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Sammanfattning

Medeltemperaturen pé jorden har 6kat markant under de senaste 70 aren. Orsaken bakom detta dr 97%
forskare dverens om, det &r minniskan som orsakat det. Trots denna 6vervildigande vetenskapliga kon-
sensus finns det ménniskor som inte tror pa global uppvérmning men dven vildigt manga ménniskor som
inte agerar pa denna information. Ett sitt att 6verbrygga oférmégan att agera pa vetenskaplig informa-
tion dr genom spel som motiverar minniskor till sdnkta koldioxidutsldpp. Det 6vergripande syftet med
denna studie &r att f4 en djupare forstaelse for spelarnas upplevelse av klimatspelet Play for Eco. For
att utfora detta anvéndes en kvalitativ ansats innefattande semi-strukturerade intervjuer. De huvudsakliga
resultaten i denna studie &r (1) Play for Eco motiverar sina spelare till att spela genom att det fungerar
som en informationskélla till att bli mer miljovinlig, det ger insikt till en implementation av hur teknik
kan formedla miljotink samt fungerar det som en metod for att sinka ens klimatavtryck pa ett roligt
sitt. (2) Play for Eco har problem med att; visualisera framgang, anpassa spelet efter olika malgrupper,
ge spelarna mer feedback efter avklarat uppdrag samt erbjuda ett sétt for spelare att kommunicera med
varandra. (3) For att ytterligare motivera sina spelare behover Play for Eco; implementera ett narrativ,
tillhandahalla mer konkret feedback Gver hur ett avklarat uppdrag paverkar ens klimatavtryck, anpassa
spelet efter mer erfarna spelare samt erbjuda ett sétt for 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 for stora variationer genom historien. Fran 1950-talet fram till idag har
medeltemperaturen okat markant. Anledningen till denna stigning dr ménniskan. FN:s klimatpanels
(eng: Intergovernmental Panel on Climate Change, forkortat IPCC) senaste rapport bedomde att
uppvarmningen av klimatsystemet dr entydig, att koncentrationen av koldioxid, metan och kviveoxid
i atmosfdaren har Okat till nivaer som aldrig tidigare skddats i dtminstone de senaste 800 000 aren
(WG1, 2013). Samt att en okande omfattning av global uppviarmning 6kar sannolikheten for allvarliga,
genomgripande och bestaende inverkningar pd klimatet (WG2, 2014). Den absoluta majoriteten av
klimatforskare pastar att denna forandring dr orsakad av ménniskan. Att kvantifiera den exakta nivan
over den vetenskaplig konsensus som rader kring ett s& pass komplext forskningsfilt som global
uppvarmning, dr ingen létt uppgift. Déarfor har Cook et al. (2013) framstéllt att 97,1% av klimatforskare
ar Overens om att méinniskan orsakat global uppviarmning. Detta efter att studerat 11 944 sammanfatt-
ningar av studier som uttrycker en standpunkt om Anthropogenic Global Warming (AGW), stodjer
97,1% standpunkten om att ménniskan &r orsaken till global uppvarmning.

Trots dessa alarmerande siffror finns det minniskor som inte tror pa global uppvéarmning och ménniskor
som helt enkelt inte agerar pa denna information. Tillhandahéllande av information om global
uppviarmning till allménheten och sedan hoppas pa en fordndring av ménniskors beteende och vanor, dr en
strategi som har provats ordkneligt manga ganger. Dessvérre dr inte denna strategi en lyckad sadan. Trots
att de tva senaste decennierna bestatt av dnnu starkare vetenskaplig konsensus och rekord mycket nyhets-
bevakning kring global uppvéirmning sa dr amerikaner fortfarande uppdelade i sin uppfattning om global
uppvarmning ér sant eller inte (Nisbet, 2009). Manga amerikaner har hort talas om global uppviarmning
och manga kan identifiera atminstone nagra storre konsekvenser av global uppvirmning (Leiserowitz,
2007). Genom vidare undersokning har det konstaterats att forstaelsen for global uppvarmning &r yt-
lig, personlig oro ar relativt 1ag och mottaglig for 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 minniskor over hela virlden att rangordna deras oro 6ver global uppvdrmning, finansiell in-
stabilitet, islamistiska extremist grupper, m.fl. Av de tre ovannimnda dmnena rangordnade amerikanska
och europeiska medborgare global uppvarmning som minst oroande. Medan syd amerikanska och asi-
atiska medborgare rangordnande global uppvirmning som mest oroande. Vad &r da anledningen till att
manniskor inte agerar pa denna vetenskapliga information om global uppvarmning?



Per-Espen Stoknes adresserar de hotande klimatforandringar med ménniskan som utgangpunkt i boken
”What We Think About When We Try Not To Think About Global Warming”. Stoknes undersoker vilka
underliggande mentala processer som forhindrar ménniskor fran att agera pa vetenskaplig information
om klimatet. Jag kommer att, utifran Stoknes resonemang, undersoka om dessa mentala processer kan
ddmpas eller 6verbryggas med hjélp av gamification. Ett bra sitt att undersdka detta dr genom att titta pa
gamification principer implementerade i klimatspel. Dérfor forankras min studie i intervjuer med spelare
till spelet Play for Eco. Play for Eco ir ett spel som fér spelaren att utféra diverse miljovinliga aktiviteter
(exempel pa aktiviteter: ”Ta dig bilfritt till jobbet en dag”, ”Denna vecka ska du endast #ta vegetariskt”,
“Byt till miljomirkt el” m.fl.). Play for Eco &r ett spel utvecklat av den ideella organisationen All for

Eco, deras mal #r att forbittra samhéllet genom att gora det mer miljovénligt.

De underliggande mentala processerna som far ménniskor att inte agerar pa vetenskaplig information
om klimatet, kan orsakas av kognitiv dissonans samt 7 olika kategorier av psykologiska barriérer.

Festinger (1957) forklarar kognitiv dissonans, som den kiinsla av obehag som uppstar vid en inkonse-
kvens mellan attityd och beteende. Han redogor tva teser: (1) Vid forekomsten av dissonans, eftersom
det orsakar psykologisk obehag, kommer personen motiveras till att reducera dissonansen och istillet
uppna kontinuitet mellan sin attityd och beteende. (2) Nar dissonans ir nérvarande, bortsitt fran att
forsoka reducera det, kommer personen att aktivt soka sig ifran situationer och information som riskerar
att oka dissonansen. Denna dissonans gar dven att finna angaende attityder och beteenden kring klimatet.
Stoknes (2015) forklarar att ménniskor kan ha tva tankar som kolliderar med varandra nér de tdnker pa
klimatet. (1) Jag har ett stort koldioxidavtryck och (2) jag vet att stora méangder koldioxid i atmosfidren
leder till global uppvarmning. Dessa tva tankar trivs inte tillsammans, de strider emot en positiv sjdlvbild
och skapar en kénsla av obehag.

Vidare exempel av kognitiv dissonans vid fragor om klimatet gar att finna i en studie om schweiziska
medborgares reaktioner till konsekvenser av samhillen med hog energiforbrukning (Stoll-Kleemann
et al., 2001). Resultaten visade deltagarnas oro &ver konsekvenserna for samhillen med hog ener-
giforbrukning och lugnande kinslor over effekten av samhillen med 1ag energiforbrukning. Trots detta,
rittfardigade deltagarna att inte ta nagot individuellt eller kollektivt ansvar for att mitigera konsekven-
serna av ett samhille med hog energiférbrukning. Det ansdgs mer skrimmande att mitigera global
uppviarmning om kravet var att dndra ens beteende av materiell komfort och hog energiférbrukning. For
att overvinna denna dissonans skapades socio-psykologiska fornekelsemekanismer. Dessa mekanismer
tilldt personerna att skifta fokusen fran sig sjélva till andra méinniskor, genom att skuldbeldgga andra
ménniskors passivitet (t.ex. statsapparater) men dven genom tvivel gentemot bradskande individuella
atgirder med forklaringen att effekterna av global uppvarmning verkar tvetydig och 1angt borta.

Lorenzoni et al. (2007) anser att det dr troligt att ménniskors resistens till att &ndra sitt beteende, samt
upplevd grad av kognitiv dissonans, &r storre gentemot global uppvarmning 4n till andra miljéproblem
(t.ex. surt regn och ozonfortunning). Detta da global uppvdrmning dr sammankopplat med ener-
giférbrukning och ddrmed utmanar alla aspekter av vara moderna levnadsvanor. Global uppviarmning r
lik andra miljoproblem da det kréivts teknologisk innovation och reglering, det atskiljer sig genom att
kriva mycket mer engagemang fran allménheten.

