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Abstract

This study investigates how student motivation is affected by gamification and whether
gamification can make English as a subject more accessible for Swedish students learning
English as a foreign language (EFL) or not. Data was gathered through interviews with five
teachers and analyzed through a sociocultural perspective. In the interviews, the participating
teachers were asked how gamified strategies affected their students' motivation, intrinsically

and extrinsically.

The results indicate that there is a correlation between motivational gain and gamification. It
shows that the effect of motivating students extrinsically through gamification leads them to
become more engaged in their work. The results further show that it was the participants'
perception that students were mostly affected by extrinsic motivation when a reward could be
obtained in an activity. In terms of intrinsic motivation, the result suggests that the primary
source of intrinsic motivation through gamified learning comes from the concept of fun. If
something is fun, it makes you want to do it. The study also shows that English as a subject
can become more accessible and depends on the teachers' ability to successfully insert

gamification elements into an already working teaching environment.
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1 Introduction
For the past twenty years, the world has become more and more digital. The world is amidst a

technological era. The educational system and all of its components are trying to keep up, but
at times failing to do so as the weight of technical difficulties falls on the shoulders of already
overworked teachers (Lee & Broadie, 2017). Perhaps a reform of sort is needed to gain
learners' attention and make the education more accessible for children growing up in this
new era as it is a part of their everyday life (Ekman & Fogelberg, 2011, p. 96).

An argument could be made that there is something in video games that makes people play
them. Perhaps it is the sensation of winning, progressing, or being rewarded for hard work. In
one way or another, games motivate players to continue playing them. According to
Nordicom (2019), 41% of adolescents in the age group 15-24 in Sweden play video games
every day. Based on this, it could be argued that almost half of the students in the classroom
have some experience when it comes to playing video games. Therefore, it would be
interesting to see how the elements that motivate gamers can be applied to a school scenario
to encourage students in-class activities. The concept of Gamification aims to mix pre-
existing successful teaching styles with ingredients of games, such as competition,
leaderboards, and progression, in order to make activities and exercises more fun, motivating,

and engaging for learners (Kapp, 2012).

The Swedish National Agency for Education mentions that teachers are supposed to relate
their teaching to previous knowledge and new knowledge. The importance of connecting new
knowledge to students' interests could be argued for (Skolverket, 2011). Skolverket further
states that the learner's motivational level is based on problems faced inside and outside of
the school environment, which puts additional emphasis on the importance of relating the
subject to the students' interest (Skolverket, 2020). Therefore, this study will investigate how
teachers familiar with Gamification use it to affect student motivation and whether English as

a subject becomes more accessible or not by using Gamification.



2. Background

This section of the study will present background information regarding motivation followed
by Gamification and gaming elements. It will further present previous research done
regarding the motivational effects of gamification. It should be mentioned that the field of
research connected to this study is limited when it comes to research done in the Swedish

EFL classroom.

2.1 Motivation
Motivation is a critical element in all gameplay. When looking at it from a learning

perspective, it is essential to distinguish it as either intrinsic or extrinsic motivation to
understand why the subject of the task is doing what they are doing. Intrinsic motivation is
when a learner chooses to do something for their own sake and not because someone
demands it. It could be because of the value it brings to their self-esteem, the knowledge it
provides to their minds and understanding of the world, or the feeling of accomplishment it
evokes (Kapp, 2012, p. 52). Intrinsic motivation is when a learner decides to focus on an
activity for self-fulfillment and not because they expect to be rewarded. In other words, the
activity in itself is the reward and not the result of the activity. On the other hand, extrinsic
motivation is when a learner does something to get rewarded or avoid punishment (Kapp,
2012, p. 52). It happens when a person seeks an activity for the results it brings and not the

enjoyment of performing that activity.

2.2 Accessibility
For learners to develop language skills, they need to understand all of the underlying aspects

of that particular language. They need to gain access to the underlying structures. According
to the Merriam-Webster Dictionary, accessibility is defined as "capable of being understood
or appreciated.” Doran (2015) suggests five practices to increase language accessibility in the
classroom. The first one is to include multiple varied opportunities for oral language. This
practice aims to include everyone as learners are interested in different things. Variety is
critical in order to relate the material used to the students. The second practice is to provide
explicit instruction, synonyms, and native language support for keywords to make sure the
students can keep up with the language. The third practice mentioned motivates the use of
consistent vocabulary and syntax structures not to confuse learners. The fourth practice aims
to encourage self-assessment and metacognitive thinking. It could be argued that in order to
make language learning as accessible as possible, self-assessment in the students' native

language should also be encouraged as it could help break the barrier of uncertainty that new



learners could experience (Doran, 2015). The fifth practice motivates using consistent lesson
planning that supports mastery learning, which aims to offer students repeated opportunities

to practice a skill until it is consistently demonstrated.

2.3 Gamification
The concept of Gamification derives from the idea that play and passion drive user

engagement in an activity (Groth, 2012). It should not be mistaken with game-based learning,
which aims to educate users using videogames/games. Instead, Gamification achieves a sense
of engagement by combining specific gaming mechanics and elements in a non-gaming
environment such as adding points, levels, leaderboards, achievements, or badges to a real-
world setting (Nicholson, 2015, p. 1). A key concept of play is motivation, which both of
these methods strive to achieve. Gamification tries, in a way, to mimic the ideas and concepts
of game-based activities and implement them into a scenario without a game present. This is
closely followed by the idea of games where "players engage in an artificial conflict, defined
by rules, that results in a quantifiable outcome™ (Salen & Zimmermann, 2003, p. 96). In short,
Gamification is not about turning activities into a game or using games to learn actively, but
instead how gaming elements can drive a sequence of coveted mechanics to develop
interaction to support the desired activity (Werbach & Hunter, 2012). Users can actively
engage in activities through "the motivational properties of games and layer them on top of
other learning activities, integrating the human desire to communicate and share the
accomplishment with goal-setting to direct the attention of learners and motivate them to
action" (Landers & Callan, 2011, p. 421).

2.4 Gamification, Gaming Strategies and Motivation
In order to understand how Gamification can be used as a tool for learning, it is essential to

understand and study underlying theories that support the use of games for learning in
different contexts. One of these theories is the ARCS model developed by John Keller
(2010). The model describes four key elements: attention, relevance, confidence, and
satisfaction. These four elements are not able to stand on their own but rather work as a
sequence in order to boost the motivation of the learner. The first element aims to gain the
attention of the learner through different strategies. Kapp (2012) proposes three strategies to
gain the attention of the learner. The first one is through Perceptual arousal, which aims to
gain attention through "[...] means of specific, relatable examples, the use of incongruity
and/or conflict, or the other elements of surprise™ (p. 53). In other words, if a learner is
surprised at the start, an exercise by something unexpected, it will strengthen the attention



towards that exercise. The second strategy that Kapp (2012) purposes are through Inquiry
arousal, which aims to gain attention through "[...] stimulating curiosity by presenting a
question or problem the learner is interested in solving or providing a roleplay or hands-on
experience for the learner. The third strategy is Variability, which aims to keep the learner's

attention by varying the content (p. 53).

The second element in the ARCS model is relevance. This element focuses on the relevance
of the material that is to be learned. Keller (2010) suggests using one of three methods to
determine the relevance of the material. The first method that is suggested aims to orient the
learner to the importance of reaching the set goal by giving instructions on how reaching this
goal will help them in the future; the second method aims to match the motive of the learner
to the motive of the material; the third method aims to provide familiarity by relating existing
knowledge to new knowledge (Kapp, 2012, p. 54). These models are not exclusively placed

to fit gamification but instead as a unit for all teaching and should be treated as such.

The third element mentioned in the ARCS model is confidence, which aims to maintain
attention and provide motivation to the learner through confidence. "If the learner feels they
can learn the material and are confident that they can do so, they tend to be more motivated to
proceed” (Kapp, 2012, p. 54). This is closely followed by handing out what is required to
succeed as most learners who are aware of what it takes to succeed will be more likely to do
so (Ibid, p. 54). It is also suggested in this element that learners should be given smaller tasks
throughout the learning process, which gives the sensation of succeeding. These building
stones should build upon each other to reach the end goal as learners tend to feel confident

when they believe that they control their success (p. 54).

The ARCS model's last element aims to apply the gained knowledge and allow learners to
practice what they have learned in a real-world setting. This setting could be simulated but
remains an integral part as it gives values to the gained knowledge if the learner can

understand why that piece of knowledge is essential.

Continuing, in Developing a Theory of Gamified Learning, Landers (2014) purposes two
processes by which game elements can affect learning: "a more direct mediating process and
a less direct moderating process," as well as five propositions that operate within the model
(p. 760). Landers also argues that these processes form the foundation on which gamified

learning rests upon (figure 1).
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Landers, 2014, p. 760 (figure 1)

According to Lander (2014), the most fundamental elements of gamified learning are the
effects of instructional content and its relation on learning outcomes as it has been
demonstrated that improved instructions can alter learning outcomes (Campbell & Kuncel,
2002). However, it is also mentioned in Landers (2014) that in order for Gamification to
succeed, it is essential that the instructional content is already sufficient: "The goal of
gamification cannot be to replace instruction, but instead to improve it" (p. 760). In turn, this
means then that if the instructions do not help the students to learn, implementing
Gamification as a solution to inadequate instructions will not be successful as the problem of
failing instructional design remains. Gamification is, in other words, highly dependent on

pre-existing successful learning strategies.

Moreover, it is also stated that the general attitude towards education significantly affects
academic performance (Hattie, 1996). In “Effects of Learning Skills Interventions on
Students Learning: A Meta-Analysis” (Ibid, 1996) evidence was found that cognitive and
metacognitive strategies such as reflection and taking notes lead to more significant learning.
Lander (2012) suggests that an approach that provides game-like rewards for taking notes
could improve learning with the meta-analysis evidence. However, it could be argued that
this approach to learning leads to extrinsic motivation, which does not necessarily motivate or
improve learning but rather the will to avoid punishment or to get rewarded (Kapp, 2012, p.
53).

Furthermore, Lander (2012) purposes that implementing game elements into a learning
scenario affects behaviors, affecting instructional effectiveness (p. 761). This approach to
gamified learning suggests that implementing a gaming element like fantasy, which is also
suggested by Malone (1981), will increase student's engagement in activities and

assignments.



2.5 Gamified Learning and Behavorism
Gamification, as a tool for learning, resembles a behavioristic approach. In “Gamification In

Education: Fashion of the Moment or A New Learning Frontier?” Angelo Prontera (2017)
argues that gamification and gamified learning has its roots in behaviorism; "most of the
simple forms of gamification are based on the paradigm of stimulus-response, a stimulus
which reinforces the behavior of a subject through giving pleasure” (p. 47). Gamification is
used to make activities or tasks more motivating and accessible to learners. This is done

through the use of elements that aim to change the users' behavior towards the desired result.

“[...] In his efforts to get a unitary scheme of animal response, the behaviorist recognizes no dividing
line between man and brute. With all of its refinement and complexity, man's behavior forms only a

part of the behaviorist's whole scheme of investigation”. (Watson, 1913, p. 158)

In other words, behaviorism focuses on the effect the environment which surrounds people
has on their perceptions of life and all that resides within it. In a classroom environment,
behaviorism explains the effect stimulus has on the learners and how teachers can guide their

students through their school years to come out as functioning adults in society.

Nevertheless, where behaviorism differs from Gamification as a tool for learning,
behaviorism primarily focuses on observable events, whereas Gamification combines
observable events with internal events. In a learning situation, external events (doing) cannot

be without internal events (thinking) and the other way around. They are equally important.

2.6 Gaming Elements
Within the world of Gamification, there is a vast number of different elements that can be

placed in a learning environment. Kapp (2012) mentions that there is evidence which
indicates the effectiveness of these elements if placed in correct scenarios (p. 88). One of
those elements mentioned is the reward structure used in most games. In both digitalized
gameplay and traditional board games, the winner is rewarded with a price. In the famous
computer game World of Warcraft, gamers are rewarded with in-game currency upon
completing tasks, which help progress them further in the game. In Monopoly, players are
also rewarded with in-game currency upon completing tasks, which helps them progress

through the game. In a way, games are built on this structure.

The size of the anticipated prize does not necessarily matter as research shows that dopamine
is released in the same amount regardless of the size of the price. Furthermore, Kapp (2012,

p. 90) mentions that uncertainty compared to complete certainty regarding getting a reward



also affected the amount of dopamine sent to the brain. A study conducted by Howard-Jones
(2016) in a class of 11 to 12-year-olds showed that 61,4% preferred to pick the uncertain
option over a certain option if the uncertain option had a chance of rewarding the participant
more. The authors of this study concluded that elements of uncertainty concerning rewards
increase tendencies for the repetition of tasks (Howard-Jones, 2016). This would mean that it
is not the promise of a reward that is important to get learners motivated but instead, the idea

of getting a reward.

Another strategy mentioned is the use of avatars (Kapp, 2012). Avatars are characters in
games which the player can manipulate and control. If the player can customize the character
in a way that it resembles the player, it is called an avatar (p. 99). In a study, people watched
avatars who resembled themselves exercise and lose weight in a virtual world. The results
showed that those who had watched the avatars were motivated to eat healthier and exercise
more in the real world (Fox & Bailenson, 2009, p. 1-25). Another example of avatar’s use is
when college-aged students watched themselves age in a virtual mirror and formed a
psychological connection to their future selves. This resulted in that the participants wanted

to invest money in a retirement account (Kapp, 2012, p. 100).

2.7 Previous Research
Hanus and Fox (2015) measured students' motivation, social comparison, effort satisfaction,

learner empowerment, and academic performance in two courses during a 16-week semester.
One course received a gamified curriculum while the other received the same curriculum but
without the gamified elements. The study's collected results showed that the students who
had been working with gamified elements had less motivation and had lower scores on the
final exam. Hanus and Fox argue (2015), through their collected data, that the combination of
leaderboards, badges, and competition mechanics do not improve educational outcomes but
instead the opposite. It was also found that the students who had participated in the gamified
course had a lower intrinsic motivation. Continuing, in another study, Marcos et al. (2014)
compared social networking and Gamification and the effect this had on students' academic
achievement, participation, and attitude. The study showed similar results where the group
who had experienced gamified elements in their education had lower participation scores,
which according to Marcos et al. (2014), suggests that this approach emphasizes competition
rather than collaboration and sharing. However, it was also concluded that the overall
performance was increased by social networking and Gamification. Furthermore, according

to research done by Dominguez et al. (2012), Gamification may harm the overall outcome of



knowledge acquisition as it is more focused on skill acquisition. Concerning motivation, it is
also stated in Dominguez et al. (2012) that the main objective for Gamification is to apply
areas of cognitive, emotional, and social aspects as they are the most motivating factors in
videogames (Lee and Hammer, 2011).

3. Aim and Research Questions
This project aims to investigate how the core mechanics of gaming progression and reward

systems are used in the English classroom in order to see if there are ways of making learning
English through Gamification more accessible and motivating. The project will be conducted

with the following research questions:

e How does Gamification open up for a more accessible classroom for learning English
concerning student motivation?
e What are the effects of using Gamification regarding intrinsic and extrinsic

motivation?

4. Method and Material

The primary data used for conducting this project is gathered from teachers active in the field,
thus examining teachers' perspectives, experiences, and ideas of Gamification to teach
English. This section of the study will begin by presenting the participants, followed by how
the interviews were structured and how they were analyzed and processed. Lastly, it will

present the ethical principles employed when conducting the study.

4.1 Participants
In order to select participants for this study, four aspects were considered to be pivotal

factors. Firstly, the participants had to be legitimized teachers currently working in the field.
Secondly, the participants had to be aware of what Gamification is. Thirdly, the participants
had to have used Gamification as a teaching method during their time as active teachers.
Lastly, the participants had to teach English at either lower secondary school or upper
secondary school. Furthermore, the study's aim was presented in several forums for lower and
upper secondary school teachers on Facebook. Five teachers volunteered to participate who
fit the four essential aspects and were thus selected for the study. The participants were then

individually invited to join Zoom meetings where the interview was conducted.



To ensure anonymity, the participants are categorized in alphabetical order from A-E, where
A represents the teacher with the most experience and B the teacher with the second most,
and so on. Teacher A and B had the most experience as both had been working for ten years
as teachers. Teacher A had previously worked in every age group but was currently working
with lower secondary school students. Teacher B also had ten years of experience as a teacher
and was currently working with lower secondary school students. Teacher C had two years of
experience working as a teacher but had only been legitimized for one year and is currently
working in lower secondary school. Teacher D and E had equivalent teaching experience of

one year and are both currently working at lower secondary school.

4.2 Structure of the Interviews
The interviews were conducted using an oral one to one semi-structured method, which

allows the participants to add to the questions while at the same time addressing the
overlapping topic of the study (Galletta, 2013, p. 24). There were several advantages to
choosing this method of approach. Firstly, it allows for exploring values and beliefs among
the participants (Richardson et al, 1965). Secondly, by conducting the interviews face to face,
it ensures validity when comparing different responses (Gordon, 1975). Thirdly, it withdraws

the participant's possibility to collaborate with others when answering (Baily, 1987).

Additionally, as this study aims to examine qualitative experiences, opinions, and attitudes
among teachers concerning Gamification, it was deemed necessary to relate the pre-written
questions to the participant's answers, meaning that some questions were asked differently
depending on the interview.

Moreover, the reason for conducting the interviews online was to open up for a broader range
of participants, which meant not being restricted to interviewing teachers in only one county.
Furthermore, because English is not the first language in Sweden, the interviews were
conducted and recorded in Swedish to minimize language restrictions and to make the
participants as comfortable as possible when answering the questions. The interviews were

then transcribed into Swedish and translated to English when used in the study.

