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Sammanfattning

Med motivation och lirdom véigar man bade utmana och prova nytt, vilket var syftet med mitt
utvecklingsarbete. I skolan undervisas elever som upplever att de inte ér sdrskilt motiverade att
genomfdra vissa skolarbeten, och somliga elever kan tycka att det finns andra aktiviteter som 4r
mer lockande. Ar lektionsuppliggen inte tillrickligt stimulerande kan eleverna kinna att de inte
blir engagerade och tappa motivationen, vilket kan leda till att de inte tar till sig kunskapen fullt
ut. Ett spelifierat lektionsuppligg handlar om att 6ka férutsittningarna f6r hur man kan finga
elevers intresse, nyfikenhet och motivation for lirande i en teoretisk undervisning pa ett roligt
sitt, for ett livsldngt lirande. Den undervisning som beskrivs behandlade Sveriges energisystems
varierande energikillor f6r energiproduktion i frigor om hallbar utveckling. Utvecklingsarbetet
planerades som ett motivationsinspirerande spelifierat lektionsuppligg med inslag av spel, ett
rollspel som kallas Energygame. Detta spelifierade lektionsuppldgg syftade till att bade forstirka
motivationen och skapa fortsatt inspiration till ytterligare lirande. Detta spelifierade arbetssitt
limpar sig i varierande skolformer och vinder sig till bade yrkeslirare och dmneslérare.

Nyckelord

motivation, varaktigt lirande, engagerande, elevanpassat, mélsittning

20


mailto:lars.westman@uddevalla.se

KAPET Karlstads universitets Pedagogiska Tidskrift, argang 17, nr 2, 2021

Inledning

Jag tjinstgdr som yrkeslirare pa en gymnasieskola inom teknikprogrammet och
industritekniska programmet. Infér mitt utvecklingsarbete funderade jag pa hur jag
skulle kunna finga elevers intresse, nyfikenhet och motivation for lirande i teoretiska
moment pa ett roligt sitt. Utvecklingsarbetet formades utifran Skolverkets (2010a)
amnesplan Amne - Teknik, och ir ocksa applicerbart pa Skolverkets (2010b) dmnesplan
Amne - Industritekniska processer. Syftet var att forstirka elevernas motivation till nya,
stimulerande och mer férdjupande lirandeprocesser genom ett lustfyllt spelifierat
lektionsupplage, inte enbart vid sjilva genomfoérandet, utan genom hela
inldrningsprocessen. Upplever eleven motivation kan det leda till att elevens autonomi
forstirks och bidrar till en mer mangfasetterad inspiration for lirande. Dessutom

torstirks elevens befintliga empiriska kunskaper (Palmquist, 2018).

Det spelifierade utvecklingsarbetet gick ut pa att lita eleverna genomféra en
tavlingsinspirerad uppgift: ett motivationslirande rollspel om olika energislag for en
framtida héllbar utveckling. Eleverna férdjupade sin kunskap utifran varierande
liromedel och blev experter inom sitt eget valda energislag av totalt sju: vattenkraft,
kirnkraft, biogas, solenergi, vindkraft, vigkraft och olja/kol. Arbetet innebar att eleverna
skulle kunna analysera och virdera tekniska 16sningar med hinsyn tagen till ett hallbart
samhille. De skulle dven kunna bruka terminologier, metoder och teorier. Utifran
Skolverkets (2011) Ldrgplan for gymnasieskolan kopplades detta till att eleverna skulle
frimjas till en lustfylld strategi for ett livslangt lirande. Detta gav eleverna en 6kad
lirandeprocess samt alstrade motivation som bidrog till att forstirka deras
kunskapsutveckling om andra elevers valda energislags styrkor och svagheter, vilket var

en del i deras motivationshéjande och tavlingsinspirerande lirandeprocess.

