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Sammanfattning

Medeltemperaturen på jorden har ökat markant under de senaste 70 åren. Orsaken bakom detta är 97%
forskare överens om, det är människan som orsakat det. Trots denna överväldigande vetenskapliga kon-
sensus finns det människor som inte tror på global uppvärmning men även väldigt många människor som
inte agerar på denna information. Ett sätt att överbrygga oförmågan att agera på vetenskaplig informa-
tion är genom spel som motiverar människor till sänkta koldioxidutsläpp. Det övergripande syftet med
denna studie är att få en djupare förståelse för spelarnas upplevelse av klimatspelet Play for Eco. För
att utföra detta användes en kvalitativ ansats innefattande semi-strukturerade intervjuer. De huvudsakliga
resultaten i denna studie är (1) Play for Eco motiverar sina spelare till att spela genom att det fungerar
som en informationskälla till att bli mer miljövänlig, det ger insikt till en implementation av hur teknik
kan förmedla miljötänk samt fungerar det som en metod för att sänka ens klimatavtryck på ett roligt
sätt. (2) Play for Eco har problem med att; visualisera framgång, anpassa spelet efter olika målgrupper,
ge spelarna mer feedback efter avklarat uppdrag samt erbjuda ett sätt för spelare att kommunicera med
varandra. (3) För att ytterligare motivera sina spelare behöver Play for Eco; implementera ett narrativ,
tillhandahålla mer konkret feedback över hur ett avklarat uppdrag påverkar ens klimatavtryck, anpassa
spelet efter mer erfarna spelare samt erbjuda ett sätt för spelarna att kommunicera med varandra.



Abstract

The average temperature on earth has increased significantly over the last 70 years. 97% of researchers
agree that the reason behind this is humans. Despite this overwhelming scientific consensus, there are
people who do not believe in global warming but also many who do not act upon this information. A met-
hod to overcome the inability to act upon scientific information, is through games that motivate people
to reduce their carbon dioxide emissions. The overall aim of this study is to gain a deeper understanding
of the players’ experience of the climate game Play for Eco. To do this, a qualitative approach including
semi-structured interviews was used. The most important results in this study are (1) Play for Eco mo-
tivates its players by acting as a source of information for how to live more sustainable, giving insight
to an implementation of how technology can convey environmental thinking as well as functioning as a
method to lower one’s carbon dioxide footprint in a fun way. (2) Play for Eco has problems with; visuali-
zing success, customizing games for different audiences, giving players more feedback after completing
missions as well as offering a way for players to communicate with each other. (3) To further motivate
their players, Play for Eco needs to; implement a narrative, provide more concrete feedback on how a
completed task affects one’s climate impact, adapt the game to more experienced players as well as offer
a way for the players to communicate with each other.
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Kapitel 1

Inledning

Jordens klimat har utsatts för stora variationer genom historien. Från 1950-talet fram till idag har
medeltemperaturen ökat markant. Anledningen till denna stigning är människan. FN:s klimatpanels
(eng: Intergovernmental Panel on Climate Change, förkortat IPCC) senaste rapport bedömde att
uppvärmningen av klimatsystemet är entydig, att koncentrationen av koldioxid, metan och kväveoxid
i atmosfären har ökat till nivåer som aldrig tidigare skådats i åtminstone de senaste 800 000 åren
(WG1, 2013). Samt att en ökande omfattning av global uppvärmning ökar sannolikheten för allvarliga,
genomgripande och bestående inverkningar på klimatet (WG2, 2014). Den absoluta majoriteten av
klimatforskare påstår att denna förändring är orsakad av människan. Att kvantifiera den exakta nivån
över den vetenskaplig konsensus som råder kring ett så pass komplext forskningsfält som global
uppvärmning, är ingen lätt uppgift. Därför har Cook et al. (2013) framställt att 97,1% av klimatforskare
är överens om att människan orsakat global uppvärmning. Detta efter att studerat 11 944 sammanfatt-
ningar av studier som uttrycker en ståndpunkt om Anthropogenic Global Warming (AGW), stödjer
97,1% ståndpunkten om att människan är orsaken till global uppvärmning.

Trots dessa alarmerande siffror finns det människor som inte tror på global uppvärmning och människor
som helt enkelt inte agerar på denna information. Tillhandahållande av information om global
uppvärmning till allmänheten och sedan hoppas på en förändring av människors beteende och vanor, är en
strategi som har prövats oräkneligt många gånger. Dessvärre är inte denna strategi en lyckad sådan. Trots
att de två senaste decennierna bestått av ännu starkare vetenskaplig konsensus och rekord mycket nyhets-
bevakning kring global uppvärmning så är amerikaner fortfarande uppdelade i sin uppfattning om global
uppvärmning är sant eller inte (Nisbet, 2009). Många amerikaner har hört talas om global uppvärmning
och många kan identifiera åtminstone några större konsekvenser av global uppvärmning (Leiserowitz,
2007). Genom vidare undersökning har det konstaterats att förståelsen för global uppvärmning är yt-
lig, personlig oro är relativt låg och mottaglig för att bli nedprioriterad gentemot mer uppenbara och
omedelbara hot och intressen (Moser, 2008). I en studie av Pew Research Center (Kohut and Center,
2013) bads människor över hela världen att rangordna deras oro över global uppvärmning, finansiell in-
stabilitet, islamistiska extremist grupper, m.fl. Av de tre ovannämnda ämnena rangordnade amerikanska
och europeiska medborgare global uppvärmning som minst oroande. Medan syd amerikanska och asi-
atiska medborgare rangordnande global uppvärmning som mest oroande. Vad är då anledningen till att
människor inte agerar på denna vetenskapliga information om global uppvärmning?
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Per-Espen Stoknes adresserar de hotande klimatförändringar med människan som utgångpunkt i boken
”What We Think About When We Try Not To Think About Global Warming”. Stoknes undersöker vilka
underliggande mentala processer som förhindrar människor från att agera på vetenskaplig information
om klimatet. Jag kommer att, utifrån Stoknes resonemang, undersöka om dessa mentala processer kan
dämpas eller överbryggas med hjälp av gamification. Ett bra sätt att undersöka detta är genom att titta på
gamification principer implementerade i klimatspel. Därför förankras min studie i intervjuer med spelare
till spelet Play for Eco. Play for Eco är ett spel som får spelaren att utföra diverse miljövänliga aktiviteter
(exempel på aktiviteter: ”Ta dig bilfritt till jobbet en dag”, ”Denna vecka ska du endast äta vegetariskt”,
”Byt till miljömärkt el” m.fl.). Play for Eco är ett spel utvecklat av den ideella organisationen All for
Eco, deras mål är att förbättra samhället genom att göra det mer miljövänligt.

De underliggande mentala processerna som får människor att inte agerar på vetenskaplig information
om klimatet, kan orsakas av kognitiv dissonans samt 7 olika kategorier av psykologiska barriärer.

Festinger (1957) förklarar kognitiv dissonans, som den känsla av obehag som uppstår vid en inkonse-
kvens mellan attityd och beteende. Han redogör två teser: (1) Vid förekomsten av dissonans, eftersom
det orsakar psykologisk obehag, kommer personen motiveras till att reducera dissonansen och istället
uppnå kontinuitet mellan sin attityd och beteende. (2) När dissonans är närvarande, bortsätt från att
försöka reducera det, kommer personen att aktivt söka sig ifrån situationer och information som riskerar
att öka dissonansen. Denna dissonans går även att finna angående attityder och beteenden kring klimatet.
Stoknes (2015) förklarar att människor kan ha två tankar som kolliderar med varandra när de tänker på
klimatet. (1) Jag har ett stort koldioxidavtryck och (2) jag vet att stora mängder koldioxid i atmosfären
leder till global uppvärmning. Dessa två tankar trivs inte tillsammans, de strider emot en positiv självbild
och skapar en känsla av obehag.

Vidare exempel av kognitiv dissonans vid frågor om klimatet går att finna i en studie om schweiziska
medborgares reaktioner till konsekvenser av samhällen med hög energiförbrukning (Stoll-Kleemann
et al., 2001). Resultaten visade deltagarnas oro över konsekvenserna för samhällen med hög ener-
giförbrukning och lugnande känslor över effekten av samhällen med låg energiförbrukning. Trots detta,
rättfärdigade deltagarna att inte ta något individuellt eller kollektivt ansvar för att mitigera konsekven-
serna av ett samhälle med hög energiförbrukning. Det ansågs mer skrämmande att mitigera global
uppvärmning om kravet var att ändra ens beteende av materiell komfort och hög energiförbrukning. För
att övervinna denna dissonans skapades socio-psykologiska förnekelsemekanismer. Dessa mekanismer
tillät personerna att skifta fokusen från sig själva till andra människor, genom att skuldbelägga andra
människors passivitet (t.ex. statsapparater) men även genom tvivel gentemot brådskande individuella
åtgärder med förklaringen att effekterna av global uppvärmning verkar tvetydig och långt borta.

Lorenzoni et al. (2007) anser att det är troligt att människors resistens till att ändra sitt beteende, samt
upplevd grad av kognitiv dissonans, är större gentemot global uppvärmning än till andra miljöproblem
(t.ex. surt regn och ozonförtunning). Detta då global uppvärmning är sammankopplat med ener-
giförbrukning och därmed utmanar alla aspekter av våra moderna levnadsvanor. Global uppvärmning är
lik andra miljöproblem då det krävts teknologisk innovation och reglering, det åtskiljer sig genom att
kräva mycket mer engagemang från allmänheten.

