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I

Forord

Denne studien er gjennomfoert av Ingeborg lolanda Blomberg Ghini i forbindelse med
fullfering av master i informasjonssystemer ved Universitetet i Agder (UiA) véren 2023.
Avhandlingen er et resultat av en interesse for mulighetene spillifisering kan gi for a ef-
fektivisere opplering.

Bakgrunnen for studien har vart et enske om a identifisere faktorer som pavirker
individers motivasjon til gjennomfering av spillifisert opplering.

Jeg onsker a takke Anne Mette Havaas 1 Sikri for god hjelp til innhenting av re-
spondenter.

Videre onsker jeg a takke alle respondentene som har tatt seg tid til & delta. Dere
har delt interessante tanker og opplevelser.

Til slutt vil jeg rette en stor takk til min veileder Leif Skiftenes Flak for gode
diskusjoner, rddgivning og stette gjennom semesteret.

Kristiansand, 01.06.2023.

Inoelosra \B. Ghin
~J
Ingeborg lolanda Blomberg Ghini



IV

Abstrakt

Denne masterstudien har undersekt anvendelse av spillifisert opplering i norsk offentlig
sektor. Malet har veert & identifisere faktorer som pavirker individers motivasjon for gjen-
nomforing. Forskningsspersmalet var felgende; «Hvilke faktorer pdvirker motivasjon for
gjennomforing av spillifisert oppleering i norsk offentlig sektor?».

Offentlig sektor opplever stadig storre press for & levere bedre tjenester, samtidig
som ressurser reduseres og ma brukes mer effektivt. Undersegkelser gjennomfert av SSB
viser at norsk offentlig sektor har utfordringer med 4 tilegne seg ansatte med den kompe-
tansen de behgver. Kommunal- og moderniseringsdepartementet ga i 2019 ut en rapport
som sa at mangel pé essensiell kunnskap bidro til at teknologi ikke blir fullstendig nyttig-
gjort. Dette er med pé & skape et behov for & bedre utnytte den arbeidskapasiteten som
allerede er pd en arbeidsplass, og en méte er 4 forbedre opplaeringsmetoder. Metoden
spillifisering viser lovende resultater og studier pd omradet viser at spillifisering kan eke
adopsjon av digitale systemer pd en arbeidsplass og bidra til okt kapasitet.

For a undersoke hvilke faktorer som péavirker motivasjonen til ansatte som har
gjennomfort spillifisert opplering i norsk offentlig sektor, ble det gjennomfoert en case-
studie. 11 semi-strukturerte intervjuer ble gjennomfert i tidsrommet januar til mars 2023,
hvor alle hadde benyttet det samme spillifiserte oppleringssystemet. Fra disse intervjuene
ble atte sentrale faktorer identifisert. De atte faktorene spiller en stor rolle pa individers
motivasjon for gjennomfering av opplaringen; 1) Indre og ytre motivasjon, 2) Kontekst
og arbeidsplass, 3) Individuelle forskjeller, 4) Mengdetrening og tilbakemelding, 5)
Mangler 1 spillet, 6) Laringsutbyttet, 7) Erfaring og tidligere opplaring, og 8) Utford-
ringer i datasystemet.

Resultatene indikerer at et individ pavirkes at en rekke faktorer bdde innenfor og
utenfor spillet og opplaringens rammer. Ved & ta disse faktorene til etterretning og vur-
dere innvirkningen av disse kan man gke sannsynligheten for suksessfull opplering ved
bruk av spillifisering.
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1 INTRODUKSJON

Dette masterprosjektet underseker bruk av spillifisering for a effektivisere opplaerings-
prosesser i kommunal sektor. Undersgkelsen tar utgangspunkt i brukeres perspektiv, og
soker & identifisere faktorer som pévirker individers motivasjon til gjennomfering av
spillifisert oppleering.

1.1 Bakgrunn

I norsk offentlig sektor jobbes det for 4 tilby gode tjenester til innbyggere pa en ressurs-
effektiv méte. I en stadig mer teknologisk hverdag er det da naturlig at man ma utnytte
alle digitale ressurser pé en effektiv og god mate. I 2019 publiserte davarende regjering
en digitaliseringsstrategi. Det rapporteres at Norge tilsynelatende utnytter digitale tekno-
logier pa en god mate, men det anerkjennes ogséa store forbedringspotensialer for & raskere
ta 1 bruk ny teknologi, oke evne og &penhet til endring og senke terskelen for innovasjon
(Kommunal- og moderniserings-departementet, 2019). For 4 nd hovedmalet om «en enk-
lere hverdag for innbyggere og nceringslivet» beskriver rapporten tre delmal; 1) bedre
tjienester, 2) effektiv offentlig ressursbruk og 3) ekt verdiskapning (Kommunal- og
moderniserings-departementet, 2019, s. 5). Sarlig sterk pavirkning for disse behovene er
stadig ekende forventning fra innbyggere og trangere ekonomisk handlingsrom. Kartleg-
ginger viser at mangel pa essensiell kunnskap for & nyttiggjere seg teknologi ikke er en
bransjespesifikk utfordring, da det rapporteres utfordringer i bade offentlig og privat sek-
tor (Kommunal- og moderniserings-departementet, 2019).

Undersokelser fra SSB trekker frem at offentlige instanser pd alle statlige nivaer
hadde okende utfordringer med rekruttering av IKT-spesialister i 2018 og 2019
(Rogeberg, 2019). Instansene opplyste om at prosessen for innhenting av IKT-spesialister
enten tok lengre tid enn enskelig, eller at de matte ansette individer uten den enskede
kompetansen. En undersekelse fra 2022 rapporterte at neermere 50 % av norske kommu-
ner opplyser at manglende kompetanse i organisasjonen i stor grad oppleves som en hind-
ring for & utvikle og forbedre digitale tjenester (SSB, 2022). Disse utfordringene er med
pa a understreke viktigheten av a forbedre kompetanse hos den allerede etablerte arbeids-
styrken. Videre opplever over 70 % av norske kommuner det vanskelig & frigjore og al-
lokere ressurser til utvikling av digitale tjenester, samtidig som over 50 % av kommunene
opplyser at IKT-utgifter er hoyere enn forventet (SSB, 2022).

Selv om rekruttering av individer med nedvendig kompetanse er en av metodene
for & eke kunnskap pa arbeidsplassen, er det ogsa viktig & finne ressurseffektive mater &
utvide kompetanse hos de som allerede befinner seg pd arbeidsplassen. I en stadig mer
teknologi-intens arbeidshverdag er det viktig at man ogsd utvikler kompetanse pa



omréader som endring og omstilling og utvikling av en kultur pé arbeidsplassen som stetter
digital utvikling (Kommunal- og moderniserings-departementet, 2019). Det er behov for
rask, effektiv og god opplering i de ulike digitale verktoyene og systemene som brukes.
Ved & utvikle og bruke gode opplaringsmetoder kan man potensielt bli raskere trygg pa
det digitale systemet, redusere stress hos brukeren og begrense feil. En metode for & for-
bedre opplaering i digitale systemer er 4 benytte spillifisering, og litteratur p4 omradet
viser gode muligheter for effektivisering av opplaring. Spillifisering kan bidra til & oke
den samlede kapasiteten pa en arbeidsplass ved 4 oke ansattes mestringsevne og -folelse,
samt oke deltakelse i adopsjon av ny teknologi (Larson, 2020).

Spillifisering som begrep ble introdusert pé tidlig 2000-tallet, men begynte forst
a f4 oppmerksomhet rundt 2010 (Ruud, 2016). Konseptet beskriver en situasjon der ele-
menter og mekanismer som tradisjonelt er brukt i spill, nd tas i bruk i mindre tradisjonelle
kontekster — som for eksempel i undervisning og opplaering (Ruud, 2016). Spillifisering
er et tverrfaglig forskningsomrdde, med en rekke interessante elementer av innflytelse.
Noen av disse tverrfaglige studieomradene er motivasjon, spilldesign, teknologi, men-
neske-maskin interaksjon og personvern og sikkerhet (School of information science,
2023; De, 2022).

Allerede 1 2014 viste en litteraer gjennomgang at spillifisering hadde positive ef-
fekter pd opplaring, men effekten var avhengig av konteksten det opereres i (Hamari,
Koivisto, & Sarsa, 2014). I 2015 ble det estimert at av verdens 1000 sterste bedrifter,
benyttet omtrent 40 % seg av spillifisering i én eller flere strategiske handlinger (Larson,
2020). Til tross for den gkende trenden i bruk av spillifisering i profesjonelle settinger, er
store deler av forskningen pa spillifisering og dens effekter gjort i universitets- og under-
visningssektoren (Zainuddin, Chu, Shujahat, & Petera, 2020).

Tidligere studier har identifisert behov for videre forskning pé det faktiske forhol-
det mellom spillifisering og lering, blant annet ved & kartlegge og forsta rollen organisa-
sjon og organisasjonskultur kan ha i forutsetningen for suksess (Nair, Mathew, &
Ravikumar, 2022). Ved a kartlegge og forsta hvordan kultur og type organisasjon péavirker
suksessraten til spillifisering, kan man bedre tilpasse og legge til rette for en ressurseffek-
tiv opplering. Det ettersporres ogsa undersokelser av den legitime effekten av forskjellige
spillelementer (Alfaqiri, Noor, & Sahari, 2022; Brangier & Marache-Francisco, 2019).

Litteraturen viser klare fordeler ved bruk av spillifisering, men er det ogsa respon-
denter i studier som foretrekker ikke-spillifiserte systemer, da enkelte elementer ble opp-
fattet som forstyrrende og unedvendige (Brangier & Marache-Francisco, 2019). Ved &
undersoke den faktiske effekten av de ulike spillelementene 1 ulike kontekster og bruker-
grupper vil man bedre kunne legge til rette for et opplaringssystem hvor brukeren opple-
ver aktiviteten som passende og nyttig. Ytterligere ettersperres det studier pd hvordan
man best kan designe og implementere spill samtidig som man tar til etterretning indivi-
duelle, psykologiske hensyn (Larson, 2020). Arbeidsstyrker er gjerne heterogene grupper
mennesker med ulike aldre, kjonn og kulturelle bakgrunner (Larson, 2020). Dette oker
behovet for & undersoke og forstd ulike psykologiske og motivasjons-relaterte aspekter
for & best mulig designe og implementere spillifisert opplering. Larsons (2020) underse-
kelse indikerer at det mangler forskning pd hvordan man best tar i bruk spillifisering som
tar til etterretning ulike behov og preferanser med hensyn til ulike kulturer. Det er behov



for videre forskning pa utvikling, design, implementering og suksess av spillifisering.
Manglende forstéelse av hvordan spillifisering ber designes og implementeres i ulike
kontekster er en hovedgrunn til at spillifiseringsprosjekter ofte mislykkes eller har darli-
gere resultater enn forventet (Ferreira, Roseira, & Patricio, 2020; Morschheuser, Hamari,
Werder, & Abe, 2017).

Spillifisering kan forstds som summen av tre elementer; 1) det implementerte mo-
tivasjonstilskuddet, 2) de resulterende psykologiske resultatene fra motivasjonstilskuddet
og 3) de videre atferdsrelaterte resultatene (Hamari et.al., 2014). Som tidligere studier
indikerer, samhandler og bruker folk spill og spillifiserte systemer forskjellig, samt av
ulike arsaker (Hamari et.al., 2014). Motivasjon hos brukere vil vere forskjellig, og un-
derstreker viktigheten av & ha en god forstéelse av hvordan indre og ytre motivasjon kan
medvirke i sannsynligheten for & oppnd de enskede positive effektene av spillifisering.

