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Gamification @Voghera Fallstudie nr 1

INLEDNING

Distansundervisning blir alltmer giltig och erkdnd pa samma satt som mer klassisk didaktik.
Den enda didaktik som kan anvandas i nddsituationer ar formodligen den digitala didaktiken,
som ar mojlig tack vare plattformar som kopplar samman de tva viktigaste aktorerna i en
skola: lararen och eleverna. Med hjalp av dessa plattformar, som erbjuder insikter, resurser
och mojligheter, kan en frontalundervisning ibland uppgraderas till en hogre niva. Vi foreslar
ett fall av inférande av spelmekanismer i e-larande, en mekanism som integreras perfekt med
den nya normalitetens exempel och som berikar onlineutbildning med interaktivitet och
engagemang, i ett landskap dar virtuella klassrum har fatt mer och mer utrymme, dven i
blandad form.

OVERSIKT

"Giocalatino" (lek med latin) ar ett projekt som under flera ar har varit en del av
utbildningsutbudet vid Liceo Galilei i Voghera, framst riktat till gymnasieelever som ett
orienteringsverktyg, men i vissa fall aven som en kompensations- och stodstrategi for att
hjdlpa elever i forsta och andra klass att aterhamta sig.

Idén uppstod genom en jamforelse med olika omraden, t.ex. foretagsutbildning,
gruppverksamhet inom den ideella sektorn och foreningar inom den ideella och tredje
sektorn. Denna blandning har gjort larare som ar purister av etablerade metoder och
etablerade metoder, tyvarr ofta envist frontala.

Det pedagoger bor strava efter ar att en disciplin och dess rikedom i bade logisk struktur och
kdanslomassig karaktar accepteras redan fore inlarningen.

Pa spelplanen, dar segern ges till dem som kanner till reglerna, tillampar dem strategiskt och
motiveras av att reglerna uppfattas som en strategi och av att utmaningen uppfattas som en
utmaning, ar det dar logik och kanslor mots.

Sedan ett par ar tillbaka har latinlarobocker inkluderat verbala spel, korsord, serier och en
mer engagerande grafisk apparat an standardgrammatik.

Man maste ta hansyn till att vara elever numera ar allt mindre fortjusta i serier och
pusselspel, som var vanliga tidsfordriv for tidigare generationer.

Lararna bor darfor ndrma sig begreppet lekfull tavling och utnyttja

spel som har ndgot gemensamt med logiken i appar, plattformar, RPG:er och

andra l6sningar som ar typiska for produktion av videospel.

APPROACH
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Federica Scarrione, som undervisar i italienska och latin vid Liceo G. Galilei, har inkluderat
"gamification" i institutionens standardiserade kursplaner online. Gamification, aven kand
som Gameful Design, dr anvandningen av videospelskomponenter och speldesignmetoder i
andra miljoer an spel, t.ex. i utbildningsmiljder och institutionella miljoer (Deterding & Dixon,
2011).

Spelifiering/spelsbaserat larande: Om vi tanker efter ar spelifiering redan en del av
utbildningen. Har ar nagra exempel: Den elev som slutfor aktiviteten pa ratt satt far ett bra
betyg i klassen. Han far ett daligt om han begar ett antal fel. For att "vinna" tavlingen delar
klassen ibland upp sig i lag for att utfora forskning eller gbra nagot annat. Det finns en "niva"
och en 6vergang till en annan "niva" i slutet av varje lasar. likt ett videospel.

Spelifiering ger faktiskt ett storre engagemang fran anvandarna och i denna situation en
starkare langsiktig motivation samt en 6kning av inlarning och prestationer. Professor
Scarrione aterinforde spelets tavlingsaspekt i det virtuella klassrummet genom att anvanda
plattformar som Socrative, Quizlet, Questbase och Kahoot, dar eleverna kan utmana
varandra. Tentor och fragesporter borjar ocksa bli spelifierade, med fragesporter som erbjuds
for att ge eleverna en mattstock pa deras beredskap eller forstaelse av ett amne.

Kahoot ar ett kostnadsfritt verktyg for samarbetsinriktad inlarning som gor det maijligt for
larare att skapa unika fragesporter. Pa sa satt kan eleverna ha roligt samtidigt som de lar sig i
det "virtuella" klassrummet. Fragesporterna kan ocksa delas pa de stora sociala natverken
(Facebook, Twitter, Pinterest, Google+ och sa vidare).

Spelifiering inom e-larande ar en process dar spelregler tillampas for att uppna faktiska mal.
Syftet med spelifiering inom e-larande ar att stimulera eleverna att besdka webbplatsen for
plattformen for e-larande oftare och slutligen slutfora kursen.

Syftet med spelifiering ar att fanga elevernas uppmarksamhet, 6ka deras entusiasm nar det
galler att klara av utbildningsutmaningar och hjalpa dem att forsta hur de ska tillampa den
nyvunna informationen i praktiken.

Det 6kar ocksa djupet i studiet av fragorna. Gamification gor det maijligt att gradvis fordjupa
sig i fragan utan att anvandaren tappar intresset.

Det verkar logiskt att ett foretags anstrangningar for att skapa innehall i form av ett spel
syftar till att 6ka engagemanget. Men vilka funktioner maste spelet ha for att fungera?

Var trevlig.

Huvudtanken bakom spelifiering i e-larande ar att deltagarna ska ha roligt medan de loser
spelfragor och samlar kunskap i ett specifikt spel. Det visar sig att spelandet uppfyller ett av
manniskans mest grundlaggande medfédda psykologiska behov: fortroende fér den egna
kunskapen och expertisen.
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Att vara motiverande.
Spelifiering pa natet vacker elevernas intresse for att folja och jamfora sina
inlarningsframsteg. Darfor ar det viktigt att inte bara utforma spelet, utan ocksa att tanka pa
dess motivationsstruktur. Alla atgarder som utfors under spelet maste féra anvandaren
vidare till nasta niva, sa att han eller hon kan se sin status och sina prestationer. Aterkoppling

ar viktigt i det har fallet eftersom det hjalper spelaren att férstd hur han eller hon kan oka
den totala framgangen.

Att lara sig av misstag.

Gamification gor det mojligt att utveckla effektiva metoder for att "stigmatisera" misstag och
minska prestationsstress. Det gor det istdllet mojligt att ta itu med dessa begransningar.
Eftersom misslyckanden inom gamification inte har nagra storre konsekvenser bor de
dessutom alla formedlas pa ett lattsamt satt. Det ar trots allt ett spel! En av de mest
uppenbara metoderna for att forbattra inlarningsuppehallet ar att lara sig av misstag.

RESULTAT

Elevernas kunskaper testas genom speldynamik, vilket inkluderar lagtavlingar, poang och
battre resultat for dem som studerar mer noggrant och exakt och uppmarksammar
identifikations- och/eller 6versattningsstrategier. | verkligheten skiljer undervisningen ut en
viss kunskapsmassa som man ska koncentrera sig pa, men spelifieringen ger den majlighet att
att forbattra en rad andra mycket viktiga formagor, t.ex. klassificering, utarbetande av
|6sningar, flersprakighet, interpersonella och sociala fardigheter, inlarning och manga andra.

SLUTSATSER

Dessa exempel visar hur spelifiering/spelsbaserat larande och e-larande kan anvandas for att
forbattra onlineutbildning genom att 6ka interaktion och engagemang, men ocksa genom att
oka effektiviteten och framja memoriseringen av nytt innehall.
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