Gifford (2011) anser att manga ménniskor &r engagerade i beteende som &r miljomissigt gynnsamma



1.1 Syfte

men att de flesta kan géra mer. De hindras av 7 olika kategorier av psykologiska barridrer, &ven benimnt
som drakar av passivitet (eng: The Dragons of Inaction). Dessa kategorier innefattas av: (1) begrinsad
forstaelse 6ver problemet, t.ex. pa grund av var uraldrig hjdrna. P4 grund av att minniskans hjérna inte
har utvecklats pa flera tusen dr, &r vi inte fysiologiskt utrustade for att forsta hot som global uppviarmning
(Ornstein and Ehrlich, 2000). (2) Ideologiska virldsaskadningar som tenderar att hindra attityder och
beteenden som gynnar miljon. (3) Jimforelse med andra ménniskor, pa grund av att méanniskor &r sociala
varelser dr jimforforandet av sin egna situation med det av andras en djupt rotad tendens (Gifford,
2011). Méinniskor jamfor rutinméssigt sina handlingar gentemot andra (Festinger, 1954) och hérleder
dirigenom vad som anses vara normativt beteende (Heath and Gifford, 2002). Utfér inte ménniskor i
ens nérhet miljovdnliga handlingar minskar det chanserna for att en sjdlv gor det. (4) Sunk costs och
beteendemomentum (eng: behavioral momentum), t.ex. ir vissa miljoskadliga vanor, som bilkorande,
vildigt svara att fordndra (Eriksson et al., 2008). (5) Tvivel gentemot experter och auktoriteter. (6)
Upplevd risk av forandring av beteende. (7) Begrinsad forandring av beteende, t.ex. en vilja att fordndra
beteende som har valdigt liten positiv effekt for miljon.

1.1 Syfte

Det 6vergripande syftet med denna studie dr att fa en djupare forstaelse for spelarnas upplevelse av
Play for Eco. Mer specifikt undersoker denna studie vad, utifran spelelement, som bor utvecklas for att
motivera spelare till att fortsitta spela och dirmed dven fortsétta utfora miljovinliga handlingar.

1.2 Fragestillningar

e Vad dr det som motiverar informanterna till att spela Play for Eco?
e Vilka problem identifierar informanterna nir de spelar Play for Eco?

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

1.3 Avgrinsningar

For att avgrdnsa mitt projekt har jag valt att genom intervjustudier, utvérdera och identifiera problem med
Play for Eco kan. Jag kommer inte sjédlv att implementera 16sningar pa dessa problem. Ett mojligt sétt att
utvirdera Play for Eco var att observera spelarna medans de spelar. Da spelarna utfér uppdragen utanfor
spelet, var det inte mdjligt att observera dem. Dérfor kunde inte denna observationsstudie genomforas.



Kapitel 2
Bakgrund

Nedan ges beskrivningar av spelstrukturer i Play for Eco for att ge en 6vergripande bild av hur spelet &r
uppbyggd.

2.1 Play for Eco

Vid intervjuernas utforande fanns det totalt 447 person som spelade Play for Eco. Play for Eco spelas
antingen via webbsidan: https://play.for.eco. Det gar édven att spela pa en surfplatta eller mobiltelefon
genom att ladda ner det fran App Store eller Google Play.

2.1.1 Uppdrag

Spelarens huvudsakliga uppgift i Play for Eco &r att avklara uppdrag. For att gora detta maste spelaren
forst hitta uppdrag, vilket gors under sidan “Hitta uppdrag”. Nér ett uppdrag &r antaget liggs det under
sidan ”"Uppdrag” samt under sidan "Min profil” (se bilaga A.2 & A.3). Under denna sida finns alla
uppdrag, avklarade och pagaende, samlade for spelaren. De pagaende uppdragen kénnetecknas av sin
gramarkering medans de avklarade uppdragen ir ifyllda med farg.

2.1.2 Poing och nivaer

For varje uppdrag spelaren avklarar i Play for Eco tillhandahélls ett visst antal poidng. Podngen for varje
uppdrag varierar over hur svart uppdraget dr, egenskaper som gor ett uppdrag svart kan exempelvis vara
tidsméssiga krav. De erhallna podngen anvinds for att avancera i nivaer. En ny spelare borjar pa niva
1 och kan avancera upp till niva 8. Nir spelaren avancerar till en ny niva far den dven tillgéng till nya

uppdrag.

2.1.3 Lag

Spelare kan vilja att avklara uppdrag sjdlva eller ga med i ett lag och ligga ihop sina poidng med andra
spelare.

2.1.4 Poingstillning

Under sidan “Podngstillning” far anvdndarna dven tillgang till att se vilka individuella spelare och lag
som erhallit mest poidng denna ménad och dven sedan de borjade spela.



Kapitel 3
Teori

Att bygga ett klimatspel som implementerar spelelement &r ett sétt att dverbrygga de mentala processer
som forhindrar ménniskor till att agera pa vetenskaplig samtidigt som motivationen for att minska ens
koldioxidutsldpp okar. Nedan ges darfor forklaringar till vad gamificiation dr samt identifiering av olika
spelelement.

3.1 Gamification

Alla foretag som siljer en tjénst eller en produkt stéller sig fragan, hur lockar jag kunder till att anvinda
just min tjénst eller produkt? P4 senare ar har teknologi i en 6kande grad anvints for att Gvertyga och mo-
tivera ménniskor till att engagera sig med sirskilda produkter eller tjinster. Foretag inom olika branscher
har borjat implementera det som spelforetag har sysslat med sedan langt tillbaka, gamification. Hittills
har gamification implementerats i en méngd olika doméner; fran fysisk aktivitet, allmént vilbefinnande,
hallbar konsumtion och konsumtionsbeteende, for att bara ndimna nagra (Hamari and Koivisto, 2015).
Gamification refererar till teknologier som frimjar inre motivation gentemot diverse aktiviteter, oftast
genom anvindandet av design. Typiska bestandsdelar for gamification innefattar podng, prestationer
(eng: achievements) topplistor, feedback, tydliga mal och ett narrativ. En bredare term som anvinds for
att beskriva egenskaperna av gamification dr overtygande teknologier (eng: Persuasive Technologies).
Det generella antagandet for dvertygande teknologier och gamification dr att minskligt beteende och
attityder kan paverkas av teknologi Hamari et al. (2014). Alla teknologier kan anses paverka beteenden
och attityder, bara i olika grader. For att teknologin ska fa kallas en 6vertygande teknologi, krivs det att
tillverkaren av teknologin medvetet forsoker dvertyga dess spelare till att dndra sitt beteende eller sin
attityd (Fogg, 1998).

Men vad ir det egentligen som lockar ménniskor till denna gamification? Deci et al. (1989) presenterar
i sin teori Self-determination Theory att en handling #r antingen externt eller internt motiverad. Extern
motivering syftar till den motivering som kommer fran utomstaende mal, exempelvis att bli motiverad
for en ekonomisk kompensation. Intern motivering syftar till beteende som har internt vérde for en sjalv,
som inte paverkas av utomstaende krafter (Hamari and Koivisto, 2015). Desto mer ett beteende lyckas
ge stimulans, bekriiftelse av beteende eller status for individen, desto mer underhallande blir upple-
velsen. Vilket i sin tur leder till att individen klarar sig langre utan ett extern beloning (Lindenberg, 2001).

Det finns vildigt manga olika sitt att skapa motiverande gamification, Chou (2013) forklarar ga-
mification utifrdn sin oktagon modell. Denna modell hidvdar att grunden till att skapa motiverande
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3.1 Gamification

gamification dr att ligga storst vikt vid minsklig motivation. I huvudsak ar det Human-Focused
Design (HFD) istillet for Function-Focused Design. Dar HFD ér en design process som optimerar for
mansklig motivation snarare #n ren funktionell effektivitet. Oktagon modellen bygger pa 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.
Da alla element inte ter sig lika relevanta fér denna rapport kommer vissa element inte foérklaras pa
samma djup som andra. Som vidare bakgrund presenteras dven flera kéllor pa element inom gamification.

Det forsta elementet Epic Meaning & Calling, kan effektivt introduceras genom ett narrativ. Ett narrativ
anvindas for att motivera spelaren till att kiinna sig utvald for ett sdrskilt uppdrag och att dina handlingar
ddrmed &r storre dn dig. I manga spel introduceras med en virld som kommer att ga under och du &r
den utvalda som kan riadda virlden. Detta skapar en omedelbar kénsla av spanning och motivation, det
ger en anledning till varfor du ska spela just detta spel (Chou, 2013). Detta narrativ kan delas upp i tva
viktiga delar: utvecklandet av ett meningsfullt narrativ och presentationen av det narrativet for spelaren
(Nicholson, 2015).

Det andra elementet Development & Accomplishment anvinds for att ge spelare en kinsla av utveckling
och behovet av att striva efter ett mal. Termen kompetens, som bygger pa samma princip, myntades
i boken Intrinsic Motivation and Self-Determination in Human Behavior (Deci and Ryan, 1985).
For att skapa kompetens behover ett spel forse dess spelare med tydliga, visuella, varierande och
vélstrukturerade mal samt uppmuntrande feedback som uppkommer nira inpa ett avklarat uppdrag
(Groh, 2012). Detta #r likartat till det tredje elementet Enpowerment of Creativity & Feedback. Da
anvindarna dr engagerade i en process dér de stindigt stélls infor nya utmaningar som utmanar deras
kreativitet och sedan mottar feedback pa deras kreativitet (Chou, 2013).

Det fjirde elementet Ownership & Possesion beskrivs som motivationen som drivs av en kénsla av
dgarskap och didrmed tillkommer kinslor av att vilja forbéttra, forsvara och viljan att erhalla mer utav
det. (Chou, 2013).

