
GAMIFICATION
Hur man kan använda gamification och positiv förstärkning för 

att effektivisera appar.

Syftet med gamification är att man använder spe-
lelement för att öka målgruppens engagemang 
och intresse. Detta gör man genom att man imple-
menterar samma sorts spelmekanik som spelde-
signers gör, t.ex att man lägger till olika typer av 
belöningssystem eller utmaningar som gör att an-
vändaren vill fortsätta använda appen. Gamifica-
tion handlar alltså inte om att skapa spel utan är 
en teknik som används för att motivera, engagera 
och förstärka eller förändra beteenden. Ett exem-
pel på hur man kan använda gamification är att 
man inför olika belöningar för ju mer en användare 
interagerar i appen, t.ex om en användare slutför 
övningar för en vecka så får dem en badge eller li-
knande. Och om de slutfört alla övningar och fått 
alla badges, når de sitt slutliga mål vilket kanske är 
en trofé. Sådana element används för att öka mo-
tivationen hos sina användare och få dem att vilja 
fortsätta sträva efter belöningarna, och därmed få 
dem att interagera mer med appen och vilja slut-
föra övningarna.

Hur kan man använda 
sig av spelelement och 
positiv förstärkning för 
att öka engagemanget 
hos en målgrupp i ap-
par? Jag har utgått från 
teorin gamification och 

positiv förstärkning för att undersöka hur 
mina praktikplatsers appar kan använda 
sig av dessa teorier för att öka intresse och 
engagemang hos deras användare, och hur 
man genom att implementera spelelement 
kan skapa bättre följsamhet ur ett långsik-
tigt perspektiv. Mina praktikplatser är båda 
hälsoappar som båda har all kontakt med 
sina patienter digitalt.

Det viktigaste jag har 
tagit med mig från att 
lära mig om hur man kan 
använda dessa teorier, 
är att det finns oänd-
ligt med möjligheter för 
hur man kan använda 
beteendevetenskap när man vill förstå hur 
människor tänker och handlar. Jag tror att 
det kommer gynna företag i framtiden att 
utveckla och förbättra tekniken, så att den 
blir mer intressant och engagerande för den 
målgrupp man vill nå ut till. Oavsett om den 
används för att utveckla spel eller för att 
förbättra hälsoappar.
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