4.3 Data Analysis
This study analyses data taken from face-to-face interviews, which leads to the use of the

thematic analysis method. The method divides the process of analyzing data into six phases
(Braun and Clarke, 2006). The first phase aims to familiarize the user with the data, leading

to a deeper understanding other than the most apparent meanings. The second phase of the



process identifies specific patterns within the data. The third and fourth phase aims to
uncover hidden themes within the coding of the data and review the themes to fit. The fifth
phase aims to name the discovered themes. Lastly, the final phase is when it is all put
together (Ibid., 2006). This method is mostly used to identify themes in the collected data to

make it easier for readers to interpret the content.

After the interviews were conducted, the analysis of data could begin. Firstly, a mind-map
was drawn out, where themes present in each interview were mapped out. Secondly, the
themes present in all of the interviews were selected and put on a separate map. Thirdly, the
selected themes were then incorporated into the text and discussed. The selected themes are

competition, reward, and motivation.

4.4 Ethical Principles
In accordance with the Swedish Research Council, it was deemed essential to respect the

participants' confidentiality, and therefore the interviewees are presented anonymously in the
results and appendix (p. 41). Moreover, the participants' identity was not deemed necessary
for this study and was therefore categorized from A-E in alphabetical order to their
experience as teachers (Swedish Research Council, 2017, p. 41). Continuing, before each
interview, the participants were informed of the study and what the intentions were regarding
their participation. They were also informed that they could leave at any time. Furthermore,
the participants were also informed that the study results would not affect them personally in
any way and that the results would solely be used as research material (Swedish research
Council, 2017).

5. Theoretical Framework

This study's theoretical framework is the sociocultural theory, which was first introduced
during the 1960s by Lev Vygotsky. The theory motivates social interaction to be a key
feature for development in learning situations. As the Swedish school system is based on this
theory and the theory is applicable in most learning situations, it was considered well suited
for this study (Saljo, 2014).

A vital concept of sociocultural theory is the zone of proximal development, which aims to
explain the difference between what an individual can achieve on their own compared to
what they can achieve with help from others (Vygotsky, 1978, p. 86). This is a crucial feature
for linking the sociocultural theory with Gamification as it aims to integrate outside

assistance to the learning process. Even if there are examples where gamified learning is
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practiced on an individual basis, such scenarios are seldomly without other learners' presence.
An example that illustrates this is when a learner is faced with individual competition. The
learner is put in a situation where their knowledge is put to the test but, at the same time, can

gain knowledge from the answers of the peers.

Furthermore, another part of the sociocultural theory is scaffolding, which aims to assist the
learner in reaching further development (Wells, 1999, p. 127). Assistance is given in the
amount needed to progress and is gradually contracted as the learner does so. In other words,
tools are given for the learner to succeed, and when the learner no longer needs the tools to

succeed, they are removed.

6. Results

This part of the study will present the results gathered from the interviews. The results will be

divided into different themes, which represent crucial findings from the interviews.

6.1 Motivation and Accessibility
It was found during the interviews that it was preferred to work with Gamification because it

made the learning environment more relaxed for the students. Teacher D works with students
studying their first year at a university preparatory program where the main reason, according
to teacher D, students want to perform well is tied to better grades and not because they want
to learn. During the interview with teacher D, an argument was made that the students had an
easier time focusing on knowledge acquisition rather than performing when working with

gamified elements.

“The students seem to enjoy themselves when working with Gamification and I have noticed that there
is less focus on performing and more on learning. They are able, through gamificaiton, to not only
think about their grades but instead on learning. They need to have some sort of learning phase before
they can be graded, and I think gamification is a good substitute to other methods”. * (Teacher D, 2020)

1 [...] eleverna verkar tycka att det &r kul och att jag upplever att dom slapper prestationskrav lite. Nar for att
dom fokuserar pa, eller, slapper prestationskrav pa sa satt att dom slapper det har att behova tanka pa betyg hela
tiden. Dom kan genom gamification slappa det tanka lite och istéllet ha focus pa att lara sig och inte bara pa att
prestera hela tiden. Utan att man maste ocksa fa ha en inlarningsperiod och sedan fa visa pa sina kunskaper. Och
da har jag val, de &r vél ganska bara subjektivt, men min upplevelse ar iallafall att dom har lattare att fokusera pa
att detta &r en inlarningsfas och att dom koper det mer och slapper det med att man hela tiden pa presetera och
visa vad man kan.
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According to teacher B, it would not be easy to make specific tasks fun and engaging with

Gamification as it requires consistent use to be fruitful.

“[...] I believe some of the more boring exercises that you need to do are just boring and it is difficult
to make them fun. It is perhaps possible to work with gamificaiton when it comes to different terms
within the language, but | do not think it will be very fun anyway. I believe that has to be some sort of

red thread throughout, even when working with gamificaiton”.  (Teacher B, 2020)

Furthermore, it was found that both teacher B and D mainly use programs such as Kahoot
and Quizlet to incorporate elements of Gamification in their teaching. According to both
teachers, these programs help students who are struggling with motivation as it makes

learning accessible and fun.

From the collected data, both teacher B and D referred to the word fun as a critical element to
affect motivation and accessibility in what they referred to as boring tasks. In both interviews,
it was also added that this perception of fun was mainly concerning students who were
struggling in their courses. Furthermore, according to teacher A, play is lost in school, and
Gamification can be used to incorporate play into the more severe school environment and
that the sensation of play increases the accessibility of the subject. Findings from the
interviews also suggest that Kahoot, Quizlet, and other programs are mainly used to repeat
tasks and, in some cases, vocabulary exercises. In other words, a supplement to other
methods and as a way for the teacher to gain additional perspective on what their students
possess in terms of assessment. Moreover, in the interview with teacher C, there is a strong
correlation between student motivation and completion. By using a program called Loops,
which is based on the ideas of Gamification, students can track their completed tasks and

progress:

“It becomes like a carrot on a stick for the students. They think: today | will check off all of these tasks.
It does not necesseraly matter if all the tasks are completed correctly if it brings a sensation of
completion to the students. It becomes an evidence that they have been active and participated in the
activities”. * (Teacher C, 2020)

2[...] jag tanker att det ar en del av dom har trdkuppgifterna man maste géra ar svara att gora roliga tyvarr.
Man kan Kanske jobba med gamification nar det kommer till termer eller négot sént. Annars &r det svart. Det ar
val ifall man ska gora nagon egen analog variant eller ndgot sant. [...] Jag tror man maste ha en rod trad med det
du héller pa med. Aven med gamification”.

3 My own translation of: “Det blir som en morot for dem. Sen maste det inte alltid bli rétt. Men det finns 4nd4 en
kénsla att det har har jag gjort. Det finns ett bevis pa att jag har deltagit och varit hir och gjort ndgonting”.
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It helps students to see the path ahead of them to see that they are going somewhere. Since
the students are consistently using Loops in their education, the program also works as

evidence of what the students have achieved.

6.2 Competition and Rewards
It was found in the interview with teacher D that the element of competition motivates the

students to perform better. The example provided described a scenario where students had
created movie posters and voted amongst each other on the best submission. The poster that
got the most votes was put on the wall in the classroom. It was also added that the other
students did not feel discredited by not having their posters put on the wall. Continuing,
teacher A also argues for the use of competition as an essential part to get students more

engaged in their education.

“Competition is an important part as it provides students with the feeling of wanting to win. From my
own experience it is pretty pointless to give vocabulary homework to upper secondary school students
because they will not do it anyway. But if | give them vocabulary homework in the form of a quizlet,
suddenly there is a whole bunch of them who will get it done”. (Teacher A, 2020)

In accordance with the argument put forward from teacher A, teacher E argues for the

importance of competition to motivate students intrinsically.

“The will to complete and win tasks, to feel that something is important enough that you do not want to

fail in that task. I think Gamificaiton is perticulary good in that field”.> (Teacher E, 2020)

Teacher E also argues that using competitive elements in the classroom makes students more
engaged as it motivates them to do their very best.
“To actually create a competition and an environment where students are offered the chance to do their

very best and want to do their best. To have a continuous system where some kind of reward can be

collected, whatever it may be, creates a special kind of atmosphere amongst the student group which is

4 My own translation of: “Det ligger mycket tivling bakom det dér, jag ska vinna och fa rétt pa alla orden och s&
vidare. Enligt min erfarenhet ar det ganska meningslost att ge gloslaxor till gymnasieelever fér dem kommer
anda inte att lasa dom. Men om jag ger dem en glosléxa i form av en quizlet, jamen da ar det helt plotsligt ett
helt géing som kommer gora ldxan”.

5[...] en vilja att vinna att klara av saker, att kiinna att ndgonting ir viktigt, man, att man antar en utmaning som
man inte vill forlora utan vill klara av den. Tror jag. Och dar tycker jag gamification &r valdigt bra pa just det.
Blir véldigt tydligt nar det ar spel med beldningsfaktorer som ar med.
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not always obtainable by just saying “do that, it is important”. Sometimes there has to be a system

which motivates students to do their best”.® (Teacher D, 2020)

Another element that is closely related to competition is rewards. Teacher B described a
scenario where students had participated in a roleplaying exercise. The students had shown a
lack of wanting to play the way teacher B wanted and had done everything opposite of what
was intended to see what would happen. It was mentioned in the interview that teacher B had
the belief that if a reward had been tied to the roleplay the outcome would have been
different. It was also added that it would not be the promise of a reward that would have been
the determining factor but instead the uncertainty of it, which correlates with the argument
made in Kapp (2015) of uncertain rewards. It was also mentioned that teacher D had been
surprised over how significant rewards are to motivate student extrinsically and that the size

of the reward did not necessarily matter.

“I used to think that some rewards were too inferior to receive any positive feedback from my students,
that a small bag of candy would not be sufficient as a motivating factor. It seems | have greatly

underestimated the impact such rewards can have on motivation. [...] Once I offered a pen as a reward
which seemed to intrigue them to do their best in the quiz. They already have pens, but it was more the

feeling of receiving a price for winning.”” (Teacher D, 2020)

Furthermore, teacher D also describes a different scenario where students were rewarded with
diplomas and popcorn after completing a project. This also positively affected the students as
the teacher had received positive feedback regarding the project. However, it should be added
that teacher D had no more interaction with the class after the project was completed, so if it
made a mark on student engagement, past the project is uncertain. Moreover, in the interview
with teacher A, it was found that providing a reward could enhance student performance and
motivation if they were made aware of it. Much like teacher D's scenario, teacher A also

argued that the size of the reward was not important. It was also added that it did not have to

51...] att skapa en, att faktiskt skapa en tavling och skapa en miljo dar, dar eleverna faktiskt vill dar dom vill
kampa for att gora s bra som majligt ifran sig. Att, att ha ett konstant system av ndgon typ av bel6ning oavsett
vad det ar s skapar ju det en annan atmosfar i den gruppen man arbetar med och darfor sa, sd kanner jag att det
kanske &r ett av dom basta satten att, for det gar inte att alltid bara siga men ni ska ldra er detta for att utan det
maste finnas, ibland om det ar ett mer svérinldrda saker s maste det finnas ett system for att motivera kanske
mer &n att bara veta att det behovs.

7[...] en liten godispase ar ingen som blir glad for. Det ar for billigt eller fattar du vad jag menar. Dom ser
igenom det, det ar for lite typ. Jag tanker att det skulle va sahar, du far 1000 spann om du gor det har bra, att
dom inte skulle bry sig om att man fér en liten godispase. Men det verkar so matt jag verkigen har underkstat
det. Jag bara ndgon géng tog en penna och bara den som vinner den har kahooten far en penna. det har stérre
effekt &n vad jag kanske trodde att det skulle ha. Det har storre effekt &n vad jag kanske trodde att det skulle ha.
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be a physical reward and that a break could act as a sufficient reward to the students after
completion of a task. Teacher E also mentions that the reward structure can vary. It is not the

reward in itself that is important, but rather the irregularity it brings to the ordinary:

“It could be anything, anything from ending the lesson ten minutes earlier or having a couple of
students who performed well decide what the class is to do for the remaining duration of the lesson. It
can vary. It brings something for the students to strive for, to chase something that breaks the ordinary
lesson”.® (Teacher E, 2020)

Moreover, teacher E mentions the importance of avoiding individual prices and that the
reward structure instead should be used to achieve a sort of team spirit in the class where

every win helps to progress the class to a common goal further.

“Individual prices should be avoided if possible, it is enough for students to know that if someone in
the class performs well enough the whole class gets rewarded. It creates a team spirit amongst the
students where the individual performance still is able to shine through. This in turn creates an
atmosphere where everyone wants to be the best but are aware that a win is a win for the entire
group”.® (Teacher E, 2020)

Furthermore, the belief that Gamification mostly affects extrinsic motivation was found in
two out of the five interviews. Performance is an overlapping theme in the school world.
Students are measured and assessed. Both teacher D and A had strong beliefs that
Gamification does not sway this reality but rather enhances it. It was found that both teachers
experienced the majority of the gamified elements as extrinsic motivators. To be rewarded,
for instance, motivates the students to perform in order to gain a reward. Teacher C had the
belief that intrinsic motivation was mostly affected by Gamification but still argued for the

importance of affecting extrinsic motivation:

8 Det kan vara vad som helst. Kan, allt fran att sluuta fem till tio minuter tidigare eller ha ett gdng som gjorde
bra ifrdn sig kanske f& bestamma vad klassen ska géra under resten av lektionen. Det kan variera men det ger
eleverna négot att striva efter, ndgonting som faktiskt bryter det vanliga

91...] begdrnsa s& mycket som méjligt att ha valdigt specifika individuella priser. Som &r alltsé, det &r ocksa det
har man nagot handfast att, det kan ridcka med att man har, veta att om ndgon grupp hér nu vinner och klarar och
gor tillrackligt bra ifran sig sa vinner man till sitt, sin klass. [...] man skapar en lagkiinsla men att du samtidigt
anda har, du har, men samtidigt som du behaller det hér individuella, jag vill prestera bast men man vet att om
man vinner sa ar det inte jag som gar tidigare utan da &r vi som gar tidigare eller vi som kollar pa film. S& man
skapar den atmosfaren dar alla vill vara bést men man vet att man vinner det for gruppen.
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“When I was attending secondary school, I had a teacher who provided us with a quiz in math and said
that anyone who was able to complete the quiz would not have to do the upcoming examen and would
be graded with top marks without having to do the exam. This got me extremely motivated and |
worked very hard to complete the quiz and so | did which lead me to get top marks without doing the
exam. | think it is important not to overlook the effect competition can have on student motivation,

especially since a lot of students are solely motivated by it.”'? (Teacher C, 2020)

This is something which the school world is built upon. Perform well and receive a good
grade. In contrast to these views, teacher B argues that Gamification affects intrinsic
motivation the most as it provides students with a sense of fun. It was argued that if

something is fun, it makes you want to do it:

“It is fun to work with gamification, which makes you want to do it. | think that is the biggest thing

about it. If something is fun, you want to do it. And I think that mostly affects intrinsic motivation”.'!

(Teacher B, 2020)

7. Analysis and Discussion
From the gathered results, it is evident that some gamified methods of teaching lead to an

increase in both intrinsic and extrinsic motivation and accessibility, which somewhat
contradicts previous research by Hanus and Fox (2015). Additionally, there was no indication
of a decrease in knowledge acquisition mentioned in Dominguez et al. (2012) from the
collected data. However, it should be mentioned that when asked about the negative aspects
of gamification, the participants had little to say. Perhaps this is due to a lack of experience
with gamification as it was found that many of the participants used it in a limited way, but
could see themselves using it more. In terms of intrinsic motivation, it was shown that the
participants mainly viewed Gamification as a fun and engaging way to learn. It could then be
argued that teachers can stimulate the cognitive and emotional areas mentioned in Lee and

Hammer (2012) by having fun gamified activities. However, it should be mentioned that the

19 nar jag gick pa hogstadiet sjalv sa, sa var larare, han gav oss en mattekluring och sa sa han att, han va saker pa
att vi inte skulle klara den, och dé sa han att om vi klarar den sa far vi mvg pa provet ni behover inte ens gora
det. Och dar, dér va det ju lixom, det va kanske, amen man forsokte ju verkligen for man vill ju inte gora provet,
och man vill ha bra betyg. Jag tror det &r viktigt att inte tappa formen av tavlingsinstinkt, just for den
anledningen av att det finns s& manga elever som bara motiveras av det.

11 Det &r roligt med gamification, sa vill man gora det. Jag tror att det ar den storsta grejen, det ar roligt och da
vill man gora det. Jag tror att det &mest den inre motivationen.
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findings also suggest that extrinsic motivation was the more dominant of the two. The
Swedish educational system is based on performing to receive grades, which ties in nicely
with extrinsic motivation. The participants believed that working with Gamification
amplified the desire to be rewarded for hard work. One of the participants also stated that
there is uncertainty concerning short-term motivation and mental health since it may mimic
problems youths face due to social networking, which may be one of the side effects of
receiving constant rewards. In turn, this could lead to a decrease in motivation and
accessibility as it is no longer the subject that is important but rather the reward. It could then
be argued that rewards should not rely on materialized things or work as individual
achievements but rather work as opportunities for students to receive rewards for the entire
group. Having rewards that shorten the day or entice students who performed well during an
exercise decide what to do for the rest of the class would make for a more motivating
environment. However, this could have problematic ramifications as students who never
perform well enough to be rewarded could become less motivated, as suggested by Hanus
and Fox (2016)

The participating teachers had the perception that if the learner knew they were going to be
rewarded, they would try harder, which also increased the accessibility of English as more
students were inclined to participate. It was also found out that it was not the reward in itself
that was the motivating factor but rather the irregularity that it brought to the regular
schedule. Additionally, the results also indicate that there is consensus among the participants
that competitive aspects of learning lead to increased motivation, especially if it is tied to

some sort of reward.