Det femte elementet Social Influence & Relatedness integrerar sociala aspekter for att motivera spelare.
Aspekter som kamratskap, konkurrens och avundssjuka (Chou, 2013). Nicholson (2015) anvénder
andra termer for att beskriva ett liknande element. De beskriver att det finns tva typer av engagements
att ta hiansyn till vid skapandet av motiverande gamification: socialt engagemang mellan spelare och
socialt engagemang mellan spelare genom spelmekanismer. Socialt engagemang kan mojliggoras
genom diskussionsforum, chattrum eller genom andra metoder som tillater spelare att kommunicera
med varandra. Engagemang genom spelmekanismer kan mdjliggdras genom komparativa podngsystem,
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 mal.

Det sjitte elementet Scarcity & Impatience dr motivationen av att vilja ha det som vi inte kan fa
omedelbart, eller som dr mycket svart att fa tag i (Chou, 2013). Chou beskriver #dven att utover de 8
spelelement dr det viktigt att behélla och anpassa spelet efter sina erfarna spelare. Denna anpassning
sker genom att anvinda sig av Scarcity & Impatience och skapa uppdrag som &r svara att avklara.



3.1 Gamification

Det sjunde elementet Unpredictability & Curiosity beskrivs som elementet som motiverar oss till att
striva efter upplevelser som medfor ofdrutsédgbarhet och osidkerhet (Chou, 2013).

Det attonde och sista elementet Loss & Avoidance motiverar spelaren genom rédslan for att forlora
nagot, exempelvis status, eller for att bli utsatt for oonskade héndelser. Detta spelelement kan anvindas
for att motivera erfarna spelare till att fortsitta spela genom deras rédsla for att forlora deras status eller
prestationer (Chou, 2013).

Mora et al. (2015) fann dven liknande element vid granskning 18 olika rapporter for ramverk inom
gamification. De fann att narrativ, feedback, den sociala interaktionen med andra, samt framsteg &r
centrala element som férekommer inom manga ramverk for gamification.



Kapitel 4

Metod

I denna studie har intervjuer anvénts for att undersoka anvidndarnas upplevelse av Play for Eco.
Fokusen ligger pa uppfattningen av ett visst fenomen hos en grupp ménniskor, ddrav bor en kvalitativ
forskningsansats, i form av intervjuer, anvindas (Howitt, 2016). Da studien inte syftade efter kodade
svar till specifika fragor valde jag att anvinda mig av semistrukturerade intervjuer enligt Hayes (2000).
Dirmed kunde fragestéllningar variera och dven intervjudeltagarnas svar. Da intervjuerna tog plats via
telefonsamtal varierade intervjupersonernas plats mellan arbetet och hemmet.

Riktlinjer for hur intervjuerna utfrdes var i enlighet med Goodwin (2011). Oppna frigor stilldes till
deltagarna for att undvika korta ”ja” och "nej” svar, ledande fragor undveks dven. Didremot stilldes
bekriftande fragor om oklarheter uppstod. Intervjuerna spelades in for att kunna ldgga mer fokus pa
sjdlva intervjun snarare #n nedteckningen. Intervjudeltagarna blev #ven, i sd stor utstrickning som
mojligt, ombedda att tala om specifika situationer for att undvika sjéalvrapporteringsfel.

Analysen av materialet gjordes med hjélp av tematisk analys. Enligt (Howitt, 2016) anvénds tematisk
analys for att analysera det som sédgs snarare dn hur det sdgs. Tematisk analys anses vara en deskriptiv
metod da den anvinds for att forsoka forklara, med ett antal teman eller kategorier, vad det dr som sker
i datan. Ett data-lett tillvigagangssitt har anvints for att identifiera och hiamta teman ur datan. Howitt
(2016) beskriver ett data-lett tillvigagangssitt, som att strukturen for den initiala kodningen dr hirledd
genom datan, snarare in att kodningen hérleds ur befintliga teorier.

Tematisk analys kan delas upp i 6 olika steg (Howitt, 2016). Det forsta steget bestar av att bekanta
sig med sin data. Detta steg kan utféras samtidigt som transkriberingen, genom att lyssna igenom sitt
inspelade material ett flertal gdnger. I denna studie har det inspelade materialet ej transkriberats, istéllet
har citat selektivt antecknats. I det andra steget ska kodning av materialet goras. Detta steg dr viktigt for
att senare kunna skapa teman ur materialet. Eftersom teman 4r abstraktioner av materialet ska kodningen
vara baserade pa abstraktioner snarare n nagot mer konkret. Mer specifikt, kommer de slutgiltiga teman
att bli bittre desto mer konceptuella de dr. Kodningen ska indikera intressanta observationer och tankar
som forskaren har medan hen bearbetar materialet. Det tredje steget bestar av att omvandla kodningen till
teman. Teman tas fram genom att gruppera/kategorisera identifierade kodningar. I detta steg dr det dven
viktigt att skapa teman utifran abstrakta resonemang for att minimera risken av mundana resultat. Om
nagra kodningarna inte #r tillrdckligt lika for att skapa ett tema #r det mojligt att dela upp dessa kodningar
inom ett tema till sa kallade underteman. I det fjirde steget ska de teman som hittills definierats, granskas.
Detta steget dr viktigt for att t.ex. se om det finns beldgg for ens teman, om ens teman behéver delas upp i



4.1 Informanter

flera underteman eller om det behdver skapas nya teman. Under det femte steget namnges alla teman. Har
blir det viktigt att alla teman konceptuellt skiljer sig fran varandra. Skapandet av underteman fortsétter
troligtvis i detta steg. I det sjitte och sista steget sker sjédlva rapportskrivningen. I detta steg &dr det viktigt
att ge beskrivningar och forklaring till valet av teman.

4.1 Informanter

Urvalet av informanter gjordes utifran att de var niva 2 till 6 i Play for Eco. Yrkesbakgrunder och utbild-
ningsniva varierade mellan informanterna, av de totalt atta deltagarna var fem kvinnor och tre var mén.
Medeléldern var 48 ar. 6/8 informanter spelade inte lidngre Play for Eco. Mailadresserna till deltagarna
gjordes tillgingliga genom min foretagskontakt pa Play for Eco. Alla intervjuer genomfordes via telefon
eller Skype.

4.2 Material

Nedan redogors de tekniska material och verktyg som anvénts for att genomfora studien.

4.2.1 Inspelningsmaterial

For att spela in intervjun anvindes programmet Enkel Ljudinspelare pa en Macbook Pro (2015 &rsmodell)
samt programmet Ljudinspelare pa en HUAWEI P20 lite (2018 arsmodell).

4.2.2 Anteckningsmaterial

Under intervjuns gang skrevs eventuella f6ljdfragor ner dok upp och forslag till d&ndringar av intervju-
guiden pa en utskriven kopia av intervjuguiden.

4.2.3 Samtyckesblankett

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

4.2.4 Intervjuguide

For att genomfora intervjuerna skapades en intervjuguide (se bilaga C.1 & C.2). Intervjuguiden utfor-
mades utifran studiens syfte, diskussion med handledaren samt efter feedback fran pilotintervjun, den
bestod huvudsakligen av tre teman: (1) Play for Eco (2) Milj6 (3) Spel.

4.2.5 Procedur

Forsta kontakten med informanterna etablerades via mail. I detta mail beskrevs syftet med studien,
upplédgget av intervjun samt sekretessbehandlingen av personuppgifter och intervjudatan. Efter att svar
péa mailforfragan inkom, om att personen ville delta i studien, kunde tid bestimmas enskilt med varje in-
formant. Da ingen valde att triffas i person och utfora intervjun fick samtliga 8 intervjuer ske via telefon



4.2 Material

eller Skype. Varje intervju gjordes pa en informant at gangen. Infor varje intervjutillfille fick informanten
stilla ytterligare fragor om studien, ge ett muntligt samtycke for intervjun, ett godkédnnande av att bli in-
spelade. Informanterna fick dven hora en kortare introduktion pa upplidgget av intervjun. Under intervjuns
gang antecknades foljdfragor om informantens svar. Nér varje intervju var klar lyssnades materialet ige-
nom och ytterligare anteckningar fordes samt identifiering av olika teman. Informanternas responser var
dven varierande i langd, vilket dven gav upphov till olika svar. Ddrmed varierade intervjuerna i tidsldngd,
den kortaste intervjun varade i 15 minuter och den lingsta i 54 minuter.

