Hur tycker du att det har fungerat att anvanda applikationen?

”Det var rdtt nice :) Man blev ju lite glad av att fa experience och knyta plugget till ndgonting som

man vet att man gillar. Fast det vore roligt om det héinde ndgot mer ndr man leviade.”

”Den har fungerat bra och jag anvdnde den relativt ofta for att hjdlpa till i ert arbete. Hade den
ddremot dven fungerat pda min mobil sd hade jag kanske anviint den dagligen pa egen hand for att det

faktiskt dar en praktisk och rolig applikation.”

”Jag anvinde den mindre efter ett tag ndr jag inte fick sa mycket tillbaka frdan den. Podng och level
osv stod inte i relation till ndgot annat sd det var inte vdrt ndgonting. Den fungerade inte i mobilen, sd

jag behovde ta mig tid ndr jag var hemma att ldgga in uppgifter. Det blev efter ett tag som en extra

uppgift att gora.”

”Kdndes mer som ett extra steg att gora dda man var klar med en uppgift. Det kinns dessutom
meningslost om man sjilv ska ldgga till sina achievements. Det finns da ingen mening med att fa dem

eller tavla mot andra om vem som har mest.”

Vad saknades i applikationen?

”Jag hann ganska sdllan ldsa de olika texterna som kom upp ndr jag gjort ndagot .Det vore ocksd kul
att kunna kolla tillbaka pa sina gamla "achievements" pd ndgot sdtt... Vore ocksd kul om det hénde
ndgonting lite mer spdannande ndr man leviar, typ att sidan fick nya fina dekorationer, eller att man
faktiskt fick en pryl i ett spel eller jag vet inte vad :) Bara sd att man kédnner ett "jag vill levla ddrfor

att...."”



”Det jag saknade var att det varken gick att dndra eller ta bort uppgifter som blev fel, da t ex
deadlines kan flyttas etc.”

”Att man far ndgot tillbaka for att anvinda den, t ex att man ser hur man ligger till i forhdllande till

andra, eller att man fdr ndgon sorts beloning ndr man leviar.”
7 Att kunna se andra och hur mycket points de har, samt att inte sjdlv behova ldgga in achievements.”

Vad tycker du om gamification?

"Vildigt bra idé, man far knyta plugget till ndgonting som man vet att man gillar/kanske hellre gor

istillet. Da kéinns det ju som att man fortfarande far spela lite, kanske bara inte som vanligt :P”

”Jag tycker att det dr en rolig och intressant idé, som jag skulle vilja veta mer om. Jag tycker dven att

sddana applikationer dr riktigt bra.”

”Intressant idé, det borde kunna fungera eftersom det dr sd mdnga som ligger ner tid pd att spela

vanliga spel. Men jag har inte provat ndgon annan form av gamification sd jag vet inte.”

”Bra koncept, men skulle nog behova stod frin skolan sd att man inte sjilv ldgger till sina

achievements.”



Denna del beskriver vad vi kom fram till utifran svaren pd enkdterna, och testpersonerna, med grund i

den teori som presenteras i kapitel 2.

Utfallet av denna enkét visar pa flera saker. Den del som behandlade de svarandes engagemang och
instéllning till att anviinda prototypen visade att det dr optimalt att forsoka minimera den svarandes
investering sd mycket som mojligt. En majoritet av de som infe testade prototypen angav dessa tva

anledningar till varfor (sorterat pa antalet svar):

1. De orkade inte
2. De hade inte tid

Dessa anledningar dr vildigt dimensionerade och ganska abstrakta. Till exempel kan den forsta
anledningen ha flera bakomliggande orsaker, men att forsoka faststélla dessa i enkiten kidndes bade

som ett onddigt anvindande av tid samt nagot irrelevant om man ser till undersékningen som helhet.

Den andra anledningen &r ganska intressant. Vi satte testperioden till 2-3 veckor och specificerade
ocksa detta nir vi skickade ut forfragningar om testpersoner till prototypen. Vi angav dock aldrig hur
mycket tid per dag man behdvde investera i prototypen. Foljden av detta &r att man inte kan dra nagon
slutsats av anledning 2. Detta &r sjdlvklart nidgot man kunnat paverka med utformningen av

enkitfragorna, men som ocksa gar utanfor fokus for undersokningen.