The results also indicate the possibility of a close relationship between the sociocultural
theory and Gamification. It was found in the collected data that if done correctly, specific
gamified methods may lead to strengthen group chemistry in the classroom and even the
entire school as a community by applying competitive elements between classes and having
each class work together towards a common goal. To further strengthen this claim, it is
mentioned in Kapp (2012) that there is evidence which indicates the effectiveness of
gamified elements if put in the right scenarios. In the scenario put forward by one of the
participants, the idea is that if there is a common goal within a group and every individual is
given the tools to contribute to the group's success, it will lead to a better group dynamic. The
participants believed that having rewards which benefit the group as a whole strengthen

group dynamic. This deserves special attention as learning and progressing together is
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something that the Swedish school system is based upon (Séljo, 2014). It is also something
that stands in accordance with the zone of proximal development mentioned in Vygotsky
(1960). If gamification enables group chemistry, it could also be argued that it further enables

group work where learners can learn from each other.

Additionally, in terms of accessibility concerning motivation, it was found that by using
programs such as Kahoot and Quizlet, the participants had an easier time, including everyone
in a fun and motivating way. The data further shows that it is the teacher's perception that
these programs make it easier to repeat and practice language skills, which stands in
accordance with Doran's (2015) practices. Two of the participants also stated that
Gamification elements more easily clenched the urge to progress. By having the students
progress through exercises one at a time, the two participants felt they could withdraw some
of the pressure their students felt by focusing on one task, and once that was completed, they
would unlock the next one. This way of working also enables scaffolding where assistance is
given in the amount needed to progress (Wells, 1999) (Vygotsky, 1960). It could then be
argued that this makes English more accessible as it enables students to focus on specific
tasks instead of everything at once, which is more graspable for students, especially for those

who struggle.

7.1 Conclusion
To summarize, this study has shown that Gamification is complex and that its effectiveness

may vary depending on the user's ability to implement it into pre-existing teaching methods.
Furthermore, it has shown that Gamification is a practical way for teachers to affect students'
motivation extrinsically. By having rewards tied to exercises, teachers can motivate their
students more efficiently and make them extrinsically more engaged in their work. On the
other hand, intrinsic motivation has been shown to be limited to the concept of fun. If
something is fun, it makes you want to do it. However, this may sound trivial but should not
be overlooked as its effects could prove substantial. Whether this is the case could not be
determined as the study has not examined the effects of fun on motivation and remains thus
only as a speculation. Moreover, regarding whether Gamification makes for a more
accessible English classroom, it has been shown that some aspects of Gamification make for
more accessibility concerning English. The participants’ view demonstrated that it was easier

to include everyone in a way where everyone could provide something.

My concluding thoughts are that by applying some aspects of gamification teachers can affect

motivation and accessibility to the English subject. However, it is highly dependent on the
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teachers' ability and creativity to implement this into their regular day-to-day schedule. It
should be added that if this study had analyzed a more comprehensive range of participants,
the results might have been different. Lastly, it would, for the purpose of continuous work in
Gamification and motivation, be interesting to investigate the effect fun has on motivation as

it was a concept brought up several times among all the participating teachers.
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9. Appendix

This section presents the questions used in the interviews and the full transcribed passages

collected in the interviews.

9.1 Appenix

Interview questions

1.
2.
3.

Hur lange har du jobbat som larare och vilka arskurser har du lart ut till?

Hur larde du dig om gamification? Vad &r det som far dig att arbeta med det?

Hur anvander du gamification som ett redskap for att lara ut? Vilka strategier och
element anvander du dig av (t.ex. reward system, leaderboards, avatars)? Kan du ge
ett lyckat och misslyckat exempel?

4. Hur ser du pa gamification som ett redskap for att 6ka motivationen hos eleverna?
Kan du ge ett exempel?
5. Fran din erfarenhet, kan gamification anvandas for att 6ka tillgangligheten for
engelska i klassrummet? Om ja: Hur? Om nej: varfor? Kan du ge ett exempel?
6. Fran din erfarenhet, hur pa verkar gamification den inre motivationen? Vad lagger du
mérke till i din egen praktik?
7. Fran din erfarenhet, hur paverkar gamification den yttre motivationen? Vad lagger du
marke till i din egen praktik?
9.2 Appendix
Interviews
Teacher A

Interviewer: Sa, ar det sa sjalvklart att Iamna. Om det &r sa att du skulle vilja gora det. Och,

aa.

Teacher A: Yes

Interviewer: Nagra fragor?

Teacher A: Nej, kor pa.

Interviewer: Harligt, da kor vi. Ser du nu?
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Teacher A: Det ar svart skarm star det. Eugen Hellstrom has started screen sharing, nuuu, nu

far du upp din screen har, gud vad fint

Interviewer: Vad harligt! Sa det ar 7 fragor, dom &r pa engelska men jag tanker att vi kor
dom pa svenska sa det inte blir nagra restriktioner med spraket och sadar. Forsta fragan da.

Hur lange har du jobbat som larare och vilka aldrar ar det som du lar ut till?

Teacher A: Mm, jag har jobbat som larare 1 10 ar. Och har framforallt jobbat pa hogstadiet,
men har behorighet till fyra hela vagen till gymnasiet. Jag har en gammal utbildning dar man
fick allt i stort satt. Jag kan jobba pa alla stadier men har jobbat framforallt pa hogstadiet. Har
varit nere pa lagstadiet en period, men just nu har jag 6or och 7or.

Interviewer: Vad var det som fick dig att landa pa hogstadiet?

Teacher A: Jag har alltid tyckt om de har hormonsintandeskitungarna. Men jag vet, aa na, det
har bara varit san, nar jag hade min vfu pa alla méjliga stallen men kande nagonstans att det

va, kanske for att man sjalv hade sa dalig hogstadietid, sa kanske man vill bidra.

Interviewer: Jag ar inne lite pa samma spar, ar ocksa lite fast bestluten pa att jag landar pa

hogstadiet senare.

Teacher A: Det finns ju, det ar ju kul, for det ar, man ser en, du ser sa otroligt stor utveckling
om du tanker fran 7an till 9an. Ae det, det hander mer dar &n mellanstadiet och gymnasiet och

det ar lixom det som ar kul.

Interviewer: Ja och det ar en valdigt harlig alder ocksa, som du sager dom utvecklas valdigt

mycket.
Interviewer: Vart, eller vad ska man séga, var larde du dig om gamification forsta gangen?

Teacher A: Pa den har arbetsplatsen dar vi ar nu, hér har jag varit | 2 ars tid. Dar har man
valt att satsa pa ett digital laromedel som heter loops. Och loops i sig ar framtaget kring just
gamification. Assa som ett satt att, att bygga upp en undervisningsmiljo dar man hela tiden
ser framsteg. Man, nu vet jag inte hur insatt du ar i loops. Man kan ju pa loopen, en loop

bestar av, du kanske har sett hur loops ser ut?
Interviewer: Ja jag har varit inne och kollat

Teacher A: Ja, da ar det lixom olika hubbar och noder. Och dar for varje nod, sa nar man gor

klart den uppgiften. Det kan vara allt fran till att man lagger ut en artikel, las bara den har
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sidan sa trycker man pa fardig och inlamnad sa blir den lixom morkmarkerad. Sa eleverna
kan lixom hela tiden trycka bort det eleven har gjort. Sa den ser sina framsteg. Och jag som
larare kan ocksa ga in via en lararsida och se precis vilka uppgifter som eleverna har gjort. Pa
det sattet, det &r ju det arbetsmaterialet, det digitala Iaromedlet som ér till for ju gamification.
Och det ar ju det jag anvénder. Jag gor ganska mycket loopar, man gora egna, man kan ta
fardig som finns | det officiella biblioteket och géra om dom efter sitt eget tycke eller smak,
eller sa kan man gora helt nya loopar. Och jag gor manga nya loopar. Vi jobbar mycket
tematiskt och da blir det so matt man skapar ett nytt projekt efter det temat vi gér och da gor

jag ofta en loop som hanger ihop med min planering.

Interviewer: Okej, skulle du sdga att vad ska man séga att, ar det nagonting forutom dem har
riklinjerna som ni fatt fran skolan som insperar dig att arbeta utifran det ar sattet eller

arbetssattet som du gor?

Teacher A: Fordelen med just det hdr arbetssattet ar ju att de har eleverna som man ibland
har svart att nd anda nagonstans, det blir lite gran som en morot, idag ska jag ha klicka i s&
har manga saker, man kan se lixom att dom héar eleverna som kanner sig lite motstraviga
ibland &nda lixom, dom kan 6ppna loops och jobbat i den och kanns bra for den ar sa pass
anvandarvénlig och just det hér att man hela tiden kan se att det hér har jag gjort, det har har
jag svarat pa och klarat av. Sen maste det inte alltid bli ratt, men att det anda finns en kansla
att det har har jag gjort. Det blir ett bevis pa att jag har deltagit och varit har och gjort
nagonting. Och det tror jag gynnar ganska manga elever som annars tycker att dom aldrig
kommer nagonstans och kanner sig kassa. Men gor bara den hér noden da sa kan du klicka |

att du har gjort den dar da. Det blir ratt tydligt for eleven att den &r pa vag nagonstans.

Det blir ett form av, vad ska mna saga, nagon from av progression system for eleverna sjalva

som dom kan f6lja.

Interviewer: Jatteintressant, hur skulle du séga att du anvander om du kan utveckla detta
kanske lite, hur anvander du da det har loops for ett, vad ska man saga, ett redskap sa att
eleverna kan lara sig. Du har ju beskrivit det lite grann nu men tror du att du skulle kunna
utveckla det pa nagot sétt, alltsa vilka stragegier, vi pratade ju lite om att det blir ett
progression system, men finns det nagot annat | det har programmet som skulle. ..
Gamification har ju en del, lanar ju en del element fran spelvarlden. Det behdver ju inte vara

datorspelsvarlden eller tvspelsvarden utan dven bradspel osv. Man anvénder sig av
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beloningsystem, leaderboards osv. Ar det nagot sdnt osm anvands i loops eller ar det andast at

tman far félja sin utveckling mer.

Teacher A: Alltsa det gar, for du kan lasa hubbarna. Assa en loop bestar av hubbar och i en
hubb finns ett antal noder. Man kan saga at ten nod &r som en uppgift och sa finns det lixom
kan man gdra delar om man sager sa. Och du kan lagga in | loops att du maste gora klart en
hel hub for att Iasa upp nasta hub. Sa nar du gjort klart hela forsta hubben och klarmarkerat
allting sa far du en kod for att lasa upp nasta hub. Sa det finns inbyggdt i systemet att man
kan lagga in den dar beloningsbiten att gora det har sa far du nasta kod och sa kan du gora
den har. Och dar har man mdjligheten att gora roliga hubbar, sana dar beléningshubbar dar
dom far nagot speciellt kul att gora. Det kan vara allt ifran att jag lagger in i hubben att nu
har du fortjanat att kola pa ett avsnitt av den hér serien, sa gor det da. Man kan gora vad som
helst.

Interviewer: Ar det ndgonting som du har testat?

Teacher A: Ngj inte just det, jag har testat med upplasningen men da har det mest vart att nar
man gjort det har sa kommer man vidare till ndsta moment. Men det kan jag just utveckla till
att vara mer som en beloning. Gor det har sa far du det har

Interviewer: Ar det ndgonting som du skulle kunna tanka dig att testa?
Teacher A: Absolut, det ar jag inte radd for.

Interviewer: Tror att det skulle kunna gynna elevernas kanske motivation till att slutfora
uppgifterna om dom ar medvetna om det finns eller inte finns nagon form av beléningsgrej

dar emellan om det &r att kola pa ett avsnitt eller, &e jag vet inte, ndgon form av gre;j.

Teacher A: Det ar mycket majligt, vara elever &r ju inte vana vid det. Men det skulle ju inte
vara en negative grej. Utan det skulle ju snarare bli precis tvart om. Du skulle ju lika gérna
kunna lagga in, har du gjort klart den har hubben sa far du nésta instruction att nu far du ta

rast. Assa det finns ju jattemycket olika satt att gora det pA om man skulle vilja.

Interviewer: Intressant, det blir ett helt annat djup till det dar programmet nér man lagger
upp det pa det séttet som du gor. Eller resonerar kring det, det ar jattebra.Skulle du kunna ge
ett exempel kring hur anvéndadet av det har har varit giviande eller kanske mindre givande,
men kanske tva exempel, en gang dar du har anvant det dar det har blivit ett bra resultat dar

eleverna kanner att dom har varit sahar motiverade till att nu, okej nu ar den héar klar nu gor

27



jag klart nasta osv. Eller nér det blir en vagg kanske, for det kan jag tanka mig att det ocksa
blir.

Teacher A: Ja, faktiskt inte sa farligt for det beror pa hur man valjer att gora sin loop. Om vi
sager vi ska jobba med en text, vi jobbar med en loop just nu som handlar om teenage life.
Dar storbritannien och sen lar vi oss om Jamaica och sa far vi forst lara oss om formodligen
om landet och sen far vi lara oss om hur det ar att vara tonaring | det landet och sen &r ju
tanken att dom ska gora en jamforelse i slutet da, dar dom ska jamnfora sitt eget tonarsliv
med hur det &r att vara tonaring i Jamaica jamfort med Storbritannien sa det ar det som ar
gruden i det h&r temat vi jobbar nu. Och dar har jag lixom en foérsta hub om Jamaica séger vi
som &r fakta. Och da har jag ju lixom kunnat hitta en fakta text online och sa har jag gjort den
pa lattare engelska for den va lite svar. Och sen laser jag alltid in alla texterna, och sen har jag
instuderingsfragor till texten som ett satt att bara jobba med lasfortaelse for att dom ska
kunna ta sig in i uppgiften pa djupet. Och da kan man dela upp lasforstaelse fragorna I olika
noder sa att man gor dom till delar. Och dar kan man anpassa for eleverna sa att dom eleverna
som har det kampigt kanske inte behdver svara pa alla fragor. Men svara bara pa dom hér
fragorna | den har noden. Skit | dom andra. Sa stjarnmarkerar man dom. Och dér blir det for
eleven att kdanna att okej jag har bara tva noder jag ska gora | den har hubben istallet for 6
som en elev som ligger pa en okej niva loser. Dar blir det ju samma beloning for dom med,
for jag, dom har som é&r stjarnmarkerade, dom ska ni géra och nar ni har gjort dom sa ar ni
fardiga med den hér huben. Och det finns ju s otroligt bra satt for eleverna att, det gar att
anpassa pa ett bra satt och dom kanner att dom ocksa kommer vidare. Okej nu har jag gjort
dom hér tva stjarnmarkerade. Da innebér ju det att jag ar fardig med den har huben dven om
inte allting ar markerat sa vet do matt jag vet att jag har gjort det jag ska gora och nu ska jag

ta nasta hub och ga vidare med nasta grej.

Interviewer: Vad bra, jag tankte ocksa som du beskriver, det kdnns so matt valdigt mycket
instruktioner kommer fran programmet i sig, hur blir det med lararen, eller far man lixom
instruktioner, laggs mycket, for jag vet mycket en stor del som jag ocksa upplevt fran mina
tidigare erfarenheter fran vfu och saddr, det ar ju valdigt mycket fragor kirng just
instruktioner. Skulle du séga att det har programmet underléattare just den delen av arbetet for

larare?

Teacher A: Ja, for jag, pa min lektioner sa gar jag ju igenom den texten med eleverna. Da

laser vi texten tillsammans, vi bearterar den, pa tva olika satt hur man tar sig ann tva olika
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texter. Men det &r ju inte alltid att texten har satt sig for eleven dar och da bara for att man har
varit med pa min genomgang. Utan dar finns ju da fordelen att kunna bade lyssna och lasa pa
texten for jag har ju last in texten. En gang till. Sa att dom kan ju ta upp sina dataorer har och

satta i sina horlurar och lyssna och lasa pa texten en gang till. For da har dom ju samma input

tva ganger. Och darmed svara pa fragorna.
Interviewer: Det later helt kanon.

Teacher A: Jaa, loops ar faktiskt ett valdigt bra program. Och sa just att det finns valdigt
manga fardiga publicerade hubar, eller loopar. Som faktiskt ar valdigt valdigt bra. Dom &r
granskade, det har foretaget som heter loops heter Lineducation, dom har ju en
jattearbetsgrupp som bara jobbar med att ta fram loopar och som bara jobbar med loops och
med det har. Och dom granskar ju alla loopar som laggs i det officiella biblioktet. S& dom ar

ocksa granskade och godkanda.
Interviewer: Ja okej, sa det blir som templates?
Teacher A: Ja, det blir faktiskt riktigt riktigt bra.

Teacher A: Jag kan ju gora vanliga planeringar och lagga upp vanligt material pa nagot annat
platform som vi har, men det blir itne lika bra. For att man, om jag gor en planering, nu ska vi
lasa den har texten sa ska ni svara pa de har fragorna och sa far eleverna ett papper med
fragorna pa. Assa det dar pappret sysn just inte sen efter att eleverna har svarat pa fragorna,
for det kastas kanske eller laggs i en parm ndgonstans. Sa att det, och da kanske dom
upplever att dom har glomt att dom har gjort framsteg och kommit nagonstans och varit
delaktiga och gjort saker. Det far man ju i det har programmet i loops sa, ingar ju det. Att

man fortfarande ga tillbaka och se sina framsteg.

Interviewer: Och det kan eleverna géra ocksa?

Teacher A: Mm, precis.

Interviewer: Och &r dom framstegen markerade med nagon form av fargkod?
Teacher A: Dom som ar fardiga blir det en bock pa.

Interviewer: Ja okej, det blir ju en tillfredstallning for dom ocksa att se att det har har jag
faktiskt klarat av, for det blir latt att man glommer bort allt man klarat av, som du sager. En
uppgift ar klar, visst. Men var &r beviset for att jag har klarat det forutom att jag kommer ihag

att jag gjort det.
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Teacher A: Och fordelen &r ju ocksa att eleven kan ga tillbaka for det ar kanske sa att dom
skriver valdigt enkla svar pa fragorna sager vi. | borjan. Och sen néar vi har gatt igenom hela
projektet sa kan man uppmana eleverna att ga tillbaka for nu har ni lart er jattemycket om
Jamaica. Ga tillbaka och svara pa de dar forsta fragorna lite mer utforligt, da kan dom ga
tillbaka och &ndra sina svar och svara mer fritt. Sa det finns ju mojligheten att jobba bakat

ocksa.