Sett ur ett miljoperspektiv, som ingir i elevers varierande undervisningar, kan denna
spelifierande lirandeprocess appliceras i andra kurser/damnen. Enligt Skolverket (2011)
ska undervisningen ge eleverna kunskaper och forutsittningar for att pa egen hand
kunna bidra till att motverka negativa miljeffekter, samt for att ta ett eget
stallningstagande for aktuella samhallsfragor 1 férhallande till att skapa hallbar utveckling
ur lokala och globala aspekter. Detta resulterar i att eleverna kan bruka dessa lirdomar
for ytterligare inlarningar i skolan, samhillslivet, yrkesverksamheter och vardagsliv. Att
nyttja verklighetsnarrativitet (Palmquist, 2018) i kunskapsférmedlingen bidrar pa ett
kraftfullt sitt till elevens lirandeprocess genom att visualisera elevens egen roll i
samhillet, vilket kan ge en grund f6r en stérre drivkraft genom att forstirka den egna

kunskapsutvecklingen.
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Bakgrund - spelifiering

Spelifiering kommer fran ett mer kint engelskt begrepp, gamification, vilket innebar att
det dr ett samlingsnamn for varierande redskap sisom tillimpningar av strategier och
hjilpmedel. Begreppet h6r hemma inom icke-ordinira spelkontexter sisom trining eller
el- och vattenforbrukning. Syftet med att anvinda sig av spelifiering i skolmiljon ar att
inféra olika aktiviteter som frimjar anvindarupplevelsen, men ocksa for att Oka
elevernas drivkraft till framgangar. Spelifiering kan dven beskrivas som ett slags
motivationsdesign som inbjuder eleverna till att forstirka sin kunskapsutveckling
(Palmgqvist, 2018).

Spel och lek har fascinerat manga i ett perspektiv av kognitiv utveckling och
imitationsinlirning. Vare sig om spelet utférs med huvudet eller kroppen som
ursprunglig drivkraft sa har spel och lek fascinerat filosofer dnda sedan antiken fram till
vara dagar. Detta har bland annat engagerat Lev Vygotskij och John Dewey, som har
funderat 6ver pa vilket sitt detta kan ha inverkan pa vart lirande (Palmquist, 2018).
Palmquist (2018) menar att foljden av ett spelifierat lirande ér att det stimulerar elever
till att engagera sig ytterligare i sina skolaktiviteter, hjalper dem att forsta
kunskapsmaterialet pd ett djupare plan och far dem att vilja lira sig mer. Grundtanken
med en spelifierad lirandeprocess ar att ge eleverna mojligheter att lira sig av varandra,
men ocksd att eleverna kdnner sig utmanande. Detta frimjar ett lustfyllt engagemang f6r
ett fortsatt larande, vilket dven innebdr att spelifiering ar ett bra motivationsredskap som
mojliggor inkludering i klassrummet. Spelifiering dr systematiskt och betydelsefullt i
undervisningen for alla elever: for elever som ar i behov av sarskilt stod, for elever som
har svarigheter med de exckutiva funktionerna och for elever utan nagra sirskilda
svarigheter. Det har gjorts flera studier av detta i lirandekontexter, och dessa har visat
att lirandet och elevaktiviteten har 6kat. Wallberg (2019) belyser att engagemang ir en
viktig utgangspunkt for att framkalla en strivan att anstringa sig, och att det 1 sin tur kan
astadkomma Okad motivation. Genom att planera och konstruera ett spelifierat
lektionsupplagg gynnas alla elever, oberoende av vilka férutsittningar de har. Eleverna
kan dven fa stod och hjilp av andra elever via grupparbete, och pa sa sitt utmanas de till

ytterligare forstirkt kunskapsutveckling infér rollspelet (Palmqvist, 2018).

Den spelifierade lirandeprocessen lutar sig mot forskning om den inre och yttre
motivationen. Den inre motivationen ar den starkaste motorn och driver eleverna
framat, vilket innebir att den inre motivationen ir ett beteende som ger det bista
liranderesultatet, nagot man bor f6rséka uppnd 1 pedagogiska kontexter. Det framtrider
nir elevens lirandestoff kianns lustfyllt och intressant. Gillande den yttre motivationen
si framstills den som en handling som genomférs i avsikt att astadkomma en
uppmuntran, vilket innebdr att eleven 1 sitt skolarbete tar vara pa nyttan av skolans
idmnen, inte bara fOr att klara av sjilva uppgiften utan for att eleven ser virdet i

