Gamification som verktyg for
organisatoriskt larande,
verksamhetsutveckling

och samverkan

— FORSTUDIE

Johan Hansson, IPF vid Uppsala universitet


https://www.google.se/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=2ahUKEwi3upGV2OPeAhWLhiwKHcZTAJIQjRx6BAgBEAU&url=https://www.ranker.com/list/best-monopoly-pieces/steve-wright&psig=AOvVaw1kQydKpflkWH08zhX7bSE-&ust=1542827912342221

INNEHALL:

Sammanfattning
Bakgrund och syfte med forstudien

Spel och Gamification — innebdrder och anvandning
Spel

Gamification

Gamification — exempel pa tillampningar

Variant av gamification: “Serious Games”

Perspektiv pa gamification: "gameful design”
Forskningen om spel och gamification

Gamification i Trafikverket — behov, tillampningar och mojliga effekter
Asset management och LCC

Atgardsvalsstudier (AVS)

Upphandling

Sammanfattning: mojligheter och utmaningar for gamification pa Trafikverket

Metod for ett FOI-projekt
Action Design Research (ADR)

Referenser

©C O oo N~ WO W

12
13
15
16

18
19

21



Sammanfattning

Syftet med denna forstudie? r att beskriva forutsittningar, villkor och relevanta nytto-
omraden for gamification i Trafikverket och transportsystemet. Resultat av forstudien ska
kunna ligga till grund for fordjupade FOI-insatser avseende gamification som mojligt verktyg
for larande och samverkan hos individer och grupper, samt for organisationens formaga att
utfora sitt uppdrag. Forskningen kring organisatoriska effekter av gamification ar ett omrade
som behover utvecklas. | denna rapport beskrivs nagra av de initiativ som tagits inom
Trafikverket i syfte att utveckla verksamheten med hjalp av gamification, bland annat inom
omradena asset management, atgardsvalsstudier och upphandling. Gamification inom
offentlig sektor ar en tdmligen ny foreteelse och méjligheten att folja och ta del av kommande
utvarderingar av utvecklingsarbetet inom Trafikverket torde vara av stort intresse for manga
aktorer utanfor myndigheten.

Bakgrund och syfte med forstudien

Gamification kan beskrivas som tillampningen av speldesign-element i andra kontexter &n
spel (Deterding, m.fl 2011). Syftet med denna forstudie &r att beskriva forutsattningar, villkor
och relevanta nytto-omraden for gamification i Trafikverket och transportsystemet. Resultat
av forstudien ska kunna ligga till grund for fordjupade FOI-insatser avseende gamification
som mojligt verktyg for larande och samverkan hos individer och grupper, samt for
organisationens formaga att utfora sitt uppdrag. Projektet anknyter till ett av de Gvergripande
malen med Trafikverkets FOI-portfolj “Strategiska initiativ”: “att genom spelutveckling
utveckla metoder, verktyg och processer for att stodja Trafikverkets och ddrmed
transportsystemets utveckling.” Forstudien presenterar mojliga utvecklingsomraden for
gamification som kan ha relevans for FOl-portfoljerna ’Vidmakthalla” och ”Planera”.

Rapporten ar baserad pa genomlasningar av relevant litteratur, inklusive forskningsrapporter
inom med koppling till spel och gamification; deltagande vid en forskningskonferens om
gamification (GAMIFIN 2018, Bjoérneborg, Finland); intervjuer och workshops med
nyckelpersoner inom Trafikverket; samt intervjuer med foretradare for forskningsfaltet i
Sverige.

Undertecknad star som forfattare av rapporten. Arbetet med forstudien har i 6vrigt genomforts
som ett samarbete mellan forskare och speldesigners: Johan Hansson (IPF vid Uppsala
universitet), Magnus Bjorkman (Tension AB), Hans Bjorkman (Chalmers tekniska hdgskola)
och Mikael Johnson (Karlstad universitet).

1 Titel: ”Gamification som verktyg fér organisatoriskt ldrande, verksamhetsutveckling och samverkan”.
Diarienummer: TRV 2018/39504. Arende-ID: 6706.



Spel och gamification: innebdrder och anvandning

“Playing a game is a voluntary attempt to overcome unnecessary obstacles.” (Suits 2005)

Spel

Under 2000-talet har intresset vuxit lavinartat for mojligheten att integrera lek och spel i
’seridsa” aktiviteter utanfor sjalva spelsammanhanget (Tondello 2018). Fenomenet brukar
forklaras som en framvéxande insikt hos allt fler att den ”magiska cirkel” som tidigare skilde
spel fran verklighet, nu och for alltid ar bruten (Salen & Zimmerman 2003). Ett valdesignat
spel kan ses som en form av lek som tillater interaktion och dar nyfikenhet, kreativitet,
improvisation gor det mojligt att 16sa problem och hantera hinder i spelet. (Tondello 2018).
Och, visar det sig snart, de formagor och drivkrafter som vi mobiliserar nar vi spelar ett spel
ar ofta de som ocksa kravs for att 16sa problem i den verklighet som existerar utanfor spelet.
Saledes, om vi sammanfor lekens nyfikenhet och kreativitet med spelets krav pa
koncentration, uthallighet och malfokus, sa dkar ocksa var férmaga att finna innovativa
I6sningar pa det “’verkliga” livets problem och utmaningar (Tondello 2018). Detta ar
utgdngspunkten for begrepp som “gamification” och serious games”. Vi aterkommer till
detta strax.

Spel forstarker var motivation, optimism, samarbetsvilja och uthallighet i aktiviteter som ofta
bestar av en lang serie av forsok, misslyckanden, och nya forsok, men dar vi ocksa lar oss nya
saker, utvecklar sociala relationer och har roligt pa kuppen. Emellertid, for att vi ska kunna
kalla en aktivitet for ’spel” s& dr det nagra grundlaggande aspekter och kriterier som
speldesigners och spelforskare anser behdver vara uppfyllda (Nacke, 2017).

Mal och utmaningar

Spel bestar av mal och utmaningar. En viktig ingrediens i ett spel ar att det forstarker
friktioner i form av utmaningar som spelaren ska forsoka hitta kreativa satt att forsta, hantera
och losa. Alla spel handlar i olika utstrackning om att utveckla nadgon form av skicklighet och
att lara sig nya saker.