Interviewer: Har du upplevt nagon gang att eleverna anvander sig av det som, av tidigare
avklarade moment for att studera pa kommande delar? Om vi séager att ni har en uppgift, okej
nu kanske detta blir mer geografi men om vi sager att ni har nagon uppgift, en del uppgift i ett
storre project som dom klarar av och som sedan kanske pa nagot satt kan anvandas for en

storre grej senare i projektet.

Teacher A: Ja, i den har loopen, teenage life si kommer dom ju behdva ga tillbaka och ta
upp det dom diskuterade och pratade om. Den har tonarskillen i storbritannien. Nu har vi
gjort Storbritannien i tva tre veckor och nu ar vi inne pd Jamaica. Nar da sedan sjélva
slutuppgiften kommer nar dom ska jamnfora sd maste dom jug a tillbaka och hamta upp den,

som dom gjorde fran borjan. For att koppla ihop det

Interviewer: Upplever du att dom gor det, eller blir det vissa som kanske for att jag vet att en
del kanske, det ar ratt latt att sdga att man gor det kanske, men det blir ju ocksa en skillnad
fran om man verkligen gor det eller att du sahar, ja. Jag vet inte for att ibland kan det vara
jobbigt for elever, beroendes pa olika anledningar att man har den har motivationen att
faktiskt ga tillbaks och verkligen kolla igenom istéllet for att man Kanske gar pa sitt

narminne kring det va typ sahar det va

Teacher A: N4, det beror pa. Det ar bade och. Det beror pa vilken elev det &r. Vissa elever
vill ga tillbaka och lasa allt igen och gora tanke kartor. Medan andra elever bara lunkar i

genom och &r nojda med det och kan dnda klara en godkand niva.

Interviewer: Men du kanner anda av att det hjalps at att dom gar tillbaks och anda kan fa
hjalp med det.

Teacher A: Precis

Interviewer: Hur skulle du se pa, hur ser du pa gamification som ett redskap kanske, och nu
blir det kanske direktkopplat till loops, for hur man skulle kunna géra elevernas motivation
battre?

30



Teacher A: Na men, det ar just det har att, dom assa du méter ju, du kan ju lattare tillmotes
ga dom hér eleverna som har svart med sin motivation. Dom som tycker lixom att det &r segt,
och det ar jobbigt att komma igang. Och tack vare det har programmet sa blri det som en
spelplan fast digitalt. Dar du lixom tar dig igenom och sa gar du vidare. For det ar strack
mellan hubarna lixom, och man kan gora olika typer av former pa dom. Sa det blir ju lixom
ett satt for dom att kanna att man ser malet mycket tydligare. Hit bort ska vi komma. Och det
ar ju lite samma sak som nar man spelar gamla super mario bros lixom sa vet vi har uppe &r
vi nu och nér jag val ar fardig med den har banan sa kommer jag ju ut i den hér stora vyn dar
jag ser alla de olika sakerna som jag maste ta for att komma fram till finalen. Sa gar man till

nasta hus, ja du vet. Assa det ar lite samma kansla. Att man lixom kommer framat sa.
Interviewer: Och det & ren motiverande factor for eleverna skulle du séga?
Teacher A: Ja visst &r det det.

Interviewer: Fran din egenfarenhet, hur skulle kunna séga att gamification skulle kunna
anvandas for att gora det mer tillgangligt att ta till sig kunskap i relation till att lara sig

engelska i klassrummet.

Teacher A: Du kan ju lura dom, det &r ju det som &r grejen med gamification. Du kan ju gora
uppgifterna och det dom ska gdra pa ett litet dolt satt. Det behdver lixom inte vara sa
uppenbart utan det kan va titta pa den har videon och sa ar det ett roligt videoklipp och sa &r
det ndgon annan hemsida med lankar till med nagon rolig uppgift och sa tanker man inte pa
att ojj nu larde jag mig 10 nya ord for jag va for fokuserad pa att jag typ ska spela det har
spelet. Det ar det det handlar om, man kan, det behdver inte vara sa uppenbart hela tiden vad
man lar sig. Och vissa elever som &r omotiverade vill inte veta vad man l&r sig, dom vill bara
gora. Och da kan man délja man lixom, man behéver inte saga det i forvdag, man kan i efterat.
Nu har du ju gjort dom hér grejerna, har du lart dig nagot nytt? Ja det har jag ju faktiskt gjort.

Ja gott, da har du ju &nda kommit nagon vart.

Interviewer: Och skulle du ocksa en motsvarighet till hur du kanske anvéander detta for att

gora det mer tillgangligt?

Teacher A: Jamen precis, det blir ju det formativa larandet att man tittar processer som nu, aa
visst eleverna kénde till Storbriannien ganska val men dom ké&nner ju inte till Jamaica. Dom
kan ju inget om Jamaica. Och nu plotsligt sitter dom och snackar patua i korridorerna. Dom

tycker ju det ar gorr kul. For jag visade en rolig film om patua och helt plétsligt sitter dom pa
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rasterna och googlar upp pa youtube roliga klipp pa personer som snackar patua. Det gar dom
ju igang pa och det ar ju det som &r det roligaste. Helt plétsligt har dom lart sig nagot helt nytt

och &r inte ens medvetna om det.

Interviewer: Ja visst, det ar ju superkul Och skulle du saga att det hér sattet att arbeta pa gor
kanske engelska mer tillgangligt av att just ur ett larande andemal eller skulle du sdga att det
finns restriktioner till det ocksa som gor det mindre tillgangligt.

Teacher A: Ja, restrektionerna handlar om att man maste ha en forkunskap. Jag kan tycka att
det &r lite svart att jobba in, tycker jag det har system om du inte, for det forsta maste du ha
en digital kompetens men just det har att, de har grundldggande bitarna kring engelska. Aa
det ar klart du kan lagga in det i loops ocksa vi ska lara oss farger. Det finns hur manga
ramsor om farger pa youtube som helst, om att lara sig farger som man kan lagga in om man
hade velat sa det gar ju. Att lara upp ordforrad. Du kan ju nagonstans tappa den har grupp
inlarningen, den har kamratinlarningen. For det ju anda enskillt man jobbar i loops, man kan

jobba i grupper iférsig men aa.

Interviewer: Sa programmet kanske, det har séttet att arbeta pa ar mer begransat till
uppgifter snarare an det stora larandet i sig.

Teacher A: Aa, precis. Det skulle jag nog vilja pasta
Interviewer: Sa det blir mer ett redkskap som forstarker larandet.

Teacher A: Ja, precis, sen kanske gamification kanske som stort kan vara jattebra for de
yngre eleverna. Gor du bara stationer som du tydligt makrerar dar man ska ga fran station till
station sa blir det ju en gamification. Det finns ju, och det anvands ju jattemycket pa de yngre

aldrarna. Att man gor lekar och mer fysiska aktiviter.
Interviewer: Ar du bekant med intrinsic motivation och extrinsic motivation?
Teacher A: Nej, kdnner jag inte till.

Interviewer: Da ska jag forklara det lite snabbt for de tva sista fragorna ar relaterade till det.
Intrinsic motivation, det &r innebar i stort satt att du gér nagonting, tillexempel du laser en
bok for self enlightenment, du gor det for dig sjalv och inte for att du far en beléning av det,
utan snarare for att du sjéalv vill utvecklas eller du skriver en bok for att du sjalv kénner att det
har ar nagot som jag vill gora. Och inte for forvantningen av en beléning utan upplevelsen av

att gora det ar snarare beldningen i sig.
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Teacher A: Aa jag forstar

Interviewer: Och medan d& extrinsic motivation eller da external motivation blir d& att man
gor nagonting for att bli belénad. Tvatta min bil sa far du 20 spann. Aa visst, nu ar det kanske

en valdigt dalig payoff for att tvétta en bil, men du fattar.

Teacher A: Jag forstar, precis. Den har inre, egentligen ar det den inre drivkraften att géra

det for sig sjalv och inte for nagon annan.
Interviewer: Precis, sé fraga 6 da. Fran din egen erfarenhet hur ser du pa gamification,...
Teacher A: Jantemot de har tva da menar du?

Interviewer: Exakt, precis, hur skulle man, how could gamification affect intrinsic

motivation?

Teacher A: Aa, men dar & man ju tillbaka pa det har. Aa lite, i skolans varld sa blir det ju
svart. For dom gor ju dom héar uppgifterna pa loops for att lara sig saker och fa med
kunskaper som dom ska anvanda for att dom sen ska bli bedémda pa. Det &r ju det hela
skolans varld gar ut pa nagonstans. Men som det dar exemplet som jag gav dar dom ar ute
och pa youtubar pa roliga personer som haller pa att prata patua. Det ar ju definitivt inre
motivation, for da har dom ju fatt ett intressevackande nagonstans som dom sedan gar vidare

och bygger, fortsatter med. Och det &r val definitivt intrinsic tanker jag.
Interviewer: Jag det &r det definitivt.

Teacher A: Det ar ju inget som jag beddmer men jag tycker det ar jattekul, for dom lar ju sig

mer.

Interviewer: Ja preics, och det ar lite det hela det har formativa tdnkadet som &r ratt aktuellt
och har varit det ett tag nu ocksa. Att man kanske vill komma ifran det dér lite med just att
det ar betygen i sig som ar det viktiga. For manga elever sa ar det val betygen som ar det
viktiga och om amn jobbar efter att fa betygen och man forstar inte riktigt varfor man gor
sakerna. Och betygen ar ocksa ratt svara att greppa for eleverna i den aldern, for vad betyder
det egentligen. Varfor ska jag va bra pa matte? Varfor ska jag ha ett a i matte, jag vet inte vad

jag kommer anvénda det till sen for jag kan inte riktigt forsta vad det innebér.

Teacher A: Vi har ju en jattestor diskussioner har i vara skolan mellan olika kollegor. For vi,

nagonstans okej, vi ska jobba med formative bedémning. Eleverna ska lara sig for att dom
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behdver ldra sig och kanske inte bara tdnka pa sina betyg. Men samtidigt sa ar det ju faktiskt

att hela vart samhalle bygger pa prestation.
Interviewer: Exakt

Teacher A: Och da blir det ju sahar ska vi inte lara eleverna att man faktiskt maste kampa
och prestera ibland. Ska vi bara formativt beddmma dom sa kommer dom ju komma upp till
gymnaiset och fa en kaftsmall, assa det ar lite den diskussionen vi har ocksa. Gentemot det
hér, hur mycket kunskaps avtestningar gentemot dne formative bedémningen, det kanske
behdvs en upptrappning pa nagot vanster men dom maste ju anda lara sig. och det har sager
jag till mina elever hela tiden. VVad har dina betyg pa hogstadiet att géra med 6ver huvudtaget.
Jo, dina betyg handlar bara om, och ingenting annat, att du ska kunna fa vélja vilket gymnasie
du vill. Nér du val har kommit in pa gymnasiet sa ar dina hogstadiebetyg, det ar en piss i
vinden, dom ér inte varda nagonting. Och jag forsoker anda vara 6ppen med det, for det
handlar om att ge dig sjélv de basta forutsattnigarna for att kunna bli den basta versionen av
dig sjalv sen. Det ar lixom det som &r det. Och den, det langa perspektivet har ju inte alla
elever, det &r ju jattesvart for vissa elever. Och dar maste, det blir ju ocksa ndgonstans att du
maste ju anda hjalpa dom att komma dit. Och det &r ju da den motiverande faktorn kommer in
exempelvis, dar man kan anvaonda sig av gamification for att komma in i ett sétt, for att fa
dom nogurlunda framat. For sen kommer dom till 9an och inser att shit jag ska in i
gymnasiet. Det ar oftast da dom vaknar och inser ojj vad nara detta &r. Nu maste jag ju ta tag i
det har. For jag vill ju inte pa den dar skolan, och om jag ska in pa den skolan sa maste jag ju
ha ex antal fler betyg for att kunna komma in dar. Aa och da &r det bara och kdmpa,

vassegod.

Interviewer: Men, om man ska dra nagonting fran detta da med just intrinsic motivation sa
blir det ju mer, skulle du séga da en effekt kanske av, eller en foljdeffekt snarare av vad dom
har lart sig. Ibland kanske blir att dom vill fortsétta lara sig typ. Och vill géra det sjélva, for

sig sjélva.

Teacher A: Inre motivation handlar mycket om mognad ocksa. Nar man har fatt lite, det
handlar ju om att vissa elever | 7an &r jatte mogna och har en véldigt god sjalvinsikt och vet
ju att jag behover gora dom héar grejerna for att jag maste bli béttre pa dom sakerna. Och det
ar inte alltid innebar att dom maste fa ett hogre betyg, vissa elever har ju den insikten vissa
har det inte. Men det &r, jag vet inte riktigt, jag har nog aldrig varit en sandar, nu jag man ju

visserligen varit intrinsic person anda jag skrev ju noveller till forbannelsen néar jag gick pa
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hogstadiet for det var kul. For det var roligt for mig, och det va ju inget jag visade for nagon,
det var ju bara jag som satt och skrev for det var roligt. Men jag vet inte hur mycket mer sant

eleverna gor idag, jag vet inte riktigt vad dom gor pa sin fritid.

Interviewer: N& men jag tanker att det ar ju, nu kanske jag drar alla 6ver en kant men véldigt
manga elever tycker ju iallafall om att kolla antingen pa serier eller om det &r att spela tv-spel
eller datorspel. Och det gor dom ju inte for att dom ska bli beldnade utan det gér dom ju for

att dom sjalva vill gora det.

Teacher A: Dom ges ju egentligen sjalva en bel6ning for att dom sjélva tycker att det ar kul,
det &r ju ingen som bedémmer hur vél du spelar i ditt fifa spel.

Interviewer: Ja men du gor det for dig sjalva ish iallafall, du far ju ingen fysisk beloning for

att du gor det.

Teacher A: Sa vida du inte gamear och spelar nagontyp av onlinespel dar man tavlar mot

andra pa nagot satt

Interviewer: Men tror du att den, for att den motivationen ar ju véldigt stark, for den finns ju
lixom unga som kan sitta och spela, och det vet jag ju jag gjorde ju det sjalv nar jag var | den
aldern lixom, kan sitta och spela i lixom jattemanga timmar i rad. Tror du att det pa nagot
skulle kunna ga att, det har blir valdigt hypotetiskt kanske, men den drivkraften skulle kunna
ga att via, da kanske ndgon form av gamification, att fa in det pa ndgot satt att fa in det i

skolans varld?

Teacher A: Jag tanker att det saklart maste ga, men jag tror att vi behéver bli battre pa att
hitta vagar pa att komma dit. Jag tror inte riktigt att vi, gamification inom skolans varld ar
anda sa pass nytt. Man skulle behéva vara en metodik handbok for hur man skulle kunna
gora, for ibland &r man inte alltid den mest kreativa personen for att komma pa l6sningar

lixom, och for hur kan skulle kunna fa upp den motivationen.

Interviewer: Men om vi da tar den sista har da. Samma fraga fast, extrinsic motivation. Har

du nagot exempel pa det fran din egen verkstad sa att séga?

Teacher A: Namen det ar ju, det blir ju egentligen inderekt n&r man jobbar med det har
programmet som jag jobbar med. For det blir ju, jag tittar ju anda pa vad dom gor. Sen ar jag
ju ganska tydlig med att séga att jag inte bedommer dina svar har. Men &r det nu sa att jag
kanner mig osaker pa din betygssattning sen sa kan jag ju valdigt latt ga tillbaka och titta pa
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hur du har skrivit for jag kanske tanker, ligger du pa ett e eller c i skriftligformaga. Och da
har jag anda ett par stycken, titta pa om jag skulle vilja. Men det ar ju ganska medveten om.
Assa det forsoker jag anda medvetetgora for eleven lixom att saker och ting alltid bedoms for
att dom gars for att ni behover fardighetstrana. Och sen &r det det har som beddéms och som

som finns med Ixiom nar det géller betygssattning lixom.

Interviewer: Jattebra, det var nog det da. Faktiskt. Ska bara se sa att. Nej. Stopp share. Oke;j.

Sa tack sa jatte mycket for att du ville vara med och delta | detta.

Teacher A: Hoppas du fick nagonting du kan stoppa I din checkuppsats.
Teacher B

Interviewer: Okej men bra, da satter vi igang. Fraga ett da, hur, hur lange har du jobbat som

larare och vilka aldrar ar det som du har lart ut till?

Teacher B: Jag har jobbat som larare | ca 10 ar och har framférallt jobbat inom allt pa

hogstadiet.

Interviewer: Hur anvéander du dig av gamification for att na eleverna och paverka

motivationen?

Teacher B: Jag kan ju séga att jag inte ar superbast nar det kommer till allt inom
gamification. Men kanske framforallt kahoot och quizlet. Jag har inte anvant mig av nagon
reward system, eller badges. Daremot sa nar vi arbetar med quiz och kahoot sa ser dom ju

hela tiden hur dom kommer framat.

Interviewer: Ar det ndgot du skulle kunna tanka dig att testa pd, alltsé fler grenar inom

gamification?

Teacher B: Ja absolut. Ja om det gynnar elverna sa absolut. Jag tycker att dom véldigt sallan
nan som inte tycker om att jobba pa det hér sattet. Sen kanske jag tror att det gynnar de som
har som har lite svart med koncentration lite extra mycket. For att det blir s konkret och man
far direkt feedback, okej jag gjorde fel. Man far en diskussion med klassrummet nar man
tillexempel jobbar med kahoot for dom berittar “neej nu rakade jag trycka fel” nej men vénta
nu, sa kan man ga igenom svaren direkt efterat, okej nu valde ni det har. Det blir mycket
skratt och mycket glada kommentarer, det ger god stammning | klassrummet som jag tror &r

viktigt for att man ska tycka det &r kul.
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Interviewer: Okej men tror du att gamification kan underlétta hetsen mot betyg for elever for

att 6ka motivationen hos elever?