Gifford (2011) anser att många människor är engagerade i beteende som är miljömässigt gynnsamma
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1.1 Syfte

men att de flesta kan göra mer. De hindras av 7 olika kategorier av psykologiska barriärer, även benämnt
som drakar av passivitet (eng: The Dragons of Inaction). Dessa kategorier innefattas av: (1) begränsad
förståelse över problemet, t.ex. på grund av vår uråldrig hjärna. På grund av att människans hjärna inte
har utvecklats på flera tusen år, är vi inte fysiologiskt utrustade för att förstå hot som global uppvärmning
(Ornstein and Ehrlich, 2000). (2) Ideologiska världsåskådningar som tenderar att hindra attityder och
beteenden som gynnar miljön. (3) Jämförelse med andra människor, på grund av att människor är sociala
varelser är jämförförandet av sin egna situation med det av andras en djupt rotad tendens (Gifford,
2011). Människor jämför rutinmässigt sina handlingar gentemot andra (Festinger, 1954) och härleder
därigenom vad som anses vara normativt beteende (Heath and Gifford, 2002). Utför inte människor i
ens närhet miljövänliga handlingar minskar det chanserna för att en själv gör det. (4) Sunk costs och
beteendemomentum (eng: behavioral momentum), t.ex. är vissa miljöskadliga vanor, som bilkörande,
väldigt svåra att förändra (Eriksson et al., 2008). (5) Tvivel gentemot experter och auktoriteter. (6)
Upplevd risk av förändring av beteende. (7) Begränsad förändring av beteende, t.ex. en vilja att förändra
beteende som har väldigt liten positiv effekt för miljön.

1.1 Syfte

Det övergripande syftet med denna studie är att få en djupare förståelse för spelarnas upplevelse av
Play for Eco. Mer specifikt undersöker denna studie vad, utifrån spelelement, som bör utvecklas för att
motivera spelare till att fortsätta spela och därmed även fortsätta utföra miljövänliga handlingar.

1.2 Frågeställningar

• Vad är det som motiverar informanterna till att spela Play for Eco?

• Vilka problem identifierar informanterna när de spelar Play for Eco?

• Vad skulle kunna utvecklas med Play for Eco för att tillgodose informanternas behov?

1.3 Avgränsningar

För att avgränsa mitt projekt har jag valt att genom intervjustudier, utvärdera och identifiera problem med
Play for Eco kan. Jag kommer inte själv att implementera lösningar på dessa problem. Ett möjligt sätt att
utvärdera Play for Eco var att observera spelarna medans de spelar. Då spelarna utför uppdragen utanför
spelet, var det inte möjligt att observera dem. Därför kunde inte denna observationsstudie genomföras.
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Kapitel 2

Bakgrund

Nedan ges beskrivningar av spelstrukturer i Play for Eco för att ge en övergripande bild av hur spelet är
uppbyggd.

2.1 Play for Eco

Vid intervjuernas utförande fanns det totalt 447 person som spelade Play for Eco. Play for Eco spelas
antingen via webbsidan: https://play.for.eco. Det går även att spela på en surfplatta eller mobiltelefon
genom att ladda ner det från App Store eller Google Play.

2.1.1 Uppdrag

Spelarens huvudsakliga uppgift i Play for Eco är att avklara uppdrag. För att göra detta måste spelaren
först hitta uppdrag, vilket görs under sidan ”Hitta uppdrag”. När ett uppdrag är antaget läggs det under
sidan ”Uppdrag” samt under sidan ”Min profil” (se bilaga A.2 & A.3). Under denna sida finns alla
uppdrag, avklarade och pågående, samlade för spelaren. De pågående uppdragen kännetecknas av sin
gråmarkering medans de avklarade uppdragen är ifyllda med färg.

2.1.2 Poäng och nivåer

För varje uppdrag spelaren avklarar i Play for Eco tillhandahålls ett visst antal poäng. Poängen för varje
uppdrag varierar över hur svårt uppdraget är, egenskaper som gör ett uppdrag svårt kan exempelvis vara
tidsmässiga krav. De erhållna poängen används för att avancera i nivåer. En ny spelare börjar på nivå
1 och kan avancera upp till nivå 8. När spelaren avancerar till en ny nivå får den även tillgång till nya
uppdrag.

2.1.3 Lag

Spelare kan välja att avklara uppdrag själva eller gå med i ett lag och lägga ihop sina poäng med andra
spelare.

2.1.4 Poängställning

Under sidan ”Poängställning” får användarna även tillgång till att se vilka individuella spelare och lag
som erhållit mest poäng denna månad och även sedan de började spela.
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Kapitel 3

Teori

Att bygga ett klimatspel som implementerar spelelement är ett sätt att överbrygga de mentala processer
som förhindrar människor till att agera på vetenskaplig samtidigt som motivationen för att minska ens
koldioxidutsläpp ökar. Nedan ges därför förklaringar till vad gamificiation är samt identifiering av olika
spelelement.

3.1 Gamification

Alla företag som säljer en tjänst eller en produkt ställer sig frågan, hur lockar jag kunder till att använda
just min tjänst eller produkt? På senare år har teknologi i en ökande grad använts för att övertyga och mo-
tivera människor till att engagera sig med särskilda produkter eller tjänster. Företag inom olika branscher
har börjat implementera det som spelföretag har sysslat med sedan långt tillbaka, gamification. Hittills
har gamification implementerats i en mängd olika domäner; från fysisk aktivitet, allmänt välbefinnande,
hållbar konsumtion och konsumtionsbeteende, för att bara nämna några (Hamari and Koivisto, 2015).
Gamification refererar till teknologier som främjar inre motivation gentemot diverse aktiviteter, oftast
genom användandet av design. Typiska beståndsdelar för gamification innefattar poäng, prestationer
(eng: achievements) topplistor, feedback, tydliga mål och ett narrativ. En bredare term som används för
att beskriva egenskaperna av gamification är övertygande teknologier (eng: Persuasive Technologies).
Det generella antagandet för övertygande teknologier och gamification är att mänskligt beteende och
attityder kan påverkas av teknologi Hamari et al. (2014). Alla teknologier kan anses påverka beteenden
och attityder, bara i olika grader. För att teknologin ska få kallas en övertygande teknologi, krävs det att
tillverkaren av teknologin medvetet försöker övertyga dess spelare till att ändra sitt beteende eller sin
attityd (Fogg, 1998).

Men vad är det egentligen som lockar människor till denna gamification? Deci et al. (1989) presenterar
i sin teori Self-determination Theory att en handling är antingen externt eller internt motiverad. Extern
motivering syftar till den motivering som kommer från utomstående mål, exempelvis att bli motiverad
för en ekonomisk kompensation. Intern motivering syftar till beteende som har internt värde för en själv,
som inte påverkas av utomstående krafter (Hamari and Koivisto, 2015). Desto mer ett beteende lyckas
ge stimulans, bekräftelse av beteende eller status för individen, desto mer underhållande blir upple-
velsen. Vilket i sin tur leder till att individen klarar sig längre utan ett extern belöning (Lindenberg, 2001).

Det finns väldigt många olika sätt att skapa motiverande gamification, Chou (2013) förklarar ga-
mification utifrån sin oktagon modell. Denna modell hävdar att grunden till att skapa motiverande
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3.1 Gamification

gamification är att lägga störst vikt vid mänsklig motivation. I huvudsak är det Human-Focused
Design (HFD) istället för Function-Focused Design. Där HFD är en design process som optimerar för
mänsklig motivation snarare än ren funktionell effektivitet. Oktagon modellen bygger på 8 element
som representerar varje sida i oktagonen: (1) Epic Meaning and Calling, (2) Development and Ac-
complishment, (3) Creativity and Feedback, (4) Ownership and Possession, (5) Social Influence and
Relatedness, (6) Scarcity and Impatience, (7) Unpredictability and Curiosity & (8) Loss and Avoidance.
Då alla element inte ter sig lika relevanta för denna rapport kommer vissa element inte förklaras på
samma djup som andra. Som vidare bakgrund presenteras även flera källor på element inom gamification.

Det första elementet Epic Meaning & Calling, kan effektivt introduceras genom ett narrativ. Ett narrativ
användas för att motivera spelaren till att känna sig utvald för ett särskilt uppdrag och att dina handlingar
därmed är större än dig. I många spel introduceras med en värld som kommer att gå under och du är
den utvalda som kan rädda världen. Detta skapar en omedelbar känsla av spänning och motivation, det
ger en anledning till varför du ska spela just detta spel (Chou, 2013). Detta narrativ kan delas upp i två
viktiga delar: utvecklandet av ett meningsfullt narrativ och presentationen av det narrativet för spelaren
(Nicholson, 2015).

Det andra elementet Development & Accomplishment används för att ge spelare en känsla av utveckling
och behovet av att sträva efter ett mål. Termen kompetens, som bygger på samma princip, myntades
i boken Intrinsic Motivation and Self-Determination in Human Behavior (Deci and Ryan, 1985).
För att skapa kompetens behöver ett spel förse dess spelare med tydliga, visuella, varierande och
välstrukturerade mål samt uppmuntrande feedback som uppkommer nära inpå ett avklarat uppdrag
(Groh, 2012). Detta är likartat till det tredje elementet Enpowerment of Creativity & Feedback. Då
användarna är engagerade i en process där de ständigt ställs inför nya utmaningar som utmanar deras
kreativitet och sedan mottar feedback på deras kreativitet (Chou, 2013).