4.2.6 Pilotintervju

For att testa intervjuguiden samt strukturen av intervjun utfordes en pilotintervju. Informanten hade
tidigare spelat Play for Eco men hade inte spelat pa ungefar ett ar. Langden pa intervjun var 15 minuter.
Intervjun belyste att ett flertal fragor saknades. Foljande fragor lades till for att fa: forstaelse till varfor
informanterna spelade Play for Eco: ”Vad var anledningen till att du borjade spela Play for Eco?”. Hur
informanterna anvinde Play for Eco: “Jag skulle vilja veta hur en typisk dag med Play for Eco kan se ut.
Kan du ga igenom hur det gick till den senaste gangen du anvinde Play for Eco?” & Finns det andra
sitt du anvinder Play for Eco pa? Bara kolla score exempelvis?”. Kinslor forknippade med Play for Eco:
”Kan du beskriva kinslan du far nédr du har klarat av ett uppdrag i Play for Eco?”, "Upplever du vissa
uppdrag som svarare/roligare/mer motiverande @n andra?”, "Hur kommer det sig?” & ”Hur skulle du bli
mer motiverad av Play for Eco?”. For att fa mer bakgrundsfakta om informanternas spelvanor/kunskaper
om spel: ”Spelar du andra datorspel?”, ”Om inte just nu har du tidigare gjort det?”, ”’I sa fall vilka?”,
”Hur informerad dr du om hens spelande?” & Spelar folk i din nédrhet andra datorspel?”.

4.2.7 Etik

Denna studie har utgatt fran de fyra grundlaggande forskningsetiska principer informations-, samtyckes-,
konfidentialitets- och nyttjandekravet (Vetenskapsradet, 2002). Samtliga informanter tilldelades informa-
tion om samtycke innan intervjun paborjades. Efter att deltagarna fatt mojlighet till att lisa samtyckes-
blanketten fick de ta stédllning 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 nir som helst kunde avbryta sitt deltagande
utan att behova forklara varfor, 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 redogérs informanternas svar i form av teman, underteman och citat.

5.1 Motivation till att spela

For att ta reda pa informanternas motivation till att spela Play for Eco stilldes fraigorna: ”Vad var anled-
ningen till att du borjade spela Play for Eco?” samt *’Varfor spelar du Play for Eco?”. Svar pa motiva-
tionsfaktorer framkom &@ven spontant under tiden som informanterna pratade. Svaren som informanterna
lamnade gav upphov till fem underteman; informationskilla for att bli mer miljovénlig, ta eget ansvar,
konkret feedback, intresse for hur teknik formedlar miljotank och Play for Eco i undervisningen.

5.1.1 Informationskilla for att bli mer miljovénlig

Ett av de mer uppenbara underteman som kunde identifieras i informanternas svar var att de spelade
Play for Eco for att bli mer miljovénliga. 6/8 informanter uttryckte att en av anledningarna till att de
spelade Play for Eco var for att bli mer miljovénlig. Flera av informanterna ansag att Play for Eco blev
en killa for att hdmta tips och information for att leva mer miljovinligt. Nédr en av informanterna fick
fragan ”Varfor spelar du Play for Eco?” ansag hon att Play for Eco var ett sétt for henne att hoja sina
kunskaper om hur man minskar sitt fotavtryck. Minska sitt “fotavtryck” kan 6versittas till klimatavtryck
eller koldioxidavtryck, vilket syftar till den totala méngd koldioxid eller liknande vixthusgas som orsakas

av en manniska.

”Varfor jag spelar? Ja det ar just for att hdja mina kunskaper om miljon och for att sjalv bli
battre med hansyn till miljon, att lamna mindre fotavtryck i miljohanseende”

En av anledningarna till att informantens kunskaper hdjdes var genom Play for Eco, som tillhandaholl
vetenskaplig information om miljon genom foreldsningar, videoklipp, podcasts och nyhetsartiklar.

Manga informanter upplevs soka efter metoder for att bli mer miljovianliga. Resultatet blir en reflektion
over hur de sjdlva kan leva mer miljovénligt och ur denna reflektion kommer manga till insikten att de
kan gora fordndringar i deras egna levnadsvanor. En vilja att dndra ens levnadsvanor till sddana som
ar mer miljovinliga vanor. En av informanterna ansag att Play for Eco hade hjdlpt honom att dndra
sina levnadsvanor till mer miljovénliga levnadsvanor. Genom Play for Eco dndrade informanten och
hans fru sina matvanor till mer vegetariska alternativ och slutade dven flyga pagrund av att de kom i
kontakt med den ideella organisationen Vi haller oss pa jorden”. Att dndra sina matvanor till sddan
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5.1 Motivation till att spela

med mindre klimatpaverkan ansag han var en mindre uppoffring. Vid fragan om informanten trodde det
kunde vara en storre uppoffring for andra ansag han att det var en fraga om instillning: ”(...) jag tror
att det dr mest en instdllningsfraga man tycker: nej jag kan inte dndra pa mig, det gar inte (...) man
tianker sig att det hir dr nagot svart men det &r inte det”. Denne informant ansag att han hade alltid levt
nagorlunda miljovénligt. Genom att tidigare i sitt liv byta fran bensindrivna till eldrivna tradgardsverktyg,
fran kolgrill till elgrill och dven borjat kora en biogasbil. Informanten medkinde diaremot att alla dessa
beslut inte varit sa inspirerade ur ett miljoperspektiv. Efter att ha spelat Play for Eco har beslut till mer
miljovénliga levnadsvanor varit mer medvetna.

Vi [informanten och hans fru] har gjort som sagt mycket, foljt valdigt manga tips och
forandrat vart atande speciellt och dven vart resande, vi har slutat flyga till exempel och
miljétanket har blivit mycket klarare och tydligare™

Foljande informant uttryckte dven att det var ingenting i sjédlva strukturen i Play for Eco som motiverade
honom till att séinka sitt klimatavtryck. Han ansag inte sig sjdlv ”spela” Play for Eco, utan sag det mer som
ett verktyg for att for att uppna sitt personliga mal, sinka sitt klimatavtryck samt som en inspirationskilla
for att fa nya miljovanliga tips.

”Det ar ett bra satt att dels halla koll p& att man gor nagot och dels fa inspiration till
nya saker man kan gora, sa det ar inte s& mycket spelet i sig, inte s& mycket for att spela
datorspel, kanske &ar for gammal for det™

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

Denna informant borjade med att ge en forklaring till varfor hon gor vissa uppdrag och inte andra. Hon
ville inte géra uppdragen ~’Skriv en dikt om miljon” och ”Gor en video” (I det sistndimnda uppdraget ska
spelaren gora en kort video med ett budskap om klimatet som de tycker &r viktigt, och sedan ldgga ut
det pa sociala medier). Hon gjorde inte dessa uppdrag da hon kénde att de inte skulle komma till nytta. T
samma kontext uppgav informanten féljande svar:

Jag gor det inte for att f& poéng, inte alls, jag gor det for att bli mer miljovanlig (...) jag
ser det inte som ett spel”

Denna informant hade ett specifikt indamal med Play for Eco. Hon anvinde det for att uppna sitt per-
sonliga miljomal. Hennes mal var att gora en miljovénlig handling per dag i ett helt ar. For att finna
inspirationen till detta mal borjade informanten att spela Play for Eco. I anslutning med detta var dven
den varma sommaren forra aret, sommaren 2018, anledningen som gav upphov till hennes individuella
malsittning for miljon enligt informanten. For att uppna detta mal behovde informanten inspiration for
att utfora 365 unika miljovanliga handlingar. Dessa handlingar publicerade hon sedan pa sitt instagram-
konto som var ett konto specifikt imnat f6r miljorelaterade bilder.

5.1.2 Ta eget ansvar

Ett liknande undertema till féregdende, identifierar en av informanternas motivation till att spela Play for
Eco. Vid fragan ”Vad i Play for Eco gor dig motiverad till att hjélpa till med miljon?”” uppgav denna in-
formant att milj6fragan inte kunde lamnas till politiker d& han upplevde att de inte gor tillrickligt mycket.

Informantens atgérd for detta var att titta pa vad han sjdlv kunde gora, och da kom uppdragen i Play for
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Eco till anviandning. Informanten tog mycket eget ansvar for vad han sjédlv kunde gora i klimatfragan och
medkénde sig dven for att vara véldigt instélld till att fordndra sina levnadsvanor till mer miljovanliga
vanor.

’Men jag ar i varje fall installd pa att forandra och vill att det ska forandras och tycker att
politikerna duckar valdigt mycket”

5.1.3 Konkret feedback

Manga av informanterna ansag sig sjdlva vara engagerade i klimatfragan och ddrmed utférde manga
miljovénliga handlingar i sin vardag. Det Play for Eco verkar gjort &r att erbjuda en plattform for dess
spelare att fa Gversikt for deras insatser for miljon och dven framtida potentiella insatser. En av infor-
manterna forklarade vad som motiverade henne till att borja spela Play for Eco, dér en av anledningarna

var ett sitt att fa tillgang till data 6ver de miljovénliga handlingar hon utfort.

”Det kandes intressant att kunna fa siffror pa nat satt, hur olika saker man gor paverkar och
hur mycket man sjalv paverkar [klimatet]”

En annan informant uppgav ett liknande svar och la dven till att ens poéngstillning var nagot som gav
tydlig feedback pé ens miljovinliga handlingar.

”Det ar kul att fa ett kvitto pa att nu har jag gjort sahar mycket, nu har jag sdhar mycket
poang och s& kanner man sig lite duktig”

Vid fragan Varfor spelar du Play for Eco?” angav en annan informant att Play for Eco fungerade som
ett hjdlpmedel for att sékerstilla att han faktiskt minskade sitt klimatavtryck.