Teacher B: Jag tror det kan gora det, jag tror hur stressad elever blir av betyg handlar om hur
vi beddmmer. Och nar bedémingen blir ett fatal stora uppgifter bara, som du kanske inte har
mojlighet att reperara pa nagot satt. Da blir dom stressade, men om bedémningen kan
kompletteras sa kan det vara ett bra sétt att fanga de som inte lyckas sa bra pa provsituationer

for de blir stressade. Jag tror ibland att vi ar lite for fixerade vid provsituationer.
Interviewer: Hur ser du pa gamification som ett redskap for att 6ka motivationen hos elever?

Teacher B: Jag ser att det &r ett redskap som kan fa eleverna att framférallt bli engagerade
under lektionstid &ven dom har som kanske inte riktigt orkar sitta lange och skriva, &ven dom
blir véldigt engagerade vid sadana tillfallen som tillexempel quizlet eller kahoot. Och jag
tanker att det finns ju fler, finns ju endel sidor och sant dar dar man far san dar instant
gratification som ocksa funkar, men som kanske inte ar sa gamifierade pa ett satt men
tillexempel kan, far du ju, du kan ju lixom fa feedback nastan direkt nar du gjort nagonting,
har jag valt ratt etc. och det fungerar ju ocksa valdigt bra for mycket handlar om det har om
jag ser direkt vad jag kan eller inte kan och sa kanske man kan géra om dom ocksa. Det
ligger mycket tavling bakom det dér, jag ska vinna och fa ratt pa alla orden osv. Enligt min
erfarenhet ar det ganska meningslost att ge gloslaxor till gymansielever for dom kommer
anda inte lasa dom, men om jag later dom, ger dom en glosléxa | form av en quizlet, jamen da
ar det helt plétsligt ett helt gang som kommer gora laxan. Eller som kommer jobba under

lektionstid, det &r skittrakigt att behdva lara sig glosor. Men det ar valdigt nddvandigt.

Interviewer: Men tror du att ett osakert beléningssytem hade kunnat fungera som en morot

for elever som har svindlande motivation?

Teacher B: Det tror jag, det va nagon studie som jag laste dar eleverna fick betta ifall dom

hade rétt eller inte, och det fungerade véldigt bra.

Interviewer: Har du nagot exempel fran din egen praktik dar du kunnat anvanda dig av

gamification just for att 6ka motivationen, som du har konkret sett?

Teacher B: Jag tycker nog egentligen alla ganger nar man kor en kahoot dar man ska

reflektera, kring grundlaggande termer eller sant. Framfor allt kring saker som Kanske inte ar
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sa superkul som oregelbundna verb. Men det blir s& mycket roligare nar man gor en kahoot
kring det. Det ar det dar taviningsmomentet kring det och sen att du ser ditt resultat direkt.
Trots att man tavlar sjalv sa blir det anda nagon form av “vi” kénsla kan jag tycka. Och man
delar med sig av det.

Interviewer: Skulle du sdga att rolighetsfaktorn bakom gamification ar direkt knuten till

motivationen hos eleverna?

Teacher B: Ja, det tycker jag. Dom tycker att det &r motiverande. Dom staller fragan, kan vi
inte gora den dér kahooten vi gjorde har om dagen igen. Dom brukar inte saga, kan vi skriva
ett pm till eller skriva ett nytt coverletter.

Interviewer: Tror du att dom hér sakerna som inte &r sa “roliga” kan géras om genom

gamification for att bli roligare?

Teacher B: Ja, alltsd om jag kan klura ut hur man ska gdra sa, men jag tanker att det & ren del
av dom har trakuppgifterna man maste gora ar svara att gora roliga tyvarr. Man kan kanske
jobba med gamification nar det kommer till termer eller nagot sant. Annars ar det svart. Det
ar val ifall man ska géra nagon egen analog variant eller nagot sant. Vem kan lagga bygga
ihop ett sonderklippt pm fortaste t.ex. Men jag tror inte dom tycker det ar superkul anda. Jag
har testat endel séana grejer men det &r inte lika kul. Jag tror man maste ha en rod trdd med det

du héller pd med. Aven med gamification.

Interviewer: Hur skulle du, fran din egen erfarenhet, se pa gamification som ett redskap for

att gora engelska mer tillgangligt for elever?

Teacher B: jag tanker att det ar ett valdigt enkelt sétt eftersom alla kan vara med, det ar inte
svart att gora en kahoot eller en quizlet. Jag tanker att det ofta kan vara enklare kanske, jag
tanker att vara elever ar ganska vana vid att spela spel och sadant. Sen kan det vara olika fran
klass till klass men vi har véldigt manga gamers, sa det ar deras satt att lara. Det ar helt
normalt, inget konstigt. Man kan fa in ratt mycket, aven med repetition. Sitter dom normalt
med sant dom tycker &r trakigt sa ar det valdigt trogt, men far dom sitta med en kahoot eller

quizlet sa blir det mycket lattare att motivera dom att repetera.

Interviewer: Hur skulle du sdga att du anvander dig av gamification for att gora engelska

mer tillganligt?
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Teacher B: Jag tanker att jag verkligen far med alla nar jag gor det. Och dessutom sa kan
man gora sa att man kan sitta hemma och trana med kahoot och quizlet ocksa. Det okar
tillgangliten for att alla vill vara med tillskillnad fran andra grejer. Alla vill inte vara med och
skriva uppsats osv. Men dom kanske gor det men det &r inte for att dom vill, utan for att jag
tvingar dom. Jag paverkar nagon form av inremotivation med detta. Det blir ett lekmoment,
man pratar mycket av lek I férskola men sen tappar man mycket av det under skoltiden. Dom
tycker vél att dom ar vuxna nar dom ar 18 men dom kan ju inte ens navigera pa classroom
vissa dagar. Man &r sakert vuxen nar man &r 18 i Pakistan men man &r inte séarskillt vuxen nér

man &r 18 i Sverige.

Interviewer: Okej, intressant, det ligger sakert nagot i det. Ar du bekant med intre och yttre

motivation?
Teacher B: Japp

Interviewer: Okej, bra. Men hur, hur skulle du sdga att, kanske, gamification berér den inre

motivationen?

Teacher B: Det ar roligt med gamification, sa vill man gora det. Jag tror att det &r den storsta
grejen, det ar roligt och da vill man gora det. Jag tror att det amest den inre motivationen. Det

ar ett roligt satt att lara sig.

Teacher C

Interviewer: Kan du se fragorna dar nu?
Teacher C: Ja
Interviewer: Hur lange har du jobbat som léararare och vilka aldrar &r det som du lar ut till?

Teacher C: Jag har jobbat som larare i ett ar men allt som allt har jag varit inom skolan i
ungefar tva ar, typ pa en tvaars heltidskanst om man raknar samman allt jag gjort. Och da har
jag varit inom alla aldrar fran forskoleklass upp till gymnasiet, mest i hogstadiet och |

lagstadiet har jag nog varit mest.

Interviewer: Vart larde du dig om gamification for forsta gangen? Eller horde talas om det

kanske.
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Teacher C: Aa det va vél, jag har hort det forut men har inte helt fatt det beskrivet forrens
den har intervjun men har kunnat reflektera mycket 6ver det och insett att det &r nagot jag

arbetar mycket och som funnits runt mig alltid. Bade som student och som larare da.

Interviewer: Men vad skulle du sdga, skulle kunna vara en inspererande faktor till att jobba

med gamification?

Teacher C: Beloningsfaktorn tror jag, att man marker véldigt tydligt vad som premieras och
vad som inte premieras. Att det ar bra att gora vissa saker och och det blir lixom speciellt,
medans vissa saker inte blir lika premierade och det &r nog just det den dér beldningsfaktorn

jag tror &r den mest grundldggande.

Interviewer: Okej, men om vi da gar vidare lite med bel6ningsfaktorn, hur skulle du kunna
sdga da att gamification kan anvandas som ett redskap just for inlarning av Engelska?
Tillexempel vilka strategier anser du vara mest lampliga for detta? Da,

Teacher C: Ja, jag tror vissa ganger nar man ganger nar man anvander da ar det kanske mer
bara for att kontrollera vad nagon kan och inte kan. Det blir val en valdigt ytlig anledning till
inlarning tror jag, nar nagon kanner att jamen lar jag mig mer da kan jag, far jag mer
beldning. Men istallet sa tror jag att eh, &r battre att hamna nar, men som du sa, studieteknik
man laser pa vilket satt man jobbar och blir véldigt inspererad av sjalva processen istéllet. For
att da uppna ett slutresultat som ar da nagonstans bade belonande for en yttre motivation och

den inre motivationen.

Interviewer: Men hur, om vi da tar, du namde du det har med att det kanske mest beror en
ytlig aspekt av larandet dar man kanske egentligen inte beror det hér att du ska larare dig for
att du vill det och det ar kanske de avtrycken som sétter mest, eller som satter mest avtryck i

processen av att lara sig nagonting for elever.
Teacher C: Ja

Interviewer: Men, till exempel om vi da tar elever som spelar mycket datorspel, gor ju, eller
andra spel vad det nu kan va, bradspel eller whatever, kolla pa serier lixom, gor ju det for att
dem sjélva vill det och &r kanske drivna av den d&r inre motivationen av att kanske vilja bli
battre pa datorspelet eller spelet eller whatever lixom. Men i spelen sa finns det ju ocksa yttre
faktorn dar du konstant blir belénad, hur drar man den linjen i klassrummet? Nar ser man

skillnaden mellan drivkraften mellan yttre och inre?
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Teacher C: Jag tror, nej, jag tror saklart det lanske spelar roll men jag tror nar dom vél har
hittat nagot som motiverar dom vilka anledning det an ar, om det &r kul eller om det &r viktigt
eller om dom tycker det &r bra eller vardefullt att fa bra betyg sa tror jag att det kanske inte
spelar sa mycket roll egentligen. Men jag tror det ar viktigt att nar man anvander gamification
i ett larande att man hittar alla olika aspekter for jag tror det ar latt att hamna in dar man kor
tavlingar och spel liknande situationer dar man bara kontrollerar kunskap som, som en form
av slutprov nastan. Om den kan det har, vem kan det har utan da blir det mer resultat malet
som blir viktigt dar. S& om man anvander det har tror jag att man forsoker hitta satt dar man
kan jobba mer med processen i sig. Just det hér, det &r kul att utdva det hér eller jag kdnner att
det ar viktigt att utdva det har under tiden ocksa och inte bara for att uppna eller slutmal. Men
just fragan va, om man kan dra en linje, det &r nog svart om man inte har jobbat valdigt
mycket med just motivation och sa vidare men jag tror egentligen inte att det spelar sa jatte

stor roll.

Interviewer: Kan du komma pa nagot exempel hur man skulle kunna anvénde det for att fa
in det i processen istallet for de hér korta kanske mer allerta aktiviteterna dar man tester en
konkret kunskap pa plats.

Teacher C: Ja, jag tror just pa det sattet dar man klarar grejer och far komma stegvis framat,
kan vara ett bra satt. Skriv det har, eller gor det hér for att, in order to grejen, for att lasa upp
nasta steg, eller for att hitta det har, eller for att kommunicera med den har eller whatever
lixom. Kontra att bara ha | slutet av en lektion, vem kan det har och vem kan det dar, den som
kan det har far sluta tidigare tillexempel. Utan att dom kéanner, for att fa den har
processaktiga, just som sagt, utover processen I borjan kanske nagonstans en bit in i
lektionen, nagonstans nar man borjar narma sig slutet, sen kanske i slutet ocksa, inte bara i
slutet av lektionen, jag tror det kan nog lagga en bra grund till att forsoka fa in det mer,

processliknande och inte bara resultat.

Interviewer: Men hur hade man da kunnat fa detta motiverande isannafall, for det kan ju
kannas ratt jobbigt att bara nota, nu laser du upp detta, det blir nagot andlos aktivitet? Hur

kan man fa det, den kanslan att bli mer motiverande, shit nu ska jag lasa upp nasta lixom.

Teacher C: Dér tror jag att vi kan lara oss mycket fran dom som é&r véldigt inne i, inne pa
datorspel. Tillexempel da eller idrotter eller andra hobys vad det nu &n &r. Dar haller dom ju
pa for att dom tycker det ar kul och inte for att dom maste. Dar tror jag att den absolut storsta
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mangden av motivation finns. Vad det an blir, vad eleven &n tycker ar kul, sa kan man trycka

pa den faktorn som dom tycker ar belénande och mest motiverande | det har.

Interviewer: Hur skulle du, eller hur ser du lixom gamification, hur ser du pa gamification

som ett redskap for att 6ka motivationen hos studenter? Har du ett exempel?

Teacher C: Jag ser det som positivt, for det tar bort den hér edgen av att, det ska vara
skolcentrerat tror jag | manga fall, | manga fall kanske eleverna inte marker nagon skillnad. |
en studie jag skrev, sa markte jag att aktiviteter som inte ar direkt kopplade till typiska
larande situationer, tillexempel spela spel eller chatta med en engelskttalande student eller
lara sig engelska for att kunna titta pa en film eller nagot sant dar ar mycket mer motiverande
an traditionella skolaktiviteter som tillexempel sitta och lasa in ordlistor och liknande. P& den
den delen tror jag det &r att ha en gamification | klassrummet for att kunna na pa ett kanske
mer naturligt satt dom har icke skolcentrerande inlarningssituationerna som elever vekrar

tyckas vara motiverande.

Interviewer: Har du nagot exempel fran kanske din egna praktiska erfarenhet dar du har
berdrt detta?

Teacher C: Vid fragesporter bland annat, det kan antingen vara helt allmantvetande eller sa
tar man det som en liten wrap up pa vad man gjort under lektionen. Annars sa finns det att
man har varit med om att eleverna anvander appar och dylikt dar man arbetar sig framat
duolingo dar man klarar av vissa delar av spraklarande och sen kommer man vidare till nasta
steg. Man laser upp nya vagar och far vélja mer sjalv vilken vag man vill ta desto langre man
“progressar” och far stjarnor. Det finns ju ménga program elever kan anvinda idag for att ta

sig frammat.

Interviewer: Upplevde du att eleverna var mer motiverande att slutféra uppgifterna &n under

traditionella arbetssatt?

Teacher C: Jag tror att jag upplevde det som det gick, dom blev mer autonoma nar dom sag
korta mal framfor sig, det hér ska jag klara nu och sen kommer vi och sen blir det valdigt
tydligt vad som ar nésta steg &n att kora typiska 6va in évningar och sen testa sig. Dom fick
beléning under tiden hela tiden som sana program erbjuder, instant rewards lixom. Sen om
det ar nyttigt for den mentala halsan att komma in | det samhallet dar man behover fa instant
reward hela tiden i form av likes eller kommentarer sa kanske det egentligen ar vad man har

hort internet och sant att det kanske inte &r jatte bra for den mentala halsan men vi ror ju oss
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mer mot ett sddant samhalle och om det far manga att hitta motivationen sa kanske inte det &r
fel.

Interviewer: Fran din egen erfarenhet da, hur kan gamification anvandas for att 6ka
tillgangligheten av engelska i klassrummet? Kan det bli mer tillgangligt av att anvénda de har

metoderna?

Teacher C: Jamen det tycker jag val att det har blivit pa ett satt. Den dkande anvandningen
av mjukvaroprogram som tillexempel digilar och sana program som manga anvander nu till
en mycket storre del i och med den har pandemin da. Men att fa in det i laromedel da géller
det ju att skolor har resurser att kdpa in dom har programmen. For dom &r ju ganska dyra och
nu har man ju fatt testa pa det till en valdigt formanlig peng i och med den har pandemin,
men det forsvinner ju ganska snabbt i och med nésta termin. Tycker vél jag har varit en stor

tillganglighet

Interviewer: Ar den hér tillgangligheten begransad till anvandandet av program? Eller gér

det att uppna genom mer gamifierade metoder?

Teacher C: Jamen absolut, det tror jag ocksa och dar géller det bara for lararna att vara
tillrackligt kreativa och det tror jag att om man inte tanker i dom héar banorna om man inte ska
satta ett ord pa vad gamification &r sa tror jag att manga larare har svart att hitta dom
larandemetoderna eller strategierna som gynnar detta. Sa dar tror jag ocksa, fortbildning sa att
man far upp 6gonen for att bli lite mer kreativ for det finns ju jatte manga satt inom matte,
tarningsspel, inom engelskan finns det ju, hitta ratt ord och séna grejer. Sa det finns ju jatte

manga majligheter men det kanns som att just kreativiteten ar det svaraste.

Interviewer: Men, hur skulle, om vi tar fran ditt eget perspektiv hur skulle du kunna anvéanda

gamification for att kunna 6ka tillgangligheten I ditt klassrum? Eller hur gor du det?

Teacher C: Framforallt genom spel som gynnar sprakliga fardigheter samt saker som hander

efter skolan, saker som &r viktiga.
Interviewer: Hur kan gamification paverka den inre motivationen skulle du séga?

Teacher C: Viljan, amen, en vilja att vinna att klara av saker, att kdnna att nagonting ar
viktigt, man, att man antar en utmaning som man inte vill férlora utan vill klara av den. Tror
jag. Och dar tycker jag gamification ar véldigt bra pa just det. Blir valdigt tydligt nar det ar

spel med beldningsfaktorer som &r med.
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Interviewer: Ar det ndgonting du har lagt méarke till under din egen praktiska erfarenhet, dar

du kénner att du har lyckats berdra den inre motivaitonen med nagon san har metod?