Incitament

Spelaren motiveras av olika typer av beldningar som spelet erbjuder. Dessa bel6ningar bor
dock inte forvaxlas med de eventuella beloningar for uppnadd kunskap och skicklighet
utanfor spelet som spelaren kan uppna. Ibland kan dock dessa mal sammanfalla, exempelvis
genom sa kallade “badges” som bekréaftar en uppnadd kunskapsniva inom ett visst omrade.



Frivillig interaktion

Spelaren maste frivilligt ga in i spelet, acceptera spelets regler och darmed, som det heter pa
engelska: ”adopt a lusory attitude” (Suits 2005). For gamification blir detta sarskilt
betydelsefullt, eftersom spelkomponenterna dér infogas i en praktik som spelaren inte
godtyckligt kan valja att avsta ifran, sasom exempelvis de krav och regler som galler pa en
arbetsplats.

Gamification

Inom allt stérre delar av det moderna arbetslivet forvantas medarbetare vara engagerade i
utvecklingen av den egna verksamheten, utifran drivkrafter som inte enbart bestar av 16ften
om externa (monetéra) beldningar. Vi forvéantas i 6kande utstrackning betrakta arbete som ett
uttryck for interna drivkrafter, dér vi som individer motiveras nar vi upplever att arbetet
erbjuder utrymme och tillféalle for sjalvforverkligande, kunskapsutveckling, kreativitet och
social gemenskap. Det senare rakar aven vara en passande beskrivning av de upplevelser som
vi far av ett val designat spel. Och det &r denna tanke som gamification bygger vidare pa, det
vill séga, tanken att de kvaliteter och positiva effekter som spelet astadkommer borde kunna
komma till anvandning och gdra nytta i sammanhang utanfor sjélva spelkontexten.

Nar vi spelar bradspel och dataspel sa sker detta som en avgransad aktivitet inom ramen for
spelets regler och med det enda syftet att spela spelet (oftast) for néjes skull (Deterding m.fl.
2011). Spelen foljer tamligen strikt den logik som beskrevs ovan (avseende mal, incitament
och frivillighet). Nar vi talar om gamification, daremot, sa finner vi delvis andra syften och
mojliga tillampningsomraden for spelet.

Begreppet gamification (eller spelifiering pa svenska) myntades, enligt egen utsago, av
programmeraren Nick Pelling 2002 (Kullberg & Zenténius, 2014). Redan 1984 foreslog
Coonradt och Nelson, i boken The Game of Work, att aspekter fran idrottens vérld borde
kunna inforlivas med arbetslivet for att skapa mervérde och 6kad arbetsgladje. Inom
foretagsvarlden anvéands gamification-verktyg for tre huvudsakliga syften: for att paverka
konsumenters kdpbeteende genom smart och rolig marknadsforing; for att paverka
medarbetares beteende, i syfte att astadkomma 6kad produktivitet, kompetens, lojalitet och
engagemang hos; samt for att utveckla verksamheten genom att skapa en atmosfar av
innovation och kreativ problemlésning (Merino dePaz 2013).

Gamification handlar alltsa om infogandet av spelkomponenter i andra sammanhang &n spel.
Till skillnad mot serious games (se nedan) handlar gamification inte om att skapa fullt
utvecklade spel med en inneboende spellogik som maste foljas. | stallet fortsétter spelaren att
utfora sina vardagliga ’verkliga® aktiviteter, exempelvis pa en arbetsplats, men med ett tillagg
av spelkomponenter, dar syftet &r att skapa isolerade “’spelliknande” situationer och miljoer
(Deterding mfl 2011). Exempel pa spelkomponenter &r:



Maérken (badges): Beloningar i form av virtuella brickor, plaketter, pokaler etc. vilka erhalls
som bevis pa att spelaren har uppnatt ett specifikt mal. Kan finnas i flera nivaer.

Poéng: Representerar ett fiktivt varde. Kan dven vara i form av kulor, streck, formaga, liv
eller andra icke-monetara enheter som kan samlas och som erhalls for utford prestation

Listor (leaderboards) med podngrakning eller graderingar av hur vél spelarna presterat i den
aktuella del av verksamheten som har “spelifierats”.

Virtuell valuta: kan véxlas in mot exempelvis beléningar (som antingen ar symboliska eller
praktiskt anvandbara). Ofta kan virtuell valuta erhallas genom att man samlar pa sig den i
spelet / spelifieringen, eller genom att man betalar fér den med riktiga pengar mot en viss
vaxelkurs.

Beloningar (icke-monetara) som erhdlls genom en eller en serie prestationer, eller som kan
anskaffas genom inbyte av valuta. Vinsten kan vara verklig (ex. inbjudan att narvara, bonus,
rabatt, kupong, fysisk produkt) eller virtuell (ny figur, bonus, erkédnnande, diplom, liv, ny
bana).

Matcher: en utmaning eller omgang (spel-i-spelet) dar till exempel en avgransad uppgift ska
I0sas.

Nivaer: Nar spelaren natt en tillracklig progression kan hon “levla” upp, oftast genom att viilja
mellan ett antal nya fardigheter som ger fordelar i spelet.

Avatarer: en stéllforetradare / alter ego for spelaren / anvandaren. Kan vara i form av en liten
bild, eller i form av en karaktar / rollperson (en figur som kan forandras efter spelarens eller
anvandarens smak och ofta utvecklas pa olika satt under spelets eller spelifieringens gang).
Avataren gor det mojligt for deltagaren att 6ppet eller anonymt delta eller verka under en
annan identitet &n sin egen. Avataren kan till exempel anvéndas for att eliminera eller
neutralisera fragor som genus, alder, social eller etnisk tillnérighet i sammanhang dar detta
beddms vara irrelevant.

Progressionsmatare, oftast betecknat XP (Experience Points = erfarenhetspoang). Anvands for
att tydliggora en karaktérs / avatars progression, ofta i form av en termometerliknande matare
(Kullberg & Zenténius, 2014).

