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Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing elit. Etiam a placerat nisi, eget
ullamcorper diam. Donec tristique
laoreet nunc, eget elementum mi maxi-
mus non.
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Fig. 1 Landers’ (2014) Theory of Gamified Learning

Ut eget pulvinar tellus, eu feugiat
sapien. Integer accumsan purus eu ultric-
ies aliquet. Nunc volutpat risus vitae orci
vulputate, a venenatis arcu gravida.
Nulla ultricies consequat nulla quis im-
perdiet. Nam non hendrerit sapien.

Vestibulum vestibulum, nisl vitae ultric-
ies sagittis, turpis massa posuere lacus,
vitae congue arcu augue vel augue. Ali-
quam erat volutpat.

Duis porta varius iaculis. Vivamus eget eu- Cras lacus dui, eleifend nec maximus a, bibendum vitae
ismod mauris. Sed ac orci lectus. Proin non nibh. Nulla efficitur aliguam sapien, imperdiet elementum
maximus neque. Sed at tempus ipsum. nulla efficitur vitae.

Vestibulum tincidunt nibh at tincidunt

molestie. Vestibulum posuere, neque

dapibus laoreet semper, tortor nulla ele- 100
mentum massa, id luctus elit leo nec nisi.
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Morbi quis ipsum vel mi faucibus lobortis %
id sed urna. Cras scelerisque ipsum massa, .

a pulvinar orci tempus sit amet. Duis \/’\
semper pretium aliquet. 80
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Mauris massa elit, scelerisque a varius vel, rhoncus quis nisi. Sus-

pendisse sit amet ex commodo, porta lectus quis, accumsan magna.
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Donec ante erat, vehicu-  Maecenas at pharetra ; B quis volutpat dapi-
la vel tortor non, varius leo. Nunc fermentum , bus. Nullam dictum
porta massa. Praesent viverra auctor. '

nisl sit amet dictum
porta.

eget metus libero.
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