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FORSLAG
Denne artikel er ideel for undervisere og trænere, der
ønsker at undersøge, hvordan gamificering kan fremme
bæredygtig adfærd. Den kan bruges i undervisning om
forbrugsvaner, miljøproblemer eller nye digitale
tilgange. Opfordr eleverne til at tænke over, hvad der
motiverer mennesker – som fx sjov, følelsen af at opnå
noget, eller sociale forbindelser – og lad dem derefter
udvikle deres egne gamificerede aktiviteter, der
fremmer miljøvenlige vaner.
Artiklen egner sig også rigtig godt til workshops eller
seminarer med fokus på bæredygtig markedsføring,
grøn teknologi eller strategier til adfærdsændring.
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