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Kernekvaliteter ved spil — karakteristika (schell, 2008)

1. Man gar aktivt ind i et spil

2. Spil har mal

3. Spil har konflikter

4. Spil har regler

5. Spil kan vindes og tabes

6. Spil er interaktive

7. Spil har udfordringer

8. Spil skaber deres egen interne veerdi
9. Spil engagerer spillerne

10. Spil er afgraensede af formelle systemer
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“Ten Ingredients of Great Games” (reeves & Read, 2009).

. Selvrepraesentation med avatarer

. Tredimensionelle miljger

Narrativ kontekst

Feedback

Omdgmme, raekker og niveauer

Markedspladser og gkonomier

Konkurrence efter regler (eksplicitte og handhaeves)

Hold

Parallelle kommunikationssystemer (med nem konfiguration)
10. Tidspres
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Spil vs gamification
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FLOW: “.. the holistic sensation that people feel when they act
W/Z‘h tOta/ /hVO/Vement... 7 (Csikszentmihalyi, 1975)
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Vygotsky's (1978): Zonen for neermeste udvikling
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SMAGSRIGET: Omdrejningspunkt ift. at udforske fadevarer
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Eksempel pa et dansk studie: SMAGSRIGET [Spillets opbygning]

The marketplace

0 Descriptive tasks

Flavour, appearance and
associations.

The pantry

‘ ) Taste tasks
| Willingness to taste unknown,
hidden fruit and vegetables

The castle kitchen

o Creativity tasks

Preparation and cooking
techniques, and meal constructions

(Skouw, Suldrup og Olsen 2020).
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14 familier deltog i studiet
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Protokol: Interventionens opbygning
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(Skouw, Suldrup og Olsen 2020).
Resultater: Neofobi for og efter interventionen
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Eksempel pa et dansk studie: Braetspil og madmod

m‘.‘er 3 weeks intervention
significant decrease in Food
Pueaphabm Score was seen . game
patents, rion-game children
and nen-game parents.

. nutrients MbPY)

Article

A Serious Game Approach to Improve Food Behavior
in Families—A Pilot Study

Sigrid Skouw, Anja Suldrup and Annemarie Olsen *

Andringer i kvalitative

outcomes

- Alle familier berettede om
gget madmod.

- Flere familier bemaerkede ogsa
positive aendringer for andre
outcomes.
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Vil du prave at spille dig til mere madmod GRATIS?

Wdsnit af spilleplad@giil, "Smogsriget; tegnet GAnnaSke W)\ ielsen:

Kan downloades pa:
https://www.smagforlivet.dk/materialer/spil-jer-til-mere-mod-p%C3%A5-gr%C3%B8nt-med-spillet-om-smagsriget

Faes ogsa som undervisningsmateriale til hele klasser.
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Hvad siger litteraturen generelt om spil og barns spisevaner?

Food Quality and Preference 80 (2020) 103823

Contents lists available at ScienceDirect * Food
Qualityand
Preference
Food Quality and Preference
journal homepage: www.elsevier.com/locate/foodqual =
Can games change children’s eating behaviour? A review of gamification 1)
and serious games el

Ching Yue Chow", Reisya Rizki Riantiningtyas”, Mie Bojer Kanstrup®, Maria Papavasileiou®,
Gie Djin Liem”, Annemarie Olsen™"

# Food Design and Consumer Behaviour, Department of Food Science, Faculty of Science, University of Copenhagen, Rolighedsvej 26, 1958 Frederiksberg C, Denmark
® Deakin University, School of Exercise and Nutrition Sciences, Centre for Advanced, Sensory Science, 221 Burwood Hwy, Burwood, 13 VIC 3125, Australia
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Nadvendige antal eksponeringer

1148 artikler blev fundet og screenet,
43 studier med born (max 12 ar) blev inkluderet,
inklusive video eller fysiske spil og gamification.

De praesenteres i fire emner ift. deres formal:

1) @ge indtaget af frugt og grantsager

2) Andre snacking-adfaerd

3) Opfordre til madmod eller udforskning af mad
4) Fremme sund kost generelt
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1 - Oge indtaget af frugt og grontsager (12 studier)

Tre studier anvendte gamifications (fysiske) og ni brugte
serigse spil (videospil) til interventioner.