Det fjärde elementet Ownership & Possesion beskrivs som motivationen som drivs av en känsla av
ägarskap och därmed tillkommer känslor av att vilja förbättra, försvara och viljan att erhålla mer utav
det. (Chou, 2013).

Det femte elementet Social Influence & Relatedness integrerar sociala aspekter för att motivera spelare.
Aspekter som kamratskap, konkurrens och avundssjuka (Chou, 2013). Nicholson (2015) använder
andra termer för att beskriva ett liknande element. De beskriver att det finns två typer av engagements
att ta hänsyn till vid skapandet av motiverande gamification: socialt engagemang mellan spelare och
socialt engagemang mellan spelare genom spelmekanismer. Socialt engagemang kan möjliggöras
genom diskussionsforum, chattrum eller genom andra metoder som tillåter spelare att kommunicera
med varandra. Engagemang genom spelmekanismer kan möjliggöras genom komparativa poängsystem,
exempelvis genom topplistor, att spelare kan skicka utmaningar till varandra, att spelare kan interagera
med varandra inom spelet eller genom att spelare jobbar tillsammans mot ett gemensamt mål.

Det sjätte elementet Scarcity & Impatience är motivationen av att vilja ha det som vi inte kan få
omedelbart, eller som är mycket svårt att få tag i (Chou, 2013). Chou beskriver även att utöver de 8
spelelement är det viktigt att behålla och anpassa spelet efter sina erfarna spelare. Denna anpassning
sker genom att använda sig av Scarcity & Impatience och skapa uppdrag som är svåra att avklara.
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3.1 Gamification

Det sjunde elementet Unpredictability & Curiosity beskrivs som elementet som motiverar oss till att
sträva efter upplevelser som medför oförutsägbarhet och osäkerhet (Chou, 2013).

Det åttonde och sista elementet Loss & Avoidance motiverar spelaren genom rädslan för att förlora
något, exempelvis status, eller för att bli utsatt för oönskade händelser. Detta spelelement kan användas
för att motivera erfarna spelare till att fortsätta spela genom deras rädsla för att förlora deras status eller
prestationer (Chou, 2013).

Mora et al. (2015) fann även liknande element vid granskning 18 olika rapporter för ramverk inom
gamification. De fann att narrativ, feedback, den sociala interaktionen med andra, samt framsteg är
centrala element som förekommer inom många ramverk för gamification.
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Kapitel 4

Metod

I denna studie har intervjuer använts för att undersöka användarnas upplevelse av Play for Eco.
Fokusen ligger på uppfattningen av ett visst fenomen hos en grupp människor, därav bör en kvalitativ
forskningsansats, i form av intervjuer, användas (Howitt, 2016). Då studien inte syftade efter kodade
svar till specifika frågor valde jag att använda mig av semistrukturerade intervjuer enligt Hayes (2000).
Därmed kunde frågeställningar variera och även intervjudeltagarnas svar. Då intervjuerna tog plats via
telefonsamtal varierade intervjupersonernas plats mellan arbetet och hemmet.

Riktlinjer för hur intervjuerna utfördes var i enlighet med Goodwin (2011). Öppna frågor ställdes till
deltagarna för att undvika korta ”ja” och ”nej” svar, ledande frågor undveks även. Däremot ställdes
bekräftande frågor om oklarheter uppstod. Intervjuerna spelades in för att kunna lägga mer fokus på
själva intervjun snarare än nedteckningen. Intervjudeltagarna blev även, i så stor utsträckning som
möjligt, ombedda att tala om specifika situationer för att undvika självrapporteringsfel.

Analysen av materialet gjordes med hjälp av tematisk analys. Enligt (Howitt, 2016) används tematisk
analys för att analysera det som sägs snarare än hur det sägs. Tematisk analys anses vara en deskriptiv
metod då den används för att försöka förklara, med ett antal teman eller kategorier, vad det är som sker
i datan. Ett data-lett tillvägagångssätt har använts för att identifiera och hämta teman ur datan. Howitt
(2016) beskriver ett data-lett tillvägagångssätt, som att strukturen för den initiala kodningen är härledd
genom datan, snarare än att kodningen härleds ur befintliga teorier.

Tematisk analys kan delas upp i 6 olika steg (Howitt, 2016). Det första steget består av att bekanta
sig med sin data. Detta steg kan utföras samtidigt som transkriberingen, genom att lyssna igenom sitt
inspelade material ett flertal gånger. I denna studie har det inspelade materialet ej transkriberats, istället
har citat selektivt antecknats. I det andra steget ska kodning av materialet göras. Detta steg är viktigt för
att senare kunna skapa teman ur materialet. Eftersom teman är abstraktioner av materialet ska kodningen
vara baserade på abstraktioner snarare än något mer konkret. Mer specifikt, kommer de slutgiltiga teman
att bli bättre desto mer konceptuella de är. Kodningen ska indikera intressanta observationer och tankar
som forskaren har medan hen bearbetar materialet. Det tredje steget består av att omvandla kodningen till
teman. Teman tas fram genom att gruppera/kategorisera identifierade kodningar. I detta steg är det även
viktigt att skapa teman utifrån abstrakta resonemang för att minimera risken av mundana resultat. Om
några kodningarna inte är tillräckligt lika för att skapa ett tema är det möjligt att dela upp dessa kodningar
inom ett tema till så kallade underteman. I det fjärde steget ska de teman som hittills definierats, granskas.
Detta steget är viktigt för att t.ex. se om det finns belägg för ens teman, om ens teman behöver delas upp i
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4.1 Informanter

flera underteman eller om det behöver skapas nya teman. Under det femte steget namnges alla teman. Här
blir det viktigt att alla teman konceptuellt skiljer sig från varandra. Skapandet av underteman fortsätter
troligtvis i detta steg. I det sjätte och sista steget sker själva rapportskrivningen. I detta steg är det viktigt
att ge beskrivningar och förklaring till valet av teman.

4.1 Informanter

Urvalet av informanter gjordes utifrån att de var nivå 2 till 6 i Play for Eco. Yrkesbakgrunder och utbild-
ningsnivå varierade mellan informanterna, av de totalt åtta deltagarna var fem kvinnor och tre var män.
Medelåldern var 48 år. 6/8 informanter spelade inte längre Play for Eco. Mailadresserna till deltagarna
gjordes tillgängliga genom min företagskontakt på Play for Eco. Alla intervjuer genomfördes via telefon
eller Skype.

4.2 Material

Nedan redogörs de tekniska material och verktyg som använts för att genomföra studien.

4.2.1 Inspelningsmaterial

För att spela in intervjun användes programmet Enkel Ljudinspelare på en Macbook Pro (2015 årsmodell)
samt programmet Ljudinspelare på en HUAWEI P20 lite (2018 årsmodell).

4.2.2 Anteckningsmaterial

Under intervjuns gång skrevs eventuella följdfrågor ner dök upp och förslag till ändringar av intervju-
guiden på en utskriven kopia av intervjuguiden.

4.2.3 Samtyckesblankett

Då intervjuerna skedde via telefon eller Skype fick intervjudeltagarna ge ett muntligt samtycke (för sam-
tyckesblankett se se bilaga B.1). Informationen om samtycke mailades ut till samtliga informanter innan
intervjun och godkändes av intervjudeltagarna innan inspelningen påbörjades. Samtyckesblanketten upp-
repade information om studiens syfte, intervjuns upplägg och sekretessbehandling av personuppgifter
och inspelningsdata.

4.2.4 Intervjuguide

För att genomföra intervjuerna skapades en intervjuguide (se bilaga C.1 & C.2). Intervjuguiden utfor-
mades utifrån studiens syfte, diskussion med handledaren samt efter feedback från pilotintervjun, den
bestod huvudsakligen av tre teman: (1) Play for Eco (2) Miljö (3) Spel.

4.2.5 Procedur

Första kontakten med informanterna etablerades via mail. I detta mail beskrevs syftet med studien,
upplägget av intervjun samt sekretessbehandlingen av personuppgifter och intervjudatan. Efter att svar
på mailförfrågan inkom, om att personen ville delta i studien, kunde tid bestämmas enskilt med varje in-
formant. Då ingen valde att träffas i person och utföra intervjun fick samtliga 8 intervjuer ske via telefon
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eller Skype. Varje intervju gjordes på en informant åt gången. Inför varje intervjutillfälle fick informanten
ställa ytterligare frågor om studien, ge ett muntligt samtycke för intervjun, ett godkännande av att bli in-
spelade. Informanterna fick även höra en kortare introduktion på upplägget av intervjun. Under intervjuns
gång antecknades följdfrågor om informantens svar. När varje intervju var klar lyssnades materialet ige-
nom och ytterligare anteckningar fördes samt identifiering av olika teman. Informanternas responser var
även varierande i längd, vilket även gav upphov till olika svar. Därmed varierade intervjuerna i tidslängd,
den kortaste intervjun varade i 15 minuter och den längsta i 54 minuter.

