


OCTALYSIS - DRIVKRÆFTER



Hvornår får eleverne 

lov til at vise 

(træffe 

valg) og hvornår 

får de 

på deres 

resultater og valg?

KREATIVITET OG FEEDBACK



LÆRINGSTEORIER OG OCTALYSIS



DESIGN AF KREATIVITET OG FEEDBACK

Begge dele handler om valg.

Kreativitet er mest motiverende når man vælger imellem 

lige gode men forskellige muligheder.

Giv ikke flere muligheder end eleven kan overskue!

Feedback er mest motiverende når man får øjeblikkelig

respons på resultat eller valg.



FRIHED OG STRUKTUR



FRIHED OG STRUKTUR

”Svar på dette spørgsmål nu”



FRIHED OG STRUKTUR

”Find selv på dine mål”



FRIHED OG STRUKTUR

Missioner, udfordringer

Samlet 100 mio. 

spillere

Omsætning: $8,5 mia.



FRIHED OG STRUKTUR

Løs udfordringen på din måde

Top 3 mest 

anmelderroste PC-spil



FRIHED OG STRUKTUR

Rød Zone Rød ZoneGrøn   Zone



SYSTEM: UDFORSKNING AF VIDEN



Opgave
• Lav kort-struktur til Udforskning af Viden

• Kerne-materiale (opgaver og tekster)

• Fordeling af materiale i områder

• Struktur af områder (låse, nøgler)

• Bonus-materiale, bonus-områder

• Diskuter systemet, styrker/svagheder, spørgsmål?

Et råd

Spred ikke holdet for meget – 2 til 3 emner i hvert låste 
område



OCTALYSIS



SORT OG HVID HAT DRIVKRÆFTER

Længsler

“Jeg vælger det”, “Jeg er stolt af mig selv”

Svage på den korte bane

Vedvarende tilfredsstillelse

Sort hat drivkræfter

Impulser

Suger opmærksomhed

“Jeg kan ikke lade være”, “Jeg tænkte ikke over det”

Stærke på den korte bane

Føler sig fanget



OCTALYSIS



RESULTAT OG PROCESS DRIVKRÆFTER

Resultat / venstre

Kold ambition

Får jeg noget ud af det?

Skarpt fokus

Resultat-orienteret

Skyder genveje

Proces / højre

Varm passion

Er det sjovt?

Bredt perspektiv

Process-orienteret

Tager omveje



Hvornår oplever 

eleverne at de 

sig, eller 

har overvundet en 

?

UDVIKLING OG UDFORDRINGER



DESIGN AF UDFORDRING OG UDVIKLING

Begge dele handler om tydelighed.

Det skal understreges at udfordringen er overvundet.

Og at opgaven var en udfordring, ikke bare noget man 

”selvfølgeligt” kunne klare.

Det skal være tydeligt at der er fremgang.

At eleven er bedre nu end eleven selv var tidligere.



KRITISK SPØRGSMÅL

Har alle elever en tydelig oplevelse af at overvinde 

udfordringer, og at udvikle sig fagligt?

…eller er det kun nogle af dem? Hvem?



CLASSCRAFT: ERFARING OG SKADE



OCTALYSIS



FYSIKKENS MESTRE



RESULTATER AF GAMIFICATION



RESULTATER AF GAMIFICATION



OPGAVER

1. Hvordan ville du bruge Classcraft?

a) Hvilke handlinger/resultater ville du give XP for?

b) Hvilke handlinger/resultater ville du give skade for?

c) Hvad kan eleverne få af ekstra muligheder i undervisningen (evner)?

2. Hvordan ville du bruge Fysikkens Mestre?

a) Hvilke spørgsmål kan man stille i dit fag?

b) Hvordan skal eleverne optjene nye kort?

3. Har du andre ideer til forbedring af undervisning?

a) Elevernes oplevelse af at overvinde udfordringer

b) Elevernes oplevelse af at udvikle sig fagligt



MESTRING AF RAPPORTER



OCTALYSIS



Post-apokalyptisk 

historie i fysik.

Eleverne er heltene, 

der skal redde 

deres kolonier, og 

genopbygge 

civilisationen.

NARRATIV I 

UNDERVISNINGEN



RESULTATER AF GAMIFICATION



OPGAVER

1. Hvordan ville du bruge Mestring af Rapporter?

a) Vælg 3-5 områder eller parametre i en aflevering, der gives medaljer

2. Kunne du bruge et narativ?

a) Hvilket narativ ville være brugbart i dit fag?

3. Hvilken metode synes du bedst om?

a) Hvad tror du vil have størst effekt på eleverne?

b) Hvad kan du bedst overskue at introducere i undervisningen?

c) Har du selv ideer?



MERE INFORMATION

Del endelig dine tanker om gamification af undervisning!

Blog – entankeadgangen

http://tinyurl.com/j fd5sda

IT i gymnasiet - Gamification gruppe

http://tinyurl.com/hd4ebeu

Facebook - Gamification i undervisning

http://tinyurl.com/jv3foet

http://tinyurl.com/jfd5sda
http://tinyurl.com/hd4ebeu
http://tinyurl.com/jv3foet