Vidare fragade vi vad som skulle f& dem att anvidnda en applikation som implementerar delar av
gamification. Detta gav oss blandade svar, men vi kunde 4ndé dra slutsatser av dessa och ta fram de
premisser som bor uppfyllas for att studenter skall anvidnda ett sddant hir system. Dessa premisser

finns beskrivna i avsnitt 6.1.

Av fritextsvaren i denna enkait fick vi mest synpunkter pa utformningen av prototypen, funktioner som
borde implementeras, och vad som skulle kunna varit annorlunda. Detta gar ihop med sista fragan i
enkiten som behandlar just utformningen av prototypen. Hir tyckte alla att den var estetiskt tilltalande

men att den saknade viss funktionalitet.

5.1.1 Brister i undersokningen

Vart forsta forsok att fa testpersoner till prototypen resulterade i att vi fick ett 15-tal testare, men ingav
inte tillrdcklig seriositet for att vi skulle kunna ta upp och anviénda det i sjdlva undersokningen. Déarfor
dndrade vi tillvigagangssittet vi som aviserade behovet av testpersoner pa. Vi undvek pa detta sitt att
skapa en “sandlada”, dir folk bara leker runt med applikationen utan att anvidnda den pa riktigt, av det
hela och valde istéllet for hand vilka testgruppen skulle utgoras av (Detaljbeskrivning av detta finns

beskrivet i avsnitt 2).

Detta tillvigagangssitt kan dock ha givit intrycket av att vi redan var i full fart med unders6kningen,

vilket kan ha lett till att folk inte ville vara med eftersom “det ser ut som att det gar bra for dem, jag



behover nog inte hjidlpa”. Detta kan tolkas som ett resultat av negativ inferens som togs upp i

teoridelen.

Vi lyckades alltsd inte fa tillrdckligt manga anvindare som kunde testa prototypen i tillrdckligt 1ang tid
for att kunna ha den delen av undersokningen som vér huvudfokus i rapporten. Detta ledde istillet till
frdgan om hur och varfér nagon skulle anvénda var prototyp eller en applikation av samma slag, nagot
som i sig dr lika viktigt som frigan om huruvida gamification fungerar eller inte. Om det inte finns
nagon bendgenhet hos studenter att ens prova applikationen kan man dra slutsatsen att gamification av

detta slag inte fungerar, ddrmed inte sagt att det inte finns andra sétt att testa gamification pa.

En annan orsak kan vara att det helt enkelt inte finns nagot intresse for att anvénda en applikation av

detta slag.

Av resultaten fran prototyputvirderingen kan man se att de flesta medverkande tyckte att anvindandet
av applikationen var positivt, mest pga. kinslan av att "beta av uppgifter” och sjilva organiseringen av
uppgifterna. Det &r sdllan man har en s& konkret bild av vad som ska goras och nir det ska vara klart
(om man inte dr en mycket vilorganiserad person). Prototypen i sig ger ett incitament att strukturera

sina uppgifter pa ett bra sitt, nagot som alltsa uppskattades av testdeltagarna.

I stort sett alla var Gverens om att applikationen hade behovt storre social integrering, for att
exempelvis kunna jamf6ra sina egna resultat med andras. Utan nagot utomstaende att forhalla sig till

blir poingen meningslosa, vilket alltsa speglades av prototyptestet.

Ett problem som manga av testdeltagarna anmirkte pa var att prototypen inte fungerade i
mobilwebblisare. Detta dr nigot som vi mirkte mycket sent i testet och beror pa en bugg i Webkit’ for
smartphones som féar konsekvensen att sidan inte kan scrollas. Avsaknaden av mojligheten att anvidnda
applikationen i sin mobil &dr nagot som beklagas av manga av deltagarna och visar pa hur pass stor roll
mobilen spelar i dagens samhille. Méanga anvénder sin smartphone for att organisera sina liv och

denna brist i prototypen fick foljden att anvéindandet av den kiindes mer som en borda édn nédvéndigt.

Alla deltagare tycket att konceptet dr bra men det kan knappast sigas att motivationen har paverkats.
Diremot har, som tidigare ndmnts, applikationen haft en positiv inverkan pé deltagarnas organisering,
nagot som dock inte direkt kan kopplas till beloningssystemen som vi anvidnde, men kan ses som en

positiv biverkning av aterkopplingen och uppdelningen till mindre mal.

”Jag anvinde den mindre efter ett tag ndr jag inte fick sa mycket tillbaka frdan den. Podng och level

osv stod inte i relation till ndgot annat sd det var inte vdrt ndagonting.”