En sentral del av spillifisering er & skape motivasjon og forsta hvilke faktorer som
pavirker tilstedevarelsen eller reduksjon av motivasjon, og denne studien vil derfor fo-
kusere pé nettopp dette. Empiriske data vil undersekes i lys av teoriene selvbestemmel-
sesteori og flyt-teori. Sentralt i denne studien er individers motivasjon, og disse teoriene
kan bidra til 4 belyse hvilke faktorer som pavirker individers motivasjon, tiln@rming og
utnyttelse av opplaringen.

1.2 Forskningsspersmal

For & lykkes med og utnytte de mulighetene spillifisering tilbyr, er det viktig & legge til
rette for at individet opplever opplaringens egkter som motiverende og engasjerende (Lar-
son, 2020). I enhver organisasjon vil det vere individuelle forskjeller pa brukerne og
hvilke faktorer som har betydelig pdvirkning pa deres motivasjon. I denne studien segkes
det & utforske og identifisere hvilke faktorer som ser ut til & pavirke individets motivasjon
for gjennomfering av spillifisert oppleringen.
Undersgkelsens forskningsspersmaél er derfor folgende;
Hvilke faktorer pavirker motivasjon for giennomforing av spillifisert oppleering i norsk
offentlig sektor?

1.3 Rapportens struktur

Rapportens videre oppbygging er som folger;

Kapittel 2 presenterer relevant teori og tidligere studier.

Kapittel 3 presenterer metode og fremgang for informasjonsinnhenting.

Kapittel 4 presenterer resultatene fra informasjonsinnhentingen.

Kapittel 5 diskuterer resultatene og knytter funn opp mot teori og tidligere studier.

Kapittel 6 presenterer prosjektets konklusjon og implikasjoner for videre forskning og
praksis.



2 TEORI

Dette kapitlet presenterer det teoretiske grunnlaget for undersekelsen. Forskning pa kon-
septet spillifisering presenteres og defineres, og videre belyses beslektede begreper for &
tydeliggjore hva forskning identifiserer som spillifisering. Ettersom spillifisering er et re-
lativt nytt konsept er det nedvendig & beskrive konseptets historie, beslektede begreper
og definisjonen denne studien benytter. Videre beskrives sentrale aspekter som hvordan
erfaring og kompetanse pavirker spillifisering, samt sentrale aktiviteter for prosjektets
igangsettelse for & oke sannsynligheten for suksessfull implementering. Deretter folger et
kapittel om viktigheten av motivasjon for & oppna suksessfull spillifisert opplaering. Vi-
dere folger et kapittel om sentrale spillelementer som benyttes i spillifisert opplaering.
Deretter folger en innforing i selvbestemmelsesteori og flyt teori som denne studien be-
nytter for & identifisere sentrale faktorer som pavirker motivasjon til gjennomfering av
spillifisert opplering.

2.1 Spillifisering

Til tross for at begrepet spillifisering er relativt nytt, har det en rik og omfattende bak-
grunn, og dette delkapittelet beskriver hva spillifisering er og sentrale differanser mellom
spillifisering og beslektede begreper.

2.1.1 Utvikling av en definisjon

I akademia har begrepet spillifisering blitt introdusert parallelt med andre beslektede be-
greper som «serigse spill», «spill-basert teknologi», «produktivitetsspill», «overvak-
ningsunderholdningy», «funware», «lekent design» m.fl. (Deterding et. al., 2011, s. 9).
Denne tilknytningen til andre beslektede begreper setter sgkelys pa hvorvidt spillifisering
er 4 regne som et uavhengig, distinkt og nytt fenomen og forskningsomrade (Deterding
et.al., 2011). Et begrep som ofte brukes sammen med spillifisering er «serigse spill», som
defineres slik: en kontekst der spillet er utviklet til & ha et eksplisitt og neye utviklet pe-
dagogisk formal (Abt, 1987). I dag ser man, som folge av digitalisering, at digitale serigse
spill har fatt en tilpasset definisjon (oversatt fra engelsk): «(...) enhver form for interaktiv
data-basert spillprogramvare for én eller flere spillere som brukes pd hvilken som helst
plattform, utviklet med den hensikt a veere mer enn underholdning» (Deterding et.al.,
2011, s. 10). Spillifisering har bakgrunn i trender og tradisjoner som pavirker hverandre
gjensidig innen spill, design og interaksjon.



Deterding og kolleger (2011) konkluderer med at spillifisering vurderes ut fra
andre parameter enn beslektede begreper, og dermed regnes som et eget konsept og forsk-
ningsomréade. Det trekkes frem at kompleksiteten tilknyttet «gamefulnessy, «gameful»
interaksjon og «gameful» design er forskjellig fra den etablerte kjennskapen til konsep-
tene lekenhet, leken interaksjon eller design for & oppna lekenhet (Deterding et.al., 2011).!
Konsensus i forskning peker mot at lekenhet i storre grad tolkes til 4 vaere det tankesettet
eller den holdning man innehar i tilnermingen til en aktivitet, fremfor distinkte hand-
lingsmenstre som 1 sterre grad tilegnes «gamefulnessy». Samtidig kan man ogsé anta at
denne distinksjonen i praksis ikke er like klar, da spillifiserte systemer og «gamefulness»
ogsa kan bidra til en lekenhet eller leken interaksjon (Deterding et.al., 2011). Samme
konklusjon om kompleksitet rundt spillifisering trekker Al Fatta og hans kolleger (2018),
som sgker & definere tydelige skiller mellom spillifisering og det beslektede begrepet
spill-basert leering. Det er komplekse omstendigheter rundt og i spillet og dets design som
i stor grad avgjer hvorvidt noe kan eller ber defineres som det ene eller det andre.

Disse observasjonene og kjenneskapen til eksisterende akademiske distinksjoner
forte til at Deterding med kolleger utviklet en definisjon pé spillifisering som ogsa benyt-
tes av andre akademikere, og er definisjonen denne studien folger. P4 sgkemotoren Sco-
pus er artikkelen (per februar 2023) referert til i flere enn 4100 verk, som understreker
dens relevans og meritt i den akademiske sfaeren. Definisjonen er folgende; «Spillifisering
er bruken av spilldesign elementer i en ikke-spill konteksty (Deterding et.al., 2011, s. 9).

2.1.2  Definisjonens fire kjerneelementer

Det er fire kjerneelementer i denne definisjonen: 1) Spill, 2) Element, 3) Design og 4)
Ikke-spill kontekst (Deterding et. al., 2011).

I kategorien spill presiseres det at spill i denne sammenhengen kjennetegnes ved
eksplisitte regelsystemer hvor brukere konkurrerer mot spesifikke mal eller utfall.

Kjerne to presiserer at man i spillifisering inkluderer spillelementer, fremfor ut-
vikling av et fullverdig spill for ikke-underholdning. Videre er det da naturlig & stille
spearsmél ved hvilke elementer som kan kategoriseres som spillelementer. Mange av de
elementene som klassisk kategoriseres som spillelementer kan ogsé forekomme utenfor
et spill eller spillifisert system, for eksempel: tilbakemelding, representasjon gjennom
avatar eller tidspress. Det er ogsd forskjell i hvilke elementer som er naturlig & bruke i
ulike kontekster, samt hvordan ulike interessenter tolker de, som eker kompleksiteten i
definisjonsspersmalet. En lgsning kan derfor vare a betrakte spillelementer som bygge-
steiner, med en restriksjon om at spillifisering begrenses til elementer som er karakteris-
tiske for spill — enten ved at de er & finne i mange typer spill, lett & assosiere med spill
eller har en signifikant funksjon i spillet.

' Det har vist seg utfordrende & oversette bade «gameful» og «playful», da begge ordene oversettes
til leken pa norsk. Derfor vil «playful» forbli kjennetegnet med leken, mens spillaktig blir norsk
oversettelse for «gameful»



Den tredje kjernen er design, hvor det presiseres at i spillifisering sd henviser de-
sign til spilldesign og ikke spill-teknologi eller generell spillpraksis. Eksisterende littera-
tur pd spill og spillifisering operer med fem distinkte nivaer av spilldesign (Deterding
et.al., 2011, s. 12):

J Monstre for design av brukergrensesnitt — kjennetegnes ved vanlige, suksessfulle
komponenter av interaksjon (level, merker eller ledertavle),

J Designmenster og mekanismer — kjennetegnes ved ofte gjentakende deler av et
design som angar spillet (tidspress, begrensede ressurser eller runder),

o Designprinsipper og heuristikk — evaluerer retningslinjer for tiln@rmelse av de-
signproblemer eller analyse av en designlesning (ulike spillstiler eller klare mal),

o Spillmodeller — konseptuelle modeller av komponenter i spill eller spillopple-
velser (Mechanics-Dynamics-Aesthetics rammeverk eller Core Elements of Ga-
ming Experience modellen)

J Designmetoder — spesifikke praksiser og prosesser i spilldesign (verdibevisst
spilldesign eller spilltesting).

Mens et seriost spill i stor grad oppfyller alle de fem spilldesign nivaene, vil spillifiserte
losninger bare bruke eller oppfylle noen av disse design elementene.

Siste kjerne er bruk i ikke-spill kontekster, som vil si der spill tradisjonelt ikke har
veart brukt. Dog ber det nevnes at hva som er «tradisjonelt» ogsa avhenger av bade sosi-
ale, historiske og kulturelle aspekter og miljeer. For enkelhetens skyld vil tradisjonelt i
denne sammenhengen referere til bruk av spill som underholdning. Deterding og kolle-
gene (2011) poengterer ogsa at spillifisering ikke er en terminologi som utelukkende re-
fererer til den digitale eller teknologiske sfaren, til tross for at de fleste eksempler frem
til na er dette. En ytterligere bemerkning er at spillifisering heller ikke ber avgrenses i sin
definisjon til bruk i spesifikke kontekster, formél eller scenarier.

2.1.3 Beslektede begreper

Figur 1 illustrerer hvordan lek, serigse spill og spillifisering posisjoneres i1 forhold til
hverandre langs to akser — leking versus spilling og hele versus deler (av systemet).?
Spillifisering kjennetegnes av fokus pé deler (elementer) og spilling, sammenlignet med
serigse spill hvor hele systemet kategoriseres som et spill. Pa den andre siden ser man at
leker er intendert til at hele systemet er til lek. Figuren bidrar til & gi en overordnet for-
staelse over hvordan spillifisering skiller seg fra de beslektede begrepene, og gir en enkel
skildring av hvordan disse (kan) differensieres.

2 Figuren er et direkte utsnitt fra Deterding et.al. (2011, s. 13).
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Figur 1: Spillifisering og beslektede begreper

I serigse spill utvikles det et fullkomment spill med den hensikt & utvikle ferdigheter og
kunnskap, med en klar start, spill-gjennomgang og slutt (Al Fatta et.al., 2018). Dette stéar
1 kontrast til spillifisering, hvor det kun tas i bruk noen spillelementer og brukeren ikke
interagerer med hele spillet fra start til slutt. Istedenfor blir brukeren eksponert for noen
spillelementer i de ulike sesjonene, som for eksempel tildeling av pokaler eller poeng for
gjennomforing av en oppgave eller losning av et problem (Al Fatta et.al., 2018).

Deterding og kollegene (2011) trekker frem at spillifisering kan vaere utfordrende
a identifisere, da det i stor grad er subjektivitet og kontekstualitet involvert i defineringen.
Det er nodvendig 4 ta til etterretning designeres og utvikleres intensjoner, samt brukernes
opplevelser og gjennomferinger.