5.1.4 Intresse for hur teknik formedlar miljotink

2/8 informanter var dven intresserade av fragestillningen, hur teknik kan formedla milj6tank och dirav
undersokte Play for Eco nidrmre for att se en praktisk implementation av detta. En av dessa informanter
hade som hon sjdlv sa “ett allmént intresse for UX-design” och ville darfor titta pa designen av Play
for Eco. T kombination med detta ville hon dven fa tillgang till miljovénliga tips. Informanten upplev-
de att den allmidnna UX-designen av Play for Eco var ritt trakig. Vid fragan om det fanns nagot som

informanten skulle vilja dndra med spelet i dagsldget gavs svaret:

Jag var inte superimponerad av hur man loggar in och registrerar sig och sant, det var
ganska struligt tyckte jag och sen var det alilménna UX-designen, bakgrundsbilden som var
nagon skargards- kanske lite trakig var inte s& mycket som rorde sig heller, enkelt [desig-
nen]”

Informanten uttryckte att mer dynamisk design hade bidragit till en béttre spelupplevelse. Farre still-
bilder, exempelvis den stilla bakgrundsbilden vid inloggningssidan, var nagonting som &ven uttrycktes
senare under intervjun. Utdver detta forekom tekniska problem da informanten forsokte inga i ett lag,
vilket resulterade i flera ominstallationer av Play for Eco appen. En orsak som verkar gett upphov till ett

sdamre intryck av Play for Eco.
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5.1 Motivation till att spela

En annan informant var intresserad av en liknande fragestillning, men hade ett mer specifikt syfte till att
borja Play for Eco. Han borjade spela Play for Eco for sitt intresse av hur man kan sprida information
om klimatférandringen. Informanten uttryckte dven att detta att detta syfte foregick att sdnka sina egna
utslapp med hjdlp av Play for Eco. Detta var ett intresseomrade sedan tidigare, informanten studerade
miljovetenskap pa universitetsnivd. Informanten undersokte vad Play for Eco hade gjort for att fanga
manniskors uppmirksamhet kring klimatet och sedan hur man far dem att minska sin klimatpaverkan
genom sitt spel.

”Jag ar ju intresserad av den frageformuleringen, hur man paverkar méanniskor, opini-
ons bygger och sprider information om bade klimatforandringen dverlag och ménniskors
paverkan pa klimatférandringarna och jag &r ju redan intresserad av den fragestallningen
sa att undersoka det har [Play for Eco] och se hur dom har gatt till vaga och vad dom anvant
sig av for knep och taktik for att forsoka vacka folks intresse i det, har jag gjort liksom ur
eget intresse, snarare &n att jag varit intresserad sjalv av att sdnka mina egna utslapp”

Informanten uttryckte att han genom Play for Eco kommit till insikten 6ver de svarigheter som finns
kring att fa ménniskor till att minska sin klimatpaverkan. Enligt informanten har klimatorganisationer och
klimatrorelsen forsokt att kommunicera klimatfragan genom att sprida sa allmén information som mojligt
for att na ut till alla. Play for Eco var f6r informanten ytterligare ett exempel av den taktik som tidigare
tillimpats, att sprida sa bred information som mdjligt for formedla budskapet om globaluppvarmning
till alla ménniskor. Informanten ser stora brister i denna taktik. Eftersom alla mélgrupper har olika sitt
att svara pa kommunikation kan inte alla ménniskor behandlas som om de tillhrde samma malgrupp.
Istdllet maste det undersokas vilka olika malgrupper som finns och sedan designa produkter som tilltalar
dessa olika malgrupper. Detta verkar vara ett problem som andra informanter dven upplever. Synpunkter
om anpassning for olika malgrupper fortsitter under temat ”Problem med Play for Eco”.

5.1.5 Play for Eco i undervisning

En av informanterna sag ett annat anvindningsomrade for Play for Eco. Sjilv spelade inte informan-
ten Play for Eco, utan borjade anvéinda det for att se hur det kunde implementeras i undervisningen i
samhillskunskap hos gymnasieelever. Informanten har vid flera tillfdllen samtalat med en av skaparna
till Play for Eco om hur det kan implementeras i undervisningen nagon gang i framtiden. Genom att
implementera Play for Eco i undervisningen kunde informanten intressera sina elever for miljofragor pa
ett annorlunda sitt dn genom foreldsningar. Genom Play for Eco kan eleverna spela en mer aktiv roll i
sitt larande, istillet for passiva foreldsningar. Diremot uppstod det ett problem med denna metod, det
var svart att implementera Play for Eco i klassrummet. Det uppldgg som informanten provade var att
eleverna fick ga hem och klara uppdrag pa sin fritid och sedan utvirdera spelet under lektionstid.

”’(...) da sa jag det att: nu far ni i uppdrag att géra uppdrag i All for Eco, titta p& det och
utvérdera dom uppdrag ni ska gora, for sen nar jag kommer tillbaka (...) sen ska vi utvardera
spelet och se hur det har gatt och vad ni tyckte om det”

Trots att tva utvirderingfragor (se bilaga A.1) redan finns i spelet, efter varje uppdrag sa fragas spelaren
hur svart och hur givande det uppdrag man precis avklarade var. Spelaren far da chansen att svara med
hjilp av fyra olika emojis samt 1imna en kommentar i kommentarsféltet. Tanken hos informanten var
att eleverna skulle chans att diskutera klimatfragan mer. For att gora detta sa fick eleverna skriva en
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relflektionsrapport om sin upplevelse av Play for Eco samt ha en 6ppen diskussion i klassrummet.

Sammanfattningsvis kan det konstateras att informanterna i huvudsak spelar Play for Eco for att sjdlva
bli mer miljovinliga, dock verkar det @ven finnas ett intresse for hur det kan anvéndas for att f4 andra
minniskor till att dven bli det.

5.2 Problem med Play for Eco

For att fortsdtta forbattra Play for Eco stélldes fragor som gav informanterna utrymme for att uttrycka
problematik som berdr spelet. Fragor sasom; ”Upplever du vissa uppdrag som svarare/roligare/mer mo-
tiverande dn andra?”’, Hur skulle du bli mer motiverad av Play for Eco?” & ”Finns det nagot som du
skulle vilja dndra med spelet i dagsldget?”. Uttryck for problematik av spelet uppstod dven spontant un-
der intervjuernas gang. Underteman som identifierats till detta tema inkluderar; bittre sitt att visualisera
framgang, forsta sin malgrupp, bristande feedback, kommunikation & 6vriga forslag till dndringar.

5.2.1 Bittre siitt att visualisera framgang

En av informanterna uttryckte tankar om Play for Ecos tillvigagingssitt for att visualisera framgéang for
dess spelare. Denna informant upplevde att andra spel lyckats béttre med detta. Informanten identifierade
detta problem som att Play for Eco saknar ett langsiktigt mal som spelaren strivar efter. I dagsliget
erbjuder Play for Eco endast feedback pa framsteg genom den poéngsittning du fatt genom avklarade
uppdrag. Informanten menar att detta inte dr en tillrickligt stor visualisering for att motivera spelare
till att fortsitta spela Play for Eco. For att spelaren ska kunna kinna sig motiverad, maste det finnas
feedback som ir visuellt tilltalande for spelaren. Exempel som informanten lyfter dr nagot som leder till
permanenta forindringar i spelvirlden, att spelaren kommer nédrmre ett svar, far fler ledtradar, bygger
ihop nagonting eller kanske samlar ihop objekt. Vilket mal som spelaren striavar efter &r utbytbart, det
centrala dr kinslan att rora sig mot ett mal. Informanten menar att om man implementerar ett sadant mal
ger det spelaren en anledning att aterkomma till Play for Eco och fortsétta avklara uppdrag.

’Bara hur andra spel lyckats visualisera framgang, jag vet att det ar spel dar man ska bygga
saker d& blir det liksom en permanent forandring i din varld, det hamnar ett hus pa kartan
"amen nu har jag klarat det uppdraget™ assa bara den visualiseringen den hjélper mig att
pa nagot satt vilja klara fler uppdrag, den finns ju inte riktigt i Play for Eco och jag tror att
den ar simpel men véardefull liksom”

Informanten medkinde sin medvetenhet kring att mal i spel inte har en praktisk betydelse men att trots
detta ger, enkel visuell feedback pa framsteg, honom en anledning till att forsitta spela. Detta tror han
dven vara generaliserbart till andra spelare.

Ja men jag tror en visualisering pa nagot séatt, assa en liten spelifiering, kanske en story, en
karaktar eller nagonting, ndgon typ av fiktiv varld, ndgonting som hjalper mig att glomma
det praktiska och informativa i spelet och hjalper mig att komma in i ndgon slags spelvarld,
hade varit nog hjalp mig valdigt mycket”

Denna visualisering som informanten dven kallar for en “spelifiering”, som kan uttrycka sig i en
berittelse eller en karaktdr behdvs for att leva sig in 1 spelet och dven for att anvdndarna ska fortsitta
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spela Play for Eco. Denna visualisering kan dven ses som en beloning till spelaren for att de avklarat
ett uppdrag. Dock uttrycktes det en annan informant att dessa beloningar var otydliga. Hon forstod inte
riktigt vad beloningen var for att ha avklarat ett uppdrag. Hon uppgav dven att hennes upplevd brist
pa beloningar var en av anledningarna till att hon slutade spela Play for Eco (se forsta citatet i avsnitt
Kindes ingenting).