Citatet ovan aterspeglar Tom Chatfields tankar om hur viktigt det dr att man kan jimfora sig med

andra.

7 Webkit ér en renderingsmotor i flera populira webblisare



I nagra av kommentarerna kan man ocksa se att forsoket att paverka studentens motivation genom
yttre stimuli (i form av vara beloningssystem) inte har nagon effekt pd personens intrinsiska

motivation. Studenten ser inte de mindre malen som mer 6nskvérda att uppna bara for att de finns dar.

5.2.1 Brister i undersokningen

Den storsta bristen i utvdarderingen av prototypen r att inte alla som var med i testet hann svara pa den
sista enkiten. Pga. detta kan man inte dra négra slutsatser av den forsta delen som inbegriper
testpersonernas attityder gentemot uppgifter. Eftersom svaren r relativa till personen i fraga sa hade
det krivts att alla som svarade pa den forsta enkiten dven svarade pa den andra for att vi ska kunna se

nagra trender i resultatet.

Eftersom testarna bara hann anvénda applikationen i drygt en vecka dr det svart att dra nagra djupare
slutsatser fran testet. Med redan under den korta tiden kunde vi se att intresset for att anvdnda

applikationen minskade under testperioden.

Uteslutandet av det planerade intervjumomentet gjorde att den kvalitativa datan endast utgjordes av
fritextsvaren i den sista enkéten. Med den sortens envdgskommunikation far man inte med allt som en
eventuell diskussion skulle ge. Att bolla idéer och tankar kan ge upphov till nya infallsvinklar och

belysa problem som inte uppmérksammats annars.

Vi implementerade nagra av de vanligaste beloningssystemen som anvénds inom gamification pa ett
sétt som vi ansag lampligt, men det finns otaliga andra tillvigagangssétt och vi kan inte veta om vart
sdtt dr bittre eller simre 4n nigot annat. Var implementation &r inte representativ for gamification som

helhet, utan aterspeglar bara en liten del av konceptet.

Nagot som visar sig i var undersokning, och som dven tycks vara sant i allménhet nir det giller sociala
applikationer, dr att det krdvs en kritisk massa av anvindare innan applikationen blir atrdviard. Om
nagon ska ha som mal att anvénda applikationen maste det finnas skl att tro att det &r virt att gora det.
Man vill girna se att vidnnerna anvénder applikationen. Detta dr extra sant i detta fall eftersom
ménniskor strivar efter att jamfora sina egna prestationer med andras. Det &r inte for intet som man
kan inspektera andras karaktirer i MMORPGs® som World of Warcraft. Denna komparation kan ocksé
ha som effekt att 6ka motivationen hos anvidndaren; om man ser att ens studiekamrat redan har gjort

senaste matteldxan blir man extra sporrad att gora den sjilv.

Denna komponent var ndgot som saknades i var prototyp, helt enkel pga. tidsbrist. Vi ville inte
spendera for lang tid pa att utveckla den. Om nagon skulle foreta sig att goéra en gamification-
applikation pa riktigt sd rekommenderar vi att man tar sig tid att promota applikationen hos en grupp

anvindare for att fa igdng spridningen och na den kritiska massa som krévs for att den ska ”gé viral”.

Nagot som ocksa saknades i var prototyp var mojligheten att se tillgdngliga achievements. Detta visar

sig vara ett stort problem; i undersokningen tycker majoriteten att denna funktion skulle behdvas for

¥ Massive Multiplayer Online Game



att de skulle anvénda applikationen i dagligt bruk. Man inser hir att achievements egentligen bara dr
explicita mél for anvindaren att uppnd. Aven fast milen i sig dr arbitrira si ger det #nd4 ndgot for
anvindaren att sikta pa, och om hon lyckas paverkas hon positivt och blir mer motiverad att fortsétta

anvénda applikationen.

Av just denna undersokning har vi (som beskrivits tidigare i kapitlet) svart att dra nagra konkreta
slutsatser om huruvida gamification fungerar. Det kan hidnda att just var applikation dr helt fel sétt att
testa gamification pa, och att man behover komma fram till ett bittre sétt for att pa sa vis kunna fa

klarare resultat.

Utifran de kommentarer vi fatt och den forskning vi hittat som redan finns pa omradet (exempelvis pa
Gamification Research Network), sa verkar detta dock vara nagot som forskas pa pa flera hall, och att

det i alla fall finns teorier som stodjer att gamification fungerar pa andra omraden.

