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Sammendrag: Denne studien utforsker effekten av spillifiseringi emnet IN1020 -
‘Introduksjon til datateknologi’ ved Institutt for Informatikk. Spillifisering, som bruker
elementer fra spill for 8 engasjere og motivere studenter, har vist seg a vaere et verdifullt
verktay for & forbedre leeringsmiljget og fremme kompetanseutvikling. Studien benytter
bade kvantitative og kvalitative metoder, inkludert intervju og observasjon, for &
undersgke hvordan spillifisering pavirker studenters arbeidsmetoder, leeringsmiljg og
resultater. Resultatene viser gkt engasjement, forbedret begrepsforstaelse, og effektiv
samleering. Kvantitativ data indikerer bedre eksamensresultater for de som deltok i
spillet. Giennom samarbeid og praktiske oppgaver utvikler studentene sin sosiale,
faglige og digitale kompetanse, inkludert kritisk bruk av Kl. Studien konkluderer med at
bruk av spill i undervisning tilrettelegger for et godt laeringsmiljg der studentene kan
bygge kompetanse og kunnskap.
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1 Innledning

Innfgringen av nye teknologier dpner for nye mater a tilegne kunnskap og bygge
kompetanse pa. Bruk av spill i undervisningen har utviklet seg i lapet av de siste tiar, og
benyttes ofte som supplement til andre leeringsmidler. Spillifisering handler om a
anvende elementer og prinsipper fra spill for & engasjere, motivere, statte laereprosesser
og bidra til problemlagsning (Kapp, 2012).

| denne studien vil vi sgke a belyse sentrale erfaringer og funn fra bruk av spillifisering
i emnet IN1020 - ‘Introduksjon til datateknologi’. Vi vil se naermere pa hvordan dette
pavirker laeringsmiljg og kompetanse. Kunnskapsdepartementet definerer kompetanse
som «evne til 4 lose oppgaver og mestre utfordringer i konkrete situasjoner, og ser
kompetansebegrepet som summen av kunnskap, ferdigheter og holdninger, og hvordan
disse anvendes i samspill»> (NOU 2018:2).

Problemstillingen for denne oppgaven tar for seg dette:

Hvordan kan spillifisering tilrettelegge for bedre leeringsmilig og okt
kompetanseutvikling?

Vi vil blant annet undersgke hvordan spillifisering pavirker studenters arbeidsmetoder,
leeringsmiljg og resultater — og giennom dette bidrar til kompetanseutvikling.

2 Om spillet

Fagleererne hadde et gnske om & gi studentene et alternativt undervisningslgp, og
giennom samhandling med studenter ble spillet laget av studenter for studenter. Spillet
har blitt utviklet og utprgvd i flere iterasjoner. Den fgrste var pa papir, den andre var en
statisk digitalisering av denne, og den tredje et dynamisk digitalt spill som et univers og
en tilherende oppgavebank.

Tanken med spillet er & forsterke studentenes leeringsmiljg ved 4 tillate studenter 3
jobbe i grupper og lgse oppgaver sammen. Spillet inneholder en stor oppgavebank der
studentene har tilgang til mange oppgaver som er differensiert pa ulike nivaer. Spillets
hensikt er mengdetrening og motivasjon til a lgse flere oppgaver.

Spillet erstatter obligatoriske oppgaver i emnet. Studentene kan selv velge & melde
seg pa spillet, eller alternativt gjgre obligatoriske oppgaver i ordinaert lgp.

Spilletinneholder elementer fra spillifisering. Hovedtemaene i emnet blir representert
som planeter, med hver sin tilhgrende satellitt, som representerer den obligatoriske
oppgaven. Pa de ulike planetene er det undertemaer med fem ulike vanskelighetsnivaer.
Studentene velger et niva, og ma gjennomfare alle oppgavene for 8 besta nivaet. Nar
nivaet er bestatt, vil progresjonen deres gke.