Figur 2 visualiserer spillifiserings posisjon sammenlignet med andre typer spill i
en ikke-spill kontekst.> Her presenteres ulike alternativer for & ytterligere klargjore hvilke
forskjeller det er mellom disse begrepene. Figur 1 og Figur 2 bidrar til & gi en tydelig
visualisering av hva spillifisering er, og hva det ikke er.

3 Figuren er deler av et direkte utsnitt fra Al Fatta et.al. (2018, s. 41.4)
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Figur 2: Spillifisering, serigse spill og andre beslektede begreper

2.1.4 Erfaring og kompetanse

Generasjonsskifter kan pavirke hvordan leringssystemer og -plattformer kan og ber endre
seg for & tilpasses brukergrupper (Al Fatta et.al., 2018). Nyere generasjoner har i stor grad
vokst opp med digitale spill, internett og det digitale spraket som gjor dem til digitalt
innfedte (Prensky, 2001). De har en fordel over generasjoner som trolig ikke har samme
internaliserte forstdelse for spill-basert lering, spillifisering eller beslektede metoder.
Selv om mange fra tidligere generasjoner (digitale innvandrere som de ogsa kalles) adop-
terer og lerer nye digitale verktoy og teknologier ser man forskjell i hvorvidt de er kom-
fortable med og stoler pa de nye digitale miljoene, sammenlignet med digitalt innfodte
(Prensky, 2001).

Tilbakemeldinger fra respondenter i tidligere studier viser ogsa til at elementer
som oppleves motivasjonsbringende for noen ikke har samme effekt pa alle (Hamari
et.al., 2014). Blant annet er det identifisert at kvinner og menn responderer ulikt pa for-
skjellige spillelementer, men begge kjonn har positive holdninger til implementasjon av
spillifisering. Mens kvinner generelt responderer bedre nar spillifiseringen er sosialt ba-
sert, responderer menn i sterre grad med motivasjon ndr aggresjon og konkurranse er
involvert (Larson, 2020). Ogsa kulturen i organisasjonen og samfunnet rundt har stort
potensiale til & pdvirke hvordan individet opplever spillifisering og den motivasjonen som
eventuelt folger (Larson, 2020). Selv om det ikke har vert forsket mye pa kulturell pa-
virkning, er det identifisert at ulike kulturer attribuerer forskjellige meninger til prestasjo-
ner og hva som oppleves motiverende, samt at de tilnermer seg maloppnaelse pa forskjel-
lig vis (Salili & Hoosain, 2007).

Verdien av spillifisering er knyttet til personens individuelle oppfatning, noe som
kan vare pavirket av tidligere erfaringer og kompetanse (Huotari & Hamari, 2012). Apen-
het for spillifisering er ogsa en faktor som pévirker hvordan spillifisering ber designes for
ulike brukergrupper. Hvis individet har lite eller darlig erfaring med spill og nettbasert
opplering, er det funnet at de i mindre grad vil vare positive til og evne & utnytte



teknologien (Landers & Armstrong, 2017). Mangel pd kunnskap om bruk av spillet kan
hindre utnyttelse av teknologien og redusere utvikling av kompetanse, som understreker
viktigheten av 4 forsta teknologien (Ferreira et.al., 2020). Selv i tilfeller der laering skjer
kan brukeres holdning til spillifisering fremsta som en barriere i overforselen av kunnskap
og anvendbar kunnskap til arbeidsprosessene spillets aktiviteter representerer (Landers &
Armstrong, 2017). Dette er aspekter som bidrar til & gke kompleksiteten bade i design og
implementering av gode spillifiserte lasninger.

2.1.5 Suksessfull implementasjon

Spillifisering oker i1 popularitet, men det vil ikke si at alle bedrifter eller organisasjoner
ber ta det 1 bruk. Spillifisering kan vare et godt verktey, men det er viktig & ikke ta det,
eller andre teknologier, i bruk kun fordi det er lett tilgjengelig (Landers & Armstrong,
2017). Suksessfull implementasjon er avhengig av individualisert og kontekstbaserte los-
ninger, og ytterst sjelden vil et spillifisert system automatisk kunne passe inn i en annen
bedrift eller for alle ansatte i samme bedrift (Senderek et.al., 2016). Viktige avklaringer
som ma gjeres for et spillifiseringsprosjekt igangsettes er klargjoring av organisasjonens
objektiver, avgrensing av mal og beskrivelse av brukerne (Ferreira et.al., 2020).

Gjennomfering av syv sentrale aktiviteter for et prosjekt igangsettes oker sann-
synligheten for suksessfull opplaring (Morschheuser et.al., 2017, 1300-1304); 1) Forbe-
rede prosjektet — aktiviteter her er blant annet spesifisering av objektiver, rangering av
objektivene, vurdere om spillifisering er rett og identifisere kravspesifikasjoner, 2) Ana-
lyse av kontekst og brukere — aktiviteter som identifisere brukergruppen, brukerbehov,
brukeres motivasjon, samt identifisere og forstd kontekster som plattform som brukes,
arkitektur og teknologi er viktig i denne fasen, 3) Ideasjon — hvor man idémyldrer og
stadfester ideer til design, 4) Design av prototype — hvor man utvikler, tester og forbedrer
prototyper i iterasjoner, 5) Implementasjon — planlegging og gjennomfering av den fak-
tiske implementasjonen, testing og gjennomfering av pilot-prosjekt er gjerne aktiviteter
som gjennomfoeres i denne fasen, 6) Evaluering — vurder om systemet faktisk realiserer
de planlagte mélene fra fase 1, og 7) Monitorering — etter prosjektet er gjennomfort er det
viktig & fortsette & etterse at teknologien fungerer som den skal, og om ikke mé det som
ikke fungerer forbedres.
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2.2 Spillelementer

Denne studien vil ikke gé inn pa selve definisjonen av et spillelement, men dette delka-
pittelet vil gi en oversikt over, forstéelse av og kjennskap til hvilke elementer som ofte
benyttes og eventuelle fordeler og ulemper.

En litteraturundersekelse fra 2014 trekker frem ti ofte brukte spillelementer; 1)
Poeng 2) Ledertavle 3) Oppnaelser/pokaler 4) Level 5) Historie/tema 6) Klare mal 7)
Tilbakemelding 8) Belonning 9) Fremdriftsindikator 10) Utfordringer (Hamari et.al.,
2014). 12023 ble det publisert en litteraturstudie som undersegkte 39 studier av spillifise-
ring, hvor spillelementer som poeng, pokaler, ledertavler, level og tilbakemelding var de
mest brukte (Khaldi et.al., 2023), som stetter topplisten til Hamari og kolleger fra 2014.
En tredje studie identifiserte ni ofte brukte spillelementer i forbindelse med tilrettelegging
for engasjement; 1) Poeng, 2) Level, 3) Utfordringer, 4) Belonninger, 5) Konkurranse, 6)
Fremdriftsindikator, 7) Ledertavle, 8) Oppnéelser/pokaler og 9) Tilbakemeldinger (Al-
faqiri et.al., 2022, s. 166).

Det er i stor grad er enighet om hvilke typer spillelementer som er sentrale og
benyttes i spillifiseringsprosjekter. Flere av disse elementene henger ogsd sammen til en
viss grad. For eksempel, poeng som tildeles basert pa riktige avgjerelser forer til at man
oker 1 level, visualiserer hvor man ligger pd en ledertavle og ens posisjon pa tavlen kan
bidra til gkt konkurranse mellom brukerne. Basert pa hvordan man yter i spillets oppgaver
vil man ogsa kunne tildeles pokaler/merker/medaljer, og motta belenninger for interak-
sjoner og ferdigstilling av oppgaver. Med bakgrunn 1 poeng og level er det ogsa naturlig
a ha en fremdriftsindikator som gir brukeren en visualisering av hvor langt péd vei ved-
kommende er i oppgaven eller mot en pokal eller belenning. Disse elementene fungerer
ogsa som klare mal, gitt at informasjonen om hvor langt man er pé vei og hvordan man
kan sikre oppnéelse er lett tilgjengelig. Etter hvert som man beveger seg oppover i poeng
og level er det naturlig at oppgavene ogsa blir mer utfordrende, i trdd med brukerens gkte
kompetanse. Vel s viktig er det ogsa at brukeren mottar gode tilbakemeldinger underveis
og etter en oppgaves ende, for 4 evaluere egen innsats og valg (Alfaqiri et.al., 2022).

En studie fra 2017 identifiserte ledertavler, oppnaelser/prestasjoner og pokaler
som bidragsytere i & gi brukeren en folelse av at oppgaven er meningsfull, ettersom de
kan operere som tilbakemeldinger og adressere opplevelsen av utvikling i egen kompe-
tanse (Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017). Samtidig fremkaller ogsé pokaler anerkjen-
nelse av erfaring og ekspertise hos andre brukere (Larson, 2020). Samtidig vil ikke ned-
vendigvis tildeling av oppnaelser, poeng og pokaler alltid fere til at brukeren liker spillet
bedre eller lzrer mer av aktivitetene (Callan et.al., 2015). Arsaken kan blant annet vaere
at det er utfordrende & méle eller belonne det utbytte som faktisk er enskelig, ettersom det
a belonne motivasjon, meningsfull deltakelse eller dyp forstaelse av materialet er ytterst
utfordrende (Callan et.al., 2015).

Disse elementene kan gke engasjementet, men det er viktig at elementer som bru-
kes ikke forer til at tiden det tar 4 gjennomfere kurset oker, eller at de kommer i veien for
leeremalene (Loughrey & O’Broin, 2019). Allerede i 2007 var det tegn som viste at vali-
dering gjennom bruk av nivaer, poeng og pokaler hadde stor innvirkning péd brukeren,
som finner glede gjennom mestring av noe komplisert og utfordrende (Greitzer, Kuchar,
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& Huston, 2007). I motsatt ende av skalaen kan man fa sarlig negative konsekvenser om
man inkluderer spillelementer uten & ha en god forstaelse av implikasjoner. God planleg-
ging er derfor viktig for suksess. I verste fall kan man ved darlig planlegging inkludere
elementer og mekanismer i spillet som kan fremkalle konflikt (Ferreira et.al., 2020), ikke-
intendert leering eller uensket oppforsel (Butler, 2014).

2.3 Motivasjon og spillifisering

Motivasjon inngdr i en rekke studier av spillifisering, og det er noe som er nevnt en rekke
ganger allerede i denne studien. Motivasjon er svert viktig i alle deler av livet, bade privat
og profesjonelt, men kanskje ekstra viktig i situasjoner man tradisjonelt har mindre artige
assosiasjoner til - som det generelt er nar man herer «opplaring» i en profesjonell kon-
tekst. Ett av malene til spillifisering er & gjore opplering mer motiverende og goy ved &
ta elementer og inspirasjon fra noe mange er motivert til 4 bruke tid pa i private sammen-
henger. Den innflytelsen spill har pa kognitive, emosjonelle og sosiale domener gker bade
motivasjon og engasjement hos brukeren (Larson, 2020).

En kartlegging fra USA 12011 viste at over 80 % av respondentene mellom 18 og
44 ar var interessert i & jobbe i et selskap som benyttet spillifisering som verktey for & oke
produktivitet (Larson, 2020). P4 samme méte som spill oppmuntrer og motiverer til frem-
gang, har spillifisering i profesjonell kontekst muligheten til & oppfordre brukeren til
fremgang i stadig vanskeligere oppgaver. Samtidig er det viktig & analysere egenskapene
ved den motivasjonen som oppstar. Enkelte studier har funnet at det ikke nedvendigvis
er okt evne til gjennomfoering av den handlingen spillifiseringen representerer, men heller
et dypere eonske i brukerens motivasjon til a tilegne seg ny kunnskap eller nye ferdigheter
(Larson, 2020).