Vi upplevde under undersokningens gang att vi mer och mer fick fram ett svar pa frigan ”Vad krévs
for att gamification skall kunna fungera?” mer #n fragan “fungerar det?”, vilket ocksé &r intressant,

men inte det vi utgick fran innan vi gjorde prototypen och enkétundersokningen.

Man skall dven ha i atanke att utvidrdering av en prototyp sjdlvklart inte ger hela bilden av hur
fenomenet gamification fungerar, utan egentligen bara kan svara pa om det fungerar ndr man gor det
pé vart sitt. dock anser vi att metoden var vil motiverad for att gora undersdkningen pé (med tid och

arbetsmingd i atanke).



Vi har identifierat ett antal kriterier som bor uppfyllas av en praktisk implementation av gamification i
form av en webapplikation. Detta eftersom vi efter studiens avslutande fortfarande anser att detta sitt
att implementera gamification i en skolmiljo #r det bista. Dessa kriterier kan troligtvis appliceras pa

webapplikationer i allménhet.

Social integration: Vi mirkte i var undersokning att den mest efterfrigade funktionaliteten hos
prototypen var att den skulle integrera med Facebook. Anledningen till detta dr, som ndmnts tidigare,

en stridvan att kunna jamfora sig sjdlv med andra.

Detta fenomen #r genomgéaende for undersokningen, och tas upp i samtliga enkiter vi skickade ut.

Detta verkar vara den absoluta grundstenen for att gamification skall fungera bra.

Tom Chatfield har detta som sin sista punkt i sin TED-talk (se kapitel 2), och han betonar dven att

detta dr den viktigaste neurologiska orsaken till att varfor det fungerar:

”..the biggest neurological turn-on for people is other people. This is what really excites us. In reward
terms it’s not money, it’s not being given cash, it’s doing stuff with our peers; Watching us and

collaborating with us.”

Nirhet: Med nirhet syftar vi dels pa hur svart det &r att ta sig till applikationen och dels pa hur bekant
man dr med den sedan tidigare. Om prototypen redan &r integrerad i de organiseringsverktyg man
anvinder pa en daglig basis dr det léttare att borja anvidnda den. Pa samma sitt dr det ldttare om man
inte behover lédra sig ny teknisk kunskap for att mandvrera applikationen, det far inte bli ”dnnu en sak
att ldra sig”. Det &r ocksa viktigt att applikationen fungerar i moderna smartphones for att underlétta
anvédndandet av den. Det ir inte alltid man sitter framf6r en dator nér man blir klar med en uppgift, och

om man inte har mojlighet att bocka av uppgiften pa en gang dr det mojligt att man glommer det.

Kritisk massa: Nir man ser att andra anvénder en applikation borjar man sjilv fundera 6ver om den
ar bra, ndgon form av grupptryck alltsa. Fragan hur man nér denna kritiska massa av anvéndare dr svar
att svara pa, det tycks vara nagot samspel av faktorer som genererar en nirmast magisk aura till vissa

saker. Se exempelvis hur Facebook och Twitter borjade.

Ett problem med studier dr att uppgifterna sillan dr valfria. Studenten har egentligen inte friheten att
vilja om hon vill limna in labbarna i tid eller skriva hemtentamen. Om hon skulle vilja att inte gora
det si blir hon ”bestraffad” av institutionen, déir straffet i fraga dr uteblivet betyg eller indraget
studielan. Det kan vara sa att denna piska, som stidndigt hdnger 6ver studenten, bidrar till en situation
som gor det svart for studenten att dra nytta av gamification. I enlighet med Huizingas karaktérsdrag

for spel maste ett spel vara av fri vilja och inget av materiellt virde kan gagnas av spelandet. Detta &r



nagot som star i direkt opposition till vad vi férsoker uppnd, om nu inte studenten sjdlv anser att
larandet &r en del av leken, vilket sdkert skulle kunna vara fallet om inte piskan fanns dir. I vilket fall
sé dr inte alltid de konkreta mal man ldgger in i prototypen 6verensstimmande med den psykologiska
definitionen av mal som vi nyttjar hér. Det &r inte alltid sant att studenten sjélv anser mélen onskvirda,
att “rékna tal 5 till 10 i matematikboken” ir troligtvis inte onskvirt. Aven om malet “klara
matematikkursen” dr rationellt onskvirt sd &r det inte sékert att det dr vad man egentligen vill, och
eftersom man har en begridnsad kapacitet for att fokusera pa mal sé ir det sannolikt sa att man véljer att
folja nagot annat, “mer virt”, mal istillet. I det fallet kommer mattetalen inte att bli gjorda, eller
lamnas in i sista sekund under hotet att man inte far gora tentan (eller nagot liknande) och séledes inte

klara kursen, och gamification har inte uppnatt nagonting 6ver huvud taget.