Teacher C: Ja, men det tycker jag val. Ganska nyligen, for att komma igang och prata
engelska pa en lektion sa pratade vi om kontroversiella fragor kort tillsammans, och for varje
fraga sa fick man ga vidare till nasta steg, nar man da hade avklarat den férra och lasa upp
nasta. Och da markte jag mycket att manga fortsatte diskutera detta efter lektionen och jag

upplevde att dom tyckte det var valdigt kul.
Interviewer: Din din erfarenhet hur kan gamification paverka den yttre motivationen?

Teacher C: Som sagt, man far ett uppdrag, klarar du det sa far du gora det har, klarar du det
inte lixom da blir det det dar. Jag hade en gang, nar jag gick pa hogstadiet sjalv sa, sa var
larare, han gav oss en mattekluring och sé sa han att, han va séker pa att vi inte skulle Klara
den, och da sa han att om vi klarar den sa far vi mvg pa provet ni behéver inte ens gora det.
Och sa klarade jag den, och da sa han amen vi gor sa har. Du far utmana mig | ett
tarningsspel, jag har aldrig forlorat det har, om du vinner pa det har sa far du mvg pa provet
sa behover du inte gora det. Och sa spelade vi och sa vann jag da och da behovde jag inte
goOra provet. Och dar, dar va det ju lixom, det va kanske, amen man forsokte ju verkligen for
man vill ju inte gora provet, och man vill ha bra betyg. Jag tror det &r viktigt att inte tappa
formen av tavlingsinstinkt, just for den anledningen av att det finns s& manga elever som bara

motiveras av det.
Teacher D

Interviewer: Hur lange har du jobbat som larare och vilka aldrar ar det som du lar ut till?

Teacher D: Ja, jag jobbar mitt forsta ar som larare nu. Sa jag tog examen for ett ar sedan. Sa
jag har jobbat nu i snart i ett lasar. Jag jobbar pa gymnasiet. Men vi ar en nystartad skola sa
An sé lange har jag bara undervisat | rskurs 1. P& den har skolan. Och sen da nasta ar far vi

in fler. Sa vi haller pa att bygga upp en skola och sa.
Interviewer: Okej jag forstar
Interviewer: Varifran larde du dig om det har konceptet som &r gamification?

Teacher D: Ja, jag vet inte riktigt, assa jag vet att jag har vi har pratat lite om det i
utbildningen och sahar. Jag har vél inte varit kanske den som inte sjalv varit den dar som last

pa super mycket om det sadar, utan mer att man har hort lite mer att man har hort lite bits and
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pieces har och var. “har du testat pa det dir och s&”. Vet att jag har varit med i eller att jag &r
med i sdna facebookgrupper for larare dar man pratar om hur man kan gora det har, och &r
aven med i jamen facebookgrupper for larare som kanske ar egentligen for yngre aldrar eller
yngrearskurser men tycker anda att man kan hitta ganska smarta grejer. Bara véldigt enkla

saker som kan vara lixom bra att jamen att ta med sig lixom.

Interviewer: Vad ar det som har fatt dig att vilja testa pa detta eller arbeta med det

nagongang?

Teacher D: Namen dels att eleverna verkar tycka att det ar kul och att jag upplever att dom
slapper prestationskrav lite. Nar for att dom fokuserar pa, eller, slapper prestationskrav pa sa
satt att dom slapper det har att behova tanka pa betyg hela tiden. Jag jobbar pa
hogskoleforberedande program och det & manga elever jag har som tanker pa betyg hela
tiden. Dom kan genom gamification slappa det tanka lite och istallet ha focus paa tt lara sig
och inte bara pa att prestera hela tiden. Utan att man maste ocksa fa ha en inlarningsperiod
och sedan fa visa pa sina kunskaper. Och da har jag val, de ar vél ganska bara subjektivt, men
min upplevelse ar iallafall att dom har lattare att fokusera pa att detta ar en inlarningsfas och
att dom koper det mer och slapper det med att man hela tiden pa presetera och visa vad man

kan.
Interviewer: Hur anvander du dig av gamification av for att uppna den kanslan?

Teacher D: Jaa namen. Dels bade i mina &mnen, men om vi pratar om engelskan nu da sa har
jag anvant mig av ganska mycket sahar fragesport, quizer, kahoot, yepordylabs, sana grejer.
For att bara, som sagt dels for lite repedition, lite inlarning, eleverna tycker ofta det &r kul.
Det &r inte bara att sitta och lixom traggla med nagonting utan dom far géra nagot annat. Och
ocksa att dom har haft lite koll pa hur det gar for dom, vilka ar det som brukar hamna i topp
som hade ténkt nu i slutet av terminen, den som jamen gjort bast eller vad man ska saga. Den
som har fatt bast score gneom aret skulle fa nagot litet pris typ. Nu, dock sa har jag tappat det
lite I och med denna fjarrundervisningen och inte kort pa det lika mycket och jag tror inte jag
kommer gora det | ar. Men det va en tanke jag hade. Och jag far se nagot sant, sen ocksa
jamen jag vet inte riktigt om det klassas in i gamification men mer att dom far, haft som
taviningar typ dar dom far gora bidrag och sen rosta pa varandras bidrag. Tillexempel néar vi
hade en, vi hade kollat pa en film och sa har jag méarkt att dom maste bli battre pa att kunna
sammanfatta saker. Dom maste kunna beratta om en film i en eller tvd meningar. Dom maste

bli battre pa att boil it down sa. Sa da va jag bara sa, vi kollar pa en film, efter det ska ni gora
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posters for den har filmen. Ténk att ni & en som har lixom, ni jobbar med den har filmen.
Den ska slappas, gor en poster for den har filmen. Sa fick dom nagon lektion pa sg med den
har uppgiften. Jag tror dom jobbade i par, 2 och 2 eller 3 och 3 eller ndgonting. Och fick
tolka det precis hur dom ville. Sen skickade dom in sina bidrag till mig sa visade jag upp
dom, och sa fick dom rosta. Det bidraget som fick flest skrev jag ut och satte upp i

klassrummet. Dom tyckte det va kul att fa se sin poster uppsatt i klassrummet.
Interviewer: Sa da blir det nagon form av beloningsgrej eller vad man ska saga

Teacher D: Ja lite sa, och att dom far lite recognition men det va ocksa ganska klart att
namen alla uppskattade, det va ingen som blev sur, ahh min kom inte upp. Men alla tyckte

“fan vad bra, den kor vi pa”.

Interviewer: Just det d&r som du sédger med, den delen dér du skrev ut och dar dom fick rosta
och det hdr. Det &r ju en stor del av just gamification. Att man implementerar det har
spelsystemet av att, det behover inte vas a svart och vit tatt det & ren tavining. Har du gjort
nagot bra sa far du en bel6ning nar du uppnar det har. Som egentligen inte ska underminera
dem andra utan snarare motivera dom andra att: det har vill jag ocksa upp na. Men kénde du
att du uppnadde den har kénslan hos dom andra som inte fick upp sin?

Teacher D: Men absolut do mva jatte glada Over att vi fick upp den har. Dom tyckte den va
rolig. Och dom va sahar. Va far vi sétta upp den har i klassrummet. Far vi satte upp den hér?
Ja visst. Sé det tyckte do mva jitte kul. Och dom hade kompisar som kom hit och bara “va
varfor sitter det uppe pa viggen”. Sa ja det blir vl som lite beloning eller recognition eller

vad man ska saga.

Interviewer: Ja precis, man kan kalla det vad som helst. Men har du nagot exempel pa nagon

san har nar det inte har varit lika lyckat for det har kanns som ett valdigt lyckat exempel.

Teacher D: Ja det gick ju valdigt bra. Njaaee. Inte som jag sa har kan komma pa pa rak arm.
Det hér dr inte nagot som jag tanker sa aktivt pa. Utan det ar mer att det kommer in lite har
och var. Det Jamen exempel. Eller ja som nagon sort gamification. Jag vet inte om det har
klassar in eller vad man sager. Men det &r ett ratt handlande exempel. S, iallafall vi kérde ett
rollspel dar eleverna blev uppdelade i smagrupper och sa fick dom va ett land och dom eller
dom ska egenligen styra ett land. Far en viss ekonomi att rora sig med. Beroende pa vilka
beslut dom fattar sa stalls dom infér nya scenario och i slutet sa har dom vissa vad ska man

saga, popularitetspoang. Sa har dom klarat sig ekonomiskt sa blir dom invalda igen. Sa dom
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ska fatta beslut som ar bra for folket och ekonomin. Sa det hér korde jag i vara tva klasser da.
Den ena klassen tog detta ganska allvarligt och verkligen sag, overvagde vilka beslut de
skulle fatta och sa dar. Alla slutade pa lixom ganska bra resultat. Det gick valdigt bra. Dom
fick berdm av mig obviously. For att dom hade gjort valdigt kloka val och sa dar. Och sa
gjorde jag exakt samma sak med den andra klassen, dar dom bara ville lixom crash and burn.
Dom bara vi ska fatta dom sdmsta besluten, for vi vill se vad som hénder. Och det va ju inte
riktigt en outcome som jag hade rdknat med. For jag hade bara réknat med att dom kommer
vilja vinna det har. Jag hade inte raknat med att do mskulle vilja sa har vad gér vi om vi
satsar alla vara pengar pa olja varje ar och inte satsar nagra pengar alls pa sjukvard. Da jag
bara va, nu kommer ni ju inte vinna. Na men det spelar ju ingen roll och jag bara niha. Sa det

exemplet &r val kanske, na jag vet inte riktigt om det passar in om du forstar vad jag menar.

Interviewer: Det finns en gren inom gamification dar dom pratar om, eller en underliggande
gren kanske, dar man pratar om dem har beléningsstruktuerarna, och da va det en studie, jag
kommer inte exakt ihag vem det va so mhade gjort den. Det gick ut iallafall pa att det va ett
gang i lagstadiet eller nagot som holl pa med en matematisk quiz. Da kunde dom vélja, man
skulle svara pa en ekvation. Fick man ratt svar sa kunde man far ett poang, men sa kunde man
aven vélja ett annat alternativ som antingen gav dig tva poang eller inget podng. Sa det va
lixom ett coin flip lixom. Ett osékert val. Och det visade sa att manga av de eleverna valde
hellre att valja det har osakra valet, framfor det sakra valet. Och aven, tyckte att pa nagot satt
att det osékra valet gav mer motivation till att géra om évningen att géra om évningen om
och om igen, for det va pa det sattet dom kunde fa hogst pd poang. Och jag vill bara hora lite
om hur du tanker kring det hér scenariot eller det du beréttade nu med déar dom ville gora det
motsatta till det som du egenltigen forvantade dig av vad dom skulle gora. Hur tror du
resultatet hade varit annorlunda om innan den har uppgiften, om du sager om ni lyckas med
detta s kommer ni fa, inte fa, men sa kommer detta kanske eller kanske inte handa. Du
behover egentligen inte séga vad det & som kommer hédnda ,men bara sldppa en morot, om ni

klarar detta bra sa kanske ni far nagon form av bel6ning.

Teacher D: Ja men absolut. Jag tror absolut, att motivationen att spela ratt eller vad man
sager, gora sitt basta for att det ska ga sa bra som majligt om att jag hade sagt nagonting sant.
Jag har kort med det nagon gang innan tror jag. Jag kommer bara inte ihdg om det va har..
men iallafall, nar jag pluggade och gjorde praktik och sadar. Sa hade jag en handledare som
hade du vet en sana dar liten hutch och i en av dom ladorna sa va det bara massa sma

godispasar. Och jag bara jaha varfor har du det. Och hon bara, ja men det &r san traditionell
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beldning typ. Hon bara man ska inte underskatta det och det funkar jéattebra. Och det vet jag
att jag gjorde lite i borjan av terminen. Typ sa om nagon vann en kahoot, har bara, det va san
pytteliten godispase bara och det tyckte dom va kanon. Och efter det markte jag att dom
verkligen gjorde sitt basta pa alla kahoot grejer jag hade dven om jag inte hade sagt att om ni
vinner det har far ni godis. Dom far lixom upp tankarna om att det kna handa. Sa jag, det tror
jag absolut hade varit en mycket starkare motivation att gora sitt basta pa det sattet. Och sa
tanker jag ocksa at teller for min instéllning va nog lite eftersom jag jobbar pa gymnasiet sa
pa lixom gor det for att jag tycker att det &r kul att diskussioner och att man har ett valdigt
stort utbyte med eleverna och har kanske tankt att men en liten godispase ar ingen som blir
glad for. Det ar for billigt eller fattar du vad jag menar. Dom ser igenom det, det &r for lite
typ. Jag tanker att det skulle va sahéar, du far 1000 spann om du gor det hér bra, att dom inte
skulle bry sig om att man far en liten godispase. Men det verkar so matt jag verkigen har
underkstat det. For dom bryr sig jattemycket. Det va ndgongang, jag har ett sant skap med
pennor och sudd. Jag bara ndgon gang tog en penna och bara den som vinner den har
kahooten far en penna. Men dom har pennor, men det &r bara sjdlva grejen, dom tycker det ar
kul sa det funkar, det har storre effekt an vad jag kanske trodde att det skulle ha.

Interviewer: Hur skulle du se, eller hur ser du gamification som ett satt att fa stundenters

motivation att oka.

Teacher D: Ja, dels det har jag sa forut, att jag upplever att dom far stérre motivation att
fokusera pa att lara sig snarare an att bara prestera hela tiden. Att dom far stérre motivation
till det. Och sen ocksa att, pa ett satt far dom storre motivation att dom verkligen visar vad
dom kan ocksa men jag upplevar iallafall att dom flyttar focus lite fran det om man har assa
inkorporerar sana delar i sjalva inlarningsfasen ocksa. For att dom tycker att det &r roligt, sen
handlar det ju inte om att allting &r, att alla tycker att (hor inte) toppenkul, det ar inte det. Men
snarare att jamen att man kan ha ett focus pa att lara sig ocksa. Tror jag bara handlar om att
det, att dom lar sig pa olika satt. Att dom borjar fa lite sjalvinsikt om studieteknik, hur lar jag
mig bést. Och da att vissa tycker att det ar valdigt roligt. T.ex. att tdvla mot varandra och att
man far ett pris. Eller bara den grejen att man kan fa ett pris om jag gor ratt. Nagongting sant.
Och det, jag hade pa min slutpraktik sa gjorde jag engelska ett project | engelska 5. Dar dom
skulle gora filmer om olika subkulturer. Och da amen da fick dm tid pa sat att forbereda sig
vilka subkultur ska dom géra om, fick skriva lite manus. Och sen ska ni spela in en film och
den ska va sahar lang och ni ska prata engelska och ni far géra pa viket sétt ni vill. Och hade

bara hintat om att sen sa ska vi ha lixom en vi ska ha en lection dar vi alla kollar pa alla
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filmer tillsammans. Sa dom skulle fa visa upp det har for sina klasskamrater. Och hade bara
sagt att da ska vi ha som en oscarsgala typ. Vi ska titta pa alla filmer och ni kanske far en
applad eller sa. Sa dom va verkligen sa har ah nej vi ska visa det for alla och dom gjorde jatte
jatte bra ifran sig. och da hade jag hintat lite genom, aa det kanske blir ndgot pris, ni kanske
far nagot sadar. Och sen mot Isutet av det momentet sa skrev jag diplom till varje grupp, varje
grupp fick ett diplom dér det stod kanske, alla fick i olika kategorier. “best acting, best
costume, best editing eller nagot sant”. Sa fick dom ett diplom dér det stod deras namn och
sen aa vilken kategori, och sen fick dom, ah jag kommer inte ihdg men nagon presentpase
med lite godis I, och sa fick dom komma upp. Min handledare va helt med pa detta hon hade
aldrig gjort nagot sant har. Vi hade stallt i ordning, gjort popcorn sa att det skulle vara lite
biokénsla och dom tyckte att det va jatte kul. Och da market jag verkligen att nar jag sa jag
tankte att jag inte skulle sédga nagot att det skulle bli en helt éverraskning men jag tyclket att
det va svart for jag tycklet att det va en sé bra ide sa da market jag sadar att nar jag borjade
hinta lite om det.. aaa, man kanske far ett diplom. Och dom bah, aaahaaaaaaaaaaa 000000.
Och sa la dom ner lite extra tid och ville verkligen att det skulle bli bra. Sa det va ett tydligt
sant exempel. Men jag tror ocksa att det va att do mtycket att det va, eller en grej som jag fick
feedback pa som dom tyckte va valdigt positivt med det va att vi hade en valdigt tydlig
deadline, filmerna maste va inne da och da och att dom ticket att det va valdigt skont for det
va ett valdigt tydligt avisut pa ett arbetsomrade och det tyckte do mva en véldigt bra grej samt
beldningen va en bra grej. Man ké&nner sig uppskattad, det handlar inte bara om att kokej nu
har du uppnatt det har kunskapskravet utan du har verkligen tagit dig tid och gjort det har for
0ss. Dom upplevde att jag brydde mig och hade hjélpt dom genom den har proccessen for att
filmerna skulle bli bra. Jag vet inte, det fick lite dubbeleffekt. Bade det har att de upplevde att
det va skont att avsluta ett arbetsomrade helt och fick ocksa lite beléning eller vad man ska

saga fran det.

Interviewer: Tror du att det har sattet att arbeta pa hade kunnat fungera som for att nagon
form av supplement for att avdramatisera det har standiga fokuset pa betyg?