Morschheuser og kolleger (2017) presenterer en liste med kravspesifikasjoner
som kan bidra til gkt sannsynlighet for suksessfull opplaring. Forstéelse av brukerbehov
og motivasjon, involvering av brukere, benyttelse av en iterativ prosess med testing av
prototyper ofte og klart definerte objektiver for prosjektet er blant aktivitetene som ligger
til grunn for et godt spillifiseringsprosjekt (Morschheuser et.al., 2017).
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2.4 Selvbestemmelsesteori

Den psykologiske terminologien selvbestemmelsesteori (SBT), self-determination
theory, beskriver spekteret av menneskelige motivasjoner ved & undersegke hva som fasi-
liteter og forhindrer indre motivasjon (Ryan & Deci, 2000; lacono, Vallarino, & Vercelli,
2020). Teorien fokuserer i stor grad pa hvordan sosiale og kontekstuelle forhold legger
til rette for eller hindrer menneskers naturlige interesse, nysgjerrighet og sunne
psykologisk utvikling (Ryan & Deci, 2000).

I en litteraturundersokelse fra 2023 ble det identifisert at selvbestemmelsesteori
var en av de mest brukte tilnermingene for & belyse motivasjon innen spillifisering
(Khaldi, Roika, & Nader, 2023). Dette understreker teoriens tilherighet innen fagfeltet,
og viktigheten av a forstd motivasjon og hvordan tilrettelegge for motivasjon i mete med
spillifisert opplaering. Ved & se pa brukerens respons til spillifisering gjennom
selvbestemmelsesteori kan det komme frem fra individet selv hvordan de opplever
elementer opp mot indre og ytre motivasjon, hva som legger til rette for og hindrer at
brukeren utvikler en interesse og et engasjement for aktiviteten de bedriver. Ved a
kartlegge hvor motivasjonen kommer fra, kan man legge bedre til rette for tilstedevarelse
av eonsket type motivasjon og at den forblir hos brukeren. Tidligere forskning pa
selvbestemmelsesteori peker mot at benyttelse av teoriens kjerneelementer kan skape
sterkt engasjement og hoy innsats, samt ytelse av hay kvalitet tilneermet uansett kontekst
(Ryan & Deci, 2000), ettersom teoriens primare hensyn er individet. I denne studien er
fokuset pa individet og deres opplevelser fra spillifisert opplaering.

Richard Ryan og Edward Deci skriver (oversatt fra engelsk): «Forskning pd de
forholdene som fremmer og hemmer positive menneskelige potensialer har bdde teoretisk
og praktisk betydning ettersom den kan bidra bdde til formell kunnskap om drsakene til
menneskelig atferd og til utforming av sosiale miljoer som tilrettelegger for menneskers
utvikling, ytelse, engasjement og velveere.» (Ryan and Deci, 2000, 68).

I SBT skilles indre og ytre motivasjon langs et spekter, som illustreres i Figur 3
nedenfor.* Modellen viser de elementene i selvbestemmelsesteori. Man gér fra ikke-selv-
bestemt atferd, som kjennetegnes ved amotivasjon eller ikke-motivasjon. En person som
opplever amotivasjon overfor en aktivitet eller handling mangler i stor grad en intensjon
om & gjennomfere aktiviteten eller handlingen (Ryan & Deci, 2000). Oppfyllelse av de
tre psykologiske behovene relasjon, kompetanse og autonomi er avgjerende for hvorvidt
en person beveger seg fra amotivasjon, over til ytre motivasjon og til slutt mot indre mo-
tivasjon.

4 Figuren er et direkte utsnitt fra Cook and Artino (2016, s. 1010).
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Figur 3: Selvbestemmesesteoriens kjerneelementer

Arsakene kan vare mange til at noen opplever amotivasjon, men ofte er det med bakgrunn
1 at de ikke ser verdi i aktiviteten, ikke foler de sitter pd nedvendig kunnskap for & lykkes
1 gjennomfoeringen, eller ikke forventer et ensket utfall etter gjennomfoering (Ryan & Deci,
2000). Videre mot selvbestemt atferd er ytre motivasjon, som gér pa et spekter fra ren
ytre motivasjon til internalisert ytre motivasjon. Ytre motivasjon som er eksternt regulert
kjennetegnes ved at man gjennomferer aktiviteter eller handlinger for & tilfredsstille eks-
terne krav eller for & unnga straff. Nar motivasjonen er eksternt regulert blir gjerne akti-
viteten eller handlingen gjennomfoert uten at personen fullt ut aksepterer eller har interna-
lisert den, ofte for & unnga darlig samvittighet eller som et forsek pa & fole seg verdig
gjennom 4 vise sin nytteverdi og innsats (Ryan & Deci, 2000).

De to neste gradene av ytre motivasjon beskriver situasjoner der man har noe in-
tern regulering ved & akseptere handlingen eller aktiviteten som personlig viktig, og vi-
dere at det assimileres inn i egen regulering og motivasjon. Dette kan minne om indre
motivasjon, og har mange likhetstegn, men en kjerneforskjell er at gjennomferingen fo-
rekommer for & nd et mél eller resultat, og ikke utelukkende for forngyelse eller glede
(Ryan & Deci, 2000). Helt til hoyre pa spekteret ligger selvbestemt atferd som kjenne-
tegnes av ren indre motivasjon, med intern regulering. Med indre motivasjon menes det
at personen finner aktiviteten interessant i seg selv, og ensker & gjennomfere uavhengig
av eksterne validerende effekter (Iacono et al., 2020).

Indre motivasjon forklares ved oppfyllelse av tre kjernekomponenter: kompe-
tanse, autonomi og relasjon (Ryan & Deci, 2000). Nér disse tre oppnds, tilsier teorien at
individer har sterre sannsynlighet for & oppné en folelse av tilfredsstillelse, som forer til
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okt indre motivasjon. Tilsvarende negativ effekt vil det kunne ha dersom disse tre kom-
ponentene ikke innfris (Ryan & Deci, 2000). Komponenten kompetanse refererer til et
onske om & laere og mestre noe, autonomi beskriver en folelse av uavhengighet og fri
vilje, mens relasjon sikter til et enske om tilherighet og tilknytning til andre mennesker,
grupper eller ideologiske kontekster (Loughrey & O’Broin, 2019).

En studie som undersekte historiedrevet spillifisert opplaering viste til positive re-
sultater, og henviser til positiv innvirkning pa indre motivasjon. Iacono et al. (2020) at-
tribuerer suksessen blant annet til fokuset pa & oppfylle komponentene i selvbestemmel-
sesteori, og definerer elementene slik; kompetanse oppfylles ved at aktivitetene brukeren
gjennomforer bygger pa hverandre og mot en losning i spillet. Spillet imgtekommer au-
tonomi ved at progresjon og ferdigstillelse av oppleringen gjennomferes pa bakgrunn av
brukerens egne valg og innsats.

I en studie hvor det ble sammenlignet ikke-spillifiserte og spillifiserte systemer
ble det observert at elementer som legger til rette for konkurranse og fremkaller konkur-
ranseinstinkt hos brukeren har stor positiv innvirkning pé indre motivasjon (Loughrey &
O’Broin, 2019). Respondenter uttrykte ogsé at spillelementer ikke ber komme i veien for
oppleringens formél eller fore til at opplaeringen tar lengre tid & gjennomfoere (Loughrey
& O’Broin, 2019). I en annen studie der effekten av spillifiserte og ikke-spillifiserte sys-
temer ble sammenlignet oppga respondenter at enkelte elementer ved det spillifiserte sys-
temet opplevdes forstyrrende eller ubrukelige (Brangier & Marache-Francisco, 2019).
Respondenter i studien til Brangier og Marache-Francisco (2019) rapporterte at elementer
var sé forstyrrende at de ble avledet fra den profesjonelle mélsettingen i spillet, og opp-
levde negative folelser tilknyttet overdreven tildeling av pokaler og belenninger.

Mennesker har begrensede kognitive ressurser for oppmerksomhet (Callan,
Bauer, & Landers, 2015), derfor er det viktig at elementene som brukes testes i ulike,
konkrete scenarier og kontekster i diverse mélgrupper, for & unnga situasjoner der bruke-
ren opplever frustrasjon eller tap av motivasjon som felge av forstyrrende elementer. Pe-
tersen og Oliveira (2017) fremmer at det er viktig a fokusere pa utviklingen av brukerens
refleksjoner og kognitive evner for & ta de riktige valgene i spillet og senere i de aktivite-
tene spillet representerer. Samtidig som man skal utvikle og hjelpe brukeren til & ta de
rette avgjerelsene, er det viktig & redusere kontroll og overvékning fra systemets side, og
heller ha et fokus pa informative tilbakemeldinger og strukturer (Senderek, Brenken, &
Stich, 2016). Med redusert kontroll &pnes det i storre grad for at brukeren selv kan vurdere
egen kompetanse og handlingsrom, noe som kan bistd i utviklingen av indre motivasjon
(Deci & Ryan, 1985).



15

2.5 Flyt teori

Flyt teori er et begrep utviklet av en amerikansk-ungarsk sosialpsykolog pd 1970-tallet,
og beskriver en situasjon der en person blir oppslukt i en handling eller aktivitet, i sd stor
grad at tid, sted og omgivelser glemmes (Csikszentmihalyi, 1975). Innenfor studier av
spillifisering benyttes teori om flyt for 4 na et best mulig niva av engasjement, med et
fokus pé assosiasjon mellom vanskelighetsgraden til aktiviteter i spillet og kunnskapsba-
sen eller evnene til brukeren (Alfaqiri et.al., 2022). Flyt teori kan ogsa benyttes i utvikling
og design av spillifisert opplaring, da det kan bistd 1 arbeidet for 4 imetekomme ulike
ferdighetsnivéer hos brukerne (Vann & Tawfik, 2020). Ved & gjore seg kjent med hvilke
brukergrupper som beveger seg i de ulike fasene i mete med ulike utfordringer kan det
legges bedre til rette for at spillet tar hensyn til individets toleransevindu og bidrar til en
tilstand av flyt. Figur 4 er en visualisering av flyt teoris tre tilstander: kjedsomhet (bore-
dom), frustrasjon (frustration) og flyt (flow).>

High \1)

Boredom Area

Skill /
Ability

Frustration Area

Low Level of Challenge High

Figur 4: Visualisering av flyt teori

For & opprettholde en folelse av flyt er det viktig at det er en korrelasjon mellom
vanskelighetsgraden i aktiviteten og individets kunnskap eller evne til gjennomfering.
Selv om det vil vare individuelle forskjeller mellom brukere (for eksempel kjonn, kultur
eller alder), er det avgjerende for en suksessfull opplaring at det er gjort gode vurderinger
og tilpasninger slik at brukere har storst mulig tilstedevarelse i en flyttilstand, samt opp-
lever motivasjon og engasjement. Et tiltak kan vaere godt planlagte tilbakemeldinger i
spillet, som gir brukeren mulighet til & reflektere og evaluere valgene som ble tatt (Al-
faqiri et.al., 2022). Kontekst-avhengige og raske tilbakemeldinger som respons pa hand-
linger, enten det var korrekt eller feil, kan hjelpe brukeren i utfordrende oppgaver

5 Figuren er et direkte utsnitt av figur 1 fra Vann og Tawfik (2020)
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underveis, bidra til refleksjon, og felgelig redusere risikoen for frustrasjon og forstyrret
tilstand av flyt (Senderek et.al., 2016).