Spelmekanik (game mechanics) och speldynamik (game dynamics) ar tva centrala begrepp for
att kunna forsta och utveckla gamification-processer. Spelmekaniken utgors av de regler,
principer och kontrollmekanismer som tillsammans ’game-ifierar’ en viss aktivitet.
Spelmekaniken styr spelarens beteende genom ett system av incitament, feedback-loopar och
beldningar, och med utfall som alltid ar nagotsanar forutsagbara (Dorling & McCaffery
2012). I spelmekaniken ingar de spelkomponenter som namndes ovan (marken, poang, mm).
Speldynamiken ar de effekter som uppstar nar spelkomponenterna kombineras pa ett satt som
motiverar spelaren att fortsétta spela. Exempel pa speldynamik &r status, prestation,
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konkurrens och altruism. Forhallandet eller balansen mellan spelmekanik och speldynamik ar
avgorande for framgangsrik gamification. Vi aterkommer till denna fraga i metodavsnittet
nedan.

Gamification — exempel pa tillampningar

Den forsta vagen av gamification, under 00-talet, har av somliga kritiker beskrivits som ett
smart sétt att skapa nya affarsmojligheter for designers, men utan forutsattningar att ha
djupare effekter pd manniskor och samhalle (Tondello 2018; Bogost 2018; Reiners & Wood
2015). Med aren har kunskapsomradet forjupats och praktiken utvecklats. Exempel pa
framgangsrik tillampningsomraden for gamification kommer oftast fran foretagsvarlden, och
handlar mest om marknadsforing med fokus pa att paverka konsumenters kdpbeteende. Ett
annat vanligt tillampningsomrade ar som verktyg for inlarning, t.ex for skolelever, men &ven
for medarbetare i foretag, samt inom halso- och sjukvarden, exempelvis i form av tekniska
stdd vid rehabilitering och traning.

Kritiska roster havdar att gamification i offentlig sektor (liksom i foretagsvérlden) ofta
handlar om nya sétt att beléna folk genom att, sa att séga, ’krydda” verkligheten med spel-
liknande komponenter (IBM 2013). Exempelvis kan sjuksystrar som skapar snabbare
genomstromning av patienter fa “extra poang” som leder till en liten bonus. Forslag pa
exempel i liten skala skulle kunna vara att lata handlaggare pa myndigheterna fa
erfarenhetspoang per handlagda arende och fa intelligens-poéang for komplexa drenden (IBM
2013).

PiiA (www.sip-piia.se/) &r ett strategiskt innovationsprogram som finansieras genom ett
gemensamt initiativ av innovationsmyndigheten Vinnova, Energimyndigheten och Formas.
Tillsammans med partners (bl.a Tension AB) hjalper PiiA industriforetag, foretradesvis
inom processindustrin, att koordinera utvecklingsprojekt med syftet att lyfta gamification
till en niva dar applikationer pa allvar integreras i verksamhetens processer, pa satt som
bade bidrar till en stimulerande arbetsmiljo och till goda resultat i verksamheten.

En forskargrupp pa KTH under ledning av Sebastiaan Meijer har i olika projekt arbetat
tillsammans med nederlandska tagforetag i syfte att utveckla spelsimulatorer som kan hjalpa
trafikledare att forbereda sig for stora planerade infrastrukturforandringar (Meijer 2017).
Fokus for projektet har legat pa metoder for validering av spelsimuleringarna, eftersom
slutsatser fran sadana valideringar kommer att ligga till grund for viktiga beslut med stora
sociala och ekonomiska implikationer for tAgoperatorer och resenérer.

Forskningoversikter (ISAGA 2017) konstaterar att det florerar mangder av speldesign-
forskning och féretag som utvecklar spel for organisationsutveckling (i Danmark, Sverige,
Finland, Tyskland, Nederlanderna, Storbritannien och Kanda) som samtliga syftar till att
koppla ihop organisatoriska praktiker som befinner sig i silos, stuprér och erbjuda frascha nya
perspektiv pa angelagna organisationsfragor med hjélp av spel-verktyg och modeller.



Relevanta omraden for gamification ar bland annat:

- Rekrytering, i syfte att fanga “’spel-generationen” och nyttja intresset och viljan att
standigt vara uppkopplad, astadkomma en fokusforskjutning genom att inforliva
arbetet i flédet i min smartphone.

- Arbetsorganisation och arbetsmiljo, for 6kad sékerhet (till exempel appar i telefonen
som varnar vid risk). Mojliggor flexibel arbetstid.

- Produktion och planering, for utveckling av processer och effektiva rutiner. Grafiska
illustrationer ger 6verskadliga helhetsbilder av verksamheten. Realtidsinformation
visar konsekvenser av beslut.

- Styrning och uppféljning, visualiseringar mojliggor verksamhetsanpassad och
verksamhetsnara uppfoljning effektiv administration och uppfoljning.

- Kompetensutveckling och larande, dar évning utifran realtidsscenarior gér det mojligt
att préva nya arbetssatt, hantera risker, etc.

- Samverkan och kommunikation, dar spelldsningar gor det mojligt att se behovet av
6kad samsyn och skapa arenor for fordjupad samverkan med avtalskunder och externa
kunder.

Variant av gamification: ”Serious Games”
”Serious games is a safe place to fail”

Om gamification huvudsakligen handlar om att lana in element fran spel i ett annat
sammanhang, till exempel i arbetslivet, och for ett annat syfte &n att bara spela spelet, sa
handlar serious games om att konstruera och anvénda fullt utvecklade dataspel eller bradspel i
syfte att beskriva verkliga fenomen och for att uppna verkliga mal, exempelvis for
pedagogiska syften i utbildningssammanhang; for hdlsobeframjande syften genom forbéttrad
kost och traning; eller for att utveckla yrkesskicklighet och problemlésningsformaga med
hjalp av simuleringsspel. Serious games har foregangare i Microsofts flygsimulatorer pa tidigt
1980-tal. Senare exempel i form av IBM:s City One handlar om att simulera de komplexa
tekniska, ekonomiska och sociala utmaningar som stadsplanering innebér. ”Americas’ Army”
ar ett exempel, av manga, pa serious games inom omradet strategispel for militara
utbildningssyften (Eriksson 2017).

Det &r just har som fokus och fordelar med seroius games finns; mojligheten att skapa en
avskild spelmiljé och en spelsituation som liknar verkligheten, inom vilken man kan

2 Phaedra Boinodiris, Serious Games Lead, IBM Cloud.



konstruera olika scenarior och préva olika handlingsalternativ och som framfor allt tillater
misslyckanden utan de ofta kostsamma konsekvenser som det skulle innebéra i verkligheten.

