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i manniskor har anvant spel och lekar for att
s ’- skapa samhorighet, 16sa problem och fostra
framtida generationer. Samtidigt har spel
och lekar en sjalvklar roll i skolan for att framja sam-
arbetsformaga, problemlosning, fysiskt vilmaende
ochinldrning. Idag spelar de flesta barn ndgon typ av
mobil- eller datorspel ddr de bygger varldar, samlar
ddelstenar och nya spelkaraktdrer. Samtidigt som
ocksa vi vuxna dr malgrupp for det som kallas speli-
fiering i vardagen; vi samlar bonus pd inkdp, forso-
ker halla oss i topp pa olika Strava-segment och jagar
tummar upp pa inldgg i sociala medier.

Adam Palmaquist lyfter i boken Det spelifierade
klassrummet (2018) fram hur spelifiering (gamifica-
tion) och spelvirldens element kan anviandas i pe-
dagogiskt syfte. Han visar pa hur ett bra spel har en
klar malsattning, reglerna dr tydliga och avgransade,
spelaren har en rimlig chans att klara spelet och far
respons efter utfort uppdrag. Ett bra spel har ocksd
element av social samverkan och dialog med andra
spelare. P4 samma sdtt har ett bradspel klara mo-
ment av social samvaro, tydliga regler, problemlds-
ning genom olika strategier samtidigt som du direkt
kan kopiera andras lyckade strategier.

I det spelifierade klassrummet anser Palmquist
att man kan hoja motivationen och inldrningen ge-
nom att lata spelvarldens element kliva in. De som
designar spel lagger mycket tid pd att hitta balansen
mellan inre och yttre motivation for spelaren. De har
identifierat flera motivationsfaktorer som dr bekanta
ocksa for oss ldrare. Spelen innehaller vanligtvis oli-
ka nivaer och svarighetsgrader for att halla spelaren
intresserad och fa kdnslan att man blir skickligare,
samtidigt som svarighetsgraden hojs gradvis. Spe-
laren sporras av uppdragens som ska losas. Uppgif-
terna eller uppdragen delas in i mindre sekvenser
och blir ldttare att ta till sig och utfora. Dessutom far
spelaren respons och ges mdjlighet att gora om igen
tills det blir ratt. Beloningssystem ar ocksad en cen-
tral del av de mdnga spel. Spelen anvander ljud, bild

och rorelse for att aktivera flera sinnen vilket skapar
en gynnsam utgangspunkt for lirande. Palmquist
konstaterar att ndr vi lira oss utsondrar hjdrnan
dopamin som i sin tur ger oss motivation och vi blir
positiva till att engagera oss. Vi vill helt enkelt uppnd
samma kinsla igen!

Dessa element fran spelvarlden kanns inte direkt
obekanta for oss i klassrummet dar vi ocksa stravar
efter inldrning och balanserar mellan ritt nivd av
inre och yttre motivation. Hur vacker vi det genuina
intresset for miljoproblem under antiken eller par-
tivasendets utveckling under tidigt 1900-tal? Samti-
digt som vi borde minska stressen infor provpresta-
tioner och den standiga jakten pa studiepodng?

I Abo har ett samarbetsprojekt mellan universi-
tet och yrkeshogskolor tagit fasta pa idéerna kring
spelifiering i klassrummet ndr man har utvecklat ett
mobilspel fér undervisning i kulturell méangfald for
ak 4-6. Spelet Pelimo dr ett inldrningsspel for sam-
héllslara med fragestdllningar kring bl.a. méanskliga
rattigheter, etnicitet, rasism och jamstdlldhet. Spelet
innehaller ocksd en lararguide som erbjuder mate-
rial for diskussion och utbyte av tankar och forhall-
ningssatt. Spelet ger eleverna mdjlighet att reflek-
tera 6ver och bekanta sig med olika sdtt att leva och
diarmed ge dem verktyg for att mota den mangfald
som dagens finldindska samhdille omfattar. m
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