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Mal

Efter avslutad kurs forvintas studenten kunna:

redogdra for gamification (niva 1)

redogoéra for game-mekanik (niva 2)

redogdra for verksamhetsprocesser (niva 3)

tillampa gamification som innehaller game-mekanik och processer (niva 4)
analysera gamification som mdjlighet for en verksamhet (niva 5)

Innehéll

Kursen innehaller:

gamification-teorier

beloningssystem och lojalitetssystem
spelmekanik

teorier om forvantningar och motivation
individens beteende och beslutsfattande
tillimpningsomraden och dess kidnnetecken

Undervisningsformer

Undervisningen sker pa distans med hjélp av en webbstudieplats och bestar av
sjalvstudier efter kursansvarigs instruktion. Mdjlighet till webbaserade diskussioner finns.
Kursen forutsitter tillgang till dator och internet. Inga obligatoriska tréffar pa campus.



Kursen genomfors via fem nivaer. Pa varje niva finns bland annat foreldsningar,
instuderingsfragor, diskussionsforum och tester.

Obligatoriska moment anges i schemat.

Examination
Kursen bedéms med betygen A, B, C, D, E, Fx eller F.
Examinationen sker genom sjdlvréttande faktatester och skriftliga rapporter.

Betyget A utgor det hdgsta betygssteget, resterande betyg foljer i fallande ordning dér
betyget E utgdr det lagsta betygssteget for att vara godkénd. Betyget F innebar att
studentens prestationer bedomts som underkénda.

Efter varje ordinarie examinationstillfille foljer minst en férnyad examination i néra
anslutning till den tidpunkt resultatet av den ordinarie examinationen meddelats. Vid
skriftlig tentamen ges minst fem tillféllen att tentera for den kursplan till vilken studenten
antagits. Vanligtvis ges tre tillfdllen per ldsar. Studenter som fatt underként pa rapporter
kan komplettera efter examinators anvisningar for att uppna godként resultat.

Betygskriterier for A-F-skalan kommuniceras skriftligt till studenten senast i samband
med kurs-/delkursstart, liksom hur sammanvégning av betyg pa enskilda
examinationsmoment till slutligt kursbetyg sker.

Kursviérdering

Under kursens genomforande eller i nira anslutning till kursen genomfors en
kursvérdering. Resultat och analys av kursvirderingen ska aterkopplas till de studenter
som genomfort kursen och de studenter som deltar vid nésta kurstillfalle.
Kursvirderingen genomfors anonymt.

Kurslitteratur och 6vriga laromedel

Obligatorisk litteratur

Burke, B. Gamify — How gamification motivates people to do extraordinary things.
Bibliomotion. Senaste upplagan, 181 sidor.

Kumar, J. & Herger, M. Gamification at work — designing engaging business
software. Interaction design foundation. Senaste upplagan, 166 sidor.

Werbach, K. & Hunter, D. For the win — how game thinking can revolutionize your
business. Wharton. Senaste upplagan, 144 sidor.

Ett urval av vetenskapliga artiklar om spelmekanik och processutveckling. 100-200 sidor.