Perspektiv pd gamification: “gameful design”

En utgangpunkt for gameful design &r iakttagelsen att konkurrens-elementet i spel inte alltid
ar av nytta i sammanhang utanfor sjdlva spelet. En ”leaderboard”, exempelvis, driver folk att
vilja komma hdgst upp samtidigt som den kan medfora att viljan och behovet att samarbeta
hdmmas, vilket kan leda till suboptimering och “’stuprors-tdnkande” hos individer och grupper
i delar av verksamheten.

Skillnaden mellan gamification och gameful design handlar mycket om vilka intentioner som
designers och anvandare har med spelet. Gamification siktar mer pa att, med hjalp av
spelkomponenter, trigga impulser som motiverar individen att bete sig pa ett visst sétt i
miljoer och situationer som inte ar ett spel eller ens liknar en spelupplevelse. Gameful design
daremot, har just den spelliknande upplevelsen som sitt mal. Spelkomponenterna ar utformade
och arrangerade pa ett satt som bidrar till att skapa en upplevelse hos individen av t.ex. arbete
som ett spel (Brown & Vaughan 2010; Tondello 2017). Upplevelsen liknar det tillstand som
kallas ”flow” och som kénnetecknas av perfekt balans mellan fardighetsnivd och utmaning,
dar vi kan prestera pa en hdg niva utan medveten anstrangning (Csikzsentmihalyi 1975).
Fortsattningsvis kommer vi att anvdnda termen ”gamification” for inbegripa bada dessa
perspektiv: gamification och gameful design.

Forskningen om spel och gamification

Hur kan spel hjélpa oss att na verkliga mal? Ar det inte enbart underhalining och tidsfordriv,
frikopplat fran personliga eller organisatoriska ataganden och mal? Kan inférandet av
spelelement till och med innebara att verkliga mal och ataganden hamnar i skymundan? Eller
har foresprakarna for gamification ratt: inforandet av spelelement speldesign bidrar till 6kad
motivationen och 6kad maluppfyllelse? (Tondello 2018).

Forskningen kring gamification &r oprévad och svagt validerad. Kunskaper om den
langsiktiga paverkan som gamification har pa individen &r timligen obefintliga. Gamification-
applikationer bor darfor implementeras med viss forsiktighet. Som med alla nya
forskningsfalt kommer det férmodligen att ske en successiv kunskapsutveckling, allteftersom
metoderna forbattras for att forsta, designa, implementera och validera effekter av
gamification (Tondello 2018).

En utmaning for gamification-forskningen &r att den garna fokuserar pa individers
beteendemassiga forutsattningar och forandringar (Rapp m,fl. 2017). Teoretiskt domineras
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forskningen av den del av psykologi och beteendevetenskap som pa engelska kallas Self
Determination Theory (SDT) och dar man underséker samspelet mellan de yttre krafter som
paverkar manniskors beteende och de inneboende behov och drivkrafter som vi har (Ryan &
Deci 2000). SDT undersoker bl a hur sociala och kulturella faktorer (t.ex. i arbetslivet) kan
forstarka och underminera manniskors viljeformaga, initiativkraft, valbefinnande och
prestationsformaga.

Sjalvbestdammande, kompetens och kéanslan av ett meningsfullt socialt ssmmanhang ér
centrala begrepp i STD. Med hjélp av dessa inre drivkrafter kan individen ta sig an de
utmaningar som hon stélls infor. Har finns en viktig koppling till spel. Spelets karaktar av
frivillighet forhojer upplevelsen av autonomi och starker darmed den inre motivationen hos
spelaren. Upplevelsen starks dessutom av franvaron av externa konsekvenser av spelet — det
finns alltsa inga externa drivkrafter/motivatorer. Emellertid visar ett stort antal empiriska
studier att externa motivationsfaktorer, exempelvis i form av bestraffningar och monetéra
beléningar (mark val!), ofta medfor att den interna motivationen minskar, just genom att de
hdmmar upplevelsen av autonomi (Deterding 2011b).

Sa kallade leaderboards” (se ovan) ar till exempel vanligt forekommande i gamifierade
applikationer. ”Scoreboard” dr namnet pa en sddan produkt. Den gor det mojligt att
konstruera digitala leaderboards for saljaktiviteter i ett foretag och koppla dessa till andra
administrativa verktyg for hantering av kundrelationer (www.hoopla.net). Det underliggande
resonemanget ar att spel-elementet — i form av de jamforelser och rangordningar som
m0ojliggors av en leaderboard — kommer att skapa en atmosfar av tavlingslust och hdlsosam
konkurrens hos anvandarna.

Resonemanget ovan bortser dock fran det faktum att valet att spela ett spel per definition &r
frivilligt och att utfallet av ett spel inte har nagra externa konsekvenser. En applikation som
arbetsgivaren introducerar pa en arbetsplats i syfte att 6ppet visa jamforelser mellan
medarbetarnas prestationer — som dessutom ofta kopplas till monetara beléningar — har inga
sadana egenskaper. Spelet kan darmed inte betraktas som frivilligt och &r inte fritt fran
konsekvenser. ”Spelet” kommer i stéllet att upplevas som kontrollerande, och som en
inskrankning pa individens autonomi som darmed hammar den inre motivationen (Deterding
2011b).

Har ar problemet alltsa att spel, for att kunna fortsitta kallas “spel”, enkelt uttryckt inte tal
gamification. Det som aterstar av spelet ar endast en uppséattning yttre beldningar, men med
krassa (brutala) konsekvenser, eftersom de ar verkliga (pa riktigt). Verkligheten 6verskuggar
sjalva essensen i spelet: gamification-16sningar gor vald pa det som &r sjalva fundamentet for
spel: frivillighet! Och ddrmed hammas den inre motivationen hos den som spelar, sarskilt
avseende den viktiga motivationsfaktorn autonomi.

Det &r saledes viktigt att ha realistiska forvantningar pa spelets mojligheter att fungera
motivationshdjande och astadkomma beteendeforandringar hos individen i arbetslivet.
Backlund m.fl (2017) menar att gamification och serious games bor analyseras och utvérderas
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pa samma satt som andra informationssystem. Analysen bor darfér rimligen inkludera spelets
organisatoriska effekter — och inte bara effekter pa individers beteende. Denna fas i spelets
livscykel tenderar man ofta att bortse ifran. Man kan darmed fraga sig om gamification och
serious games nar upp till den TRL (technology readiness level) som kravs for att kunna utéva
en mer “’seri0s” paverkan pa organisation och samhille (Backlund m.fl. 2017).