Teacher D: Absolut, det ar det va en san grej nsom jag va ganska tydlig med att jag bedomde
ju, for det jag ksulle titta pa va helt enkelt deras muntliga prestationer, hur pratar dom i
filmen, deras muntliga engelska. Och vissa va ganska stressade éver det har. Jag sa sahdr,
men ni ska ju gora en film, assa fokusera pa det och ha det | atanke och sen pratar du din
basta engelska och sen va det jus a att alla fick ju pris, och alla fick ju lika fina diplom oavsett

hur mkt tid eller hur lite tid dom hade lagt ner pa filmen. Och dven da att dom som kanske
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som min handledare beréttade traditionellt eller lixo msen innan kanske inte hade brytt sig om
engelskan sa mycket, hade tyckt detta va ett roligt satt att visa vad dom kunde. For dom fick
vara lite kreativa kring hur dom fick uttrycka sig. sa ja. Men bade uppgiften i sig, men ocksa
det hér att vi hade lixom en avslutning eller vad man ska saga dér alla fick en ganska tydlig

beldning for att dom hade gjort ndgot, som va valdigt bra. Det fungerade jattebra

Interviewer: Alright, kul. Fran din egen erfarenhet da med detta. Hur tanker du att just
gamification hade kunnat anvéndas for att 6ka tillgangligheten av kunskap néar det galler, i

relation till engelska.

Teacher D: Jag vet inte riktigt, jag tankte lite sa som det har som jag pratade om med kahoot
och sadar, att det ar jamen jag har tankt om jag ska ha en leaderboard dar dom ska se sina
namn och sadar men sa vet jag ocksa att vi hade vissa elever som inte ar sa motiverade och
dom kommer férmodligen bli ganska sa har discouraged av att sadar lixom inte vara med pa
top 10 listan eller top 5 listan eller top 3 listan. Och da kommer de nog skita i det istallet.

Interviewer: Men gar det att gora engelska i sig mer tillganglig tror du fér dom eleverna som

har bristfallig motivation?

Teacher D: Ja det tror jag, och framférallt dd om man skulle ge feedback eller bel6ningar
som &r individuellt riktade. Nu har du kommit till den har milstalpen, eller nu har du natt upp
till det har. Att man far sa specifikt riktitad feedback snarare an det har med den som skriver
bast uppsats dens foto sétter vi upp pa vaggen, eller sa forstar du vad jag menar? Lixom riktat
mot varje individ. Dels tror jag absolut att det skulle vara ett satt att 6ka motivationen hos
dom elever som kasnke inte ar sa motiverade eller sa starka i &mnet. Och det tror jag galler
oavsett kurs egentligen eller oavsett amne. Men i sa fall mer att det skulle vara mer individ

riktad feedback eller vad man sager, eller beloning.

Interviewer: Tror du att det, vilken av de har elementen fran gamification om du nu tar
nagon av de jag har namnt, beloningssystem, leaderboard eller avatars osv. Vilken av dom
har tror du ar mest gynsam for en san har typ av feedback eller tillganglighetsutveckling for

de har eleverna

Teacher D: Jag tanker typ att i ett sant fall s3, skulle man kunna ha lixom, jag vet inte, nagon
form av vad sdger man, inte brickor men sahar badges. Nu har du natt hit eller sa nu har du
kommit sahar langt. Att man far, men i borjan ganska tatt och sen lite glesare med tiden sa,

men att man far mycket bekraftelse i borjan. Nagonting sant tanker jag hade varit, som sagt,
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speciellt for de som ér lite svagare i &mnet. Och att man har den dér individ riktigade atityden
att man inte satter det i relation till andra som man gor | en leaderboard. Ar du battre eller
samre an de andra i din klass, utan snarare att din kunskap, assa din prestation, nu har du
kommit sahar langt. Och det &r ju skitbra jobbat och da far man lixom ett erkannande for det
lixom. S& ndgon form av nagot sant system, oavsett om det ar digital eller fysiskt. Men

nagonting sant | safall.
Interviewer: Ar det ndgonting som du har testat pa att anvanda dig av sjalv i klassrummet?

Teacher D: Nej det har jag faktiskt inte gjort. Jag har funderat lite pa det nu eftersom jag
jobbar mitt forsta ar sa ar det ju mycket som man reflekterar dver sahar i efterhand och tanker
att man ska forbattra till nasta ar och sadar. Och sa, som sagt, helt nya elever, dom &r nya pa
skolan, dom &r helt nya for oss, vi kdnner dom inte sen innan och sadar. Och nu néar jag
kanske forstar vilken typ av elever det &r att ha att géra med eller ungefar fatt lite battre grepp
vad koper dom, vad koper dom inte. Alltsa vad gar dom med pa och vad skulled om inte ga
med pa att man skulle kunna, jag funderar lite pA om man hade kunnat uppratta ett sant
system for nasta ar, bade for engelska 5 och engelska 6 som jag ska ha. Mina elever som jag
har nu ska ha engelska 6 da. Om jag kan uppréatta nagot sant system, for att t.ex. du har last
tva bocker den har terminen du far en guldstjarna pa datorn eller vad som helst. Nagonting

sant. Tanker jag.

Interviewer: Spannande. D& gar vi vidare till dom sista tva fragorna. Ar du bekant med

intrinsic och extrinsic motivation?

Teacher D: Jaaa, intrinsic kommer vél inifran eller och extrinsic ar val vad ska man saga,

yttre motivation.

Interviewer: Ja precis, sa den inre motivationen blir da att du gor nagot for dig sjalv. Om du
satter dig att laser en bok s& gor du det for att du vill lasa den har boken. Medan extrinsic
motivation blir da, du far 100 spann om du laser boken. Och da gor du det inte for att du vill
lasa boken utan for att du vill ha 100 spann och gor det anda. Sa fraga 6 da, fran din egen

erfarenhet, hur tror du att gamification hade kunnat paverka den har inre motivationen?

Teacher D: Jag tror att det &r, jag tror att for att de som redan har en stark inre motivation
som redan laser en bok for sin egen skull och sa, sa tror jag inte att det blir varken + eller -.
Utan det gor ingen paverkan. Men jag tror att det skulle kunna vara positivt for de som har

brist pa inre motivation. Att det vad ska man séga, 6ppnar 6gonen for dem. Avdramatiserar

51



lite eller vad man ska saga. Att om man, sa om vi tar lasning som ett exempel. Ganska manga
av mina elever har ganska daligt sjalvfortroende nar det kommer till 1asning. Dom tror inte att
dom kan, eller kan ta sig igenom en hel bok, elelr kan férsta och sadar. Och da tanker jag att
det aboslut skulle kunna vara ett satt. T.ex. du far ett guldstjarna for varje kapitel du har last i
den har boken. Att det kan va en form av lixom, ramp upp for en tréskel som dom upplever
valdigt hdg. Bara en san grej att hjalp dom over det forsta guppet skulle absolut kunna 6ppna
6gonen for dom, jaha det va ju inte sa svart eller det va inte sa farligt. Sa lite som sagt alla fall
bara i relation till mina elever, som sagt jag har bara, det &r bara 60 elever sa det &r ju inte en
jatte stor variation. Massa olika elever och sa, men iallafall ifran vad jag har markt pa dom att
i ett sant fall sa tror jag absolut att det skulle kunna paverka den inre motivationen for dom

sen att ta hjéalp av det lixom i borjan.

Interviewer: Jag tanker manga, nastan alla har nagon form av inre motivation men kanske
inte just for skolarbetet. Men om vi tanker, dom flesta har ju nagon inre motivation mot vad
man man gor pa fritiden och manga, dom flesta ungdomar tycker val om att spela tv eller
datorspel eller kola pa tv serier. Tror du att den inre motivationen som dom far genom
spelandet eller seriekollandet gar pa nagot satt att speglas in och foras 6ver in i skolarbetet?

Genom da gamification?

Teacher D: Ja, men det tror jag. Men just gneom gamification, hm. Jag kan lixom inte
komma pa nagot konkret exempel till att det skulle gora det. Men jag vet, jamen som i
engelska 5 t.ex. sa gjorde vi ett samarbete, for dom gar i teknikprogrammet, sa gjorde vi ett
samarbete med teknikkursen och kollade pa ett avsnitt av ett Netflix avsnitt som heter

blackmirror har du sett den?
Interviewer: Ja, lite grann

Teacher D: Ja iallafall du vet vad det handlar om, vi tittade iallafall ett avsnitt pa den serien.
Och jag ville ha lite muntliga presentationer fran do matt do m skulle prata, framférallt prata
ledigt och avslappnat. Jag market att dom va ett kunskapskrav fra nengelska &r att man ska
kunna uttrycka sig med relativt flyt och sadar. Och jag mérkte att i alla ssmmanhang dar jag
satte dom att prata engelska. Oavsett om det va enskilt med mig eller i helklass sa va dom
alltid valdigt spanda och tyckte att det va obekvamt. Och da funderade jag lite pa det. Men
iallafall sa kollade pa vi pa den har for jag bara den hér ar en skitbra serie. Och sen sa ska vi
diskutera det har, dem har fragorna. Ni ska fa forbereda er lite och sen ska vi diskutera det

hér. Och den, dar fans det lixom en véldigt stark inre motivation for dom tyckte att det va ett

52



jattebra avsnitt att kola pa, dom tyckte att det va intressant och lite laskigt. S& dom ville
valdigt garna prata om det hér. Sa da sa jag att vi pratar om det har pa engelska. Sa da gjorde
vi det och kopplade in lite saker fran tekniken ocksa. Men sa dar anvande vi ju den inre
motivationen eller vad man ska séga. Och jattemanga har kommit till mig eferat, ah vad bra
den serien va jag vill kola pa den hemma. Kan vi inte kola mer och gora nagon san uppgift
igen. Den va sa bra. Aa men absolut. S& men jag vet inte lixom hur jag skulle ha, for det
tanker jag just med inre motivation som blev valdigt tydligt dar, men jag vet inte rikitgt hur
jag skulle koppla in gamification pa det.

Interviewer: Har du nagon erfarenhet eller tillfalle dar ni jobbat med vad som heslt
egentligen, men utifran ett gamified larosatt. Eller med en nagon av dem teknikerna so
msedan har fatt ett eftertramp dar du méarkt att dem har eleverna har fortsatt att kolla pa eller

prata om det som ni har arbetat med i efterhand.

Teacher D: Ja, jag forsoker och tanka lite. Det ar inget som ploppar upp i hvuudet som jag
kommer pa. Men jag tanker, né assa inte i koppling till gamification, jag forsoker uttnyttja
deras inre motivation sa mycket jag kan, anpassa framforallt engelskan, tycker jag ar valdigt
tacksamt for man kan anpassa innehallet i kursen utifran vad de har for intressen, dar vi t.ex.
pratat om tv spel och sahara. Vad hander med hjarnan nar man spelar mycekt tvspel eller
sahdr, skojat mycket om sant. Jag market i borjan att de prata valdigt mycket om sahara, dom
e 16 och vissa va ute och vssa pratade om att de va ute och festade och vissa va inte det. Och
prata om sahéara roka eller dricka alcohol, och jag bara okej, det har tycker dom &r intressant
och vi hade ganska langa diskussioner om det. Det har kan jag utnyttja i engelska. Och sa
gjorde vi ett arbetsomrade om droger och alcohol. Och utnyttjade den inre motivation, deras
intresse pa nagot satt. Men jag forsoker tanka vad jag gjorde i det.. na det ar nog inget jag kan

koppla till gamfication att jag anvande nagon san mechanism eller vad man ska saga.

Interviewer: N&, okej. Och da den sista da, hur samma fraga fast da med den har yttre

motivationen istallet.

Teacher D: Ja, jomen, yttre motivation paverkar du ju alltid. Eller sa. Och som sagt, jag jag
hade nog underskattat hur lite det faktiskt kravs for att paverka deras yttre motivation. Som
sagt jag tankte gar man pa gymnasiet sa, dom blir inte lurade av en pase godis eller hara en
liten kexchocklad. Att vinner du kahooten sa far ud den har. Jag tankte att det ar dom som
anda anstranger kommer anda gora det. Det kommer va nagon av dom som vinner och resten

kommer skita i det. Men att det som sagt, att det kravs sa pass lite for att paverka deras yttre
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motivation sa pass lite. Det va en ganska stor 6gondppnare for mig och det ar nagot som jag

tycker att man kan anvénda sig av i ganska stor utstrackning.

Interviewer: Jag skulle bara fraga, om du skulle saga att den yttre motivationen ar den mer

dominerade faktorn inom gamification kontra den inre?

Teacher D: Ja men det skulle jag séga, som sagt, jag tror man kan anvanda det som jag sa
forut so matt lixom fa upp ett intresse for nagonting. Eller fa upp en inre motivation som t.ex.
lasa bocker, som t.ex. kola pa tvserier eller vad som heslt. Sa tror jag aboslut att det kan va ett
satt att komma Gver det dar forsta guppet men ocksa i sjalva undervisningen eller vad man
ska sdga sa tror jag att den yttre motivationen blir starkare. Sen ocksa att, jamen allting blir ju
samlas ju pa hog eller vad man ska séga och blir ett resultat i slutdandan av kursen dar dom
faktiskt far ett betyg pa sina prestationer. Och det marker man absolut sahar i slutet av en

termin att det &r manga som har betyg som motivation. Vilket absolut &r en yttre motivation.

Interviewer: Ja, saklart. Kanon. Det var egentligen de fragorna jag hade, om inte du har

nagot att tillagga.

Teacher D: Jaa, nej. Jag har inget mer att tillagga jag hoppas bara att det va till nagon nytta
typ.

Interviewer: Jamen, definitvt. Helt klart. Tack s mycket for att du ville delta da som sagt.
Teacher D: Ja ingen fara

Interviewer: Ja, men suverant da, tack sa jattemycket for din tid och lycka till och ha det bra!
Teacher D: Ja men tack sjalv, lycka till med uppsatsen da.

Interviewer: Yes, tack!

Teacher D: Yes gott Haj!
Teacher E

Interviewer: Jag kan dela min skram sa kanske du kan se dom ocksa ifall det skulle hjalpa.
Sadar. Share.

Interviewer: Jag hittade dom bara pa mailen, ser du dom?
Teacher E: Ska vi ha, blir det har en intervju pa engelska alltsa?

Interviewer: Nej vi kor det pa Svenska
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Teacher E: Jag tankte sdga det ocksa, annars blir stelt som fan.

Interviewer: Nej vi kor det pa svenska. Ehh. Okej jag dversatter dom bara som de star. Hur

lange har du jobbat som larare och vilka aldrar ar det som du lart ut till?
Teacher E: Jag har jobbat som larare i ett ar och jag har lart ut i arskurs 7 och 8a.
Interviewer: Nice

Interviewer: Vartifran var det forsta gangen du larde dig om just det har, om just

gamification?

Teacher E: Egentligen sa ska man saga att man larde sig om gamification fran livet och
belonings, alltsa beloningssystem 6ver huvudtaget. Alltsa man har ju varit med om att man
har spelat spel sjalv och vart med s& oavsett vilken typ av, oavsett vilken tavling det galler.

Man har ju vart med I idrott och liknande och man vet ju hur, hur det motiveras

Interviewer: Exakt men larde du dig om gamification da, eller larde du dig mer om... ehh
vad ska man sdga.. om konceptet i sig, utan ordet i sig har ju en stark innerbérd egentligen
som manga larare kanske inte & medvetna om. Sa gamification om man bara tar det som en

konkret sak.

Teacher E: Som en konkret sak sa ar det vl egentligen ingenting man har lart sig om
overhuvudtaget, det ar nagot som man har blivit bekant med. Man har rakat bli bekant med
det som en sak som anvands for att motivera och hjélpa elever att fortsatta att kanske speciellt
om det ar tider pa veckan som ar valdigt svara for elevgrupper tillexempel sa vet jag, sa har
man lart sig att man kan anvanda den har typen av concept for att lara ut och faktiskt fa lite

battre resultat.

Interviewer: Ja. Det ar bra. Precis. Det kdnns som att manga ganger gamification. Forsta
gangen jag horde om det maste ha varit i skolan men ehh. Det blir val latt sd. Man far ett ord
pa helheten. Men eh, vad &r det som far dig, inspererar dig kanske att arbeta med det? Eller

inspererar och inspererar men vad ar det som. Jo vi anvander det ordet.

Teacher E: Jamen att, jamen att pa nagot satt att man att skapa en, att faktiskt skapa en
tavling och skapa en miljo dar, dar eleverna faktiskt vill dar dom vill kampa for att gora sa
bra som mojligt ifran sig. Att, att ha ett konstant system av nagon typ av bel6ning oavsett vad
det ar sa skapar ju det en annan atmosfar i den gruppen man arbetar med och darfor sa, sa

kanner jag att det kanske ar ett av dom bésta satten att, for det gar inte att alltid bara saga men
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ni ska lara er detta for att utan det maste finnas, ibland om det &r ett mer svarinlarda saker sa

maste det finnas ett system for att motivera kanske mer &n att bara veta att det behovs.

Interviewer: Men vad skulle du saga att det ar for typ av beléningar som &r lixom som far

eleverna motiverade?

Teacher E: Det kan vara allt fran ehh. Det kan vara allt fran en lixom, en, att man har att man
motiverar att man ska ha en, att man ska ha en benstrackare, att man ska ha en langre
benstrackare om man har ett extra pass som alla skoter sig tillexempel. Om man jobbar pa
eftermiddagar kvallar om man eh, har som system att man, om ni klarar att gora tillrackligt
bra sa eh, kan vi avsluta, runda av lite tidigare. kanske en san sak, om man sager om alla
uppnar den hér nivan av resultat sa kanske vi kan kolla pa en film nasta vecka. Det kan vara
vad som helst sant som gor att det kanns, som gor att dom har ndgot att strava efter som ér,
som bara bryter schemat. Det vet jag ar endel som ar motiverade av for att gora nagonting

nytt, som &r utanfér schemat, sen om det ar.
Interviewer: Som bryter det traditionella kanske?

Teacher E: Jo men assa, som bryter det som dom &r vana vid. Sen om det innebér, rent

konkret da, om det innebar att man, att kanske ga tidigare eller att det innebar, att idag sa &r
per och Annika klassledare for att dom gjorde basta ifran sig pa quizet i veckan tillexempel,
sana saker. Och dom far da bestdmma vad vi ska gora idag. Det finns manga olika satt man
kan gora detta pa. Som kan vara gynnsammt for eleverna, att dom vill lixom prestera sa bra

som mojligt.