skolimnena. Spelifiering férenar bade inre- och yttre motivation men dven den sociala
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samhorigheten. Utifran detta perspektiv skapas en lust for lirande som medfér 6kade
inlirningsvinster (Hattie, 2012) for eleverna, vilket reflekteras i elevernas vilja att
anstranga sig och halla fast vid nagot, 4ven nar det inte gar sa bra. Detta dr kinnetecken
pa ett dynamiskt tankesatt, som bidrar till att eleverna kan lyckas 1 sin kunskapsutveckling
(Dweck, 2017; Palmqvist, 2018; Skaalvik & Skaalvik, 2016).

I pedagogisk forskning indikeras att elevernas drivkraft, det vill siga motivation, har
minskat med éren, vilket kan relateras till flera olika méjliga forklaringar. En forklaring
kan vara att med aren jamfor eleverna sig mer och mer sinsemellan, vilket resulterar i att
de kan kinna sig som att de inte kan na sina klasskamraters resultat. Dérfor tappar de
successivt sin motivation. Det kan dven bero pa skolans sitt att bedoma att elevernas
tendens till social jimforelse fOrstirks eftersom skolan successivt underfOrstatt
informerar hur eleverna presterar sinsemellan, eller si kan det bero pa att eleverna 1
gymnasiet far mindre tid med liraren i jimférelse med grundskolan. Det innebér mindre
interaktion for elever pa gymnasiet och en gradvis minskad prestation i amneskunskapen
parallellt med att eleverna dr i behov av autonomi och social tillhdrighet samt att deras
intresseomriden breddas (Skaalvik & Skaalvik, 2016). Nir elevernas liranderesultat
forstirks via formativ aterkoppling askadliggérs det explicit att motivation ar
betydelsefullt for att vissa elever ska kunna uppna kraven och lyckas i skolan. I en studie
visade det sig att elever som fick formativa dterkopplingar, och inga nimnda
bedomningskriterier, lyckades bittre med sitt innehall. Elever som var ligpresterande
och som fick aterkoppling lyckades mycket bittre dn de elever som fick till sig ett
betygsomdome (Lauvas & Jonsson, 2019).

Syfte och fragestillningar

Syftet med utvecklingsarbetet var att prova om ett spelifierat lektionsuppligg kan 6ka
forutsittningarna for elevernas motivation och lirande. De frigestillningar som jag

utgick ifran var:

e Hur kan ett spelifierat lektionsuppligg 6ka elevers lirande och motivation?
e Hur fungerade det spelifierade lektionsuppligget?
e Hur upplevde eleverna att det spelifierade lektionsuppligget skapade

forutsittningar f6r 6kad motivation och 6kat lirande?

Planering av ett spelifierat lektionsuppligg

Det spelifierande lektionsupplidgget var planerat for sju lektioner. I lektionsuppligget
fick eleverna arbeta med begrepp avseende hur Sverige kan genomféra en hallbar
energiproduktion ar 2040. Eleverna arbetade och nyttjade liromedel, strategier och
metoder som till exempel mindmaps, gruppdiskussioner och dagboksskrivande i sin

kunskapsutveckling for sitt energislag i rollspelet. Eleverna hade fatt information om de
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riktlinjer som gillde for rollspelet, det vill siga det som skulle inga i rollspelet och som
var obligatoriskt. I rollspelet ingick obligatoriska argumentationskriterier som eleven
maste ta hinsyn till. Dessa kriterier arbetade vi igenom 1 helklass for att eleverna inte
skulle missa det som ingick i rollspelet. I riktlinjerna for rollspelet ingick dven att alla
elever skulle komma till tals, att alla skulle respektera varandras 6verliggningar med
argumentation och att de skulle anvinda ett adekvat sprak. Det ér viktigt att eleverna har
roligt samtidigt som de lir sig av varandra si mycket som det gar. I det spelifierade
rollspelsuppligget nyttjade eleverna liromedel bestiende av litteratur och andra
hjalpmedel for att forsta, men ocksa for att forstirka sitt empiriska kunskapsinnehall.
Som ldrare dr det viktigt att papeka att eleverna skall hantera informationen utifran ett

kallkritiskt perspektiv.