Med det starka fokus som spelforskningen har pa individers beteende och motivation tenderar
man alltsa att bortse fran spelets konsekvenser i en vidare kontext, sasom exempelvis den
gamifierade verksamhetens leveransformaga och resultat pa kort och lang sikt. Har 6ppnas
saledes nya intressanta forskningsomraden som har att géra med sambandet mellan
gamification-insatser och resultatforandringar i verksamheten. Fragor som kan stallas har
handlar om: Ar gamification mer effektiv 4n andra design-tekniker som syftar till att paverka
individers beteende? Finns det mahanda omraden dar gamification inte borde tillampas, och
kan gamification méjligen ha negativa langsiktiga effekter i samhallet, exempelvis i termer av
overdriven konsumtion, individualism, spelberoende, hedonism, eskapism (Rapp m,fl. 2017)?

Forhallandet mellan spel och verklighet kan problematiseras fran ett annat hall. Har ar fragan
snarare: hur kan man anvanda spel for att uppna verkliga mal utan att forlora, forminska den
seridsa innehallet innebdrden i arbete? Det gar menar somliga, om man fokuserar pa att
skapar forutsittningar i arbetet som tillater lekfullhet, ”spelsinne”, kreativitet och experiment
for att tillsammans med andra l6sa uppgifter och utveckla arbetet mot tamligen ambitiosa mal,
som inte hade varit mojliga att na med individuellt arbete, och med utgangspunkt i devisen:

the opposite of play is not work — it’s depression” (Brown & Vaughan 2010)

En sadan ingang finner vi om vi tar utgangspunkt i gameful design-tanket. Jane McGonigal &r
en kand foresprakare for anvandandet av spel for att hantera och l6sa verkliga problem, alltsa
problem utanfor sjalva spel-kontexten. Hon foredrar att anvénda begreppet gameful design for
att betona de inneboende likheterna mellan spelets virld och ’det verkliga livet’ (McGonigal
2011). Men da ar det ocksa viktigt att den kraftfulla beteendepaverkan som spelkomponenter
kan ha, inte far tillatas att *forstéra’ den verksamhet i vilken spelet appliceras. Exempelvis,
som namndes ovan, sa ar konkurrens-momentet i spel inte alltid av nytta. En leaderboard
driver folk att komma hogst upp, men samtidigt hdmmar det viljan behovet att samarbeta, det
innebdr alltsa inte nédvandigtvis att man bidrar till verksamheten (dvs suboptimering). Inom
gameful design sysslar man mycket med fragor om hur man kan skapa ett ramverk” inom
vilket det &r mojligt att designa ett spel in en process som ar integrerad med utvecklingen av
verksamheten. Alltsa, hur skapar man en spelliknande miljé med granser och regler som
samtidigt medger och forstarker handlingsutrymme och kreativitet for individer och grupper?
(Brown & Vaughan 2010).
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Den kanske viktigaste slutsatsen av var scanning av forskningsfaltet ar att gamification
forvisso paverkar individers beteende, men att vi annu inte vet vilka effekter denna
beteendepaverkan har pa organisationens vardeskapande processer. Det finns saledes ett
behov av forskning som studerar forutsattningar for gamifierings-insatser som bidrar till
organisatorisk nytta.

Gamification i Trafikverket: behov, tillAmpningar och mdojliga effekter

Inom ramen for forstudien har vi moétt och samtalat med personer och grupper i Trafikverket
som pa olika satt har visat intresse for gamification-fragor och som 6nskar ta dessa fragor
vidare inom relevanta utvecklingsprojekt. Samtalen har handlat om forutsattningar for
konkreta gamification-projekt samt mojliga malgrupper, syften och forvantade effekter i olika
delar av verksamheten och for Trafikverket i stort. Vi har, i samrad med foretradare for nagra
av myndighetens FOI-portféljer, identifierat tre omraden eller teman som i ett forsta skede
kan vara intressanta for nagon form av gamification-projekt: asset management,
atgardsvalsstudier och upphandling. En viktig gemensam namnare for dessa omraden/teman
ar att de inrymmer fragestallningar och utmaningar som ar giltiga och relevanta for
transportsystemets behov i ett bredare samhallsperspektiv. De ar saledes inte enbart av
intresse for avgransade delar och funktioner inom Trafikverket.

Asset management och LCC?

Problem och behov i verksamheten:

Asset management (tillgangsforvaltning) ar exempel pa en verksamhet dar fragor om
samverkan och helhet spelar stor roll. Livscykelkostnader (LCC) &r viktigt for planering,
atgarder och uppfoljning av Trafikverkets tillgangar. Problem och utmaningar handlar om:

- Hur utveckla formagan att arbeta utifran ett LCC-perspektiv?

- Hur basera arbetet pa ratt information?

- Hur styra mot tydligare mal?

- Hur utveckla formagan att kommunicera LCC-perspektivet?

- Hur hitta former for visualisering av processen? Hur ga tillvaga for att géra LCC-
perspektivet synligt och relevant i Trafikverkets styrning?

- Hur utveckla forstaelsen for den ekonomiska grundsyn som ligger bakom
berdkningsgrunder for LCC? Det ar en fraga som bland annat handlar om forhallandet
mellan ett verksamhetsutvecklings- och ett ekonomistyrningsperspektiv pa
organisationen.

3 Fér underlag: tack till Vivianne Karlsson (Trafikverket)!

12



Teman for gamification:

LCC-perspektivet adresserar fragestallningar med langa tidsramar och som berér manga olika
delar av verksamheten, vilket ar ett i hogsta grad relevant utgangslage for ett gamification-
projekt, exempelvis i form av ett simulerings-spel. Resursbehovet for ett dylikt projekt kan
dock komma att variera betydligt, beroende pa dnskad ambitionsniva. Att utveckla ett
datorbaserat spel som realistiskt aterspeglar faktiska forutsattningar och tillstand i
Trafikverkets anlaggningar &r betydligt mer resurskravande &n ett mer generellt utformat spel
som syftar till att lyfta principiella (etiska och ekonomiska) problem och dilemman som kan
uppsta nar man diskuterar vérdet av en anlaggning pa kort och lang sikt.

Inom VO Planering pa Trafikverket har man latit tillverka ett analogt spel (bradspel) inom vilket
spelare kan dva olika scenarior och hantera handelser kopplat till asset management och utifran
ett LCC-perspektiv.