Det kan alltsd vara sa att man maste bekdmpa den inarbetade modellen som allt modernt ldrande &r
baserad pa for att det ska finnas en podng i att gamifiera skolan. Piskan och moroten #r inte effektiva
for att 6ka en students motivation, de dndrar bara vad som stéar pa spel. Detta kan forvisso gora ett mal

mer Onskvért, men samtidigt forsvinner den potentiella spelaspekten hos ldarandet.

Diremot verkar det som att tivlingselementet kan paverka motivationen. Genom social integrering av
applikationen kan man kultivera ett socialt ndtverk som mdojliggor tivlan mellan anvindare. Tédvlingen
i sig dr en variant av moroten och piskan, 4r man sdmre &n sin kompis far man skimmas. Denna kamp
mellan studenter dr ndgot som alltid har funnits, men har pa senare tid hamnat i skymundan efter som
det (i Sverige) inte ldngre anses politisk korrekt att jamfora studenter med varandra. Om man
implementerar sociala aspekter i en gamification-applikation skulle man aterigen Oppna for denna
jamforelse, ndgot som kan ifragasittas. Vi har i denna rapport inte fokuserat pa den delen av
gamification da vi fran borjan ansag att hjértat av sjdlva konceptet dr aterkopplingen till anvindaren,

inte kampen mellan studenter om vem som ér bést.

Kanske &r det sd att man maste gora larandet mer som en lek for att 6ka motivationen hos studenterna?
Det sdgs att Huizinga sjidlv ska ha sagt "Let my playing be my learning, and my learning be my

playing.”, ord som kanske &r mer relevanta nu 4n nagonsin.



Med de data vi har fatt fram, och baserat pa var litteraturstudie, sa dr var slutsats alltsa att det finns
vissa motstridigheter i hur motivationen kan paverkas pa detta sitt. Men vi &r trots det forsiktigt
optimistiska om att gamification faktiskt kan ha en positiv effekt, dock skulle det behdvas en mer
utférlig studie av en mer genomarbetat prototyp for att ta reda pa exakt hur gamification fungerar (vad
som fungerar, respektive inte gor det) i en studiemiljo likt den vi har undersokt. Det &r tydligt att

intresse finns bland studenter for anvindningen av gamification.

Den absolut viktigaste saken att ha med i en applikation for gamification i studiemiljo dr den sociala
integrationen. I dagsldget innebédr det i princip att applikationen ska vara ihopkopplad med
anvindarens facebook-konto, sd att meddelanden om achievements o.dyl. automatiskt publiceras pa
anvédndarens “vidgg”. Dessutom skulle man kunna visa anvindarens vinner och hur de ligger till med

sina uppgifter, for att uppmana till tivlan mellan studenter och 6ka motivationen.

Var undersokning visar ocksa att det dr mycket viktigt att man kan anvdnda applikationen i sin
mobiltelefon. De flesta studenter har idag alltid en smartphone i fickan som de anvénder for att halla
ordning pa sina liv (inklusive studier). Att inte erbjuda tjinsten mobilt dr ett stort misstag idag, och
kommer sannolikt att vara ett dnnu storre misstag i framtiden. Det dr tinkbart att en applikation av det

slag som vi anvént oss av i arbetet skulle fungera minst lika bra som enbart en mobilapplikation.

Att ha ndgon form av samarbete med skolan i fraga dr ocksa lampligt. Detta for att t.ex. lata studenter
logga in med skolans system och importera sina kurser och kursmoment, ndgot som skulle medfora att

troskeln for att borja anvinda applikationen blir avsevirt lagre.
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Gameification

Hej!

For ett tag sedan skickade vi ut information om var kex-jobbsprototyp.

Tanken bakom prototypen var att ge konkret aterkoppling nar man pluggar. Man far XP,
achievements och gar upp i level nar man gor klart skoluppgifter.

Nu vill vi utvardera resultaten av detta.