I samband med interaktionen mellan eleverna avseende kommunikativa
lirandeprocesser med en dynamisk arbetsform ingick det dven att eleverna fick arbeta 1
smagrupper. Eleverna fick utveckla sina argumentations- och diskussionssituationer, och
smagrupper erbjuder eleverna ett effektivt sitt att samverka aktivt i dialoger (Stensmo,
2008). Genom att generera smagrupper dir eleverna kunde utvaxla sina
erfarenhetsmaissiga och forstirkta kunskaper fick eleverna férutsittning att argumentera,
bedéma och resonera pa ett konstruktivt sitt samt skapa frigestillningar som skulle
besvaras. Detta medforde att eleverna producerade och nyttjade argumentationsmaterial
som var lampligt utifran uppgiftens riktlinjer, och att det produktiva inslaget kan
jimforas med den varierande information som skaffats fram. Anledningen till att
eleverna arbetade i smad grupparbeten var att i ett spelifierat lektionsuppligg finns en
argumentationsutformning som gar ut pa att eleverna genomfor en tivlingsinspirerande
uppgift om olika energislag, vilket var en del i den motivationshéjande

tavlingsinspirerande processen for eleven.

For att eleverna skulle fa en stabil plattform att sta pd inledde de med att skaffa sig
forstaelse om livsstilar och attityder, men ocksa om minniskornas beteenden avseende
energiférbrukning for en hallbar samhillsutveckling. Vad innebir det egentligen? For att
eleverna skulle kunna sitta sig in i denna fraga infér det spelifierande lektionsuppliget
och rollspelet nyttjade de olika liromedel for att skildra vart sitt att leva, det vill sdga
sjalva behovet av en hallbar samhillsutveckling och energiproduktion. Undervisningen
gick ut pa att stegvis 6ka elevernas drivkraft att forstirka sin kunskap och sitt lirande
utifrin det egenvalda energislaget. Eleverna fick sjilva vilja sitt eget energislag och se till
att arbetsmetoderna utvecklades. Pa sa sitt frimjades ett aktivt elevinflytande. Under
arbetet kom eleverna i kontakt med begreppet hallbar tillvixt, som dr ett vanligt
forkommande begrepp. 1 praktiken innebdr det att fOr att vi ska uppna ett hallbart
samhille maste varje individ ha en fOrstdelse for nir vi utnyttjar energi som vi egentligen
inte behover. I takt med kunskapsutvecklingen skall eleverna ocksia kunna forsta

sambanden mellan energi och miljopaverkan. Likasa 6kar medvetenheten om att
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individen sjalv kan gbra nagot for att forindra sitt eget beteende och dirmed minska den

negativa inverkan pa miljén, som ér en paféljd av energianvindning.
Utvirdering

Klassen som deltog i detta spelifierade lektionsuppligg (mars 2021) fick i slutet av
projektet utvirdera det genom att svara pa en enkiatundersokningl. Hir 4r nagra av deras

svar:

Jag anser att motivationen f0r att hitta information var vildigt hég d4 jag ville férberedda
mig p4 alla argument jag kunde fa emot mig sa jag kunde f6rsvara mig. Det var dven roligt

att lira sig om andra energislag 4n det jag sjilv hade valt.

Jag tyckte det var roligt att lira sig mer om mitt energislag. Jag valde ett energislag jag inte
kunde sirskilt mycket om fran bérjan sd det var mycket roligt att lira sig om det.

Det var motiverande att informationen di man vildigt girna vill presentera bra under
spelet och girna vinna siklart. Dagen innan satt jag och sammanstillde en presentation
och mindmap utanfér skoltid eftersom jag ville att allt skulle bli s bra som méjligt.

Sammantaget visar elevsvaren att ett dynamiskt lirandeperspektiv med 6kad motivation
uppnaddes. I kombination med det sociala sammanhanget samt den inre och yttre
motivationen 6kade elevernas engagemang for att bemistra kunskap och resultat genom

spelifiering.