4.2.6 Pilotintervju

För att testa intervjuguiden samt strukturen av intervjun utfördes en pilotintervju. Informanten hade
tidigare spelat Play for Eco men hade inte spelat på ungefär ett år. Längden på intervjun var 15 minuter.
Intervjun belyste att ett flertal frågor saknades. Följande frågor lades till för att få: förståelse till varför
informanterna spelade Play for Eco: ”Vad var anledningen till att du började spela Play for Eco?”. Hur
informanterna använde Play for Eco: ”Jag skulle vilja veta hur en typisk dag med Play for Eco kan se ut.
Kan du gå igenom hur det gick till den senaste gången du använde Play for Eco?” & ”Finns det andra
sätt du använder Play for Eco på? Bara kolla score exempelvis?”. Känslor förknippade med Play for Eco:
”Kan du beskriva känslan du får när du har klarat av ett uppdrag i Play for Eco?”, ”Upplever du vissa
uppdrag som svårare/roligare/mer motiverande än andra?”, ”Hur kommer det sig?” & ”Hur skulle du bli
mer motiverad av Play for Eco?”. För att få mer bakgrundsfakta om informanternas spelvanor/kunskaper
om spel: ”Spelar du andra datorspel?”, ”Om inte just nu har du tidigare gjort det?”, ”I så fall vilka?”,
”Hur informerad är du om hens spelande?” & ”Spelar folk i din närhet andra datorspel?”.

4.2.7 Etik

Denna studie har utgått från de fyra grundläggande forskningsetiska principer informations-, samtyckes-,
konfidentialitets- och nyttjandekravet (Vetenskapsrådet, 2002). Samtliga informanter tilldelades informa-
tion om samtycke innan intervjun påbörjades. Efter att deltagarna fått möjlighet till att läsa samtyckes-
blanketten fick de ta ställning till hurvida de ville delta i studien samt bli inspelade genom att ge ett
muntligt samtycke. I samtyckesblanketten tydliggjordes studiens syfte, intervjuns procedur samt rele-
vanta etiska aspekter. Informanterna informerades om att de när som helst kunde avbryta sitt deltagande
utan att behöva förklara varför, att all data anonymiseras i publikationen samt att det inspelade materia-
let raderas efter studiens avslutande. Anonymiteten av informanterna bevaras vid publikation av denna
studie. Detta framgick tydligt i samtyckesblanketten (se bilaga B.1).
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Kapitel 5

Resultat & Analys

Nedan redogörs informanternas svar i form av teman, underteman och citat.

5.1 Motivation till att spela

För att ta reda på informanternas motivation till att spela Play for Eco ställdes frågorna: ”Vad var anled-
ningen till att du började spela Play for Eco?” samt ”Varför spelar du Play for Eco?”. Svar på motiva-
tionsfaktorer framkom även spontant under tiden som informanterna pratade. Svaren som informanterna
lämnade gav upphov till fem underteman; informationskälla för att bli mer miljövänlig, ta eget ansvar,
konkret feedback, intresse för hur teknik förmedlar miljötänk och Play for Eco i undervisningen.

5.1.1 Informationskälla för att bli mer miljövänlig

Ett av de mer uppenbara underteman som kunde identifieras i informanternas svar var att de spelade
Play for Eco för att bli mer miljövänliga. 6/8 informanter uttryckte att en av anledningarna till att de
spelade Play for Eco var för att bli mer miljövänlig. Flera av informanterna ansåg att Play for Eco blev
en källa för att hämta tips och information för att leva mer miljövänligt. När en av informanterna fick
frågan ”Varför spelar du Play for Eco?” ansåg hon att Play for Eco var ett sätt för henne att höja sina
kunskaper om hur man minskar sitt fotavtryck. Minska sitt ”fotavtryck” kan översättas till klimatavtryck
eller koldioxidavtryck, vilket syftar till den totala mängd koldioxid eller liknande växthusgas som orsakas
av en människa.

”Varför jag spelar? Ja det är just för att höja mina kunskaper om miljön och för att själv bli
bättre med hänsyn till miljön, att lämna mindre fotavtryck i miljöhänseende”

En av anledningarna till att informantens kunskaper höjdes var genom Play for Eco, som tillhandahöll
vetenskaplig information om miljön genom föreläsningar, videoklipp, podcasts och nyhetsartiklar.

Många informanter upplevs söka efter metoder för att bli mer miljövänliga. Resultatet blir en reflektion
över hur de själva kan leva mer miljövänligt och ur denna reflektion kommer många till insikten att de
kan göra förändringar i deras egna levnadsvanor. En vilja att ändra ens levnadsvanor till sådana som
är mer miljövänliga vanor. En av informanterna ansåg att Play for Eco hade hjälpt honom att ändra
sina levnadsvanor till mer miljövänliga levnadsvanor. Genom Play for Eco ändrade informanten och
hans fru sina matvanor till mer vegetariska alternativ och slutade även flyga pågrund av att de kom i
kontakt med den ideella organisationen ”Vi håller oss på jorden”. Att ändra sina matvanor till sådan
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med mindre klimatpåverkan ansåg han var en mindre uppoffring. Vid frågan om informanten trodde det
kunde vara en större uppoffring för andra ansåg han att det var en fråga om inställning: ”(...) jag tror
att det är mest en inställningsfråga man tycker: nej jag kan inte ändra på mig, det går inte (...) man
tänker sig att det här är något svårt men det är inte det”. Denne informant ansåg att han hade alltid levt
någorlunda miljövänligt. Genom att tidigare i sitt liv byta från bensindrivna till eldrivna trädgårdsverktyg,
från kolgrill till elgrill och även börjat köra en biogasbil. Informanten medkände däremot att alla dessa
beslut inte varit så inspirerade ur ett miljöperspektiv. Efter att ha spelat Play for Eco har beslut till mer
miljövänliga levnadsvanor varit mer medvetna.

”Vi [informanten och hans fru] har gjort som sagt mycket, följt väldigt många tips och
förändrat vårt ätande speciellt och även vårt resande, vi har slutat flyga till exempel och
miljötänket har blivit mycket klarare och tydligare”

Följande informant uttryckte även att det var ingenting i själva strukturen i Play for Eco som motiverade
honom till att sänka sitt klimatavtryck. Han ansåg inte sig själv ”spela” Play for Eco, utan såg det mer som
ett verktyg för att för att uppnå sitt personliga mål, sänka sitt klimatavtryck samt som en inspirationskälla
för att få nya miljövänliga tips.

”Det är ett bra sätt att dels hålla koll på att man gör något och dels få inspiration till
nya saker man kan göra, så det är inte så mycket spelet i sig, inte så mycket för att spela
datorspel, kanske är för gammal för det”

Att inte se Play for Eco som ett spel, uttrycktes även av en annan informant.

Denna informant började med att ge en förklaring till varför hon gör vissa uppdrag och inte andra. Hon
ville inte göra uppdragen ”Skriv en dikt om miljön” och ”Gör en video” (I det sistnämnda uppdraget ska
spelaren göra en kort video med ett budskap om klimatet som de tycker är viktigt, och sedan lägga ut
det på sociala medier). Hon gjorde inte dessa uppdrag då hon kände att de inte skulle komma till nytta. I
samma kontext uppgav informanten följande svar:

”Jag gör det inte för att få poäng, inte alls, jag gör det för att bli mer miljövänlig (...) jag
ser det inte som ett spel”

Denna informant hade ett specifikt ändamål med Play for Eco. Hon använde det för att uppnå sitt per-
sonliga miljömål. Hennes mål var att göra en miljövänlig handling per dag i ett helt år. För att finna
inspirationen till detta mål började informanten att spela Play for Eco. I anslutning med detta var även
den varma sommaren förra året, sommaren 2018, anledningen som gav upphov till hennes individuella
målsättning för miljön enligt informanten. För att uppnå detta mål behövde informanten inspiration för
att utföra 365 unika miljövänliga handlingar. Dessa handlingar publicerade hon sedan på sitt instagram-
konto som var ett konto specifikt ämnat för miljörelaterade bilder.

5.1.2 Ta eget ansvar

Ett liknande undertema till föregående, identifierar en av informanternas motivation till att spela Play for
Eco. Vid frågan ”Vad i Play for Eco gör dig motiverad till att hjälpa till med miljön?” uppgav denna in-
formant att miljöfrågan inte kunde lämnas till politiker då han upplevde att de inte gör tillräckligt mycket.
Informantens åtgärd för detta var att titta på vad han själv kunde göra, och då kom uppdragen i Play for

12



5.1 Motivation till att spela

Eco till användning. Informanten tog mycket eget ansvar för vad han själv kunde göra i klimatfrågan och
medkände sig även för att vara väldigt inställd till att förändra sina levnadsvanor till mer miljövänliga
vanor.

”Men jag är i varje fall inställd på att förändra och vill att det ska förändras och tycker att
politikerna duckar väldigt mycket”

5.1.3 Konkret feedback

Många av informanterna ansåg sig själva vara engagerade i klimatfrågan och därmed utförde många
miljövänliga handlingar i sin vardag. Det Play for Eco verkar gjort är att erbjuda en plattform för dess
spelare att få översikt för deras insatser för miljön och även framtida potentiella insatser. En av infor-
manterna förklarade vad som motiverade henne till att börja spela Play for Eco, där en av anledningarna
var ett sätt att få tillgång till data över de miljövänliga handlingar hon utfört.