Interviewer: Det ar nice. Men det dr, men som det lat pa dig sa maste det lixom inte enligt
dig en form av beldning som egentligen kommer direkt utan det kan vara ett 16fte om att

nagonting ska handa senare lixom?

Teacher E: Ja det kan va, som sagt, det kan vara ett 16fte om bara en liten om bara en
schemabrytande aktivitet. For bara en san sak kan, kan motivera extra. Och da far man ju,
men da ar det ju fortfarande inne i ramen for att man far en, man har, man satter upp ett mal
och uppnas malet sa far man en beloning. For det ar det, det vet man ju fran nar man sjalv
gick i skolan och va ung att man tyckte att det va véardefullt oavsett vad det var, sa va det
alltid vardeullt att fa hora att man vann, eller att man klarade det. Sa att det behover ju inte

vara nagot handfatt som &r priset nddvandigtvis utan det kan vara vetskapen att man vann.
Interviewer: Precis
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Teacher E: Och det racker.

Interviewer: Ja. Men om vi da gar vidare, for det ar gar val lite hand i hand med nasta fraga
da ocksa. Eller det gor det ju 100%. Men hur skulle du séga att du anvander gamification som

ett redskap for just inlarning. Ar det ju den hér sattet att motivera eleverna via.

Teacher E: Ja jamen det ska jag sdga, man anvander det som ett sétt for eleverna sjélva att
kdnna att nu vill jag, nu vill jag ta mitt eget ... till néista nivd. Aven ocks4 att, nir man sitter
in, om man stundtals tar in ett sant har moment, sa skapar det ocksa en stamning i gruppen
dar dom, dar elverna sjalv kommer och efterfragar ndgon typ av ny tavining. Det nagonting
som bygger upp hos elverna och kanner att jag skulle jattegéarna vilja, idag ska vi komma in
som klass och fa be om att fa gora en tavining. Och da kommer dom ocksa in med en annan
typ av motivation dar dom sjalva vet att nu ska vi tavla och dd kommer det kravas mycket av
o0ss. Men det kommer ocksa gora att, om vi ocksa har den har tavlingen sa blir det ocksa kul
for oss i slutandan. Sa det skapar ocksa nagon sorts, en atmosfar som inte bara kommer fran
lararhallet som det blir en tavling. Det kanske blir, det ar s& pass spannande att eleverna vill

ha tavlingar och foreslar tavlingar.

Interviewer: Men hur tror du att det har paverkar, kan inte det har ha ndgon negativ paverkan
pa motivationen om vi sager att ett lag som har preppat jatte mycket forlorar? Hur undeviker
man att, okej nu va det bara ett lag som fick priset lixom? Eller gér man gemensamma pris
da?

Teacher E: Jag tankte sédga, i det fallet sa galler, det galler nog att forsoka begéarnsa sa
mycket som mojligt att ha valdigt specifika individuella priser. Som ar alltsa, det ar ocksa det
har man nagot handfast att, det kan racka med att man har, veta att om nagon grupp har nu
vinner och klarar och gor tillrackligt bra ifran sig sa vinner man till sitt, sin klass. Jag tror
ocksa att det ar viktigt att man | det har pa ndgot satt, att man har det som ett, man skapar en
lagkansla men att du samtidigt &nda har, du har, men samtidigt som du behaller det har
individuella, jag vill prestera bast men man vet att om man vinner sa ar det inte jag som gar
tidigare utan da ar vi som gar tidigare eller vi som kollar pa film. Sa man skapar den

atmosféren dar alla vill vara bast men man vet att man vinner det for gruppen.

Interviewer: Men om man sétter den hér aspekten pa typ, for det maste, | vissa fall sa finns
det ju ockas handfasta ehh, beloningar eller vad man ska saga. Om vi tar, om klassen har i
uppdrag att gora nagon grej som kanske ar kreativt och inte kanske skriva en uppsats. Och

sen sa har du att det har, det ar kanske mer tillampa for dom aldrar som du har att, det
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bidraget tillexempel en poster eller vad som helst att klassen far rosta pa den som &r bast och
sen hanger man upp det i klassrummet. Ar det ocksa ett beloningssytem, for dar blir det

valdigt handfast men blir det enbart positivt eller blir det ocksa negativt?

Teacher E: Jag tror att om det, om eleverna sjélva far vara med och delta i avgorandet av
vem som ska erhalla pris sa tror jag att det skapar ingen negativitet att ha ett handfast pris
ocksa. Daremot sa tror jag att det ar valdigt farligt om man som larare ger ett handfast pris till
nagon som, till den man sjalv anser gjorde den bésta prestationen. Da skapar man en situation
dar man kan lixom hamna i, man kan hamna i klamm med eleverna dér dom kénner att jag
gjorde egentligen battre Ifran mig men sahar &r det alltid, jag blir alltid bortvald. Sa jag tror
att det ar valdigt viktigt hur man gor det men du kan ju ocksa ha gamification som hela skolor
ocksa. Med tillexempel, framforallt pa grundskolan sa har man ju ocksa, i April manad sa
tavlar alla klasserna alla arkurs 7or och dom som gor bast ifran sig, dom, dom som objektivt
gor basta ifran sig far aka pa badhus eller nagot sant dar. Som klassensdag. Sa det gar ju att
gora, att anvanda gamification i varje klass men ocksa i, pa en skola for att hoja motivation
for att gora nagonting. Sa det beror lite pa vilket syfte du har, i vilket syfte du vill anvanda
det. Men det saknar ju inte arbetsmojligheter, du kan ju som sagt ha det som en
klassmotivation till att prestera, komma béttre i tid tillexempel kan vara nagonting, den
klassen som har minst sena ankomst i en hela manad, sana enkla saker skapar ju en battre

lararmiljo ocksa I slutandan.

Interviewer: Exakt. Nice. Har du nagot exempel dér du har anvant dig av nagot sant har i,
fran din egen erfarenhet.

Teacher E: Ja det har jag gjort, det, i samband, ofta har jag gjort det i samband, om man kor
nagot quiz eller liknande, speciellt om man har det kontinuerligt om man har ett quiz varje
vecka, den som svarar bast pa quizet veckan fore far gratis poang tillexempel ga in linasta
vecka och sana saker. Det skapar en battre stamning, men sen finns det saklart begransningar
pa dom poangen sa att det inte blir omojligt att sla den eleven | slutdndan. Men sana saker
tillexempel. Arbetsro i klassrummet som faktor for huruvida man far sluta tidigare eller inte.
Det kan vara vad som helst. Kan, allt fran att sluuta fem till tio minuter tidigare eller ha ett
gang som gjorde bra ifran sig kanske fa bestimma vad klassen ska gora under resten av
lektionen. Det kan variera men det ger eleverna nagot att strava efter, nagonting som faktiskt
bryter det vanliga. Kan vara ett jattebra sétt att hoja motivationen efter klockan tre pa en
fredag | en yngre grupp dar dom kénner att om vi bara presterar lite battre nu under tid sa far
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vi ga hem tidigare, sana enkla saker ar vél det som man har, som jag anvander mig mest av

pesonligen iallafall.

Interviewer: Precis. Men om vi da gar vidare till fraga 4a. Hur ser du da pa gamification som
ett satt for att 6ka motivationen hos eleverna? Har du ndgot exempel? Ja nu har du ju
visserligen snackat om det da det har varit anknutet till pa nagot satt, att 6ka trivsel i skolan
samt pa nagot satt fa en mer produktiv stamning.

Teacher E: Nagot speciellt man anvander, nja. Det ar val om man ska saga det sjalv, att man
anvéander det som ett sétt, amen tillexempel som ett valdigt bra sétt att, speciellt om man har
ldnga lektioner, ldngre lektionspass med yngre grupper. Ar ofta véldigt svara att halla focus
for dom pa. DA kan det vara béttre att ga in redan fran borjan med instéllningen att vi kan
korta av detta med tjugo minuter forutsatt att ni uppfyller x och y under den forkortade
perioden. Som sant verktyg sa tror jag verkligen att det kan vara valdigt gynnsamt. Och
samtidigt att det som, pa internt pa nagon skola att, att ha en tavling mellan grupper i sig. Det
tror jag, det tror jag faktiskt kan vara ett jattre, en jattre bra redskap for att géra det. Om, det
blir klass mot klass sa ar det ocksa. Da ar det, da blir det inte lika personligt, men varje
enskild grupp skapar forvantningar pa varandra att gora béttre, att 6nskar att varandra gor
béttre ocksa.

Interviewer: Men tror du att detta &r, for att, det kdnns som att mycket att det som du snackar
om é&r direkt anknytet till nagon form att beléning, men skulle du se nagon, for det finns ju
fler typ, assa vad ska man sdga, element av vad gamification ar. T.ex. Inom leaderboards eller
avatars eller nagot sant dar, tror du att nagot skulle kunna ha en plats i skolan ocksa eller &r

det framfdrallt just beléningen som blir det stora fokuset?

Teacher E: Det kan absolut ha en plats, jag tror att det blir, det kan vara svarare men jag tror
att ha leaderboard, det &r ju en san sak som funkar, speciellt leaderboards funkar ju faktiskt
mellan klasser. Inne i en grupp kan det skapa ganska, kan det skapa dalig stamning. Men pa
en skolan med tillrackligt manga klasser att ha det som ett sétt att motivera, att ge poang
tillexempel, prestationsbaserade poédng t.ex. att ha en leaderboard och visa vilken klass som
gjort det bast och sen varje manad kanske ge, ge en beloning till den klassen, kasnke nagot
mindre, kan ocksa vara ett valdigt bra satt att skapa extra motivation eller for att motivera
eleverna till att gora battre ifran sig. Inne i den enskillda klassen sa ar det enkla, inte sa

handfasta grejer. Klass mot klass pa en skola tror jag det &r, kan hjapa valdigt mycket anda.
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Interviewer: Ja men, det maste ju finns, pa ett eller annat satt si maste det val anda finnas en
utveckling dar om, om det blir pa riktigt, assa du vet, det blir nagon form av grej med den har
leaderboarden sa kan det ju ocksa sakert, eller vad jag kan se iallafall att elever, att det kan bli
en valdigt stor san har tavling inom klassen i sig. att man ska gora bra. Och nar nagon gor
daligt ifran sig och alla andra gjort bra sa kan det bli att elever blir utpekade for att de gjorde
daligt ifran sig. sdvida inte allt halls annonymt saklart. Vem det &r som presterar bra och
daligt.

Teacher E: Jag tror att, det blir, det viktigare blir val snarare att man dom beléningarna som
man far om man har, speciellt i en klass, om man har klasser mot klasser att den typen av
beltning, den &r tillrackligt bra och stor for att den ska k&nnas inspererande att faktiskt gora
nagonting. Samtidigt som den ar tillrackligt liten for att eleven, for att den inte ska skapa en
genuint dalig stamning i grupperna for att nagon presterar samre. Det ar saklart en balansgang
men det &r ett sdtt som kort, speciellt om man behdver en kortsiktig forbattring av nagonting
sa ar det ju nagot som funkar men om man vill ha det som ett langsiktigt system med kanske
poang med manadsvisa bel6ningar etc, sa maste man ju se till att den typen av bel6ning som

ar inte kommer skada klassammanhallningen.

Interviewer: Fran din egen erfarenhet da, hur skulle gamification kunna anvéndas for att
anvanda tillgangligheten till just kunskap nar det kommer till engelska, hur man tar till sig
engelska. Vénta, let mig rephrase, enligt din erfarenhet, hur skulle gamification kunna

anvandas for att 0ka tillgangligheten till engelska I klassrummet?

Teacher E: Just, just pa den nivan arkurs 7 och 8 pa den nivan som det &r, sa tror jag att det
kan anvandas egentligen vardagligen, for dar handlar det ju mer om, dar utvecklar man ju
fortfarande baskunskaperna i spraket. Sa dar kan man, dar kan ju bara anvanda det som,
tillexempel hur pass bra poang kan man fa pa, amen att gora, vi ska ha laxforhor, hur bra kan
man gora ifran sig pa en san sak tillexempel. Sa att, beroende pa aldersgrupperna, ska man ha
aldre arskurser sa maste man kanske ha handfasta, mer tydliga och eftertraktade beloningar.
Varav, dar istallet yngre grupper, podngen att beréatta, erkannandet av framgang och att séga
att idag gjorde Calle 35 podng. Det gor att Calle &r nast bést i gruppen idag. Det kan vara en
san motivation att lara sig mer engelska, om man jobbar med grammatik eller och sana saker,

lite mer langtrakiga dvningar som ar precis i borjan av att ldra sig.

Interviewer: Skulle du sdga att det 6kar tillgangligheten for engelska?
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Teacher E: Jag tror att det 6kar, sjalva &mnet i sig vet jag inte, men det som snarare blir mer
tillgangligt ar vél att komma till ett stalle dar, nu vill jag 6ka, nu vill jag forbattra mig sjalv.
Sprak &r jus a speciellt. Det ar ju sa eget att lara sig, det tar olika lang tid for olika personer,
man har olika forfallenheter for att forsta hur saker fungerar. Sa att ha en tavling kan ju ha
valdigt, nagon typ av tavlingselement behdver ju inte gora sjalva larandeprocessen mer
tillganglig men det som man kan tillgangliggora, ar den the persistence att vilja gora, lara sig.
for dom kanske som har det speciellt svart, dom som har det véldigt enkelt kommer ju fa en
gratis motivation att vilja lara sig mer att det &r mer tillgangligt just for att man ké&nner att
man kan mycket. Sa dar blir det val ocksa hur man diffirentierar dom och inte satter en elev
som kanske har engelska som andra modersmal | samma tavling som en elev som har kanske
svarheter att na upp till malen, men jag tror att det okar tillgangligheten till motivation att lara
sig engelska, till spraket ar det, finns det inte sa manga genvagar till att lara sig tyvarr. Det ar

val snarare hur man jobbar med elevernas egna vilja och stravan att forsoka gora battre ifran
sig.
Interviewer: Och kanske forséka fa det roligare genom dom hér olika taktikerna kanske.

Teacher E: Ja, jag tror att bara att veta att man fick en battre podng denna veckan an veckan
fore ar ju en motivationsfaktor i sig, oavsett om man kanner pa lag niva sa ér det pa nagot
satt, om jag vet att jag gjorde battre ifrdn mig denna veckan én forra veckan sa kommer det ju
oundvikligen sporra viljan att gora battre ifran sig. Och pa det séttet s& kommer du ju pusha

fram troskeln pa var du &r hela tiden och det &r ju pa det sattet du kommer vidare hela tiden.

Interviewer: Nice, ar du bekant med de har tva sista, intristic motivation och extrinsic
motivation? Det ar basically inre och yttre motivation. Inre, du gor nagot for att du sjalv blir
beldnad eller far ndgot utav det, tillexempel jag laser den hér boken for att jag villl lasa den
har boken. Du fattar, jag gor nagot for att jag vill gora det. Medan extrinsic blir att du gor

nagot for att fa en beloning och inte for att du sjalv till gora saken.

Teacher E: Det finns en, jag vet inte om du vill ha en analogy pa det har. Men jag tanker att
just med det har, med gamification i sig blir lite som att om du har en grupp, sétter du tva
grupper med manniskor bredvid varandra och sen sa lagger du dit en penna och papper pa
bordet och sager till en grupp att du far fem kronor per teckning du ritar och du sager till en
grupp att nu far ni rita vad ni vill s& kommer ju den gruppen som har den externa
motivationen att fortsatta langre att strdva efter den har belénings, den lilla beléningspengen,

men den gruppen som far mer fria hander och den tavling, och den tavlingen blir mer intarn
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mot sig sjalv kommer ju gora hogre kvalite men gora farre teckningar. Och det jag menar
med detta ar ju att om du jobbar med poéngsystem for att visa eleverna att nu gjorde du béttre
ifrdn dig sa kommer ju, sa blir det ju som den gruppen som bara sitter for att bara rita. Men
sager du daremot till en elev att nu ska vi ha en tavling och den som gor battre ifran sig
kommer ha sin, kommer vi satta upp, deras resultat pa vaggen, blir ju en extern motivation,
den kommer ju bli mer kortvarig &n, sa jag tror att gamification ar ju mer ett inre system for

eleverna.

Interviewer: Ja pa ett satt ar det val det, men pa ett annat blir det vél ocksa just i manga fall
sa kanns det som att det ocksa blir en forstarkning av just den har yttre motivationen att, det

blir en boost pa nagot satt, jag vet inte..

Teacher E: Jag tror ju att det blir, det ar vél lite case by case ocksa. Jag menar t.ex. till dom
eleverna som har Iag motivation och kanske ar lite svagare sa kanske man maste ha den déra,
du far, du far x amount, x av att gora detta varje gang du gor det. Satter ju kanske, satter ju en
stor sporre pa dom eleverna. Men jag tror att dom eleverna som redan har lite motivation s
ar anvandningen av gamification, snarare gor att om man ger dom ett sétt att méata sig sjalva
skapar ju en battre motivation att forbattra sig i slutdndan. Sa att det ar bade och. Men
huvudsakligen sa tror jag att man ska forsoka anvanda gamification som en inre drivkraft
snarare an en yttre. FOr det ar det, jag tror att om man gar for hart pd med att anvanda det som
en extern drivkraft kan man arbeta mot att arbeta bort den interna motivationen helt och hallet
for man vet att man kommer bli force fed en bel6ning i slutandan. Sa att, jag tror att det &r bra
att blanda, men framférallt en boost av intern motivation snarare an extern. Ar du inte
tavlingsmanniska sa kommer inte en larare som beréttar for dig att nu ar det tavling gora dig
mer motiverad till att tdvla. Daremot &r du som elev, nu fick jag hogre podng nu gjorde jag

battre ifran mig, blir mer motiverad av att du utvecklas.
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