Ett halvar efter projektet stillde eleverna ater upp genom att svara pa en intervjufraga2
(Kihlstrém, 2007). Syftet var da att fa reda pa om elevernas kunskaper hade blivit
varaktiga, men dven om deras fOrstirkta kunskaper kunde nyttjas i relation till andra
lirandemal och i andra dmnen. Intervjufragan som eleverna fick till sig var: ”Pa vilket
sitt anser du att kunskapen har forstirkts efter ditt genomférande av en spelifierande
lirandeprocess?” Nedan finns nagra exempel pa elevernas dterkoppling utifran

intervjufragan:

Energispelet var vildigt lirorik och jag har kvar kunskapen édn idag. Jag tycker kunskapen
finns kvar pd ett annat sitt jamfért med ett vanligt prov. Jag lir mig girna pd ndgot
liknande sitt igen.

I Malsittningen med enkitundersékningen var att na alla elever oavsett forutsittningar i skolan.
Via enkiten fick eleverna frivilligt och anonymt besvara fragor samt skriva en motivering under
respektive fraga.

2 Eleverna fick vetskap om att deltagandet i intervjun var pa frivillig basis och att deras identitet
inte skulle avsl6jas nir resultatet redovisades.
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Jag kinner att jag lirde mig mer av energygame in av ett prov. Vid prov gléms mycket
kunskap bort efter provet dr avklarat.

Jag tycker att energygame var vildigt roligt och lidrorikt. Det var vildigt bra variation pa
utbildning da man forst lirde sig med genomgangar och egen research, och sedan lirde
jag mig av alla andra ndr vi hade energygame. Detta gjorde att jag kom ihdg vildigt mycket.

Under virt projekt i varas pa tekniken fick jag en stor kunskap Gver argumentation som
jag sedan kunde anvinda i mitt argumenterande tal i Svenska. Jag har dn idag kvar
kunskapen om de olika energislagen som kan komma till anvindning i vardagen eller som
jag kan gi runt med och skryta om.

Under projektet upplevde jag att man lirde sig mer eftersom man behévde argumentera
om sin sak. Hade det enbart varit prov med instuderingsfragor hade man kunnat frigorna
utantill till provet men glémt svaren efter provet. Genom att argumentera om sitt imne
behévde man kunskap om allt, eftersom man inte visste vad medparterna skulle
sdga/fraga. Detta gjorde att man kom ihdg sina kunskaper dn idag, sett halvar sedan.
Overlag var det ett mycket bra projekt och bittre in “vanlig” bedémning (prov eller
inlimningsuppgift).

Jag ser alltsa en fortsatt gladje och inspiration i klassen som deltog i ett dynamiskt
lirandeperspektiv med inriktning pa 6kad motivation i en spelifierande lirandeprocess.
En annan sak som jag har uppmarksammat iar att detta spelifierade lektionsuppligg har
spridit nyfikenhet hos andra lirare, och jag anser att ett spelifierat arbetssitt skulle passa

i olika skolformer, kurser och amnen.
Analys

Sammanfattningsvis visar resultatet att ett spelifierat lektionsuppligg kan Oka elevers
lirande och motivation utifran en strukturerad planering. Det édr av vikt att ta reda pa
hur man som ldrare pa ett roligt sitt kan fanga elevers intresse och nyfikenhet f6r lirande
1 teoretiska moment sa att eleverna kan kinna glidje och motivation for ett lustfyllt,
langsiktigt och bestdende lirande. Detta giller inte enbart vid sjilva genomférandet, utan
genom hela inlirningsprocessen. Dweck (2017) belyser att elever med ett dynamiskt
tankesdtt styr Gver sitt lirande och sin motivation. Vid simre prestation reflekterar
eleven over vad som gatt fel och lir om tills den forstar, vilket leder till att eleven far ett
okat kunnande och forstirker sin inldrningsstrategi. Vidare nimner Dweck att elever
som har ett statiskt tankesitt inte tror att de kan gora nagon forindring i sitt lirande. De
antar alltsa att deras egenskaper dr huggna i sten och stir pa sa sitt i vagen for sin egen

utveckling.
Resultatet for utvecklingsarbetet askadliggér 1 enlighet med Palmgqvist (2018) att