5.2.2 Forsta sin malgrupp

Annan kritik som lyftes var Play for Ecos bristande forstaelse for sin méalgrupp. Vilket dven verkar vara en
bidragande anledning till att anvédndarna inte levde sig in i spelet. Samtliga informanter verkade uppleva
att Play for Eco var anpassat till en annan malgrupp, en malgrupp som dr mindre insatt i klimatfragan.
Detta gav upphov till en kiinsla att anviinda Play for Eco for 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 pa interaktivitet, vilket gav upphov till att informanten kinde att
det var mer likt en hemsida.

’Man skulle ocksa verkligen vilja kdnna mer att det &r ett spel, snarare &n bara en informa-
tiv sida med uppdrag som man ska checka av”

En annan informant upplevde att vissa uppdrag inte var applicerbara for henne. Informanten talade gene-
rellt om uppdragen som berdrde vegetarisk kost och ndmnde inget specifikt uppdrag. Exempel pa uppdrag
forknippat med uppmuntran till kottfri kost “Din kottfria vecka” eller ”Din kottfria dag”. Informanten
upplevde att dessa uppdrag inte riktigt kunde appliceras till henne da hon redan &t vegetariskt innan hon
borjade spela Play for Eco. Ett aterkommande svar fran flera informanter, att flera uppdrag var for enkla
eller redan var en del av deras vanor. Resultatet blev att informanterna loggade in pa Play for Eco och
markerade uppdragen som avklarade och sedan loggade ut, vilket verkar ha forsdmrat spelupplevelsen
for dem. Resultat blev en kénsla av en informativ hemsida istéllet for ett fangslande spel.

”’(...) man kanske redan ater valdigt mycket vegetariskt for att man redan har borjat fundera
pa hur man kan forandra det [sina matvanor] (...)”

Flera informanter uttryckte att Play for Eco verkade vara menat for ménniskor som inte dr sérskilt
medvetna Over sitt klimatavtryck. Samtliga informanter verkade vara vildigt medvetna om sitt eg-
na klimatavtryck, gjort egna atgidrder for att minska sitt klimatavtryck och var informerade kring
klimatfragan overlag. Precis som en av informanterna uttryckte, fick man en kinsla av att Play
for Ecos malgrupp verkar vara ménniskor som ir ointresserade eller oinsatta i klimatfragan men uti-
fran de intervjuade informanterna var samtliga informanter mycket intresserad och insatta i klimatfragan.

Ett behov for ett spel som Play for Eco, som forsoker att fanga klimatfragan pa ett mer roligt och
interaktivt sitt, verkar finnas hos informanterna. Problemet som de uttryckte &r att Play for Eco bor
anpassas efter mer erfarna spelare ocksa, inte bara de spelare som precis borjat intressera sig for
miljofragor. En av informanterna uttryckte att problemet inte var att det fanns uppdrag som uppmuntrade
till mer hallbara kostvanor, exempelvis uppdraget “Bjud en vdn pa vegomiddag”. Istillet behovde han
andra uppdrag som kunde motivera honom till att minska sitt klimatavtryck. Informanten beskrev att
han sjélv redan befunnit sig i stadiet av att borja dta vegetarisk mat och att ett sddant uppdrag inte skulle
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innebira en skillnad i varken attityd eller levnadsvanor for hans del.

Nista citat formedlar anledningen till att en av informanterna slutade spela Play for Eco. Fran hennes per-
spektiv var Play for Eco mer anpassat till spelare som letar efter miljoatgédrder pa en mer grundliggande
niva. Hon sdg sig sjélv vara en person som sokte efter mer “avancerade” miljodtgiarder. Men visste inte
riktigt hur detta skulle implementeras i Play for Eco.

”(...) det var lite pa en for grundlaggandeniva, den typen av spelare som jag ar sa kanske
jag hade velat ha ngot mer avancerat pa nat satt jag vet inte”

5.2.3 Bristande feedback

Detta undertema aterspeglar informanternas upplevd brist av feedback levererat av Play for Eco. En av
informanterna uttryckte att feedback bor helst uttrycka sig genom minskad klimatavtryck. Play for Eco
erbjuder beloningar i form av poing till spelare som avklarat ett uppdrag. Féljande informant upplevde
att nagon form av feedback pa att man gjort nagot bra fér miljon saknades. Informanten nidmner dven
i sin intervju hur denna visualisering kan implementeras mer abstrakt. Detta redogors i “Biittre sitt att
visualisera framgang”.

”’(...) det finns inget som stdmmer av hur mina utslapp ser ut och kan verifiera att det &r
sant, det finns inga bevis, ingenting sant”

Vid fragan: ”Vad skulle gora dig mer motiverad till att spela Play for Eco” svarade en av informanterna
att hon upplevde att Play for Eco anvénde sig av ”for breda penseldrag” och presenterade feedback med
en avsaknad av en viss detaljrikedom. Att det hade kunnat varit intressant for anvindarna att kunna fa mer
konkret feedback pa hur ett avklarat uppdrag paverkar miljon. Denna feedback skulle enligt informanten
kunna ta sig till uttryck i form av klimatavtryck, som nimnt vid ett annat tillfille av intervjun.

”Och ocksd kanske forsok till att vara lite mer detaljerad och ambitios i hur olika
forandringar paverkar, inte sa himla generellt utan lite mer detalj pa nat satt™

5.2.4 Kommunikation

En av informanterna forklarade att hon hade velat skicka uppmaningar till minniskor som inte spelar
Play for Eco. Ett sitt att uppmuntra sina vinner att avklara de uppdrag som man sjilv gjort och dven fa
dem att borja spela Play for Eco.

’Kanske, att man kan skicka uppmaningar till kompisar utanfor spelet, om man har ett upp-
drag en vecka det har kan val du ocksa gora™ till exempel tips pa den har sommarprataren
eller ndgot annat, utmana nagon kanske”

Samma informant uttryckte att det saknades en chattfunktion i Play for Eco. Hon hade gatt med i ett
lag men slutade da det var svart att kommunicera med sina lagkamrater samt att man inte utférde nagra
uppdrag tillsammans.

Laget var bara till for att samla poéang i en hog, det var inte sa mycket mer, det var in-
te att man var inloggad samtidigt eller nat, man kunde inte kommunicera med dom inte i
appen[Play for Eco] i alla fall”
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5.3 Kinsla efter avklarat uppdrag

5.2.5 Ovriga forslag till indringar

Ovriga svar som informanterna angav som idéer de sjilva har for att forbittra spelet presenteras i detta
undertema. En av informanterna riktade kritik mot Play for Ecos bristande kontrollfunktion efter ett
avklarat uppdrag. Nir en spelare ska spela Play for Eco far de forst leta igenom ett fixerat antal uppdrag
och sedan anta ett. Nir uppdraget ir antaget kan spelaren vélja att avklara uppdraget utan att faktiskt
genomfort det. Detta mojliggdr for anvidndarna att vara odrliga dver om de faktiskt utfort uppdraget eller
inte. Denna informant ansag att detta tog ifrdn spianningen i spelet. Detta i kombination med att Play for
Eco saknar en visualiserad fiktiv virld ansag informanten vara ett stort hinder for att anvéindarna ska fa 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 mojliggdras genom en subversiv anvandarupplevelse i form av en fiktiv virld
eller genom att fordndringar i spelet medfor fordndringar i verkligheten eller vice versa. Det sistnimnda
ar nagot som saknas i Play for Eco da det inte finns en link mellan spelet och verkligheten. Eftersom en
spelare kan avklara ett uppdrag i spelet utan att ha utfért handlingen i verkligheten.

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

Nista informant upplevde att de obligatoriska utvirderingsfragorna som presenterades efter varje avkla-
rat uppdrag, var svara att svara pa da de inte gav en representativ bild av hur denna informant upplevde
uppdragen (for utvdarderingsfragor se bilaga A.1). Informanten upplevde inte heller fragorna som sérskilt
givande for hennes spelupplevelse.

”’(...) det &r svart att jamfora mellan dom déar ikonerna man far vélja pa, hur man kénner
sig eller hur svart det va, for att ibland kanske det inte ar sadar jattegivande, assa dom
motsvarar inte riktigt vad jag tycker dom dér ikonerna”

Sammanfattningsvis kan det ségas informanterna anser att Play for Eco bor implementera flera spelele-
ment i Play for Eco, samt att nivan for spelet bor anpassas efter olika typer av spelare.

5.3 Kansla efter avklarat uppdrag

Detta tema aterger informanternas kénslor efter att de avklarat ett uppdrag i Play for Eco. 4/8 informan-
ter kinde i varierande grad positiva kénslor, 3/8 informanter upplevde inga kinslor och en informanter
tillfragades inte. For att identifiera dessa kénslor fragades informanterna ”Kan du beskriva kénslan du
far nér du har klarat av ett uppdrag i Play for Eco?” och ”Upplever du en skillnad mellan uppdrag? T.ex.
att vissa uppdrag ar svarare/roligare/mer motiverande @n andra?”. Informanternas svar &r uppdelade i
tva olika underteman; positiv kdnsla och kénde ingenting. Inom dessa underteman framstills en storre
variation av kénslor.