3 Metode

Studiet baserer seg pa IN1020, et obligatorisk fgrstedrsemne i informatikk for alle
studenter ved de fem studieprogrammene ved Institutt for Informatikk. Studiet er
primeaert gjennomfgrt ved hjelp av kvalitativ metode, supplert med enkelte kvantitative
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malinger. | de kvalitative undersgkelsene ble intervju og observasjon benyttet.
Intervjuene ble giennomfart noen uker etter spillet ble lansert. Det ble gjennomfart totalt
fem intervjuer, bade i form av gruppeintervjuer og individuelle samtaler. Under
intervjuene ble det tatt notater.

Observasjon ble benyttet for & undersgke hvordan studentene brukte spillet og
samarbeidet. Det ble gjennomfert tre observasjoner med to ulike grupper.
Observasjonene foregikk ved slutten av semesteret, under innspurten av
giennomfagringen av spillet. Under observasjonene ble det tatt notater.

Dataen fra de kvalitative undersgkelsene ble analysert med tematisk analyse. Teksten
ble fargekodet basert pa ulike kategorier, slik som: samspill med teknologi, kognitive
prosesser, frustrasjon, leering, og sosiale aspekter. Videre utledet vi funn.

4 Resultater

4.1 Kvantitative funn

Det var 310 studenter som meldte seg opp frivillig og av disse gjennomfarte 306. Det
var totalt 85 grupper og til sammen har disse gruppene lgst over 150 000 oppgaver over
en seks ukers tidsperiode. Totalt var det 596 som avla eksamen og de 306 studentene
som deltok i spillet oppnadde en hgyere gjennomsnittlig poengscore pa eksamen.

4.2 Kvalitative funn

Etter giennomgang av den kvalitative dataen fra intervju og observasjon har vi
identifisert falgende grupperinger av funn:

e Engasjement. Flere enkeltstudenter og grupper uttrykker bade i intervju og under
observasjon at bruk av spill i undervisningen engasjerer dem. Studentene synes
det er gay a spille, og dette bidrar til at de gjgr mange oppgaver. Spill skaper et
leeringsmiljg som fremmer studentenes interesse og deres motivasjon for a8 delta
aktivti undervisningen.

e Leeringsstrategier. Studentene jobber ngye og systematisk med oppgavene. De
dobbeltsjekker beregninger ved & utforske ulike alternativer fgr de sammenligner
svarene.

e Kiritisk bruk av Kl. Studentene utforsker Kl-verktgy og blir kjent med muligheter
og begrensninger. De reflekterer over bruk av Kl, og de opparbeider en digital
kompetanse.

o Samlaering. Studentene samarbeider i grupper, der de diskuterer oppgaver og
deler kunnskap. De leerer av hverandre ved at de husker forskjellige konsepter fra
pensum og gir forklaringer nar noen ikke forstar. Studentene styrker ogsa egne
samarbeidsferdigheter.

¢ Helhetlig oversikt og begrepsforstaelse. Studentene forteller at spillet bidrar til
en bedre oversikt over pensum og at det hjelper dem til a forsta begreper. Spillet
er ogsa et godt verktgy for a repetere fagstoff. Studentene kjenner igjen begreper
fra forelesning, og kan gve pa dem i spillet giennom tilrettelagte oppgaver.
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5 Diskusjon

5.1 Engasjement og motivasjon

Spillifisering skaper stort engasjement og motivasjon hos studentene. Da vi spurte

studentene om deres motivasjon for & melde seg pa spillet, sa en:
«Ggy a preve noe nytt.»

Studentene synes spill er ggy, og spilli seg selv skaper interesse ved at det tilfgrer noe
nytt til undervisningen. Dette engasjementet kommer ogsa til uttrykk ved at studentene
jobber seg videre i spillet:

«Vi gikk giennom begreper de ikke hadde gatt giennom i forelesning.»

Studentene opplever synlig og konkret fremdrift giennom spillet, samtidig som de
utvikler kompetanse. Spillet tilgjengeliggjor leering ved at studentene konstant far nye
oppgaver pa sitt niva. Dette skaper et godt leeringsmiljg som tillater kompetanseutvikling.
Engasjement og motivasjon bidrar ogsa til at studentene blir mer mottagelige for
kunnskap. Dette kommer tydelig til uttrykk at de liker & jobbe med oppgavene. Somen sa
under observasjon:

«Jeg har lyst til 4 regne».

