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Gamification er....
* med til at styrke vejledningen

* sjovt og huskveerdigt



Hvad er jeres oplevelse?




Problenstilling

 Eleverne har MANGE valgmuligheder

* Flere udseetter uddannelsesvalget
(sabbatar!!)

» Business-uddannelserne har ikke et
vaerksted

* Vejledningspersoner har kun nogen
kendskab til erhvervsuddannelserne

@ EUX GYMNASIET
Business | Education | Future



Hvorfor gamification / spilificering

Definition: Er et f'anomen, hvor man tilseetter spilelementer til ting og aktiviteter, som er ikke-spil-miljzer.

Det giver det...
* Praksisnaer og konkret

» Simulerer skills og mindset '

* Oplysende
* Vaekker nysgerrighed

» (ger engagement og
motivation

 Socialt og sjovt
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(\ejlednings)vearktgjet

Formal

Designet til at opna viden om kontoruddannelsen gennem sanser og folelser.
Det spiller pa det i gjnefaldende og tidens poplzereste oplevelse-form.

Opgor mod fordomme og forudtagelser.

Alt i oplevelsen kan adresseres til laerepladsen.

| samarbejde med FunCenter Aalborg

Struktur og indhold

* Rammesaetning - historien

« 5 gader - 10 min. - succesoplevelse (kan justeres)

* Opsamling - umiddelbare reaktion

Effekt
*  Wow-faktor - huskvaerdigt - sjovt - ny viden
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Bfannger

Gamification er FEDT! Men... Bump

* Eleverne foretraekker en » Kan ikke sta alene - altid  Spil er uvant i
anden form for laering opfglgning (50/50) leeringssituationen

 De engageres af » Forudgaende dialog -  Kraaver oplaering og

konkurrenceelementet og tydelig rolle ekstra "stotte”

udfordringen * Situationen skal veere » Tydelig tovholder pa
* Det giver mulighed for at "relevant” tvaers af skolen

forsta begreber sés_om » Spillet skal ogsa vaere
handel, administration og afgraenset - hvad vil vi

logistik. med spillet.
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Indhentning flere tilbud
e 2 vendte retur med svar

Lang droftelse af
» Hvad Kontoruddannelsen byder pa
« Hvad malgruppen foretrackker
* Hvilke fordomme vi mgder
 Vores behov mv.

Beslutninger om:
 Storrelse, varighed, anvendelighed og historie

Lobende test og tilpasning
« Testet pa unge hos Funcenter
» Gadebank og gadetyper

Oplaering i opseetning og anvendelse
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Andre spil pa Aalborg Handelsskole

The Office Game
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Kontakt os geme

Aalborg Handelsskole FunCenter Tankespil

* Frederikke Holm * Jan Olsen * Jeppe Sand Christensen
27100125 * 42 5494 00 » 60663822
 frh@ah.dk * jol@funcenter.dk * Jeppe@tankespil.dk
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