”Det kändes intressant att kunna få siffror på nåt sätt, hur olika saker man gör påverkar och
hur mycket man själv påverkar [klimatet]”

En annan informant uppgav ett liknande svar och la även till att ens poängställning var något som gav
tydlig feedback på ens miljövänliga handlingar.

”Det är kul att få ett kvitto på att nu har jag gjort såhär mycket, nu har jag såhär mycket
poäng och så känner man sig lite duktig”

Vid frågan ”Varför spelar du Play for Eco?” angav en annan informant att Play for Eco fungerade som
ett hjälpmedel för att säkerställa att han faktiskt minskade sitt klimatavtryck.

5.1.4 Intresse för hur teknik förmedlar miljötänk

2/8 informanter var även intresserade av frågeställningen, hur teknik kan förmedla miljötänk och därav
undersökte Play for Eco närmre för att se en praktisk implementation av detta. En av dessa informanter
hade som hon själv sa ”ett allmänt intresse för UX-design” och ville därför titta på designen av Play
for Eco. I kombination med detta ville hon även få tillgång till miljövänliga tips. Informanten upplev-
de att den allmänna UX-designen av Play for Eco var rätt tråkig. Vid frågan om det fanns något som
informanten skulle vilja ändra med spelet i dagsläget gavs svaret:

”Jag var inte superimponerad av hur man loggar in och registrerar sig och sånt, det var
ganska struligt tyckte jag och sen var det allmänna UX-designen, bakgrundsbilden som var
någon skärgårds- kanske lite tråkig var inte så mycket som rörde sig heller, enkelt [desig-
nen]”

Informanten uttryckte att mer dynamisk design hade bidragit till en bättre spelupplevelse. Färre still-
bilder, exempelvis den stilla bakgrundsbilden vid inloggningssidan, var någonting som även uttrycktes
senare under intervjun. Utöver detta förekom tekniska problem då informanten försökte ingå i ett lag,
vilket resulterade i flera ominstallationer av Play for Eco appen. En orsak som verkar gett upphov till ett
sämre intryck av Play for Eco.
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En annan informant var intresserad av en liknande frågeställning, men hade ett mer specifikt syfte till att
börja Play for Eco. Han började spela Play for Eco för sitt intresse av hur man kan sprida information
om klimatförändringen. Informanten uttryckte även att detta att detta syfte föregick att sänka sina egna
utsläpp med hjälp av Play for Eco. Detta var ett intresseområde sedan tidigare, informanten studerade
miljövetenskap på universitetsnivå. Informanten undersökte vad Play for Eco hade gjort för att fånga
människors uppmärksamhet kring klimatet och sedan hur man får dem att minska sin klimatpåverkan
genom sitt spel.

”Jag är ju intresserad av den frågeformuleringen, hur man påverkar människor, opini-
ons bygger och sprider information om både klimatförändringen överlag och människors
påverkan på klimatförändringarna och jag är ju redan intresserad av den frågeställningen
så att undersöka det här [Play for Eco] och se hur dom har gått till väga och vad dom använt
sig av för knep och taktik för att försöka väcka folks intresse i det, har jag gjort liksom ur
eget intresse, snarare än att jag varit intresserad själv av att sänka mina egna utsläpp”

Informanten uttryckte att han genom Play for Eco kommit till insikten över de svårigheter som finns
kring att få människor till att minska sin klimatpåverkan. Enligt informanten har klimatorganisationer och
klimatrörelsen försökt att kommunicera klimatfrågan genom att sprida så allmän information som möjligt
för att nå ut till alla. Play for Eco var för informanten ytterligare ett exempel av den taktik som tidigare
tillämpats, att sprida så bred information som möjligt för förmedla budskapet om globaluppvärmning
till alla människor. Informanten ser stora brister i denna taktik. Eftersom alla målgrupper har olika sätt
att svara på kommunikation kan inte alla människor behandlas som om de tillhörde samma målgrupp.
Istället måste det undersökas vilka olika målgrupper som finns och sedan designa produkter som tilltalar
dessa olika målgrupper. Detta verkar vara ett problem som andra informanter även upplever. Synpunkter
om anpassning för olika målgrupper fortsätter under temat ”Problem med Play for Eco”.

5.1.5 Play for Eco i undervisning

En av informanterna såg ett annat användningsområde för Play for Eco. Själv spelade inte informan-
ten Play for Eco, utan började använda det för att se hur det kunde implementeras i undervisningen i
samhällskunskap hos gymnasieelever. Informanten har vid flera tillfällen samtalat med en av skaparna
till Play for Eco om hur det kan implementeras i undervisningen någon gång i framtiden. Genom att
implementera Play for Eco i undervisningen kunde informanten intressera sina elever för miljöfrågor på
ett annorlunda sätt än genom föreläsningar. Genom Play for Eco kan eleverna spela en mer aktiv roll i
sitt lärande, istället för passiva föreläsningar. Däremot uppstod det ett problem med denna metod, det
var svårt att implementera Play for Eco i klassrummet. Det upplägg som informanten prövade var att
eleverna fick gå hem och klara uppdrag på sin fritid och sedan utvärdera spelet under lektionstid.

”(...) då sa jag det att: nu får ni i uppdrag att göra uppdrag i All for Eco, titta på det och
utvärdera dom uppdrag ni ska göra, för sen när jag kommer tillbaka (...) sen ska vi utvärdera
spelet och se hur det har gått och vad ni tyckte om det”

Trots att två utvärderingfrågor (se bilaga A.1) redan finns i spelet, efter varje uppdrag så frågas spelaren
hur svårt och hur givande det uppdrag man precis avklarade var. Spelaren får då chansen att svara med
hjälp av fyra olika emojis samt lämna en kommentar i kommentarsfältet. Tanken hos informanten var
att eleverna skulle chans att diskutera klimatfrågan mer. För att göra detta så fick eleverna skriva en
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5.2 Problem med Play for Eco

relflektionsrapport om sin upplevelse av Play for Eco samt ha en öppen diskussion i klassrummet.

Sammanfattningsvis kan det konstateras att informanterna i huvudsak spelar Play for Eco för att själva
bli mer miljövänliga, dock verkar det även finnas ett intresse för hur det kan användas för att få andra
människor till att även bli det.

5.2 Problem med Play for Eco

För att fortsätta förbättra Play for Eco ställdes frågor som gav informanterna utrymme för att uttrycka
problematik som berör spelet. Frågor såsom; ”Upplever du vissa uppdrag som svårare/roligare/mer mo-
tiverande än andra?”, ”Hur skulle du bli mer motiverad av Play for Eco?” & ”Finns det något som du
skulle vilja ändra med spelet i dagsläget?”. Uttryck för problematik av spelet uppstod även spontant un-
der intervjuernas gång. Underteman som identifierats till detta tema inkluderar; bättre sätt att visualisera
framgång, förstå sin målgrupp, bristande feedback, kommunikation & övriga förslag till ändringar.

5.2.1 Bättre sätt att visualisera framgång

En av informanterna uttryckte tankar om Play for Ecos tillvägagångssätt för att visualisera framgång för
dess spelare. Denna informant upplevde att andra spel lyckats bättre med detta. Informanten identifierade
detta problem som att Play for Eco saknar ett långsiktigt mål som spelaren strävar efter. I dagsläget
erbjuder Play for Eco endast feedback på framsteg genom den poängsättning du fått genom avklarade
uppdrag. Informanten menar att detta inte är en tillräckligt stor visualisering för att motivera spelare
till att fortsätta spela Play for Eco. För att spelaren ska kunna känna sig motiverad, måste det finnas
feedback som är visuellt tilltalande för spelaren. Exempel som informanten lyfter är något som leder till
permanenta förändringar i spelvärlden, att spelaren kommer närmre ett svar, får fler ledtrådar, bygger
ihop någonting eller kanske samlar ihop objekt. Vilket mål som spelaren strävar efter är utbytbart, det
centrala är känslan att röra sig mot ett mål. Informanten menar att om man implementerar ett sådant mål
ger det spelaren en anledning att återkomma till Play for Eco och fortsätta avklara uppdrag.

”Bara hur andra spel lyckats visualisera framgång, jag vet att det är spel där man ska bygga
saker då blir det liksom en permanent förändring i din värld, det hamnar ett hus på kartan
”amen nu har jag klarat det uppdraget” asså bara den visualiseringen den hjälper mig att
på något sätt vilja klara fler uppdrag, den finns ju inte riktigt i Play for Eco och jag tror att
den är simpel men värdefull liksom”

Informanten medkände sin medvetenhet kring att mål i spel inte har en praktisk betydelse men att trots
detta ger, enkel visuell feedback på framsteg, honom en anledning till att forsätta spela. Detta tror han
även vara generaliserbart till andra spelare.

”Ja men jag tror en visualisering på något sätt, asså en liten spelifiering, kanske en story, en
karaktär eller någonting, någon typ av fiktiv värld, någonting som hjälper mig att glömma
det praktiska och informativa i spelet och hjälper mig att komma in i någon slags spelvärld,
hade varit nog hjälp mig väldigt mycket”

Denna visualisering som informanten även kallar för en ”spelifiering”, som kan uttrycka sig i en
berättelse eller en karaktär behövs för att leva sig in i spelet och även för att användarna ska fortsätta
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5.2 Problem med Play for Eco

spela Play for Eco. Denna visualisering kan även ses som en belöning till spelaren för att de avklarat
ett uppdrag. Dock uttrycktes det en annan informant att dessa belöningar var otydliga. Hon förstod inte
riktigt vad belöningen var för att ha avklarat ett uppdrag. Hon uppgav även att hennes upplevd brist
på belöningar var en av anledningarna till att hon slutade spela Play for Eco (se första citatet i avsnitt
Kändes ingenting).

