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KORT BESKRIVELSE
Undersøgelsens resultater viser, at badges, ranglister og
præstationsgrafer har en positiv effekt på tilfredsstillelsen
af behovet for kompetence samt oplevelsen af, at
opgaven er meningsfuld. Samtidig påvirker avatars,
meningsfulde fortællinger og holdkammerater oplevelsen
af social tilknytning.
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Denne artikel er en nyttig guide for undervisere,
læringsdesignere eller enhver, der ønsker at forstå,
hvordan spilelementer kan øge motivationen. Den kan
bruges i efteruddannelsesforløb eller på videregående
uddannelser til at undersøge, hvordan forskellige
designvalg – som badges, ranglister eller avatars – kan
imødekomme grundlæggende psykologiske behov som
følelsen af kompetence og social tilknytning.
Det er en fremragende ressource til at planlægge sjove
og engagerende digitale læringsmiljøer eller til at
udvikle klasseaktiviteter, der fremmer elevernes indre
motivation.

Gamification
Uddannelse
Social indflydelse

Fuld adgang til artiklen kræver abonnement eller
individuel køb.
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