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Gamification

Gamification styrker kvaliteten af studerendes praktikophold ved at
integrere spilelementer som point, badges og ranglister i kliniske
leeringsmiljger. Denne tilgang @ger engagement, motivation og
konkurrence pa en positiv made, hvilket ggr laering mere interaktiv og sjov.
Ved at omdanne komplekse kliniske begreber til udfordrende og
belgnnende aktiviteter bidrager gamification til en dybere forstaelse og

the European Union

bedre fastholdelse af viden.

Hvordan:

Mal; at integrere gamification-teknikker i klinisk uddannelse.

1. Identificer laeringsmal; definér tydelige uddannelsesmaessige mal, som du gnsker at opna med
gamification.

2. Udveelg gamification-elementer; udvaelg de spilelementer, du vil integrere i laeringsoplevelsen.

3. Udarbejd en ramme for spillet; lav en struktureret ramme for den gamificerede aktivitet, sa den
passer til det kliniske miljp og laeringsmalene. Dette kan inkludere simulationsgvelser, case study-
konkurrencer eller interaktive quizzer.

4. Integrér klinisk indhold; integrer relevant klinisk indhold og scenarier i spillet, der sikrer
uddannelsesmaessig veerdi. Brug realistiske casestudier eller simulationer, der efterligner virkelige
kliniske udfordringer.

5. Implementér og facilitér; gennemfgr den gamificerede aktivitet i klinikken og facilitér oplevelsen for
at sikre fokus pa leeringsmalene.

6. Feedback og refleksion; indarbejd mekanismer til gjeblikkelig feedback i spildesignet. Afhold en
debriefing med de studerende efter aktiviteten, hvor de kan reflektere over deres laering og
oplevelser.

7. Evaluér og tilpas; evaluer, hvor effektiv gamification-tilgangen er i forhold til at opfylde

leeringsmalene og justér tilgangen efter behov.

Sarlige krav:

Serg for, at de studerende har de ngdvendige
teknologier og materialer til gamification til
radighed. Det kan fx vaere mobile enheder, apps
eller simulationsudstyr.

Design aktiviteter, der er inkluderende og
tilgeengelige for alle studerende, og som
imgdekommer forskellige lzeringsstile og behov.

Sérg for at bevare fokus pa klinisk relevans for at
sikre, at gamification bidrager til og ikke
distraherer fra de uddannelsesmaessige mal.

Tidsforbrug:

Afszet flere timer eller dage til planlaegning og
design af den gamificerede aktivitet, afhaengigt af
spilmekanikkernes kompleksitet og integrationen
af indholdet.

Gamificerede aktiviteter kan variere fra korte, 30-
minutters gvelser til lengere, fler-
sessionsprojekter, der straekker sig over flere
uger.

Afsaet 1-2 timer til debriefing, refleksion og
evaluering efter aktiviteten for at styrke leeringen
og indsamle feedback til forbedring.
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