Gjennom semesteret hadde spillet noen tekniske feil. Studentene virker likevel
tilgivende for disse:

“Hvis alt det tekniske er pé plass, er det fint.”

Studentene har mulighet til & sende inn tilbakemeldinger dersom de oppdager feil.
Under en av observasjonene skjedde det en teknisk feil, og gruppen sendte inn en
rapport. Dette viser at de aktivt engasjerer seg og gnsker a bidra til videre utvikling. De
forklarer at de ofte sender tilbakemeldinger:

“Vi har gitt mye tilbakemeldinger for.”

Disse tilbakemeldingene kan brukes til videre utvikling og forbedring av spillet. Under
intervjuet foreslo ogséa studentene konkrete endringer de gnsket seg:

«Bedre synlighet nar satellitten apner seg.», «Knapp for 8 kommunisere med
noen.»

Studentene er opptatt av fremtidig bruk og hvordan spillet kan forbedres. Dette tyder
pa at studentene gnsker at spillet som konsept skal lykkes. Ved & involvere studenter i
utviklingen, skaper vi et leeringsmiljg der de kan pavirke og forbedre undervisningen.
Denne studentmedvirkningen fremmer eierskap og ansvarlighet for egen leering, og
bidrar til & gjgre spillifisering mer effektiv og relevant.

5.2 Leeringsstrategier

Spillet legger til rette for praktisk leering gjennom aktiv oppgavelagsing. De far
umiddelbare tilbakemeldinger og vet hvordan de ligger an. Vi observerte at de leser
oppgavene ngye, og diskuterer hva oppgaven spgr om dersom de er usikre. De benytter
seg av ulike verktay for a lase oppgavene. Slik lezerer de noen gode teknikker og finner ut
hva som egner seg best.

Studentene jobbet ngye med oppgavene, og ville gjerne dobbeltsjekke svaret fgr de
sendte detinn:

«Skal vi kanskje dobbeltsjekke ?»
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Pa regneoppgaver fordeler gjerne studentene de ulike svaralternativene og regner ut
hver for seg:

«Skal alle ta én hver?»

Spillet tilbyr innebygd leeringsstatte som gir muligheten for hjelp under oppgavelgsing.
Studenter kan be om hint hvis de star fast. De mottar umiddelbar tilbakemelding etter a
ha svart, og kan ogsa be om forklaring for & videre forstaelse. Relevant stgtte der og da
og umiddelbar respons pa resultater gjgr at man ikke star fast og lurer pA om man har
gjort ting riktig.

Spillet gir ogsa studentene en oversikt over egen progresjon, og krever at studentene
ma ha oppnadd en progresjon pa 80 prosent innenfor et tema fgr de kan ta den
obligatoriske oppgaven. Vi tenker at dette fgrer til at studentene jobber mer jevnt med
emnet gjennom semesteret. Under en av observasjonene, gjorde gruppen den
obligatoriske oppgaven. Vi observerte at de laste oppgavene effektivt og ngye, og at de
sa uttil 8 ha god kjennskap til fagstoffet. Dette kan tyde pa at de er godt forberedtiforkant
av den obligatoriske oppgaven, og har god oversikt over hva som skal til.

Spillet gir studentene nye mater a tilegne seg kunnskap pa. Mens de i forelesninger
tilegner seg kunnskap gjennom & lytte, og i bgker far informasjon ved & lese, gir
spillifisering mulighet for praktisk anvendelse av kunnskapen gjennom oppgavelgsing,
samarbeid og stgtte. Denne tilnsermingen styrker studentenes forstdelse av pensum
samtidig som den utstyrer dem med ngdvendige ferdigheter og strategier for leering.

5.3 Kiritisk bruk av Kl

Under observasjonene sa vi at studentene benyttet seg av ChatGPT som et verktay
bade til & lgse oppgaver og til & dobbeltsjekke svarene sine. Enkelte av studentene
refererte til bruken av ChatGPT som «a jukse». Studentene blir ofte enige sammen om a
bruke det:

«Skal jeg sparre ChatGPT?»