5.3.1 Positiv kiansla

4/8 deltagare en positiv kinsla efter att ha avklarat ett uppdrag i Play for Eco. Vid fragan ”Kan du
beskriva kdnslan du far nir du har klarat av ett uppdrag i Play for Eco?” uppgav en av informanterna
att han kinde tillfredsstélld och duktig. Att klara ett uppdrag gav honom en kinsla av att fortsétta spela
och klara av flera uppdrag, svarare uppdrag. De littare uppdragen fungerade som en form av forsta steg
innan han antog de svarare uppdragen enligt. Detta dr dven en inbyggd spelstruktur i I Play for Eco (se
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Spelstrukturer i Play for Eco). Dir informanten inte fér tillgang till mer utmanande uppdrag forréin rétt
niva ir nadd.

””Ja man kanner sig ju tillfredsstalld och som sagt lite duktig, s& det inspirerar ju till att man
tar nya uppdrag och kanske mera utmanande uppdrag, for man tar dom lattaste forst, eller
atminstone gor jag det da”

Informanten uppgav #dven att kéinslan efter att ha avklarat ett uppdrag i Play for Eco gar att jamfora nér
man avklarar vad som helst, det kénns bra. Férdelen med att klara ett uppdrag i Play for Eco var dven att
de fordndrade informantens levnadsvanor till mer miljovinliga.

”Det &r ju som alltid nar man har klarat av nagot, s& kanns det ju bra haha, man kanner sig
lite duktig och sen nar det da forandrar vart liv i ratt riktning sa att saga”

En annan informant beskrev sina kinslor som gliddje och ndjdhet. Informanten forklarade sin medveten-
het kring att det en person gor miljon inte har sa stor effekt men trots detta upplevde hon sig nojd med
sin insats. Varje uppdrag som informanten avklarar i Play for Eco gor dnda nagon skillnad.

Ja det ar klart att man bli gladare, lite ngjdare (...) en liten atgéard och en liten manniska
kan paverka sa lite men &nda sa blir man néjdare med sig sjéalv att man forsoker, varje
atgard ar anda ett plus i kanten™

Andra informanter beskrev dven att de upplevde positiva kénslor efter att ha klarat ett uppdrag i Play
for Eco. En av informanterna verkade didremot inte ha reflekterade eller lagt sd@ mycket vikt vid vad hon
kidnde ndr de avklarat ett uppdrag. Denne informant angav att hon spelade Play for Eco for att bli mer
miljovinlig, inte for att fa poing. Samt att hon inte sag Play for Eco som ett spel.

’Nja jag blir nog lite glad, lite n6jd sadar”
En annan informant beskrev dven positiva kénslor vid avklarat uppdrag.

’Och da kandes ju det tillfredsstallande [att klara ett uppdrag]”

5.3.2 Kinde ingenting

Det fanns en bredd pa vad informanterna kinde efter att de hade klarat ett uppdrag. 3/8 informanter
uppgav att de kdnde ingenting alls efter avklarat uppdrag. Vid tillfragning av vad for kinsla informanten
fick ndr hon avklarade ett uppdrag i Play for Eco uttryckte informanten en brist pa kinslor, detta sagt
med medvetenhet kring de poing som en spelare erhéller vid avklarat uppdrag.

’Kéandes ingenting, det kéndes inte som att det var nagon beldning, man fick ndgot poéng
men nae jag kande inget sarskilt”

Denna informant uttryckte senare i intervjun att hennes uppfattning var att beloningen som en spelare
erhaller &r att man utfor goda handlingar f6r miljon.

En annan informant som stilldes samma fraga beskrev kénslan som att ”ticka av en box” och gjorde en
liknelse med kénslan av att fylla i sina personuppgifter pa en blankett. Denna informant verkade dven ha
en forvéntning dver en viss kinsla en spelare bor fa nér de spelar ett spel. Nagon typ av beloningskénsla
borde spelaren uppleva.
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’Om jag bara skulle beskriva det med ett ord sa &r det val bara ’check’ och inte sa mycket
kénslor mer an sa kopplat till det, det har inte ként sa befriande for mig, det ar val mer som
att fylla i ett formular pa natet bara, aha nasta fraga, aha nasta fraga, det ar som att fylla i
min langd och min vikt och liksom, jag har inte riktigt fatt den dar reward kénslan™

Informanten ndmner att han inte ként sig sa ”befriad” efter att ha avklarat ett uppdrag i Play for Eco. Detta
kan syfta till en kinsla att befria sig fran de negativa kinslor, exempelvis klimatangest, som kan locka
spelare till att borja spela Play for Eco. Precis som en annan informant nimnde sa var en av anledningar
till att spela Play for Eco, for att minska sin klimatangest. Informanten fortsatte senare med att forklara
att det alltid kdnns bra att kunna ticka av en box och gjorde paralleller med att ga igenom en check-,
en handlings- eller en att-gora-lista. Informanten férklarade dven att han inte kénde att det fanns nagon
beloning for att avklara uppdragen. Nagonting som han upplever att det finns i andra spel som han spelat.
Enligt informanten kan man i andra spel klara en niva och ga vidare med en kénsla av beloning. Metoder
for att Play for Eco ska uppna det andra spel lyckats uppné forklaras av samma informant i ”Bittre sitt
att visualisera framgang”.

5.3.3 Problem med uppdragen

Detta undertema avser att ge insikt till vissa av informanternas uppfattning kring uppdragen i Play for
Eco. Foljande informant blev tillfrigad om hon upplevde en skillnad mellan uppdragen. Informanten
angav att uppdragen dér hon var tvungen att inkludera andra ménniskor var de svaraste uppdragen. Infor-
manten upplevde att man i manga andra sammanhang kan prata om miljofragor och fa ménniskor till att
dndra sina vanor. Att prata med sina vénner om deras flygvanor var svarare och desto ndrmare vannerna
ar desto svarare &r det att diskutera.

”Ta upp till exempel det har flygandet som ar véldigt populért bland mina kompisar, det
tycker jag &r svart att borja prata om. Dar finns det ett uppdrag da bland annat, att prata
om flyget men aa det blir som att borja predika upplever jag men det ar klart i manga andra
sammanhang kan man gora det men just med narmaste kompisar ar svart”

Informanterna hade dven mer generella asikter och uppdragen. 2/8 informanter upplevde dven en bristan-
de mingd uppdrag. Foljande informant nimnde att han skulle vilja kénna att det fanns oéndligt manga
uppdrag i spelet. Informanten verkade koppla kénslan av odndligt ménga uppdrag till en bra spelupp-
levelse. For honom verkade det vara en viktigt del av spelupplevelsen, att spelaren inte ska kénna sig
begrinsad av spelet sett till antalet uppdrag som man kan utfora.

’Man skulle liksom vilja ha en storre bredd pa spelet nar det kommer till fragor, man skulle
nastan vilja kdnna att det ar oandligt med uppdrag”

Utover méngden tillgdngliga uppdrag, verkade andra informanter dven haft invindningar mot att man
som spelare inte kunde anta mer 4n ett uppdrag at gangen. En av informanterna nimnde det dven som
en bidragande orsak till att hon slutade spela Play for Eco. I dagsldget dr det dock mojligt att anta
flera uppdrag samtidigt. Anledningen till att dessa invdndningar lyftes var troligtvis pa grund av att
informanter inte ldngre spelade Play for Eco vid intervjuns inspelning.

Tillgang till flera uppdrag, man kanske kunde fa gora flera uppdrag samtidigt eller nat”
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Tidsmassiga krav var dven nagot som lyftes fran en av informanterna. Denna informant angav att hon
foredrog uppdrag som tog en halvtimme till fyrtiofemminuter att avklara gentemot de uppdrag som tar
en hel dag att avklara.

’Men varje san har uppdrag kan ju inte ta en dag utan kanske begransa i tid till kanske en
halvtimme-fyrtiofem minuter hogst, att lasa en artikel eller lyssna pa ett foredrag eller sa”

Sammanfattningsvis visar detta tema att 4/8 informanterna k#nner i varierande grad, positiva kénslor
efter att ha avklarat ett uppdrag i Play for Eco. Medan 3/8 deltagare uppgav att de inte kéinde nagonting.
Avslutningsvis angavs dven 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 linken 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 utga ifran elementen ifran Gamifica-
tionavsnittet.