Kex-prototypen: http://kex.teebz.net
Infosidan: http://kex.teebz.net/about.html|

Tack pé foérhand!
Alex & Tobbe
Medieteknik '08

* Required

Har du sett var info-sida, fatt vart mail eller varit inne pa var kex-protoyp? *
Alltsa nagon av lankarna ovan (innan du laste denna enkat)

O Ja
O Nej

Gameification

* Required

Gameification #2

Testade du prototypen? *
O Ja

O Nej

(«Back ) (Continue » )




Gameification

* Required

Gameification #3: Nej

Varfor inte? *

() Jag hade inte tid

() Det fungerade inte

() Jag forstod inte

() Jag orkade inte

() Det verkade fér krangligt

Skulle du ha gjort det om... *
(C) Du visste att andra anvande det

() Du sé&g pa facebook att ndgon hade gjort klart en uppgift (t.ex. raknat mattetal eller gjort en
labb)

(C) Den fanns i Mina Sidor

() Du hade fatt kompensation (t.ex. fika eller biobiljetter)
() Den fanns pa Facebook

(« Back) (Continue :)




Gameification
* Required

Gameification #3: Ja

Vad skulle fa dig att anvanda en sadan har applikation i ditt dagliga liv? *
(] Andra kan se vad jag &stadkommer (som t.ex. posts pa Facebook)

(] Jag kan se tillgangliga achievements (sa att jag har nagot att sikta pa)
() Jag vill se hur det gar fér mina kompisar

Jag vill jamfora mig med andra pa ett |att satt

Den ar integrerad i Mina Sidor eller Facebook

Den skickar ut pAminnelser

O000

Alla mina vanner anvander den

Vad tyckte du om prototypen?
Utformningen, hur det fungerade etc...

(«Back ) ( Continue » )




Gameification

Ovriga kommentarer

Vad var bra, vad var daligt, forslag mm...

35

(«Back ) ( Submit )




Gameification #2

Med uppgifter menas t.ex. labbar, hemtentor, uppsatser, att rakna tal mm. Alltsa sddant som man
oftast gor utanfor lektioner (hemma eller med studiekamrater i skolan). Svara sa som du i
allmanhet tycker (det finns alltid undantag).

Den forsta sidan i denna enkat ar samma som i den forra.

* Required

Hur motiverad ar du att gora uppgifter utanfor skolan? *
T.ex. labbar, hemtentor, uppsatser, rakna tal

1 2 3 4 5
Intealls O O O O O Mycket

Hur mycket tid lagger du ned pa att gora det? *
1 2 3 4 5

Inte tillrdckligt O O O O O Fér mycket

Nar brukar du vara klar med dessa uppgifter? *
1 2 3 4 5

Efter deadline O O O O O Langtiférvag

Brukar du tycka att det ar kul att gora uppgifter? *
1 2 3 4 5

Intealls O O O O O Mycket



Gameification #2
* Required

Gameifcation #2 forts.

Med uppgifter menas t.ex. labbar, hemtentor, uppsatser, att rakna tal mm. Alltsd saddant som man
oftast gor utanfor lektioner (hemma eller med studiekamrater i skolan). Svara s& som du i
allmanhet tycker (det finns alltid undantag).

Hur mycket har du anvant var applikation? *
O Inte alls

() En gang i veckan eller farre
O Flera ganger i veckan
O Varje dag

Anser du att applikationen har foréndrat din attityd gentemot uppgifter? *
O Ja

O Nej

Hur har applikationen paverkat dina studierutiner? *
Har du pluggat mer, har du kant dig mindre stressad eller mer organiserad osv?
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Hur tycker du att det har fungerat att anvanda applikationen? *
Varfor har du anvant/inte anvant den t.ex.?

Vad saknades i applikationen? *
Vad skulle f& dig att anvanda den mer/oftare

(« Back) (Continue n)
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Hur tycker du att det har fungerat att anvanda applikationen? *
Varfor har du anvant/inte anvant den t.ex.?

Vad saknades i applikationen? *
Vad skulle f& dig att anvanda den mer/oftare

(« Back) (Continue n)
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Gameification #2
* Required
Gameification #2 forts.

Nu nar du har provat pa en form av gameification vill vi veta vad du tycker om sjélva konceptet.

Vad tycker du om gameification? *

Hur har din attityd gentemot gameification forandrats efter att ha provat var prototyp? *
() Mer positiv

O Mer negativ

O Ingen skillnad

(« Back) (Continue r)

Gameification #2

Gameification #2 Slut.

Ovriga kommentarer och synpunkter

(‘«Back ) (Submit )
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