2.5.1 Octalysis — et rammeverk

Rammeverket Octalysis er utviklet for & analysere og utvikle strategier til utvikling av
engasjerende opplaeringsspill (Chou, 2019). Rammeverket bestar av atte kjernedrivere
som gir en dypere forstaelse for design av spillifisering, hvor oppfyllelse kan motivere
brukeren til gjennomfering av aktiviteter og oppgaver for & oppna spesifikke mal (Chou,
2019). Ved a benytte metoder eller elementer for & etterkomme rammeverkets kjernedri-
vere kan man eke individers flyttilstand, ved 4 tilrettelegge for opprettholdelse av enga-
sjement og minimere tilstedeverelse av frustrasjon og kjedsomhet. De atte kjernedri-
verne, oversatt fra engelsk, (Iacono et.al., 2020; Chou, 2019);
1) episk mening og kall: brukeren foler seg som en del av noe sterre enn seg selv, og
opplever at aktiviteten de gjennomferer bidrar til noe positivt i organisasjonen.
2) utvikling og gjennomfoering: indre motivasjon bidrar til engasjement i nye utford-
ringer, lering av nye ferdigheter, oppfyllelse av mal og gjennomfoere aktiviteter.
3) myndighet, kreativitet og tilbakemelding: motiverer brukeren til & vere aktiv i
kreative prosesser, laere gjennom 4 prove og feile, og tilpasse handlingene basert
pa tilbakemeldinger fra systemet
4) eierskap og besittelse: brukeren foler eierskap over fullfering av aktiviteter, mo-
duler og oppgaver
5) Sosial pavirkning og slektskap: mennesker som sosiale vesener sgker tilknytning
og stette fra miljeet rundt, og det styrker lagarbeid og gjensidig stotte
6) knapphet og utdlmodighet: man dras mot noe man ikke har, for eksempel en pokal
eller et merke, og bidrar til et enske om & handle for a fa tak i det man ikke har
7) uforutsigbarhet og nysgjerrighet: man spiller pa folks nysgjerrighet og ensket om
a utforske, 1 tillegg til forngyelsen over overraskelser og nye opplevelser
8) tap og unnvikelse: brukere ensker gjerne a beskytte noe man har jobbet hardt for,
og vil derfor drives mot & beskytte og videreutvikle det man har oppnadd

A fole seg tilknyttet noe sterre enn seg selv, et indre enske om 4 utvikle og forbedre
egne evner og kunnskap, mottakelse av tilbakemeldinger basert péd kreative utfoldelser,
og det a fole eierskap til sine handlinger er eksempler pd sentrale aspekter som kan ha
innvirkning for & oppna suksessfull spillifisering (Chou, 2019). Som sosiale vesener er
mennesker ogsa pdvirket av det sosiale miljoet rundt, i seket etter aksept og tilherighet
(Chou, 2019), og demonstrerer viktigheten av et miljo som forstdr mulighetene 1 spillifi-
sering og utvikler et miljo som driver alle til & ville lykkes. Utnyttet i spillet korrekt kan
folelsen av knapphet og utdlmodighet fore til et hdndterbart nivé av stress og angst, hvor
brukeren opplever et onske om & gjennomfere aktiviteten pa en tilfredsstillende mate
(Iacono et.al., 2020). Samtidig kan denne folelsen av knapphet lede til et uhensiktsmessig
heyt niva av stress eller angst hvis den gar for langt, og ta brukeren ut av flyt og inn i
frustrasjon.
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3 METODE

Dette kapittelet gir oversikt over forskningsdesignet med utgangspunkt i forskningsspers-
maélet. Kapittelet starter med en klargjering av mitt filosofiske perspektiv, og deretter be-
grunner jeg valg av kvalitativ forskningstilnerming. Her vil blant annet innsamling og
behandling av data, hvordan analyse av resultater vil forekomme, plan for validering av
resultatene, fordeler og ulemper med metoden valgt og begrensninger belyses. Kapittelet
avsluttes med en refleksjon rundt forskningsetikk.

3.1 Filosofisk perspektiv

All forskning bygger pa et filosofisk perspektiv, eller filosofisk paradigme, som kjenne-
tegnes ved et monster, modell eller felles tankemate (Oates, Griffiths, & McLean,
2022). Et paradigme er et sett med delte antakelser eller mater & tenke pa om visse as-
pekter av verden (Oates et.al., 2022). Individer og forskningsmiljeer har ulike ideer for
utvikling av forskningsspersmal og -prosesser og hvordan de kan besvares best mulig,
med bakgrunn i ulike méter & se pa verden vi lever i.

Denne studien folger det filosofiske perspektivet interpretivisme. Innen forsk-
ningsfeltet informasjonssystemer er interpretivisme opptatt av & forsta den sosiale kon-
teksten rundt informasjonssystemet: fra hvilke sosiale prosesser det er utviklet og kon-
struert, og hvordan det pavirkes av det sosiale miljoet rundt (Oates et.al., 2022). Denne
typen forskning seker ikke & bevise eller motbevise en hypotese, men forseker heller &
identifisere, utforske og forklare hvordan ulike faktorer i en spesifikk sosiale setting re-
laterer seg til hverandre og deres gjensidige avhengighet. For eksempel er ikke noyaktig
hvilke elementer i spillet, konteksten rundt opplaeringen og individet noe som definitivt
kan bevises eller motbevises med hypoteser. En mélsetting er a skape en rik forstaelse
gjennom & se pa hvordan béade individer og grupper opplever miljoet og verden rundt
seg, og pa den méten forstd ulike fenomener gjennom de meninger og verdier folk tileg-
ner dem (Oates et.al., 2022).

I lys av denne oppgavens problemstilling og fagomrédet spillifiserings videre
behov for dypere forstielse er dette et paradigme som gir rom for forstaelse av individu-
ell utfoldelse. Ved 4 identifisere sentrale faktorer som pédvirker individuelle responser til
spillifisert opplering vil man i fremtiden lettere kunne utvikle spill, leeringsmateriell og
kursinnhold som legger til rette for suksessfull opplaering pé tvers av preferanser.

Kjernekarakteristikker innen dette filosofiske perspektivet er; 1) Mange subjek-
tive realiteter — det er ingen enkelt sannhet, det som tolkes som sannhet er en konstruk-
sjon i tankene (enten individuelt eller i gruppe), og sannhet kan vere ulik avhengig av
kultur og gruppe, 2) Dynamisk og sosialt konstruerte betydninger — hva realiteten er (for
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individet eller gruppa) fas kun innpass til og overforsel gjennom sosiale konstruksjoner
som sprak, delte betydninger og forstéelse, 3) Forskeren ma vere refleksiv — egne tan-
ker, overbevisninger, antakelser og verdier vil uunngéelig pavirke forskningsprosessen,
sa forskeren ma anerkjenne at dette kan skje og ma vare refleksiv (eller selvreflekte-
rende) i sine interaksjoner, 4) Studere folk i deres naturlige, sosiale setting, 5) Kvalita-
tive forskningsmetoder er mest brukt og 6) Apenhet for ulike tolkninger — det er ofte
mer enn én mate 4 tolke, forstd og diskutere studien (Oates et.al., 2022, s. 301-302).

Med bakgrunn i de psykologiske teoriene som benyttes i denne studien, samt
tendensen til individuelle opplevelser i mate med teknologi, understreker interpretivis-
tisk filosofisk perspektiv hvor viktig det er a respektere og forstd individuelle opplevel-
ser.

3.2 Forskningsdesign

For a undersgke hvilke faktorer som péavirker individers motivasjon gjennomferes studien
ved bruk av et kvalitativt forskningsdesign, gjennom bruk av semi-strukturerte intervjuer.
Metoden ble valgt fordi intervjuer gir mulighet til a tilegne seg dypere forstielse for bru-
keres personlige opplevelse av spillifisering. Denne metoden understettes ogsa av det fi-
losofiske paradigmes ramme om identifisering, utforsking og forklaring av ulike faktorers
pavirkningskraft. Apenheten og fleksibiliteten semi-strukturerte intervjuer gir for oppfol-
gingsspoersmal legger ogsa bedre til rette for & utforske og frembringe en dypere forstéelse
for realiteten brukerne opplever i mete med spillifisering, bade positive og negative opp-
levelser er viktig & belyse.

Respondentene er individer som har gjennomfort spillifisert opplaring i en profe-
sjonell kontekst i offentlig sektor, s populasjonen som undersekes er voksne over 18 opp
til pensjonsalder. I en semi-strukturert kontekst vil det vare relativt lose foringer pa sam-
talen. Med forberedte spersmal for & starte dialogen apnes det i storre grad for at respon-
denten kan gi uttrykk for egne tanker, meninger og tankerekker, som kan fore til oppda-
gelser utenfor intervjuerens planlagte spersmal og tematikk.

3.3 Innsamling og behandling av data

Informasjonsinnhentingen i denne studien forekommer sammen med en annen student,
hvor vi har utviklet forskningsdesign og intervjuguide i fellesskap, men har hvert vart
tema og forskningsspersmal innen forskningsomrédet spillifisering.

Intervjuene foretas pa Teams, hvor opptak gjeres direkte i applikasjonen og lastes
opp pa universitetets skyplattform. A gjennomfore intervjuer digitalt ble bestemt for in-
formasjonsinnhentingen startet, da det var uvisst hvor i Norge potensielle respondenter
ville befinne seg. Samtykkeskjema ble sendt til alle respondenter pa forhdnd og mottatt i
retur med signatur for gjennomfering av intervjuet. En anonymisert versjon av samtyk-
keskjema kan ses i Vedlegg 3.
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Ved & ta opptak av intervjuet var det lettere i ettertid a skrive en neyaktig tran-
skripsjon, og minimere risikoen for at viktig informasjon glemmes eller blir oversett ved
et uhell. Under et intervju er det vare viktig & fokusere pa & holde en samtale med god
flyt og stille spersmél som far frem respondentens tanker, da kan det vere utfordrende &
skrive gode og dekkende notater underveis.

NSD - personvern

I desember 2022 ble det sendt en sgknad til Norsk senter for forskningsdata (NSD) for
godkjenning av planen for informasjonsinnhenting til dette masterprosjektet. NSD er et
organ som blant annet skal sikre korrekt behandling av personvern og personopplys-
ninger under datainnsamling. I god tid for et prosjekt skal det sendes inn en plan til
NSD med informasjon med elementer som prosjektbeskrivelse, de intenderte respon-
dentene i prosjektet, hvilken identifiserende informasjon som samles inn og hvor infor-
masjonen skal lagres. Seknaden ble godkjent i desember, og informasjonsinnhentingen
kunne derfor starte allerede 1 januar 2023.

3.3.1 Intervjuguide

Intervjuguiden i et semi-strukturert intervju virker som et redskap ved & 4 i gang samtalen
og holde seg til noen pa forhand valgte temaer, samtidig som det gir muligheten til &
utforske og diskutere relaterte bemerkninger og temaer. Etter prosjektet presenteres for
respondenten vil det stilles spersmél ved vedkommende sin tidligere erfaring med spill i
privat og profesjonell sammenheng. Disse spersmalene er ment bade for 4 fa en oversikt
over hvor godt kjent de er med spillelementer og -mekanismer, men ogsé for & bli bedre
kjent med individet og forhépentligvis bidra til at de foler seg komfortable. Videre stilles
spersmél om temaer som opplevelser tilknyttet opplaeringen, motivasjon og utfordringer.
Intervjuguiden kan ses i sin helhet i Vedlegg 2.