5.2.2 Förstå sin målgrupp

Annan kritik som lyftes var Play for Ecos bristande förståelse för sin målgrupp. Vilket även verkar vara en
bidragande anledning till att användarna inte levde sig in i spelet. Samtliga informanter verkade uppleva
att Play for Eco var anpassat till en annan målgrupp, en målgrupp som är mindre insatt i klimatfrågan.
Detta gav upphov till en känsla att använda Play for Eco för att endast bocka av uppdrag som de redan
avklarat tack vare deras nuvarande levnadsvanor. Denna informant upplevde inte att han spelade ett spel.
Anledningen till detta kan vara bristen på interaktivitet, vilket gav upphov till att informanten kände att
det var mer likt en hemsida.

”Man skulle också verkligen vilja känna mer att det är ett spel, snarare än bara en informa-
tiv sida med uppdrag som man ska checka av”

En annan informant upplevde att vissa uppdrag inte var applicerbara för henne. Informanten talade gene-
rellt om uppdragen som berörde vegetarisk kost och nämnde inget specifikt uppdrag. Exempel på uppdrag
förknippat med uppmuntran till köttfri kost ”Din köttfria vecka” eller ”Din köttfria dag”. Informanten
upplevde att dessa uppdrag inte riktigt kunde appliceras till henne då hon redan åt vegetariskt innan hon
började spela Play for Eco. Ett återkommande svar från flera informanter, att flera uppdrag var för enkla
eller redan var en del av deras vanor. Resultatet blev att informanterna loggade in på Play for Eco och
markerade uppdragen som avklarade och sedan loggade ut, vilket verkar ha försämrat spelupplevelsen
för dem. Resultat blev en känsla av en informativ hemsida istället för ett fängslande spel.

”(...) man kanske redan äter väldigt mycket vegetariskt för att man redan har börjat fundera
på hur man kan förändra det [sina matvanor] (...)”

Flera informanter uttryckte att Play for Eco verkade vara menat för människor som inte är särskilt
medvetna över sitt klimatavtryck. Samtliga informanter verkade vara väldigt medvetna om sitt eg-
na klimatavtryck, gjort egna åtgärder för att minska sitt klimatavtryck och var informerade kring
klimatfrågan överlag. Precis som en av informanterna uttryckte, fick man en känsla av att Play
for Ecos målgrupp verkar vara människor som är ointresserade eller oinsatta i klimatfrågan men uti-
från de intervjuade informanterna var samtliga informanter mycket intresserad och insatta i klimatfrågan.

Ett behov för ett spel som Play for Eco, som försöker att fånga klimatfrågan på ett mer roligt och
interaktivt sätt, verkar finnas hos informanterna. Problemet som de uttryckte är att Play for Eco bör
anpassas efter mer erfarna spelare också, inte bara de spelare som precis börjat intressera sig för
miljöfrågor. En av informanterna uttryckte att problemet inte var att det fanns uppdrag som uppmuntrade
till mer hållbara kostvanor, exempelvis uppdraget ”Bjud en vän på vegomiddag”. Istället behövde han
andra uppdrag som kunde motivera honom till att minska sitt klimatavtryck. Informanten beskrev att
han själv redan befunnit sig i stadiet av att börja äta vegetarisk mat och att ett sådant uppdrag inte skulle
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5.2 Problem med Play for Eco

innebära en skillnad i varken attityd eller levnadsvanor för hans del.

Nästa citat förmedlar anledningen till att en av informanterna slutade spela Play for Eco. Från hennes per-
spektiv var Play for Eco mer anpassat till spelare som letar efter miljöåtgärder på en mer grundläggande
nivå. Hon såg sig själv vara en person som sökte efter mer ”avancerade” miljöåtgärder. Men visste inte
riktigt hur detta skulle implementeras i Play for Eco.

”(...) det var lite på en för grundläggandenivå, den typen av spelare som jag är så kanske
jag hade velat ha något mer avancerat på nåt sätt jag vet inte”

5.2.3 Bristande feedback

Detta undertema återspeglar informanternas upplevd brist av feedback levererat av Play for Eco. En av
informanterna uttryckte att feedback bör helst uttrycka sig genom minskad klimatavtryck. Play for Eco
erbjuder belöningar i form av poäng till spelare som avklarat ett uppdrag. Följande informant upplevde
att någon form av feedback på att man gjort något bra för miljön saknades. Informanten nämner även
i sin intervju hur denna visualisering kan implementeras mer abstrakt. Detta redogörs i ”Bättre sätt att
visualisera framgång”.

”(...) det finns inget som stämmer av hur mina utsläpp ser ut och kan verifiera att det är
sant, det finns inga bevis, ingenting sånt”

Vid frågan: ”Vad skulle göra dig mer motiverad till att spela Play for Eco” svarade en av informanterna
att hon upplevde att Play for Eco använde sig av ”för breda penseldrag” och presenterade feedback med
en avsaknad av en viss detaljrikedom. Att det hade kunnat varit intressant för användarna att kunna få mer
konkret feedback på hur ett avklarat uppdrag påverkar miljön. Denna feedback skulle enligt informanten
kunna ta sig till uttryck i form av klimatavtryck, som nämnt vid ett annat tillfälle av intervjun.

”Och också kanske försök till att vara lite mer detaljerad och ambitiös i hur olika
förändringar påverkar, inte så himla generellt utan lite mer detalj på nåt sätt”

5.2.4 Kommunikation

En av informanterna förklarade att hon hade velat skicka uppmaningar till människor som inte spelar
Play for Eco. Ett sätt att uppmuntra sina vänner att avklara de uppdrag som man själv gjort och även få
dem att börja spela Play for Eco.

”Kanske, att man kan skicka uppmaningar till kompisar utanför spelet, om man har ett upp-
drag en vecka ”det här kan väl du också göra” till exempel tips på den här sommarprataren
eller något annat, utmana någon kanske”

Samma informant uttryckte att det saknades en chattfunktion i Play for Eco. Hon hade gått med i ett
lag men slutade då det var svårt att kommunicera med sina lagkamrater samt att man inte utförde några
uppdrag tillsammans.

Laget var bara till för att samla poäng i en hög, det var inte så mycket mer, det var in-
te att man var inloggad samtidigt eller nåt, man kunde inte kommunicera med dom inte i
appen[Play for Eco] i alla fall”
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5.3 Känsla efter avklarat uppdrag

5.2.5 Övriga förslag till ändringar

Övriga svar som informanterna angav som idéer de själva har för att förbättra spelet presenteras i detta
undertema. En av informanterna riktade kritik mot Play for Ecos bristande kontrollfunktion efter ett
avklarat uppdrag. När en spelare ska spela Play for Eco får de först leta igenom ett fixerat antal uppdrag
och sedan anta ett. När uppdraget är antaget kan spelaren välja att avklara uppdraget utan att faktiskt
genomfört det. Detta möjliggör för användarna att vara oärliga över om de faktiskt utfört uppdraget eller
inte. Denna informant ansåg att detta tog ifrån spänningen i spelet. Detta i kombination med att Play for
Eco saknar en visualiserad fiktiv värld ansåg informanten vara ett stort hinder för att användarna ska få en
god spelupplevelse. Informanten beskrev det i termer av att en spelare vill att ett spel ska ”vara en del av
din verklighet”. Detta kan möjliggöras genom en subversiv användarupplevelse i form av en fiktiv värld
eller genom att förändringar i spelet medför förändringar i verkligheten eller vice versa. Det sistnämnda
är något som saknas i Play for Eco då det inte finns en länk mellan spelet och verkligheten. Eftersom en
spelare kan avklara ett uppdrag i spelet utan att ha utfört handlingen i verkligheten.

”Sen så är det ju det här, det finns ju ingen kontrollfunktion, man kan ju aldrig liksom
kontrollera om folk verkligen har gjort ett uppdragen eller inte (...)”

Nästa informant upplevde att de obligatoriska utvärderingsfrågorna som presenterades efter varje avkla-
rat uppdrag, var svåra att svara på då de inte gav en representativ bild av hur denna informant upplevde
uppdragen (för utvärderingsfrågor se bilaga A.1). Informanten upplevde inte heller frågorna som särskilt
givande för hennes spelupplevelse.

”(...) det är svårt att jämföra mellan dom där ikonerna man får välja på, hur man känner
sig eller hur svårt det va, för att ibland kanske det inte är sådär jättegivande, asså dom
motsvarar inte riktigt vad jag tycker dom där ikonerna”

Sammanfattningsvis kan det sägas informanterna anser att Play for Eco bör implementera flera spelele-
ment i Play for Eco, samt att nivån för spelet bör anpassas efter olika typer av spelare.