tydlighet och struktur dr vasentligt for att det spelifierade lektionsuppligget skall kunna

genomforas sa att alla, oberoende av individuella foérutsittningar, skall kunna fi en
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uppfattning av kontroll och lugn. Positiva resultat uppnds genom att man nyttjar
varierande moment for att vigleda eleverna i1 deras kunskapsinhimtning och genom att
eleverna blir mindre stressade. Nir det giller att 6ka elevernas lirande och motivation
menar Palmqvist (2018) att motivation och lirande ir nir eleven kan koppla ihop sina
forkunskaper med erfarenhetsmissiga kunskaper 1 ett spelifierad klassrum, vilket sker
nir eleven moter kunskapsstoffet i uppgiften, som succesivt kommer att Oka i
svarighetsgrad och diarmed forstirka elevernas kunskapsutveckling. Spelifiering och
formativ bedomning dr kompatibla med varandra och dr byggda pa struktur,
aterkoppling och malsittningar. Det ir av vikt att eleverna far en jamnt fordelad atkomst
till formativa aterkopplingar da detta gynnar eleverna och bidrar till att deras lirande

forstarks.

Hur kan da detta utvecklingsarbete ha okat elevernas kunskapsutveckling genom ett
spelifierat lektionsuppligg som gir ut pa att lata eleverna utféra en tivlingsinspirerande
uppgift om olika energislag? Fragestillningar kan aterkopplas till vad Nilsson och
Karlberg (2020, s. 137) skriver: ” I klassrummet handlar det om att ge eleverna en kinsla
av lagspel och samhorighet genom att uttrycka att du ar dir for att lira dem sa mycket
som mojligt”. Med tydlighet, struktur och férberedelser av lektionsupplidggen bidrar det
till att gradvis 6ka elevernas drivkraft och stirka deras kunskapsutveckling (Skaalvik &
Skaalvik, 2016). En del i detta dr att eleven sjilv far vilja sitt eget energislag.

Syftet med det spelifierade lektionsuppligget var att eleverna skulle lira sig av varandra,
vilket gjorde att lirandeprocesser gynnades och forstirktes genom att de fick mojlighet
att nyttja sina empiriska kunskaper och sin kompetens. De fick dven delta i gruppens
inlirningsprocess genom ett rollspel. Sammanfattningsvis fungerade lektionsuppligget
vil, och lirdomar som bade lirare och elever erhallit dr positiva. Som ldrare kan man
nyttja lirdomar fran de arbeten som eleverna skapat och himta inspiration till framtida

projekt i andra skolimnen.

Eleverna var positiva till att genomfora detta spelifierade lektionsuppligg eftersom detta
var nagot nytt som de inte hade varit med om tidigare. Eleverna som genomférde det
spelifierade rollspelet var vana vid att genomféra lektioner med mer summativa
arbetssitt och att snabbt ga vidare till nidsta moment. I detta utvecklingsarbete fick de ta
del av ett formativt arbetssitt som gav dem nya sitt att ta till sig kunskap pd. Detta
formativa arbetssitt hade som avsikt att stodja deras lirandeprocess och
kunskapsutveckling via formativ aterkoppling och kamratrespons fér en Okad
lirandeprocess. Det handlade ocksa om hur de genom denna kunskapsutveckling kunde
argumentera och respektera varandras dverldggningar i ett strategiskt perspektiv (Hattie,
2012; Palmqvist, 2018) for att kunna vinna Sveriges energiférsorjning av ett hallbart
sambhille ar 2040.
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Sammanfattningsvis var det hur eleverna upplevde det spelifierande lektionsuppligget
som skapade forutsittningar for 6kad motivation och lirande. Resultatet visar att
eleverna upplevde att denna variant av lirande mestadels var motiverande och lirorikt.
Utvirderingen visar att eleverna tyckte att det var ett effektivt, bra och varierat sitt att
lira sig pa. Deras svar visade att det fanns en mer framgangsrik motivationsgrad samt
ett storre lirande dn vid prov. Enkitsvaren visade dessutom att en spelifierad
lirandeprocess gav eleverna en inlirningsprocess dir de bade tog vara pa tidigare
erfarenheter och kunskaper och sin nya, forstirkta kunskap. Resultatet visade dven att
eleverna ansag att motivationen for att soka efter information var hog eftersom de
behovde vara forberedda for att kunna argumentera nir rollspelet genomfordes. De
behovde da nyttja sina nya kunskaper for att konstruera en strategi och tillimpa vad de