3.3.2 Identifisering av respondenter

Med hjelp fra vér partnerbedrift Sikri ble interessenter som har gjennomfort spillifisert
opplering kontaktet med informasjon om prosjektet og spurt om de ensket & delta. Av
hensyn til personvern kunne ikke informasjon deles uten at kommunen forst ga tillatelse.
Dette gjorde innhenting av respondenter til en komplisert affaere, da flere eksterne parter
var involvert. Ofte var det lengre ventetider for & fi respons, noe som er naturlig da inter-
essenter og organisasjoner har mye annet arbeid som ma prioriteres. Det er dog min opp-
fattelse at alle involverte har opptradd, respondert og deltatt etter beste evne.
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3.3.3 Respondentene

Tabell 1: Studiens respondenter

Informasjon | Kjenn Alder Kom- Sterrelse pa

ID mune kommune
Res 1 Mann 41-50 A Liten

Res 2 Kvinne 31-40 A Liten

Res 3 Kvinne 41-50 A Liten

Res 4 Kvinne 61-70 A Liten

Res 5 Kvinne 61-70 A Liten

Res 6 Kvinne 41-50 A Liten

Res 7 Kvinne 41-50 B Liten

Res 8 Kvinne 51-60 C Stor

Res 9 Kvinne 51-60 C Stor
Res 10 Kvinne 41-50 C Stor
Res 11 Kvinne 51-60 C Stor

3.4 Analyse av data

Analysering av data startet allerede under transkripsjon av intervjuene. Da transkripsjo-
nene var gjennomfort ble interessante uttalelser og opplevelser bemerket, sortert og
sammenlignet.

Allerede for en analyse finner sted kan det vare lurt 4 ha en formening om til-
narmingen til kategorisering av innhold og tematikk som tas opp i intervjuet. Her skil-
les det mellom deduktiv og induktiv tilneerming. Deduktiv tilnaerming vil si at man ser
til eksisterende studiers inndelinger av tematikk eller en inndeling du selv har produsert
pa forhdnd, mens ved induktiv tilnerming kommer man i sterre grad inn med et dpent
sinn og lar materialet frembringe eventuelle kategorier (Oates et.al., 2022). Det er viktig
a vaere observant uansett hvilken tilneerming som velges for & unngd a overse temaer
som naturlig trekkes frem under intervjuene ved deduktiv tilnerming, alternativt lar for-
dommer eller personlige erfaringer diktere underbevisst kategorisering i induktiv tilneer-
ming (Oates et.al., 2022).

I denne studien ble det besluttet & benytte en kombinasjon av deduktiv og induk-
tiv tilneerming. P4 den ene siden viste tidligere studier trender som var interessante &
vurdere i1 en norsk, kommunal kontekst, videre var det ogsé de naturlige kategoriene
som oppsto med bakgrunn i intervjuguiden. I tillegg var det nedvendig & apne for kate-
gorisering basert pa respondentenes ytringer og betraktninger.
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3.5 Validering og reliabilitet

For a validere denne studiens resultater vil de ssammenlignes med resultater fra tidligere
studier pd fagomrédet, og diskutere eventuelle likheter og ulikheter som matte komme
frem. Videre vil svarene fra de ulike respondentene sammenlignes for & se om det her
ogsa er likheter eller forskjeller, som kan vare en metode for & trekke frem trender i re-
spons til spillifisering eller spesifikke faktorer. Man kan undersgke om attributter som
alder, kjonn, tidligere erfaringer med spill og organisasjonstilherighet pavirker deres
holdninger.

Samtidig vil studiens validering og reliabilitet pavirkes av sammenstillingen av
respondenter. Desto mer diversifisert gruppen er, desto bedre. Hvis en sterk majoritet av
respondentene er menn i alderen 50 til 60 vil det vaere utfordrende 4 komme med en
konklusjon eller refleksjon over trender pa en arbeidsplass. Denne studien er avhengig
av eksterne aktarer, som gjor det utfordrende a sikre et diversifisert utvalg respondenter.
Studien vil etter beste evne etterkomme en valid og sannferdig gjennomfering.

Innenfor interpretivisme er det en erkjennelse at man svert sjelden klarer a tre
inn 1 en situasjon uten en viss partiskhet eller predisposisjon, og ved bruk av en kvalita-
tiv metode vil man ogsa ha en viss innvirkning pd respondenten (Oates et.al., 2022). In-
terpretivisme er ogséd av den oppfatning at det som studeres er pavirket i sdpass stor grad
av sosiale konfigurasjoner at de ikke i realiteten kan gjenskapes av andre i ettertid med
samme resultat (Oates et.al., 2022). Dette vil vaere vanskelig & motvirke, men denne stu-
dien vil etter beste evne gi detaljerte beskrivelser av gjennomferingen og inkludere di-
rekte sitater fra respondentene for & gke studiens reliabilitet. Opptak av intervjuene ble
benyttet som en metode for & transkribere ordrett respondentens tanker og opplevelser,
for & motvirke at egne partiskheter biter seg merke i1 enkelte ting, og glemmer andre.

3.6 Fordeler og ulemper ved forskningsdesignet

Denne studien identifiserer faktorer som pavirker individets motivasjon til giennomfering
av spillifisert opplaering. Metoden som benyttes er kvalitativ. Som alle forskningstilnaer-
minger er det bade fordeler og ulemper tilknyttet denne beslutningen. For det forste &pner
semi-strukturerte intervjuer for & ga i dybden pé individets opplevelser og gir muligheter
for & stille oppfelgingsspersmal og eventuelt avklare potensielle misforstelser umiddel-
bart. Samtidig gir ikke denne typen forskning mulighet for & skape generaliserende kunn-
skap som kan trekkes mot konklusjoner eller resonnement pa vegne av en brukergruppe
eller befolkning, med bakgrunn i begrenset mengde respondenter. Ytterligere er det av-
gjorende at intervjueren har gode kommunikasjonsegenskaper og evnen til a stille spers-
maél, trekke ut de dypere svarene fra respondenten, samt hvordan styre samtalen samtidig
som respondenten skal fa snakke fritt rundt sine tanker og opplevelser. Denne typen fer-
digheter krever ovelse i praksis for & utvikle og mestre. Videre er kvalitative forsknings-
metoder ressurskrevende, bade med tanke pé tiden det tar & gjennomfore intervjuet, men
ogsa tiden som kreves for 4 transkribere og analysere 1 ettertid.
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3.7 Begrensninger

Det var enkelte uforutsette begrensninger i lopet av studien. Det var ikke fri tilgang til &
kontakte kommuner som har benyttet oppleringssystemet, dette satt en begrensning pé
hvem og hvor mange som ble kontaktet. Ytterligere var tilbakemeldinger fra flere kom-
muner og individer at de med hensyn til ressurser ikke kunne prioritere deltakelse 1 stu-
dien. Gjennom intervjuene ble det ogsé klart at respondentene i kommune A og B gjen-
nomforte oppleringen for nermere to ar siden, som pavirket hvor detaljert de var i stand
til & beskrive opplevelser, bade positive og negative. Avslutningsvis var det kun én
mann som deltok, ideelt sett skulle studien hatt et mer kjennsbalansert utvalg respon-
denter.

3.8 Forskningsetikk

I et masterprosjekt, pa lik linje som med all annen forskning, er det viktig & opptre moralsk
ansvarlig, troverdig og palitelig. Dette gjelder bade overfor respondenter i studien og de
som leser arbeidet i ettertid. Det m& kunnes stoles péd at informasjonen som innhentes,
behandles og presenteres etter analyse er utarbeidet med gode intensjoner og med sa fa
selektive tendenser som mulig. Interessenter kan ogsé tillegge forskningsresultater ulike
tolkninger basert pd forutinntatte forestillinger som understotter allerede formede over-
bevisninger, ogsa kjent som konfirmasjonsskjevhet (confirmation bias) (Herbert, 2017).
Her risikerer man 4 feilaktig fremstille resultater og informasjon, enten med eller uten
intensjon, ved & selektere informasjon som stetter opp om allerede formede overbevis-
ninger og finner sammenhenger som potensielt ikke eksisterer (Herbert, 2017). For &
unnga dette vil denne studien etter beste evne ha et kritisk blikk pd egne tolkninger av
informasjon og stille spersmal ved om tolkningene er et resultat soken etter et spesifikt
utfall. Vel sé viktig er det at de som ikke er involvert i studien kan stole pa at ingen deler
av studien er fabrikkert for a gi et spesifikt ensket resultat (Israel & Hay, 2006), ettersom
mange (serlig kvalitative) studier forekommer uten direkte innsyn fra interessenter uten-
for prosjektet.

Videre er det viktig at forskere opptrer pd en respektfull og hensynsfull méte
overfor den eller de demografiske gruppen(e) som undersegkes, sa de foler seg ivaretatt
og komfortable (Israel & Hay, 2006). I denne studien, som fokuserer pa digitalisering og
kontekster innen den digitale sfeeren, er det viktig & vaere empatisk og forstielsesfull over-
for individer som potensielt finner nyere teknologi komplisert og vanskelig & forsta. De
som er involvert i studien ma ikke fé folelsen av at de gjor noe galt dersom de ikke mestrer
verktayet eller datasystemene som undersegkes. Yngre generasjoner kan fort glemme at
eldre generasjoner ikke vokste opp med internett og informasjonsteknologi pé lik linje,
og dermed opptre utdlmodig eller ikke utvise empati for at noen opplever ting som kom-
plisert. For & unngé dette er det viktig & vaere apen, forstaelsesfull og la respondenten gi
uttrykk for bade frustrasjon, vansker og triumfer — ut fra deres egne mélestokker. Jeg vil
etter beste evne opptre upartisk og moralsk forsvarlig.
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4 RESULTAT

I dette kapittelet presenteres forst en beskrivelse av det spillifiserte systemet som under-
sokes, for sé 4 presentere funn fra intervjuene for a belyse studiens forskningsspersmal;

Hvilke faktorer pdavirker motivasjon for gjennomforing av spillifisert oppleering i
norsk offentlig sektor?

I denne studien ble empirien analysert ved & veksle mellom & vurdere og sammenligne
datagrunnlaget fra de ulike respondentene og a forsta dataene ved & se pé litteratur. Sva-
rene be kategorisert basert pa sitt innhold og resulterte i 17 kategorier, som sa ble satt
sammen til atte faktorer basert pa overlappende tematikk;

1) Indre og ytre motivasjon - en sammenstilling av all respons som omhandlet ytre

motivasjon, indre motivasjon og opplevelser rundt forhandsinformasjon.

2) Kontekst og arbeidsplass - tar for seg respondentenes opplevelser tilknyttet kon-
teksten rundt spillifiseringen, kultur pa arbeidsplassen og hvorvidt de brukte ar-
beidstid eller fritid pa & gjennomfere opplaeringen.

3) Individuelle forskjeller - omhandler tidligere erfaring med spill i privat sammen-
henger og individuelle forskjeller i respons til spillifiseringen og konkurranse.

4) Mengdetrening og tilbakemelding — omhandler det 4 kunne bli kjent med systemet
uten konsekvenser og respondentenes opplevelser av tilbakemeldinger 1 spillet.

5) Mangler i spillet — tar for seg hva brukerne opplever som mangler i spillet og deres
onsker om flere moduler og utfordringer.

6) Laringsutbyttet — her ses det pa hvorvidt respondentene opplevde a lere spillet
eller datasystemet underveis 1 oppleringen.