5.3 Känsla efter avklarat uppdrag

Detta tema återger informanternas känslor efter att de avklarat ett uppdrag i Play for Eco. 4/8 informan-
ter kände i varierande grad positiva känslor, 3/8 informanter upplevde inga känslor och en informanter
tillfrågades inte. För att identifiera dessa känslor frågades informanterna ”Kan du beskriva känslan du
får när du har klarat av ett uppdrag i Play for Eco?” och ”Upplever du en skillnad mellan uppdrag? T.ex.
att vissa uppdrag är svårare/roligare/mer motiverande än andra?”. Informanternas svar är uppdelade i
två olika underteman; positiv känsla och kände ingenting. Inom dessa underteman framställs en större
variation av känslor.

5.3.1 Positiv känsla

4/8 deltagare en positiv känsla efter att ha avklarat ett uppdrag i Play for Eco. Vid frågan ”Kan du
beskriva känslan du får när du har klarat av ett uppdrag i Play for Eco?” uppgav en av informanterna
att han kände tillfredsställd och duktig. Att klara ett uppdrag gav honom en känsla av att fortsätta spela
och klara av flera uppdrag, svårare uppdrag. De lättare uppdragen fungerade som en form av första steg
innan han antog de svårare uppdragen enligt. Detta är även en inbyggd spelstruktur i I Play for Eco (se
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Spelstrukturer i Play for Eco). Där informanten inte får tillgång till mer utmanande uppdrag förrän rätt
nivå är nådd.

”Ja man känner sig ju tillfredsställd och som sagt lite duktig, så det inspirerar ju till att man
tar nya uppdrag och kanske mera utmanande uppdrag, för man tar dom lättaste först, eller
åtminstone gör jag det då”

Informanten uppgav även att känslan efter att ha avklarat ett uppdrag i Play for Eco går att jämföra när
man avklarar vad som helst, det känns bra. Fördelen med att klara ett uppdrag i Play for Eco var även att
de förändrade informantens levnadsvanor till mer miljövänliga.

”Det är ju som alltid när man har klarat av något, så känns det ju bra haha, man känner sig
lite duktig och sen när det då förändrar vårt liv i rätt riktning så att säga”

En annan informant beskrev sina känslor som glädje och nöjdhet. Informanten förklarade sin medveten-
het kring att det en person gör miljön inte har så stor effekt men trots detta upplevde hon sig nöjd med
sin insats. Varje uppdrag som informanten avklarar i Play for Eco gör ändå någon skillnad.

”Ja det är klart att man bli gladare, lite nöjdare (...) en liten åtgärd och en liten människa
kan påverka så lite men ändå så blir man nöjdare med sig själv att man försöker, varje
åtgärd är ändå ett plus i kanten”

Andra informanter beskrev även att de upplevde positiva känslor efter att ha klarat ett uppdrag i Play
for Eco. En av informanterna verkade däremot inte ha reflekterade eller lagt så mycket vikt vid vad hon
kände när de avklarat ett uppdrag. Denne informant angav att hon spelade Play for Eco för att bli mer
miljövänlig, inte för att få poäng. Samt att hon inte såg Play for Eco som ett spel.

”Nja jag blir nog lite glad, lite nöjd sådär”

En annan informant beskrev även positiva känslor vid avklarat uppdrag.

”Och då kändes ju det tillfredsställande [att klara ett uppdrag]”

5.3.2 Kände ingenting

Det fanns en bredd på vad informanterna kände efter att de hade klarat ett uppdrag. 3/8 informanter
uppgav att de kände ingenting alls efter avklarat uppdrag. Vid tillfrågning av vad för känsla informanten
fick när hon avklarade ett uppdrag i Play for Eco uttryckte informanten en brist på känslor, detta sagt
med medvetenhet kring de poäng som en spelare erhåller vid avklarat uppdrag.

”Kändes ingenting, det kändes inte som att det var någon belöning, man fick något poäng
men nae jag kände inget särskilt”

Denna informant uttryckte senare i intervjun att hennes uppfattning var att belöningen som en spelare
erhåller är att man utför goda handlingar för miljön.
En annan informant som ställdes samma fråga beskrev känslan som att ”ticka av en box” och gjorde en
liknelse med känslan av att fylla i sina personuppgifter på en blankett. Denna informant verkade även ha
en förväntning över en viss känsla en spelare bör få när de spelar ett spel. Någon typ av belöningskänsla
borde spelaren uppleva.
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”Om jag bara skulle beskriva det med ett ord så är det väl bara ”check” och inte så mycket
känslor mer än så kopplat till det, det har inte känt så befriande för mig, det är väl mer som
att fylla i ett formulär på nätet bara, aha nästa fråga, aha nästa fråga, det är som att fylla i
min längd och min vikt och liksom, jag har inte riktigt fått den där reward känslan”

Informanten nämner att han inte känt sig så ”befriad” efter att ha avklarat ett uppdrag i Play for Eco. Detta
kan syfta till en känsla att befria sig från de negativa känslor, exempelvis klimatångest, som kan locka
spelare till att börja spela Play for Eco. Precis som en annan informant nämnde så var en av anledningar
till att spela Play for Eco, för att minska sin klimatångest. Informanten fortsatte senare med att förklara
att det alltid känns bra att kunna ticka av en box och gjorde paralleller med att gå igenom en check-,
en handlings- eller en att-göra-lista. Informanten förklarade även att han inte kände att det fanns någon
belöning för att avklara uppdragen. Någonting som han upplever att det finns i andra spel som han spelat.
Enligt informanten kan man i andra spel klara en nivå och gå vidare med en känsla av belöning. Metoder
för att Play for Eco ska uppnå det andra spel lyckats uppnå förklaras av samma informant i ”Bättre sätt
att visualisera framgång”.

5.3.3 Problem med uppdragen

Detta undertema avser att ge insikt till vissa av informanternas uppfattning kring uppdragen i Play for
Eco. Följande informant blev tillfrågad om hon upplevde en skillnad mellan uppdragen. Informanten
angav att uppdragen där hon var tvungen att inkludera andra människor var de svåraste uppdragen. Infor-
manten upplevde att man i många andra sammanhang kan prata om miljöfrågor och få människor till att
ändra sina vanor. Att prata med sina vänner om deras flygvanor var svårare och desto närmare vännerna
är desto svårare är det att diskutera.

”Ta upp till exempel det här flygandet som är väldigt populärt bland mina kompisar, det
tycker jag är svårt att börja prata om. Där finns det ett uppdrag då bland annat, att prata
om flyget men aa det blir som att börja predika upplever jag men det är klart i många andra
sammanhang kan man göra det men just med närmaste kompisar är svårt”

Informanterna hade även mer generella åsikter och uppdragen. 2/8 informanter upplevde även en bristan-
de mängd uppdrag. Följande informant nämnde att han skulle vilja känna att det fanns oändligt många
uppdrag i spelet. Informanten verkade koppla känslan av oändligt många uppdrag till en bra spelupp-
levelse. För honom verkade det vara en viktigt del av spelupplevelsen, att spelaren inte ska känna sig
begränsad av spelet sett till antalet uppdrag som man kan utföra.

”Man skulle liksom vilja ha en större bredd på spelet när det kommer till frågor, man skulle
nästan vilja känna att det är oändligt med uppdrag”

Utöver mängden tillgängliga uppdrag, verkade andra informanter även haft invändningar mot att man
som spelare inte kunde anta mer än ett uppdrag åt gången. En av informanterna nämnde det även som
en bidragande orsak till att hon slutade spela Play for Eco. I dagsläget är det dock möjligt att anta
flera uppdrag samtidigt. Anledningen till att dessa invändningar lyftes var troligtvis på grund av att
informanter inte längre spelade Play for Eco vid intervjuns inspelning.

”Tillgång till flera uppdrag, man kanske kunde få göra flera uppdrag samtidigt eller nåt”
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5.3 Känsla efter avklarat uppdrag

Tidsmässiga krav var även något som lyftes från en av informanterna. Denna informant angav att hon
föredrog uppdrag som tog en halvtimme till fyrtiofemminuter att avklara gentemot de uppdrag som tar
en hel dag att avklara.

”Men varje sån här uppdrag kan ju inte ta en dag utan kanske begränsa i tid till kanske en
halvtimme-fyrtiofem minuter högst, att läsa en artikel eller lyssna på ett föredrag eller så”

Sammanfattningsvis visar detta tema att 4/8 informanterna känner i varierande grad, positiva känslor
efter att ha avklarat ett uppdrag i Play for Eco. Medan 3/8 deltagare uppgav att de inte kände någonting.
Avslutningsvis angavs även uppdragsspecika problem.
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Kapitel 6

Diskussion

Nedan diskuteras studiens resultat i relation till teorin samt val av metod.

6.1 Resultatdiskussion

Detta avsnitt avser att diskutera länken mellan det material som presenterats i Teoriavsnittet med mate-
rialet i Resultat & Analysavsnittet. Det informanterna uttryckt i intervjuerna kommer nu att knytas an
med materialet i teoriavsnittet. Ordningen av detta avsnitt kommer utgå ifrån elementen ifrån Gamifica-
tionavsnittet.