The Institute of Asset Management har producerat en animerad film som pa ett pedagogiskt
satt beskriver hur asset management kan anvandas som utgangspunkt for att beskriva och
diskutera organisationers utmaningar ur ett systemperspektiv.

(YouTube: https://www.youtube.com/watch?v=Zp62037393c)

Forvantade resultat av gamification:

- att genom samarbete och diskussioner 6ver stuprorsgranser na en storre forstaelse for
kopplingar mellan helhet och detaljer i verksamheten;

- utvecklad formaga att basera arbetet pa ratt information och styra mot tydligare mal;

- utvecklade former for visualisering av processer som tydliggdr nyttan med LCC-
perspektivet.

Atgéardsvalsstudier (AVS) 4

Problem och behov i verksamheten:

Atgardsvalsstudier (AVS) ar ett arbetssatt for att i ett tidigt skede ta fram underlag for
planeringsbeslut, utifran en helhetssyn och med ett trafikslagsovergripande perspektiv.
Fragestallningar, utmaningar och utvecklingsbehov handlar om:

- Det finns ett tryck fran regeringshall: ger AVS nytta i ett samhallsperspektiv?

- Hur Trafikverket jobbar med tidiga skeden satter forutsattningarna for nésta steg. Det
behdvs béttre, mer Gverskadliga metoder och verktyg for att jobba med AVS.

- AVS-arbetet & som en torktumlare: tankar, behov och krav kommer till VOP fran alla
hall och alla nivaer. Hur sortera?

4 Fdr underlag: tack till Helene Geimar (Trafikverket) och Fredrik Lemon (Trafikverket)!
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- Gavle ar ett exempel pa en viktigt infrastruktur-nod. Stor utmaning att skapa optimala
I6sningar ur perspektiven varor, buller, hallbarhet och utslapp.
- Behov av att bli battre pa att anvanda geografiska informationssystem (GIS)

Teman for gamification:

Ramverk for en spelidé: utgdngpunkten kan vara en AVS for ett mindre projekt (skarpt eller
fiktivt) dar flera aktorer méste samverka (kommun, region, naringsliv, byalag, etc). AVS:en
(och spelets) dvergripande syfte ska vara att ’alla kommer fram, tryggt, gront och sikert!” Ett
villkor i spelet kan vara att 6nskemal fran alla intressenter maste inhamtas i ett tidigt skede
och beaktas under spelets gang. Valmaojligheter inom ramen for spelet kan kopplas till
fyrstegsprincipen (Téanka om? Optimera? Bygga om? Bygga nytt?). Poanger i spelet kan
erhallas i dimensioner som motsvarar Trafikverkets leveranskvaliteter (punktlighet, kapacitet,
robusthet, anvandbarhet. sakerhet, miljo och hélsa). Spelet genomférs med lag som bestar av
Trafikverkare (Ovriga intressenter i spelet &r simulerade). Flera lag spelar mot varandra och
ska losa samma uppgift. Vinnare &r det ”AVS-team” som far hogst poang. “’Plattan i Mitten”,
som ar ett spel framtaget i samarbete mellan Trafikverket och Tension AB kan fungera som
inspiration for spelets grafisk design och dvrig spelmekanik.

Forvantade resultat av gamification:

- Trafikverket blir battre pa att i ett tidigt skede fa en tydlig bild av behov och 6nskemal
hos alla intressenter.

- Trafikverket blir battre pa att i ett tidigt skede fa tydlig anslutning fran / koppling till
alla berorda trafikslag.

- Trafikverket far battre underlag till utvecklingssystem med hjélp av simuleringar.

- Béttre och tydligare aterkoppling p&/fran AVS. Visualisering av exempelvis
nuldgesbeskrivningar och behovsanalyser kan ersétta presentationer i word- och excel-
dokument och ddrmed bidra till att lindra den ”dokument-hysteri” som enligt somliga
rader pa Trafikverket.

- Utveckling av Gévle som infrastruktur-nod.

- Géavle som askadningsexempel (testplats) for simuleringar av AVS med alla trafikslag
och med goda lésningar ur perspektiven varor, buller, hallbarhet, och utslapp.

- Trafikverket blir battre pa att beskriva rollen som samhéllsutvecklare.

- Trafikverket kan sammanstélla och presentera stora datamangder pa ett 6verskadligt
satt och konkretisera innebdrden av stora fluffiga malformuleringar tex agenda 2030,
Hallbart samhélle.

14



Upphandling ®

Problem och behov i verksamheten:

Trafikverket upphandlar for ca 40 miljarder kronor per ar (www.trafikverket.se).
Upphandlingsforfarandet ar starkt reglerat och en felaktigt hanterad process kan fa dyra
konsekvenser. En klokt genomférd upphandling kan & andra sidan innebara
kostnadsbesparingar, bidra till langsiktigt hallbara l6sningar, och pa andra satt vara
gynnsamma for miljo och samhalle. Det har uttryckts ett behov i Trafikverket att skapa sakra
former:

- ...for att ur ett ledningsperspektiv 6va hanteringen av strategiska utmaningar och olika
typer av dilemman som kan uppsta i upphandlingssituationer;

- ...for att i utbildningssyfte 6ka kunskaper om olika afféarsstrategier och affarsformer
(exempelvis i valet mellan totalentreprenad och utférarentreprenad); trdna hanteringen
av olika rutiner; bedéma och vérdera upphandlingsunderlag, m.m.

Teman for gamification:

Inom CF Inkdp och Logistik har man tidigare spelat ”Pave the game” som ér ett slags rollspel
med ledningsfokus och som handlar om strategiutveckling och problemldsning. Syftet har
varit att bli mer kostnadseffektiv i upphandlingsarbetet. Projektet har genomforts i samarbete
med forskare pa KTH. Se van den Boomen (2012) i referenslistan nedan, fér en beskrivning
av ett liknande spel. Spelet har genomforts tre ganger med bra resultat. En del praktiska
problem uppstod eftersom manga inte kunde avsatta den tid som behdvdes i sjélva spelandet.
Har kan en mojlig 16sning vara en digitaliserad version, med distribuerade spelomgangar som
inte kraver att alla ska vara fysiskt narvarande. Aven har kan “Plattan i Mitten” fungera som
en forebild (se avsnittet om AVS, ovan).