7) Erfaring og tidligere opplaring — omhandler tematikk der spillifisering sammen-
lignes med annen opplaring og hvorvidt det fremkommer som supplement eller
om det kan operere som eneste opplaeringsmetode.

8) Utfordringer i datasystemet— her trekkes det frem kommentarer som responden-
tene hadde til systemet som skulle leres.

Gjennom kapittelet vil det presenteres utdrag av sitater fra intervjuene for 4 underbygge
kategoriseringen av faktorer, og disse sitatene kan ses i sin helhet i Vedlegg 1.

Oppleringssystemet som undersokes
Systemet som studeres er utviklet av en ledende programvare-akter for sak- og arkiv-
system til norsk offentlig sektor, og akteren beskrives heretter som «bedriften». All in-
formasjon om hvordan spillet fungerer er hentet fra bedriften sin hjemmeside, et pro-
duktark bedriften har delt eller respondenter i denne studien.

Systemet som de kommunalt ansatte skal fa opplaering i ved hjelp av spillifise-
ring er et saksbehandlersystem for sak og arkiv, heretter beskrevet som SOA. Bedriften
beskriver datasystemet som brukervennlig og med brukertilfredshet i fokus, samt med
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forbedrede sokefunksjoner og forhandsvisninger sammenlignet med andre og tidligere
sammenlignbare datasystemer.

De beskriver spillifisering som en ny og spennende opplaeringsmetode som kan
bidra til & skape mestring og engasjement pa arbeidsplassen. Det frontes som et opplae-
ringssystem som skal engasjere ansatte gjennom kombinasjon av psykologi, trenings-
leere og spillteori. Oppleringsmetoden gir innfering i hvordan gjennomfoere essensielle
arbeidsprosesser og funksjoner i datasystemet. Opplaringen bestar av ulike moduler,
hvor en avatar presenterer oppgaver, i et identisk grensesnitt som i SOA datasystemet. I
de ulike oppgavene skal man gjennomfere spesifikke handlinger eller trykke pé riktig
svaralternativ, og poeng tildeles basert pA om man svarer riktig og hvor fort man svarer
riktig. Som del av oppleringen er det ogsa interne konkurranser, hvor resultatene internt
sammenlignes og man kommer pa en resultatliste. Denne resultatlisten blir sa distribuert
internt i faste intervaller.

4.1 Indre og ytre motivasjon

Samtlige av respondentene oppga at de opplevde indre motivasjon i mete med spillifisert
opplering, og en sarlig sentral arsak var a lere systemet for & kunne utfore sitt daglige
arbeid pa en effektiv mate. Respondent 1 uttrykte at pd hans avdeling er det flest rene
saksbehandlere, som bruker saksbehandlersystemet i1 stor grad og er avhengig av det i
arbeidshverdagen, «(...), sd den indre motivasjonen hos oss har nok veert mye storre enn
de ytre enhetene som bruker saksbehandlersystemet mer periferty. Respondent 2 oppga
ogsé hey grad av indre motivasjon; «(...) vi visste at vi skulle bruke programmet videre,
sd vi onsket d komme i gang sa fort som mulig. Det var massevis av saker som ventet
(...)». Respondentene 3, 5 og 9 oppga ogsa at behovet for & lere systemet var en hoved-
arsak til deres indre motivasjon, og respondent 5 utdypet; «Jeg md bruke (SOA) og var
nodt til a sorge for d lere meg det, hvis ikke sd hadde jeg springt rundt for d soke etter
hjelp. Jeg syns ikke det er greit (...)». Pa spersmil om hva som motiverte respondent 10,
svarte hun; «For min del var det a leere det nye systemet, leere mest mulig om det nye
systemet for det skulle tas i bruk (...).».

Pa spersmal om respondent 4 opplevde press for a prestere i spillet var responsen
nei, hun opplevde det kun som at den indre motivasjon ga henne et driv for & gjore det
bra. Respondent 6 nevnte ogsé at hun hadde stor egenmotivasjon ved det faktum at dette
var et system hun var nedt til & laere, men la ogsa til at god informasjon i forkant bidro til
at hun var forventningsfull og motivert, til tross for & ikke ha noen kjennskap til spillifi-
sering pé forhind. Det kom ogsa frem av intervju 6 at ulike moduler fremkalte ulike gra-
der av motivasjon, spesielt der det var relevant for hennes arbeidshverdag; «Der er det
Storre motivasjon til d tilncerme meg ting sammenlignet med de delene av systemet som
ikke angdr mitt arbeid i like stor grad.». Da respondent 10 ble spurt om spillet la til rette
for motivasjon gjennom hele gkta svarte hun ja, men kom med en interessant observasjon;
«Det eneste man md passe pd er d sitte sd man ikke blir forstyrret eller forstyrrer andre.
Hvis noen kommer bort for d stille sporsmdl sd oppleves det forstyrrende og man kommer
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ut av det.». Det er med andre ord ikke bare spillet i seg selv som kan edelegge for bruke-
rens motivasjon og tilstand av flyt, men ogsa eksterne elementer.

Pé spersmal om respondentene opplevde at de visste hva de skulle forvente og om
de folte seg godt informert pa forhand var det i storre grad ulikheter i svarene. Respondent
3 og 4 oppga at de ikke visste hva de gikk til eller forsto hva spillifisering innebar. Re-
spondent 4 sa folgende; «Visste ikke helt hva jeg skulle forvente, sd jeg tenkte at da md
jeg bare gjore dette og sette av tid til det.». Dette er 1 motsetning til respondent 6, som sa
folgende «(...) vi fikk god informasjon i forkant, (...) jeg var mer forventningsfull fordi jeg
ikke har gjort det for.». Respondent 11 var en del av kommunens anskaffelsesprosess av
bade system og opplaringspakken, og opplevde spillifiseringen som en av de selgende
interessepunktene som skilte «bedriften» fra andre leveranderer. Dette bidro at hun var
godt informert pé forhand og i sterre grad klar over hva hun kunne forvente seg.

Oppsummering

Respondentenes opplevelse av indre motivasjon var hey, med bakgrunn i hvor viktig da-
tasystemet er for gjennomfering av arbeidsoppgaver i det daglige. Samtidig ble viktighe-
ten av god forhdndsinformasjon understreket av flere.

4.2 Kontekst og arbeidsplass

Flere av studiens respondenter trakk ogsd frem forhold utenfor den spillifiserte opplee-
ringen som pavirket resultatet av oppleringsmetoden. Respondent 3 pekte pd at mye av
utfordringene for henne var i konteksten av det & skulle bytte sak- og arkivsystem; «Det
var mer at det som md til rundt var en krevende prosess. (...) Den totale overgangen fra
et system til et annet skaper mer arbeid. (...) Rammen rundt er i utgangspunktet negativ
stemning naturlig nok. Spillifiseringsbiten var det positiv stemning rundt.». Hvordan res-
pondentene opplevde spillifisering ble i stor grad pavirket av hvordan det ble tatt imot
kollektivt av hele arbeidsplassen. Respondent 2 erindret hvordan konkurransen mellom
kollegene var et goy tillegg, og sa «(...) det var litt goy a ha en del samtaler i kantina om
det.», videre sa hun; «Jeg tror de fleste av oss syns det var en artig mdte d leere seg
programmet pd, sd det var ikke noe “huff na md jeg igjen”, det var mer ‘ja, da skal jeg
spille”.». En tilsvarende opplevelse fortalte respondent 1 om; «(...) ndr de positive kref-
tene blir sterkere enn de negative kreftene sd folger resten etter. Sdann at det at man fra
dag en ser pa dette her som en mulighet og ikke bare en ekstra greie som sjefen skulle ha
deg til d gjennomfore.».

Pa spersmal om nar respondentene gjennomferte moduler svarte mange at de
brukte arbeidstiden pd & gjennomfere opplaringen, som var oppfordret og tilrettelagt fra
ledelsen i de ulike kommunene. Respondent 1 sa; «(...) du hadde fra sjefen at det var greit
d sitte pd jobb og leke med (SOA)-spillet, selv om man har tusen andre ting man skulle
ha gjort.». I motsetning til de fleste andre gjennomforte respondentene 4, 5 og 6 mye av
den spillifiserte opplaringen pé fritiden. Mens respondent 5 estimerte at omtrent halvpar-
ten av opplaringen forekom i arbeidstiden og resten pa fritiden, oppga respondent 4; «Jeg
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tok blant annet fri fra d hjelpe min datter med oppussing for d folge med pd introduksjon
og moduler i spillet. For a gjore meg klar.». Pa oppfelgingsspersmal om hun satt av mer
enn bare arbeidstid for & gjennomfere oppleringen svarte hun; «(...) jeg brukte faktisk
aldri min arbeidstid for a holde pd med det. Jeg anser det — dagen er fylt med sa mye at
jeg aldri satt pa arbeidet og holdt pa med det spillet.». Med hennes stilling som leder
opplevdes det som en luksus a spille i arbeidstiden, til tross for oppfordringer fra ledelsen,
og hun bemerker at hun ofte mé gjennomfoere arbeidsoppgaver pa fritiden. Respondent 6
oppga at hun var avhengig av a bruke privat tid pa gjennomferingen av opplaringen da
arbeidshverdagen er hektisk, men sa ogsd; «Da var det jo litt enkelt d gjore det, fordi det
var sa gode moduler som gjorde at det var lett d tilegne seg stoffet selv om du ikke var
sammen med andre.». Hun la ogsé til at i en hektisk arbeidshverdag var det ogsa praktisk
at spillet kan gjennomferes nar man selv har tid, sammenlignet med opplaring som er
satt opp pa spesifikke tidspunkt; «Sd hvis man ikke kunne veere der da, (...) da mista jeg
jo den seansen og plutselig hadde jeg hull i oppleeringen som var mye tyngre d lukke nar
man var alene om det.».

Opplevelsen til respondent 8 var at det ikke var store spesifiseringer fra ledelsen
om nér oppleringen skulle gjennomfoeres, men at det ikke var noen forventning om gjen-
nomforing av jobbrelatert arbeid pa fritiden og utdypet; «(...) men vi er ganske selvgdende
og ledelsen trenger ikke komme og si hva vi skal gjore. Dette er jo noe vi md lcere, sda da
md det bare lceres i de oyeblikkene man kan.».

Respondent 5 bemerket ogsa pavirkningen kultur rundt &penhet ved utfordringer
har péd opplaeringen; «Jeg tenker at det er viktig at man er godt forberedt og sikre at det
er bistand for de som trenger det. (...) det er mange som ikke tor a si ifra dersom det er
andre som sitter og snakker om at dette er det enkleste i hele verden.». Dette kan ogsa
knyttes opp mot motivasjon, og respondent 5 sa; «Jeg tenker at dersom ting er vanskelig
eller man ikke far det til, sa kan man fort gi opp.».

Oppsummering

Respondentene understreket viktigheten av & ha en stabil og stettende kultur pd arbeids-
plassen for & bedre tilrettelegge for suksess ved implementasjon av spillifisert opplering.
Oppfordring fra ledelsen om & gjennomfere opplaringsspillet i arbeidstiden er med pa &
gjor det komfortabelt & spille i arbeidstiden. Spillifisering gjor ogsé oppleringen lettere &
tilpasse.
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4.3 Individuelle forskjeller

Ingen av studiens respondenter utpeker seg som «gamere», eller noen som spiller utpreger
mye. Enkelte av dem oppgir at de har begrenset erfaring: én oppgir at de spilte noe pa
videregdende, én oppgir a spille mobilspill, mens respondentene 7 og 9 oppgir at de har
veert noe eksponert for spill sammen med barn eller barnebarn.

