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Gamification lyder nyt og smart, men det er det ikke, i hvert fald ikke hvis det er, som denne
bog preesenterer det.
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104

Forlag
Samfundslitteratur

Titlen, "Gamification - Leering gennem spil og konkurrence", er bade ret- og misvisende. Retvisende,
fordi det beskriver indholdet fint; misvisende, fordi bogen i vid udstraekning blot tilbyder en
samlende betegnelse for en bred vifte af allerede eksisterende og ganske udbredte metoder,
elementer, fif med videre. Man kan havde, at min forventning om at leere nyt ma sta for egen
regning, men jeg fgler, at man kunne komme laeserne bedre i mgde med en titel i stil med: "Var du
klar over, at noget af din paedagogiske/didaktiske praksis faktisk hedder 'gamification'?"

Min mistanke blev vakt allerede i kapitel 1. Pa side 17 star felgende pastand: "Spil kan tilfere
undervisningen elementer, som traditionelle laeremidler sdsom beger og digitale lzeringsportaler
sjeeldent benytter. Det kan for eksempel vaere konkurrence, udforskning og arbejde i roller”. En del
lerere er helt givet tilbageholdende med konkurrenceelementer i undervisningen ud fra en
antagelse om, at sejre er glimrende, men at nederlag maske haemmer laeringen - og at nederlag er
en del af konkurrencesituationer. Men at "udforskning og arbejde i roller” skulle vaere en sjeldenhed
i undervisning med "traditionelle” leeremidler, er fandens til pastand. Forfatterne taler i samme
kapitel om computerspils "magisk[e] evne” til at give spilleren en fglelse af opslugthed og at veere
"neddykket i en anden verden”. Computerspils evne til at skabe flow og engagement er neppe
anderledes end den, man ser ved leg eller ved lystbetonede aktiviteter overhovedet. Sa altsa - kapitel
1 fortaeller, at man nemt bliver optaget af noget, man synes er sjovt, og pastar, at konkurrence,
udforskning og roller er sjeldne feenomener i “traditionel” undervisning. S8 min mistanke gik pa, at
bogen ville forsage at ggre feenomenet gamification starre, vigtigere, nyere og mere banebrydende i
didaktisk sammenhang, end den egentlig kan retferdiggare.

Mistanken blev bekraeftet. Men hvis bogen havde haft et stor anvendelsespotentiale, havde det
opvejet meget af min utilfredshed. Leerere er forst og fremmest praktikere med begraenset tid til
radighed. Skriver man til lerere, ber man skele kraftigt til, om man skaber veerdi for dem. Det gor
man typisk ved at give dem noget, der kan bringes direkte i anvendelse. Forfatterne til
"Gamification" vaelger at forblive pa det abstrakte plan i en stor del af teksten og refererer i gvrigt
(for) meget ind i forskellige spiluniverser, hvilket ikke fungerer specielt godt, hvis man ikke kender
disse. Sa selvom det er en ret kort bog, er der temmelig meget laesning, der ikke gar ens
undervisning bedre. Det er faktisk en stor skam, at der ikke er mere praksisnaer tekst - forfatterne er
tydeligvis gode og kreative laerere, hvilket aktivitetsbeskrivelsen pa side 30 til 33 vidner om. Havde de
skrevet en bog fuld af den slags, havde jeg ikke tavet med mit bla stempel.

Den teoriorienterede form egner sig nok bedre til seminarierne, men kvaliteten er ikke tarnhgj, og
flere steder synes jeg, det bliver egentlig usammenhangende. For eksempel i afsnittet om "grit” - et
amerikansk ord, der betyder en blanding af passion og vedholdenhed. Her havdes, at elevens grit
virker som motivation i forhold til en konkurrencesituation, hvilket svarer til at sige, at det er
mangden af braendstof, der afger en motors sterrelse.

Helt barokt bliver det i afsnittet om simulation, hvor man inddrager flysimulation, som bruges i
pilotuddannelser. Her kan man lzese felgende: "De forskellige scenarier, en pilot udsaettes for, ligner
computerspillets quest eller opgaver. Sa selvom flysimulatoren har en helt anderledes
virkelighedsnaer funktion end simuleringen i for eksempel Assassin's Creed, laner genrerne fra
hinanden” (DECEr O SITIPEIUTENT TTOBET VdS. FIySIHTIUIdUOTTET TgiTer Uerm Vit KeNgiTed, € piiotskal made,
nér han ga| i lufteefaialvaivOQrlcgivesinREan s0A0HRE aireddasmprpibpteftistirRpig@computer, sa hvis
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virkelighed, flysimulationen refererer til. Hvis der optraeder en skov i et computerspil og pa et
landskabsmaleri, er det heller ikke tegn p4, at disse genrer Ianer af hinanden - det er tegn pa en ydre
referenceramme, man til en vis grad deler. Landskabsmaleriet ville faktisk miste sin rimelighed som
naturskildring, hvis det lante af computerspillet, ligesom flysimulationen ville miste sin veerdi i
uddannelsessammenhaeng ved at skele til spillenes verden.

Igen og igen stgder man som laeser pa haevdvundne faanomener, for eksempel quizzer eller noget,
der lyder praecis som tegn og gzt eller rollespil eller skak for den sags skyld, som sa udstyres med
forklaring og/eller en form for relation til gamification-begrebet. Men disse og mange andre
postulerede gamification-elementer gar jo forud for begrebet og har veeret anvendt didaktisk, siden
ruder konge var knaegt. Kort sagt praesenteres laeseren ikke for nye tanker eller metoder, men blot
for en term, der hverken gor fra eller til.

Dette er ikke en kritik af feenomenet gamification, der muligvis rummer langt stgrre muligheder og
dybder end dem, laeseren praesenteres for her, men en kritik af bogen for ikke at udfolde disse. Hvis
begrebet omvendt svarer til indholdet i bogen, er jeg ngdsaget til at afskrive gamification som en
storm i et glas vand.
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