Bade gamification og serious games kan @gge fagdeindtagelse
og praeference (samt indre motivation og self-efficacy).

De fleste studier viste gget indtag af frugt og gront
umiddelbart efter intervention.

Langtidsvirkninger blev undersagt i nogle af studierne — og
med blandede resultater.
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2 - /Endre snacking-adfaerd (14 studier)

Ni studier brugte advergames til interventioner.

Resultaterne viste umiddelbare og signifikante effekter af spil,
der indeholder madstimuli til at gge barns “snacking”.

Effekterne geelder bade indtag, madvalg og preeferencer, og
uanset typen af snack, der promoveres (sundt eller usundt).
Dog synes effekten kraftigere for usunde snacks

Der var ogsa effekter af kontroltraaning gennem spil til
positivt at reducere bgrns snackindtag.
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3 - Opfordre til madmod eller udforskning af mad (3 studier)

Inkorporering af spil i sanseundervisning og smagsaktiviteter
viste umiddelbare og positive effekter ift. at age barns

grontsagsindtag og agge deres variation af deres madvalg.

Men--- der mangler viden pa dette omrade...
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4 - Fremme sund kost generelt (13 studier)

Tre studier anvendte bordspil (fysiske) og ni brugte serious
games eller gamification (videospil) til interventionerne.

Selvom studierne varierede meget i design, implementering
og outcome-mal, blev bgrnenes ernzeringsmaessige viden
vaesentligt forbedret efter interventionerne.

De rapporterede ogsa en mere positiv
holdning og aget self-efficacy ift. sund kost.

Langtidsvirkninger blev undersagt i nogle af studierne — og
med blandede resultater.
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Lignende konklusioner blev naet i et andet review (2021)
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Review

Gamification for the Improvement of Diet, Nutritional Habits,
and Body Composition in Children and Adolescents: A
Systematic Review and Meta-Analysis

Nora Suleiman-Martos 17, Rubén A. Garcia-Lara 2, Maria Begofia Martos-Cabrera 3,
Luis Albendin-Garcia (7, José Luis Romero-Béjar °>*(*/, Guillermo A. Cafiadas-De la Fuente °
and José L. Gomez-Urquiza °

“Gamification could be an effective method to improve nutritional knowledge
about healthier nutritional habits. No significant effect of gamification was
found for body mass index z-score.”



o, KOBENHAVNS UNIVERSITET

Hvad sa med spil og fysisk aktivitet hos BORN?
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Review

Promoting Physical and Mental Health among Children and
Adolescents via Gamification—A Conceptual Systematic Review

Evgenia Gkintoni 1'*", Fedra Vantaraki !, Charitini Skoulidi ?, Panagiotis Anastassopoulos 2
and Apostolos Vantarakis

Lab of Public Health, Department of Medicine, University of Patras, 26504 Rio, Greece;
avanta@upatras.gr (A.V.)

p-Consulting, 26442 Patras, Greece; cms@p-consulting.gr (C.S.); pga@p-consulting.gr (P.A.)
Correspondence: evigintoni@upatras.gr



o’ KOBENHAVNS UNIVERSITET

Hvad sa med spil og fysisk aktivitet hos barn? e s, 2020
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Hvad sa med spil og fysisk aktivitet hos barn? e s, 2020

“Based on numerous empirical studies, we have observed
favorable effects in various health-related contexts, including
enhanced dietary habits and physical fitness routines, improved
mental health, and training in social skills.”

The empirical evidence also indicates that although gamification
/s effective in short-term interventions, conducting

more rigorous, well-planned, randomized controlled trials to
contirm these findings over longer durations and in various
environments is crucial.”
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Opsamling

* Rigtig spaendende perspektiver - seerligt ift. gamification,
om, hvad der virker for hvem, hvor og
hvordan — eller om der er effekter pa laengere sigt.

* Den lgbende teknologiske udvikling kan gare det sveert for
forskningen at fglge med.

 Interessante fremtidsmuligheder for individuelle tilpasninger
og samspil med evt. andre gadgets (mobil, smartwatch mv).
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