lirt sig.
Diskussion

Syftet med utvecklingsarbetet var att préva om ett spelifierat lektionsuppligg kan 6ka
forutsittningarna for elevernas motivation och lirande, men ocksa att fanga elevers
intresse och nyfikenhet f6r fortsatt lirande inom teoretiska moment pa ett stimulerande
och motiverande sitt. Jag anser att det dr av vikt att eleverna kinner sig motiverade infoér
det de har framfor sig, att de kunskaper eleverna inforskaffar kvarstar samt att de nar

sina mal.

Forskningsstudier har visat att goda relationer mellan elev och ldrare har paverkan pa
elevens engagemang, lirande, motivation och utveckling av skolprestationer (Nilsson &
Karlberg, 2020). Dirtill har studier visat att goda relationer fungerar som en skyddsfaktor
for elever som uppvisar beteende- eller inlirningssvarigheter. I det ovan beskrivna
spelifierade lektionsuppligget ska eleven drivas av den egna handlingskraften men ocksa
nyttja sina empiriska kunskaper och sina intressen, medan liraren har andra viktiga
uppgifter, sisom att skapa stimuli och forstirka elevens kunskapsutveckling pa ett
djupare plan i undervisningen (Képsén, 2019; Palmqvist, 2018).

Den spelifierade undervisningen dr en motivationsdesign som kan skapa nyfikenhet och
engagemang hos eleverna. Palmqvist (2018) menar att motivation och lirande ar nir
eleven kan koppla samman sina empiriska och nyfunna kunskaper i ett spelifierat
klassrum, vilket sker nir eleven moter kunskapsstoffet i uppgiften, som successivt 6kar
i svarighetsgrad. Dirmed forstirks elevernas kunskapsutveckling. Likasd kan den
spelifierade lirandeprocessen kombineras med formativ bedémning, vilket kan
synliggdra elevernas kunskapsprocess och utveckling. Genom formativ undervisning
enskilt, i grupp eller vid praktiska tillimpningar kan man synliggéra och forma elevens
lirande (Hirsh, 2017; Wiliam & Leahy, 2015). Som pedagog finns det da mojligheter att
kontinuerligt och systematiskt analysera elevens lirandeprocess. Nir eleverna arbetar

tillsammans blir de liranderesurser f6r varandra. Detta skedde ndr eleverna utbytte
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erfarenhetsmissiga kunskaper med varandra samt nir de fick mojlighet att stirka
varandras formagor. Palmquist (2018) forklarar att spelifiering och formativ bedémning

ar kompatibla med varandra och byggda pa struktur och aterkoppling.

Att forsoka na ett dynamiskt larandeperspektiv med inriktning pa 6kad motivation i en
spelifierad lirandeprocess har medfért hég nirvaro, skratt och manga konstruktiva,
formativa aterkopplingar som bade gynnat eleverna och mig som lirare. Min reflektion
kring utvecklingsarbetet dr att eleverna var motiverande att skaffa kunskap bade enskilt
och i grupp, vilket innebar att de inférskaffade kunskap bade om sitt och om andras
energislag. Eleverna arbetade kvalitativt och progressivt under lektionstid, men vissa
elever fortsatte utanfor sin skoltid for att vara forberedda och kunna argumentera och
vinna rollspelet, allt for att deras energislag skulle vara det absolut bista for Sveriges
framtida energisatsning. Elevernas utvirdering av projektet visade att de ansag att detta
sitt att lara sig pa var inspirerande och nytt jimfort med att gora ett prov. Genom ett
dynamiskt tankesitt haller eleverna ordning p4 sitt lirande och sin motivation. Aven om
elever har olika foérutsittningar kan alla elever utvecklas genom ett dynamiskt

lirandeperspektiv 1 sina framtida skolarbeten (Dweck, 2017).
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