6.1.1 Aspekter av gamification

Utifran informanternas svar verkar Play for Eco brista pa det forsta elementet, Epic Meaning & Calling.
Som nidmnt i Chou (2013) behovs ett narrativ for att motivera spelare till att kiinna sig utvalda for att
avklara ett sirskilt uppdrag. For att lyckas med detta behdver ett meningsfullt narrativ utvecklas, samt
presenteras, for spelaren. Precis som informanterna beskriver i ”Bittre sitt att visualisera framgang”
saknas ett narrativ. Detta narrativ skapar kidnslor av spanning och motivation till att fortsétta spela och
didrmed kan spelaren leva sig in i en spelvirld. Detta dr vildigt likt det andra elementet Developement
& Accomplishment, da det ger spelarna ett mal att striva efter. Som beskrivet av Deci and Ryan (1985)
behovs tydliga, visuella, varierande och vélstrukturerade mal for att motivera spelaren. Dessa kriterier
uppfyller Play for Eco genom sina uppdrag och poingsittningar. Informanterna verkade inte se Play for
Eco som ett spel utan mer som en rolig och interaktiv tolkning av vad man kan gora for att motverka
global uppvirmning. Eftersom ménga av informanterna ansag sig redan goéra mycket for att dndra sina
vanor samt vara insatta i klimatfragan, hade de gérna sett att Play for Eco hade kunnat gett dem det bista
av tva virldar. Att bli underhéllna samtidigt som de 14r 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 forse spelaren med uppmuntrande feedback som kommer néra
inpa ett avklarat uppdrag. Ett element som informanterna verkar ha delade uppfattningar kring hur det
implementerats. Vissa informanter ansag att feedbacken var bristande. Feedbacken inte var tillrickligt
detaljerad, det uttrycktes en vilja att se hur fordndringar i ens beteende paverkar miljon och att denna
feedback skulle kunna ske med hjédlp av fordndring i klimatavtryck. Andra informanter ansag att det
fanns konkret feedback i form av de erhallna podng som en spelare far nir de avklarat ett uppdrag i Play
for Eco. Utover detta far spelaren feedback i form av en uppmuntrande fras efter varje avklarat uppdrag
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(se bilaga A.2) samt de totalt antal erhallna poing (se bilaga A.6). Det kan konstateras att informanterna
hade olika forvintningar 6ver vilken typ av feedback Play for Eco bor presentera.

Det femte elementet Social Influence & Relatedness, anviands for att uppna socialt engagemang
genom att spelare tillats att kommunicera med varandra genom spelet. Socialt engagemang genom
spelmekanismer uppnas genom topplistor, spelare som utmanar varandra samt spelare som jobbar
tillsammans mot ett gemensamt mal. Aspekten av socialt engagemang verkar vara bristande i Play for
Eco da informanterna uttryckte en vilja av att kommunicera med varandra i Play for Eco. Det enda sittet
for spelare att kommunicera med varandra dr genom att ge tips till specifika uppdrag (se bilaga A.4). Det
saknas en funktion for spelarna att kommunicera direkt till varandra via t.ex. en chattfunktion. Didremot
uppnas aspekten av socialt engagemang genom spelmekanismer genom den inbyggda funktionen av
topplistan och utmaningsfunktionerna (se bilaga A.5). For de som endast deltar i ett lag saknas det ett
gemensamt mal som spelare kan striva emot. Det som kan liknas vid ett gemensamt mal &r att de spelare
som deltar i ett lag kan ldgga ihop sina poidng och striva efter att na till topplistan. Vid en utmaning blir
malet istéllet att undvika forlusten, da forloraren far bjuda vinnaren pa t.ex. en 6l eller middag.

Informanterna uttryckte dven att vissa av uppdragen var for létta. Dessa spelare anses vara veteraner och
soker en storre utmaning for att kunna bli motiverade till att spela.

6.1.2 Informanterna

Virt att nimna for denna studie dr att informanterna dr mycket mana om klimatet. Dels 4r de intresserade
av sinka sin egna samt andras utsldpp, vilket har lett dem till att antingen spela eller undersoka Play for
Eco. Dessutom deltar de dven frivilligt i en intervjustudie for att dela med sig av sina upplevelser av Play
for Eco. Nagot som endast 11% (Totalt kontaktades 75 personer och 8 personer stillde upp pa intervjuer)
av de kontaktade spelarna gjorde. Det kan konstateras att informanterna i denna studie utgor en ovanlig
urvalsgrupp. En av informanterna var dven medveten om vilka spelelement som bor implementeras i Play
for Eco for att motivera spelare. Samma informant uttryckte dven kritik mot strategin for att formedla
global uppviarmning, nagot som niamndes 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 for sin bristande transparens i hur den utfors. T denna studie har atgérder tagit for att
motverka denna bristanade transparens. Metodavsnittet i denna rapport redogor en beskrivning for hur
den tematiska analysen har anvints for att plocka ut teman och underteman fran intervjuerna. Tematisk
analys tillater forskaren att vara vildigt flexibel i sin metodik for datainsamling och dven hur forskaren
viljer att presentera sina resultat och analys. Detta i kombination med semistrukturerade intervjuer har
gett upphov till studiens iterativa och flexibla karaktir. Hayes (2000) beskriver att semistrukturerade
intervjuer tar inte hinsyn till att fa kodade svar till specifika fragor. Det ger informanterna mer frihet
i hur dem svarar pa fragorna och dven mer frihet i hur forskaren stiller fragorna. Vilket gav mig
som intervjuledare mojlighet att dndra min intervjuguide efter varje intervju, tack vare den kunskap
som erholls fran informanterna. Denna kunskap har dven paverkat vilken teori jag har valt att lyfta i
teoriavsnittet. En svarighet med flexibiliteten hos tematisk analys, precis som Howitt (2016) namner, &r
att forskaren ska identifiera ett begrinsat antal teman for att beskriva vad som hiinder i datan. Eftersom
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det inte finns nagra klara riktlinjer for hur forskaren ska dela upp sina teman &r det enkelt att géra pa en
ytlig niva men blir mycket svérare nir dessa teman ska beskrivas pa en djupare niva.

Den flexibla karaktir av semistrukturerade intervjuer och tematisk analys gav upphov till rikt intervju-
material och en mgjlighet for mig att arbeta véldigt fritt med materialet.

Howitt (2016) beskriver att det forsta steget i tematisk analys &r att gora sig bekant med sin data. Detta
kan ske genom att transkribera sitt inspelade material eller genom att lyssna igenom sitt inspelade
material flera ganger. I denna studie skedde ingen transkription. For att bli bekant med datan lyssnades
det inspelade materialet igenom flera ganger. Retrospektivt hade transkribering kunnat varit en hjélpande
procedur for att bli mer bekant med datan och mojligtvis tillatit for en djupare analys.

Det bor tas i beaktning att precis som i manga mindre intervjustudier representerar resultaten endast
asikter och uppfattningar av en mindre del av en urvalsgrupp. I denna studie intervjuades 8 deltagare av
totalt 75 kontaktade. Vid studiens utférande fanns totalt 450 registrerade spelare. Ddaremot fanns en stor
spridning pa kunskapsnivén hos informanterna. Vissa informanter hade goda kunskaper om gamification
och spelelement som gav mycket virdefulla insikter 6ver vad som bor fordndras i Play for Eco for att
fortsdtta motivera dess spelare.
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Kapitel 7

Slutsats

Syftet med denna studie var att fa en djupare forstaelse for spelarnas upplevelse av Play for Eco. Detta
for att All for Eco ska fortsdtta motivera spelarna till att spela och darmed fortsitta utféra miljovinliga
handlingar inspirerade av Play for Eco. Fragestillningarna till studien var:

e Vad dr det som motiverar informanterna till att spela Play for Eco?
e Vilka problem identifierar informanterna nir de spelar Play for Eco?

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

Utifran dessa fragestéllningar utfordes intervjuer med 8 informanter. De huvudsakliga resultaten i
denna studie dr (1) Play for Eco motiverar sina spelare till spela genom att det fungerar som en
informationskdlla till att bli mer miljovénlig, det ger insikt till en implementation av hur teknik kan
formedla miljotink samt fungerar det som en metod for att séinka ens klimatavtryck pa ett roligt sitt.
(2) Play for Eco har problem med att; visualisera framgéang, anpassa spelet efter olika malgrupper,
ge spelarna mer feedback efter avklarat uppdrag samt med att inte tillhandahalla tillricklig mojlighet
for spelarna att kommunicera med varandra. (3) For att ytterligare motivera sina spelare behdver Play
for Eco; implementera ett narrativ, tillhandahélla mer konkret feedback over hur ett avklarat uppdrag
paverkar ens klimatavtryck, anpassa spelet efter mer erfarna spelare samt erbjuda ett sitt for spelarna att
kommunicera med varandra.

Avslutningsvis kan det konstateras att utifran denna studie och tidigare forskning om gamification, kriavs
implementering av en méangd olika spelelement for att skapa ett fingslande spel som passar alla typer av
spelare. Dessa resultat kan férhoppningsvis vara av betydelse for utvecklingen av Play for Eco men dven
for utvecklandet av andra klimatspel.
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Bilaga A

Play for Eco

Hur svart var uppdraget?

Hur givande var uppdraget?

AVKLARAT! GE UPP

Figur A.1: Utvirderingsfragor som presenteras vid avklarat uppdrag
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FOR.ECO eema UPPDRAG POANGSTALLNING MIN PROFIL LOGGA UT ADMIN

@ Heja! Bra jobbat!
HITTA UPPDRAG SKAPA TAVLING

g‘ Var sopninja i en vecka
¢ 125 © 7 dagar

. . Matditt fotavtryck
: % 75 ( ungefdr 2 manader

Figur A.2: Den roda rutan visar den positiv feedback som visas vid avklarat uppdrag
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