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Utgangspunkter for pedagogisk analys av lektionen

Med utgangspunkt i lektionen, analysera vem det var som valde innehall?
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SPELIFIERING

(ENG. GAMIFICATION)

 Syftar till att motivera och engagera elever till larande
« Anvander spelvarldens psykologi inom andra omraden an spel

o

o

Speldynamik och spelmekanismer (nivaer, beloningar)
Framja elevers inre drivkrafter — (eg. level-up)

« Exempel pa drivkrafter:
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Accomplishment,
Meaning
Empowerment
Social Influence
Unpredictability
Avoidance
Scarcity och
Ownership
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SPELIFIERING

(ENG. GAMIFICATION)

» "Flow Experience” — full av engagemang i larprocessen

« 215 century skills— fokus pa samarbete, resonera kritiskt,
kommunicera, l0sa komplexa problem och kunna anvanda och
hantera digitala hjalpmedel
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SYFTE OCH FORSKNINGSFRAGOR

Syftet med studien

 Att undersoka hur spelifierad undervisning i en online-kontext
kan genomforas i syfte att trana elevers 215 century skills och
att undervisningen samtidigt upplevs som motiverande

 Att undersoka mojligheterna sa val som utmaningarna ur bade
ett elev- saval som lararperspektiv

o Vilka mojligheter och utmaningar upplever eleverna och vilka ar
deras erfarenheter?

o Vilka mojligheter och utmaningar upplever lararna och vilka ar
deras erfarenheter?
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GENOMFORANDE

Studien genomfordes varen 2020
7 civilingenjorsstudenter utformade spelifieringsaktiviteten

2 larare och 1 gymnasieklass i ak 2 om totalt 26 elever

Uppdraget for studenterna:

o Utforma en spelifieringsaktivitet om inom dmnesomradet virologi
och immunologi (Biologi 2)

o Eleverna ska samarbete, resonera kritiskt, kommunicera och 1osa
komplexa problem
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DESIGNBASERADE
FORSKNINGSMETODER

Metodologi och metod:
Kvalitativ ansats — mojligheter och utmaningar
Designbaserade metoder (Wang & Hannafin, 2005)

Datainsamling:

Observationer under testerna
Intervjuer med larare och studenter

Enkater med eleverna
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VERKTYG

Kommunikation via Zoom Hemsida
(Breakout-rooms) (Bas for aktiviteterna)

& zoom.us Masting View _Edt_Window _Help 20e®6 D 3 =

«) 100% @D fro15 mal 1341 Eva Miral-Olsson Q. © — Rollspel p—— Skattjake

Zoom Mesting

e §
B

Elev

INFORMATION:

Larare

"lt's dangerous to go alone, take this!"
- The Llegend of Zelda

Student

"...the harder you have to try, the

more points you desel

- Oregon Trail
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K

AKTIVITETER

Rollspel Simulering + Quiz Skattjakt Viruskoppling
Lakarteam Hur virus sprider sig Para ihop ord Para ihop namn + struktur
Google Docs

Slutaktivitet
Kahoot (en typ av quiz)
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TEORETISKA UTGANGSPUNKTER

« Aktivitetsteori — (Leontiev, 1086)
Motiv

Mal

Handlingar
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o Operationalisering
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STUDIEN SOM ETT
AKTIVITETSSYSTEM

Motivet - undersoka hur spelifierad undervisning i en online-kontext kan

genomforas i syfte att trana elevers 215t century skills och att undervisningen
samtidigt upplevs som motiverande

Malet — undersoka elev- och lararperspektivet med avseende pa mojligheter och
utmaningar

Handlingar — designa en spelifierad aktivitet utifran motiv och mal

Operationalisering — Genomfora aktiviteterna (planera, genomfora och utvardera)

Tematisk analys (Ely, 1991)
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RESULTAT

Eleverna uttryckte att de kinde sig motiverade till att
genomfora den har typen av undervisning

o Variation fran vanlig undervisning

Eleverna var mycket tavlingsinriktade
o Elitidrottande elever

Eleverna beskrev att de blev motiverade av att testa och
utmana sina egna kunskaper da de fick samarbeta
o Samarbetet fungerade bra i elevgrupperna

o De kunde nyttja varandras kompetenser och kunskaper pa ett bra
satt
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RESULTAT

Utmaningar som eleverna beskrev berorde framst tekniken och
att de var ovana att navigera i olika typer av digitala
plattformar de inte anvant sig av tidigare
Nagra svarigheter att forsta instruktionen

o Exempelvis hur de skulle anvanda losenorden for att ga vidare

Tidsbrist vid nagra av aktiviteter

Slutaktiviteten fungerade bara da helskarm anvandes

o Skapade problem i forsta omgangen da nagra grupper inte hittade
slutaktiviteten
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RESULTAT

Lararna beskrev en forvaning over att eleverna var sa engagerade

Lararna beskrev anvandning av Zoom med Breakout-rooms som
en stor fordel att kunna ga in och ut ur grupper

o ”“Den stora behallningen var att kunna ga in i olika rum och lyssna pa
elevernas diskussioner. Det var valdigt roligt.”

Lararna beskrev att rollspelet, som inledde hela aktiviteten, var
den uppgift som de upplevde engagerade eleverna minst

Svart att gora individuella kunskapsbedomningar i
undervisningssituationer dar eleverna far arbeta i grupp och losa
problem
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RESULTAT

« Framjar motivation, samarbete och problemlosning

o Spelifiering ar en katalysator for att motivera och engagera elever
till skolarbetet

o Aktiverar och framjar samarbete, att resonera kritiskt,
kommunicera, losa komplexa problem och anvianda digital
verktyg (eg. 215t century skills)

* Det kravs en pedagogisk balans for att na djuplarande
o Dvs en balans mellan det som upplevs roligt men anda ar larande
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RESULTAT

« Kraver en mix av olika kunskaper och kompetenser (jfr TPACK)
o Kunskap om spel och spelande
o Kunskap om designprocesser och designprinciper
o Kunskap om teknik och tekniska losningar
o Kreativitet att kombinera teknik, innehall och pedagogiska metoder

« Organisatoriska forandringar
o Tid for planering
o Samarbete med kollegor
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Contexts (Mishra & Koehler, 2006)
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ATT FINNA DEN PEDAGOGISKA BALANSEN

Tekniska losningar

Technological
Knowledge

(TK)

Content

Pedagogical

oo e Knowledge Knowledge N . o
Spelifiering (PK) o Amnesinnehall
Utforma problemlosande
uppgifter

(Marell-Olsson, 2019)