6.1.1 Aspekter av gamification

Utifrån informanternas svar verkar Play for Eco brista på det första elementet, Epic Meaning & Calling.
Som nämnt i Chou (2013) behövs ett narrativ för att motivera spelare till att känna sig utvalda för att
avklara ett särskilt uppdrag. För att lyckas med detta behöver ett meningsfullt narrativ utvecklas, samt
presenteras, för spelaren. Precis som informanterna beskriver i ”Bättre sätt att visualisera framgång”
saknas ett narrativ. Detta narrativ skapar känslor av spänning och motivation till att fortsätta spela och
därmed kan spelaren leva sig in i en spelvärld. Detta är väldigt likt det andra elementet Developement
& Accomplishment, då det ger spelarna ett mål att sträva efter. Som beskrivet av Deci and Ryan (1985)
behövs tydliga, visuella, varierande och välstrukturerade mål för att motivera spelaren. Dessa kriterier
uppfyller Play for Eco genom sina uppdrag och poängsättningar. Informanterna verkade inte se Play for
Eco som ett spel utan mer som en rolig och interaktiv tolkning av vad man kan göra för att motverka
global uppvärmning. Eftersom många av informanterna ansåg sig redan göra mycket för att ändra sina
vanor samt vara insatta i klimatfrågan, hade de gärna sett att Play for Eco hade kunnat gett dem det bästa
av två världar. Att bli underhållna samtidigt som de lär sig om hur man minskar sitt klimatavtryck.

Det tredje elementet Enpowerment of Creativity & Feedback som Chou (2013) och Deci and Ryan
(1985) beskriver som behovet av att förse spelaren med uppmuntrande feedback som kommer nära
inpå ett avklarat uppdrag. Ett element som informanterna verkar ha delade uppfattningar kring hur det
implementerats. Vissa informanter ansåg att feedbacken var bristande. Feedbacken inte var tillräckligt
detaljerad, det uttrycktes en vilja att se hur förändringar i ens beteende påverkar miljön och att denna
feedback skulle kunna ske med hjälp av förändring i klimatavtryck. Andra informanter ansåg att det
fanns konkret feedback i form av de erhållna poäng som en spelare får när de avklarat ett uppdrag i Play
for Eco. Utöver detta får spelaren feedback i form av en uppmuntrande fras efter varje avklarat uppdrag
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6.2 Metoddiskussion

(se bilaga A.2) samt de totalt antal erhållna poäng (se bilaga A.6). Det kan konstateras att informanterna
hade olika förväntningar över vilken typ av feedback Play for Eco bör presentera.

Det femte elementet Social Influence & Relatedness, används för att uppnå socialt engagemang
genom att spelare tillåts att kommunicera med varandra genom spelet. Socialt engagemang genom
spelmekanismer uppnås genom topplistor, spelare som utmanar varandra samt spelare som jobbar
tillsammans mot ett gemensamt mål. Aspekten av socialt engagemang verkar vara bristande i Play for
Eco då informanterna uttryckte en vilja av att kommunicera med varandra i Play for Eco. Det enda sättet
för spelare att kommunicera med varandra är genom att ge tips till specifika uppdrag (se bilaga A.4). Det
saknas en funktion för spelarna att kommunicera direkt till varandra via t.ex. en chattfunktion. Däremot
uppnås aspekten av socialt engagemang genom spelmekanismer genom den inbyggda funktionen av
topplistan och utmaningsfunktionerna (se bilaga A.5). För de som endast deltar i ett lag saknas det ett
gemensamt mål som spelare kan sträva emot. Det som kan liknas vid ett gemensamt mål är att de spelare
som deltar i ett lag kan lägga ihop sina poäng och sträva efter att nå till topplistan. Vid en utmaning blir
målet istället att undvika förlusten, då förloraren får bjuda vinnaren på t.ex. en öl eller middag.

Informanterna uttryckte även att vissa av uppdragen var för lätta. Dessa spelare anses vara veteraner och
söker en större utmaning för att kunna bli motiverade till att spela.

6.1.2 Informanterna

Värt att nämna för denna studie är att informanterna är mycket måna om klimatet. Dels är de intresserade
av sänka sin egna samt andras utsläpp, vilket har lett dem till att antingen spela eller undersöka Play for
Eco. Dessutom deltar de även frivilligt i en intervjustudie för att dela med sig av sina upplevelser av Play
for Eco. Något som endast 11% (Totalt kontaktades 75 personer och 8 personer ställde upp på intervjuer)
av de kontaktade spelarna gjorde. Det kan konstateras att informanterna i denna studie utgör en ovanlig
urvalsgrupp. En av informanterna var även medveten om vilka spelelement som bör implementeras i Play
for Eco för att motivera spelare. Samma informant uttryckte även kritik mot strategin för att förmedla
global uppvärmning, något som nämndes i inledningen till denna studie.

6.2 Metoddiskussion

Valet av tematisk analys har positiva och negativa aspekter. Enligt Howitt (2016) blir tematisk analys
ofta kritiserad för sin bristande transparens i hur den utförs. I denna studie har åtgärder tagit för att
motverka denna bristanade transparens. Metodavsnittet i denna rapport redogör en beskrivning för hur
den tematiska analysen har använts för att plocka ut teman och underteman från intervjuerna. Tematisk
analys tillåter forskaren att vara väldigt flexibel i sin metodik för datainsamling och även hur forskaren
väljer att presentera sina resultat och analys. Detta i kombination med semistrukturerade intervjuer har
gett upphov till studiens iterativa och flexibla karaktär. Hayes (2000) beskriver att semistrukturerade
intervjuer tar inte hänsyn till att få kodade svar till specifika frågor. Det ger informanterna mer frihet
i hur dem svarar på frågorna och även mer frihet i hur forskaren ställer frågorna. Vilket gav mig
som intervjuledare möjlighet att ändra min intervjuguide efter varje intervju, tack vare den kunskap
som erhölls från informanterna. Denna kunskap har även påverkat vilken teori jag har valt att lyfta i
teoriavsnittet. En svårighet med flexibiliteten hos tematisk analys, precis som Howitt (2016) nämner, är
att forskaren ska identifiera ett begränsat antal teman för att beskriva vad som händer i datan. Eftersom
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6.2 Metoddiskussion

det inte finns några klara riktlinjer för hur forskaren ska dela upp sina teman är det enkelt att göra på en
ytlig nivå men blir mycket svårare när dessa teman ska beskrivas på en djupare nivå.

Den flexibla karaktär av semistrukturerade intervjuer och tematisk analys gav upphov till rikt intervju-
material och en möjlighet för mig att arbeta väldigt fritt med materialet.

Howitt (2016) beskriver att det första steget i tematisk analys är att göra sig bekant med sin data. Detta
kan ske genom att transkribera sitt inspelade material eller genom att lyssna igenom sitt inspelade
material flera gånger. I denna studie skedde ingen transkription. För att bli bekant med datan lyssnades
det inspelade materialet igenom flera gånger. Retrospektivt hade transkribering kunnat varit en hjälpande
procedur för att bli mer bekant med datan och möjligtvis tillåtit för en djupare analys.

Det bör tas i beaktning att precis som i många mindre intervjustudier representerar resultaten endast
åsikter och uppfattningar av en mindre del av en urvalsgrupp. I denna studie intervjuades 8 deltagare av
totalt 75 kontaktade. Vid studiens utförande fanns totalt 450 registrerade spelare. Däremot fanns en stor
spridning på kunskapsnivån hos informanterna. Vissa informanter hade goda kunskaper om gamification
och spelelement som gav mycket värdefulla insikter över vad som bör förändras i Play for Eco för att
fortsätta motivera dess spelare.
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Kapitel 7

Slutsats

Syftet med denna studie var att få en djupare förståelse för spelarnas upplevelse av Play for Eco. Detta
för att All for Eco ska fortsätta motivera spelarna till att spela och därmed fortsätta utföra miljövänliga
handlingar inspirerade av Play for Eco. Frågeställningarna till studien var:

• Vad är det som motiverar informanterna till att spela Play for Eco?

• Vilka problem identifierar informanterna när de spelar Play for Eco?

• Vad skulle kunna utvecklas med Play for Eco för att tillgodose informanternas behov?

Utifrån dessa frågeställningar utfördes intervjuer med 8 informanter. De huvudsakliga resultaten i
denna studie är (1) Play for Eco motiverar sina spelare till spela genom att det fungerar som en
informationskälla till att bli mer miljövänlig, det ger insikt till en implementation av hur teknik kan
förmedla miljötänk samt fungerar det som en metod för att sänka ens klimatavtryck på ett roligt sätt.
(2) Play for Eco har problem med att; visualisera framgång, anpassa spelet efter olika målgrupper,
ge spelarna mer feedback efter avklarat uppdrag samt med att inte tillhandahålla tillräcklig möjlighet
för spelarna att kommunicera med varandra. (3) För att ytterligare motivera sina spelare behöver Play
for Eco; implementera ett narrativ, tillhandahålla mer konkret feedback över hur ett avklarat uppdrag
påverkar ens klimatavtryck, anpassa spelet efter mer erfarna spelare samt erbjuda ett sätt för spelarna att
kommunicera med varandra.

Avslutningsvis kan det konstateras att utifrån denna studie och tidigare forskning om gamification, krävs
implementering av en mängd olika spelelement för att skapa ett fängslande spel som passar alla typer av
spelare. Dessa resultat kan förhoppningsvis vara av betydelse för utvecklingen av Play for Eco men även
för utvecklandet av andra klimatspel.
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Bilaga A

Play for Eco

Figur A.1: Utvärderingsfrågor som presenteras vid avklarat uppdrag
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Figur A.2: Den röda rutan visar den positiv feedback som visas vid avklarat uppdrag

30