Hos ett spel i utbildningssyfte ligger fokus mer pa att skapa en pedagogiskt inspirerande
inramning som stimulerar nya och blivande medarbetare att vilja lara sig mer om regler och
rutiner vid upphandling, olika entreprenadformer, méjliga affarsstrategier. Hur vélja? Utga
fran underlag, vélja aff.form, (for projektering o bygga). Spelet kan utformas pa liknande séatt
som for AVS (se ovan), alltsé att flera lag spelar mot varandra med samma uppgift, med den
skillnaden att det har handlar om att genomfcra en upphandling som &r langsiktigt
kostnadseffektiv och gynnsam pa andra satt, t.ex. utifran samhélleliga och ekologiska hansyn.
Laget bestar av Trafikverkare med olika roller (inkdpschef, inkopare, projektledare m.f).
Motparten, i form av entreprendr, konsult, avtalskund eller liknande, ar simulerad.

5 Fér underlag: Tack till Christina Sandin, Trafikverket, CF Inkép och logistik!
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Forvantade resultat av gamification:

- Okad kostnadseffektivitet i upphandlingsarbetet

- Okad férmaga att attrahera, rekrytera och utveckla nya medarbetare som vill arbeta
med upphandlingsfragor.

- Inspiration och mod att tdnka nytt for att kunna hantera de unika och komplexa
utmaningar som man ofta stélls infor i upphandlingsarbetet.

Sammanfattning: mojligheter och utmaningar for gamification pa Trafikverket

Det finns uppenbara samband mellan de tre exemplen ovan: val genomforda AVS:er gor det
mojligt att tydligt specificera upphandlingsunderlag som kan realiseras i form av atgarder som
tar hansyn till tillgangarnas vérde utifran ett LCC-perspektiv! Fragan har kommit upp i vara
samtal med folk i Trafikverket: borde man inte kunna nyttja spelets mojligheter for att
beskriva Trafikverkets olika verksamhetsomraden utifran ett systemperspektiv? Och det &r ju
naturligtvis mojligt. Det dr inte langsokt att ténka sig att gamifierade” 16sningar som syftar
till att visualisera VO-6vergripande funktionella samband och samverkansytor skulle
underlatta forstaelsen for de vardeskapande processer som ar karnan i myndighetens uppdrag.
En sadan forstaelse skulle formodligen, i sin tur, bidra till ett okat engagemang och en dkad
uppmarksamhet hos medarbetare pa hur man som individ och tillsammans med andra bidrar
till detta véardeskapande.

Ett ytterligare omrade med potential for gamification ar den verksamhet som berdrs inom
ramen for Trafikverkets tjansteportfoljplan®. Tjansteportféljen inbegriper manga olika
aktorer, externa intressenter, fastighetségare, etc. och arbetet regleras av en méangd direktiv.
Med gamification ar det mojligt att visualisera och skapa éverblick 6ver natverket av
tjansteleverantorer. Syftet med gamification skulle vara att battre forsta och skapa
planeringsunderlag for tjansteleveransen.

Mojligheter:

- Fordjupade diskussioner under och efter spelet leder till ny kunskap och nya insikter

- Spel &r ett sétt att hantera att folk har olika larstilar.

- Datorn kan halla reda pa en massa tidskravande berékningar i spelet — som
komplement till spelledarens arbete

- Spel kan underléatta forstaelsen av arbete som &r svart och komplicerat - bra for
scenario-hantering.

- Kan bidra till helhetsperspektiv och systemtankande pa transportsystemet, visualisera,

simulera, analysera, hitta flaskhalsar, i samverkan med andra aktorer,

om underlag for battre AVS (battle med kommunen!)

5 FSr underlag: Tack till Torbjérn Bengtsson, Trafikverket!
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Perspektiv pa uppdraget: Utvecklingen fran ban- och vagverket till Trafikverket + en
massa nya aktorer pa marknaden har medfort storre behov av samverkan. —

Utmaningar:

Behovs vaksamhet pa att sa att malet med spelet ur ett spelperspektiv inte tillats
overskugga syftet med spelet ur Trafikverkets perspektiv.

Viktigt ha klart for sig skillnaden mellan spel som syftar till konkurrens och spel som
syftar till samverkan

T.ex. ett spel dar VO:n slass om anslag. Bra eller daligt? - -

Hur gora anvandbart/nyttigt? Inte bara lek. - - Hur anvanda tekniken? Behov:
verktyget! - -

Kontexten for spelet? Ett konkret skarpt fall eller fiktivt?

Ett speltillfalle (som inspiration) eller kontinuerligt? - - Hitta ett fall med
visualiseringsbehov, att prova!

Ibland kan behovet handla mer om att fa till en form av interaktiv presentation for att
illustrera komplexiteten i verksamheten - &n att skapa ett spel. (Exempelvis for ett
investeringsprojekt: kommunens énskemal om strackning, fastighetsagares krav,
naringslivsbehov, kulturhistoria, naturmiljo, vattentékt, synkning av planerade véag och
jarnvagsprojekt, strul med byte av entreprendr, mm)

Nar man har formulerat syfte och ambitionsniva med spelet kan man bérja ta itu med det
konkreta spelutvecklingsarbetet. Det handlar bland annat om att finna svar pa foljande fragor:

Programmering: ska spellogiken vara nara kopplad till verksamhetslogiken eller inte?
Med andra ord: hur pass mycket ska spelets design likna verkligheten?

Grafik: se ovan, kan grafiken vara abstrakt eller bor den avbilda verkliga miljoer?

Mal med spelet; ska man konkurrera och besegra motstandare i form av andra spelare?
Eller premieras samarbete i syfte att I[6sa gemensamma problem?

Aktiviteter i spelet: vilka? Hur manga? Snabbt eller langsamt spel?
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Metod for ett FOI-projekt

| ett gamification-projekt &r det omojligt att veta i forvdg exakt vad det & man kommer att
uppna. Det finns ingen gamification-industri och inga evidensbaserade gamification-produkter
pa lager att bestélla. Varje gamification-1sning ar det unika resultatet av samarbetet mellan
en specifik designer och en specifik klient.