Studentene uttrykte en skepsis tilinformasjonen de far av ChatGPT. | en av gruppene
opplevde studentene at ChatGPT svarte ulikt for dem, og en sa:

«Kan ikke stole pa den.»

Gjennom denne erfaringen opparbeider studentene en digital kompetanse som
innebaerer kritisk vurdering av informasjon fra Kl-verktgy. Ved & lgse mange oppgaver
med hjelp av Kl-verktay, leerer de seg gradvis nar og hvordan verktayet kan brukes pa best
mulig mate. Denne prosessen hjelper dem med & utvikle en forstaelse for strategisk bruk
av Kl i egen laeringsprosess.

5.4 Samleering

Samarbeid i grupper er en av spillets viktigste suksessfaktorer. Under intervjuet
papekte en stund at laeringsutbyttet er stgrre fra samarbeidet i gruppen enn fra selvet
spillet:

«Bade fra gruppe og spillet. Men mer gruppen enn spillet.»

Gjennom & jobbe tett sammen og dele kunnskap, skaper gruppen et miljg hvor leering
blir en felles aktivitet.

«Min gruppe er flinke til & forklare nar de har et svar. Hvis ikke alle vet hva svaret er, sé
forklarer de hvorfor.»
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Studentene husker ulike konsepter fra pensum, og kan dele kunnskap mellom
hverandre. Denne dynamikken skaper en kultur der studentene stgtter og motiverer
hverandre. De spiller hverandre gode:

«Du er god pé det her er du ikke?»

Samarbeid i grupper skaper en trygg atmosfaere der studentene fgler seg komfortable
med & uttrykke usikkerhet og stille hverandre spgrsmal:

«Jeg vet ikke om dette er dumt spagrsmal», «Jeg har ikke helt kontroll pa det»

Dette understreker viktigheten av et stgttende laeringsmiljg. Gjennom samarbeid
utvikler studentene bade faglig og sosial kompetanse. Spillet tilrettelegger for et sosialt
leeringsmiljg der studentene kan dra nytte av hverandre.

5.5 Helhetlig oversikt og begrepsforstaelse

Spillifisering av pensum gir studenter en stor oppgavebank der de kan tilegne seg
kunnskap giennom mengdetrening og repetisjon. Studentene synes szaerlig spillet er bra
for & repetere fagstoffet:

«Bra for repetering.»

Begrepsforstaelsen blir ogsa styrket gjennom spillet, som en sa under intervju:

A laere begreper er lettere via spillet.»

Ved at spillet har ulike planeter med temaer gjgr det lettere for studentene a forsta
konteksten for begrepene:

«Hvor begrepene hgrer til, planetene.»

Ved & assosierere begreper med ulike planeter, kan spillet gjgre det enklere for
studentene & organisere og huske informasjon, samtidig som det gir en visuell og
interaktiv leeringsopplevelse. Komplekse konsepter blir brutt ned til mindre,
overkommelige oppgaver. Dette farer til en enklere tilfgrsel av kunnskap.

Under observasjon merker vi ogsa at studentene ikke bare vil lgse oppgaven, men
ogsa oppna forstaelse:

«Men kanskje vi skal vite hvorfor det er den?»

6 Konklusjon

Vare forelgpige kvalitative funn viser at spillifisering skaper engasjement, forbedrer
begrepsforstaelse, fremmer samlaering, og hjelper studentene med & utvikle nye
strategier og metoder for a lgse oppgaver. Disse funnene peker mot flere aspekter ved
kompetanseutvikling. Kvantitative funn viser at studentene som deltoki spillet oppnadde
en hgyere gjennomsnittlig poengscore pa eksamen, noe som kan indikere at spillet bidro
til bedre resultater.

Spill tilrettelegger for et godt leeringsmiljo der studentene kan bygge kompetanse og
kunnskap. Spill skaper engasjement og motivasjon, og bidrar til & forsterke
leeringsmiljoet. Dette er essensielt for at studentene tilegner seg kunnskap. Gjennom
samarbeid og nye leeringsmetoder utvikler studentene sin sosiale, faglige og digitale
kompetanse.
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