Utvecklingen av gamification-verktyg har gatt mycket snabbare dn utvecklingen av metoder
for att validera dess effekter (van der Kooij 2015). Varje sadan metod bor rimligen kunna
sdga nagot om eventuella samband mellan spelets inneboende kvaliteter och spelets effekter i
verkligheten. Har finns en utmaning, eftersom spelets karaktar av “’lek” tenderar att paverka
forutsdttningarna att méta och vardera spelets effekter utanfor sjalva spelsituationen. Om
spelets “underhallningsvarde” inte kan varderas i relation till dess “’seridsa” vérde blir det
svart att motivera valet av gamification framfor andra typer av program som syftar till att
paverka manniskors beteende i nagon riktning.

En valideringsmetod behdver saledes vara tydlig angaende vad det ar som ska valideras.
Utmarkande for gamification-processen ar att den bestar av fyra centrala delar eller moment
(van der Kooij 2015). Dessa paverkar dock varandra och formar vad man kan kalla en
gamification-loop dér:

...de erfarenheter (1) som spelaren har fran den verkliga kontext inom vilket spelet ska
appliceras, utgor input till

...den designprocess (2) i vilken spel-element infors i den verkliga kontexten, i syfte att skapa
en ’spelvirlds-upplevelse’, och dar

...spelvarldsupplevelsen *i-sig’ (3) har en uppsattning motivationspaverkande kvaliteter
...som har effekter pd anvandarens beteende (4) i verkligheten.

Ett lyckat gamification-projektet vilar pa en kombination av speldesignerns kompetens och
klientens formaga att beskriva de behov som gamification ska bidra till att 16sa. Ofta har
klienten alltfér hoga och ibland orealistiska forvantningar, eller laga och triviala, vilket i bada
fallen innebadr att resurser behdver avséattas for inledande grundlaggande utbildningsinsatser
(Backlund 2017).

Konkret bor ett gamification projekt bedrivas som en iterativ process, dar upprepade tester av
olika versioner av spelet kopplas till I6pande utvarderingar. Gamification-loopen ovan bor
saledes prévas och provas igen, i en process som inte laser alltfor tidigt pa en specifik teknisk
16sning eller produkt (Backlund 2017). For att underlatta en iterativ process &r det vardefullt
att involvera anvandare tidigt i projektarbetet, sa att man darigenom kan skapa ett gemensamt
sprak och en terminologi for det fortsatta arbetet. Det handlar inte enbart om att klienten ska
forsta spel-ternminologin, utan lika mycket om att spelutvecklaren ska forsta de begrepp som
klienten anvénder for att beskriva sina problem och behov. Har kan forskarens insatser gora
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viss nytta, genom att folja och utvardera det konkreta anvédndandet av gamification-produkter
i organisationer. | dagslaget (2018) &r dock forskningsfaltet tdimligen outvecklat (Backlund
2017).

Action Design Research (ADR)

Ett mojligt syfte for ett fordjupat forskningsprojekt kan vara att underséka hur
gamification bidrar till nytta och maluppfyllelse i Trafikverket. Framtagandet av ett
tekniskt val fungerande spel ar da ett medel for att utveckla och forbattra verksamhetens
vardeskapande processer. For att inte riskera att fastna i ett alltfor snavt fokus pa spelets
tekniska aspekter, ar det viktigt att utvecklingen av spelet tillats ske i interaktion mellan
spelutvecklare, anvéndare och forskare i en process dar spelets forutsattningar att tillgodose
verksamhetens behov utvérderas I6pande.

Ambitionen att pa detta sétt, i ett och samma projekt, bedriva forskning om gamification
samtidigt med utveckling av gamifierade spelldsningar innebar vissa utmaningar for
validering och utvérdering av projektets resultat. Vi behdver en metod som gor det mojligt
att samtidigt mota tva olika typer av utmaningar:

(1) organisationens problem och utmaningar;
(2) skapandet och utvarderandet av spel (eller spelifierade I6sningar) som ar avsedda att
hantera organisationens problem och utmaningar.

Action Design Research (Sein m.fl. 2011) a&r namnet pa en metod som férsoker hantera bada
dessa utmaningar. Nagra huvudkomponenter i metoden presenteras nedan.

Steg 1: Problemformulering

Inom ramen for forstudien har problem och utmaningar huvudsakligen formulerats av
Trafikverkets egna foretradare. En fullskalig studie kommer att forutsatta
problemformuleringar som &r avgransade, férdjupade och preciserade. Projektet kommer dven
att behdva input i form av information och synpunkter fran slutanvandare (inom och utanfor
Trafikverket), partners, avtalskunder, resenérer, néaringsliv, forskare., m.fl.

Att beakta:

- sékra langsiktigt engagemang hos deltagande aktorer;

- ringa in det problemomrade som det specifika problemet tillhor;

- skapa dverenskommelser mellan forskare, speldesigners och praktiker kring det
aktuella projektets omfattning och syfte;

- formulera och férdela roller och ansvar for forskare och speldesigners och praktiker.
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Steg 2: Bygga, intervenera och utvardera

Projektet bor drivas som en iterativ process i en specifik organisatorisk miljo, som vaver
samman av framtagandet av spelet, interventioner i organisationen, och utvardering. En
iterativ process innebar att problemet och spel-konstruktionen kontinuerligt utvérderas. Att
inte alltfor tidigt Iasa fast sig i en viss problemdefinition kan vara sarskilt viktigt i samband
med gamification; nya intressanta problem kan mycket val uppsta under resans gang, som en
effekt av att vi har borjat bygga och praktiskt prova en viss spel-konstruktion.

| detta steg bestams den plats i organisationen som gamifieringen ska paverka samt hur denna
paverkan ska se ut, det vill séga gamifieringens avsedda effekt pa praktiken (till exempel
betraffande arbetssétt, larande, problemldsningsformaga, leveranskvalitet, etc). Under
iterationer har utmanas och prévas organisationsmedlemmarnas tankar och forestallningar om
spelets anvandbarhet och tillampningsomraden, medvetet, och i syfte att successivt forbattra
spelets design. Anvéandarna ar med i designprocessen i ett tidigt skede. Spelet konstrueras
saledes inte i avskildhet, i nagot hemligt laboratorium.

Slutligen, forskare kan erbjuda teoretisk kunskap om kopplingar mellan teknik och samhélle,
organisatorisk utveckling. Praktiker formulerar hypoteser om verksamhetens behov och
mojligheter och spelutvecklare erbjuder tekniska losningar pa dessa behov. I ett
forskningsprojekt med starka utvecklings-inslag ar det viktigt att dessa olika roller
kompletterar varandra.
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