Da respondentene ble spurt om de ville anbefalt spillifisert opplaring til andre
svarte samtlige ja. P4 oppfelgingsspersmal om respondent 1 hadde noen arsaker til a ikke
ville anbefale det trakk han frem faktorer som alder pé arbeidsstyrken og graden av digital
kompetanse som indikatorer for suksess. Forskjeller mellom individer og tilrettelegging
for mestring for alle ved & ha ulike nivaer i den spillifiserte opplaeringen trekkes frem av
respondent 7; «Det handler ogsd om at man er mange forskjellige mennesker som skal
gjennom denne oppleeringen. (...) det er viktig at alle som skal benytte dette kjenner pd
en mestring.». Pé sporsmal om det ville vert aktuelt med ulike vanskelighetsgrader pd de
forskjellige modulene eller oppgavene oppga respondent 8 felgende; «Ja, absolutt. For
da kan man starte pd det svakeste og laveste og jobbe seg oppover etter hvert som man
blir bedre pd programmet.». Ogsa respondent 9 gnsket muligheten til 4 ha ulike vanske-
lighetsgrader, og var tydelig pa at det var nedvendig med hjelp i de situasjonene der man
sitter fast i en oppgave.

Mens noen av respondentene oppga at de likte avataren som presenterte oppga-
vene i spillet, opplevde respondent 11 dette som bade fremmed og kunstig; «Det jeg syns
var litt fremmed, fordi jeg ikke har noe spillerfaring, var hun damen som presenterer. For
meg ble det rollegreiene veldig kunstig (...).». Samtidig bemerket hun at dette kunne ha
sammenheng med at hun ikke er vant til spilling og spillfunksjoner, men presentasjonen
tilknyttet avataren hadde ogsa andre utfordringer; «Det er fint d ha med personen forste
gangen, mens senere trenger ikke hun d veere med, for det blir litt sann “ah, mad jeg hore
denne dama igjen”.». Hun ville foretrukket & ha muligheten til & velge skriftlig presenta-
sjon av informasjon hvis hun skal gjennom samme modul igjen.

Nér det gjelder responsen péd konkurranseelementet var det stor variasjon i respon-
dentenes opplevelser, noen opplevde det som motiverende, andre som neytralt, og for
noen betydde det ikke noe. Da respondent 1 husket tilbake til gjennomferingen sa han;
«Det konkurranseelementet det er overraskende hvor effektivt det er pa voksne folk. Det
er selvfolgelig unntak, men det ga en gjodsel til a ga gjennom spillet og alle modulene
(...)». Han tok videre opp hvordan prestasjoner i opplaringsspillet ble et samtaletema 1
lunsjen nér rekorder ble slatt eller ved endringer pa resultatlisten, men bemerket ogsé;
«(-..) jeg tror det funker sd godt for det er en god arbeidsplass der det er god stemning og
sunn og positiv konkurranse. Det var aldri sann at den som ld litt lengre ned pa slita folte
at det var et problem.». Respondent 1 sin opplevelse var at konkurranse var positivt, men
«(...) man md ikke fronte konkurranse sa hardt slik at de som er darligst mister motiva-
sjonen.».

Respondent 3 oppfattet ogsa at litt konkurranse var viktig, og pa spersmal om
konkurransen forte med seg et press for & prestere og f4 mange poeng svarte hun: «Jeg
vil tro jeg folte litt press for d gjore en OK gjennomforing, og ikke var den som ld nederst
med null poeng og null gjennomforing. Men jeg tenker at det gjelder alle
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arbeidsoppgaver. Du vil ikke veere den som ikke har gjort jobben din.». Responsen til
respondent 5 var tydelig pa konkurranseelementet; «Nei konkurransen brydde jeg meg
ingenting om. Jeg er ikke opptatt av konkurranse, men det betyr noe for meg d veere i
stand til d gjore den jobben jeg har.», men bemerket ogsé at hun observerte konkurransen
som viktig for andre pa kontoret. I motsetning til dette er opplevelsen til respondent 6,
som oppfattet bade spilltilneerming og konkurransen som motiverende og goy — og bidro
til & sikre hennes engasjement; «(...) han pa nabokontoret hadde bedre poeng enn meg,
og det kunne vi jo ikke ha noe av. Da matte jeg inn og gjore mine resultater bedre. Jeg
tror nok jeg tok oppleeringen fortere ved d spille den spilltilncermingen enn hvis jeg skulle
sittet og prave og feile selv.». Respondentene 2 og 9 uttrykte at de ikke har hoye konkur-
ranseinstinkt, men brukte heller konkurransen og poeng som en metode eller malestokk
for 4 teste seg selv og egen utvikling.

Pa spersmal om respondent 7 opplevde et press for a prestere som resultat av kon-
kurransen svarte hun folgende; «Nei, ikke et press, men litt mer et onske om a gjore det
bra. Sa er det jo ogsa litt med konteksten, hvordan man gjor det — hadde vi sittet alle
sammen pd jobb kan det veere man foler mer pd om man klarer det like raskt som de
andre.». En som opplevde stor grad av konkurranseinstinkt var respondent 10, som folte
at konkurranseinstinktet kom i veien for den forventede utnyttelsen av opplaringen; «Det
var det at konkurranseinstinktet kom pa banen og ble opptatt av a fd flere poeng enn
andre. Det har jeg hort fra andre enheter ogsd, sammenlikning av antall poeng og om a
gjore d sld kolleger. Man fdr jo med seg en del opplysninger uansett, men kanskje ikke i
den grad man kunne fdtt om man hadde hatt kursing i forkant, og blitt oppfordra til d ta
spillet i testmodus med hint forst.». Her endret fokuset seg fra 4 laere systemet til & vinne
spillet, samtidig som eksponeringen til SOA gjennom opplaringen opplevdes nyttig.

Oppsummering

Det empiriske materialet tilsier at tidligere erfaring med spill ikke nedvendigyvis er viktig
for & like spillifisering, ei heller respondere positivt pa konkurranse eller oppleringen
som helhet. Samtidig trekkes viktigheten av at spillet er mulig a tilpasse for & ta hensyn
til ulike mennesker og understotte brukerens mestringsfolelse. Flere etterspurte ulike ni-
véer og mulighet for & fa skriftlig fremstilling av oppgaver, med den hensikt & bedre til-
rettelegge for motivasjon. Flere respondenter opplevde ogsé konkurransen som et til dels
neytralt element uten tilfering av videre press for & prestere.

4.4 Mengdetrening og tilbakemeldinger

En viktig fordel man har ved a bruke spillifisering er muligheten til & bli kjent med et
datasystem og dets funksjonalitet uten konsekvenser, som respondent 1 sa; «(...) det er en
fin mdte d lcere pa og bli kjent med systemer, sad alle skjermbilder og at du far klikket seg
gjennom alle knapper uten at det har noen annen konsekvens enn poengsummen i spillet
(...)», og fulgte senere opp med; «Men jeg synes at d ta i bruk spill, slik at du kan trykke
rundt omkring uten d fa noe konsekvens. Det gir mange en trygghet ndr de skal begynne



29

d saksbehandle.». Ogsa respondent 2 opplevde spillifisering som en metode for & komme
raskere i1 gang, og hun opplevde lavere grad av engstelse ndr det nye programmet skulle
tas 1 bruk; «Jeg tror pd grunn av det at man kunne gjenta enkelte operasjoner flere ganger
og det ble sittende bedre i hodet. Nar jeg fikk bruk for det i det ordentlige programmet sa
gikk det litt mer automatisk.». Respondent 3 og 11 opplevde det ogsd nyttig & kunne
trykke seg rundt uten & vere redd for & gjore noe galt og at spillet gir muligheten til &
prove sa mange ganger man behgver frem til man lgser oppgaven korrekt.

Hva gjelder tilbakemeldinger i spillet savnet respondent 1 sarlig én ting; «(...)
savner tilbakemeldinger som korresponderer med de feilmeldingene du fdar hvis du gjor
noe feil i skarp base.». Respondent 4 opplevde modulene som reelle og virkelighetsnare
som ga henne en ekstra motivasjon, og moduler med svaralternativer ga umiddelbare til-
bakemeldinger om rett og galt basert pé svaret ditt; «(...) og da far du skjerpa hjernen litt
(...)». Hun opplevde ogsé at modulene hadde kontinuerlige tilbakemeldinger og beskri-
velser i arbeidsbildet som hjalp henne i gjennomferingen; «(...) ndr du svarte og bevegel-
sen pa skjermen mot det som du skulle holde pa med i bildet var — hvilket felt som skulle
skrives i og lignende. Med piler og sant. Det var veldig beskrivende hvor man skulle og
hvor man var.». Ogsa for respondent 5 var kontinuerlige og relevante tilbakemeldinger
viktig for motivasjon; «Det d fd tilbakemeldinger pd slike ting som at du har svart rett.
Hvis ikke sa vil du tro at du far ting til og alt er easy peasy men sd finner du at det var
bare tull. Det er viktig med tilbakemelding bade for oppleering og motivasjon.».

For respondent 8 var ikke alltid tilbakemeldingene i spillet gode nok, som sarlig
var utfordrende ettersom hun stadig satt med opplaringen alene og ikke kunne henvende
seg til noen for hjelp; «(...) ndr man trykker feil og ma lure pa hva som er feil og hva man
skal gjore. Det er noen hint i spillet, men hintene gir ikke uttommende informasjon og er
ikke alltid de gir nok.». P& oppfelgingsspersmal om hun gnsket bedre tilbakemeldinger —
gjerne med mulighet for & velge korte eller lange — svarte hun folgende; «Ja, ogsd hvis
man har behov at det var et sted man kunne klikke for d fa mer utdypende informasjon.».

Respondent 7 fremmet ogsé et interessant poeng angdende mulighetene for tilba-
kemelding spillifisering gir; «Vi vet ogsd at det med tilbakemeldinger som er lettere i et
spill, sammenlignet med a sitte med en leder eller superbruker, det er bdde tidkrevende
og ikke alle som er like flink til a gi tilbakemelding. Vi er sann skrudd sammen at vi
trenger tilbakemeldinger, og der har spill store potensialer.».

Oppsummering

En viktig konsekvens av gjennomferingen av denne typen opplering var for flere av stu-
diens respondenter muligheten til mengdetrening og eksponering for programmet uten at
det hadde konsekvenser for en reell sak. Samtidig er det behov for gode tilbakemeldinger
i spillet for & fa en fullstendig forstaelse av saksgangen.
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4.5 Mangler i spillet

Selv om den generelle opplevelsen til respondentene i studien var at de likte spillifisering
som opplaringsmetode og ville anbefalt metoden til andre, var det tydelig at spillet hadde
utfordringer. Respondent 10 opplevde at hintene var gode, men vanskeligere enn de burde
vaere a legge merke til ved forste gjennomforing; «Forste gangen fikk jeg ikke med meg
hintene, sd andre gangen sd jeg det og tredje gangen sd jeg at det sto hint — det lonner
seg d spille flere ganger.». Respondent 11 fortalte situasjoner som forte til hoy frustrasjon
for henne og en kollega; «Vi visste akkurat hva vi skulle og hvor vi skulle trykke, men
trykket litt skjeft og bomma litt, sd ble det feil. Det gjorde jeg noen ganger, og det snakket
vi om at var veldig viktig hvor man trykker. Det kan jo veere greit, men samtidig sa ble
Jeg irritert og litt frustrert.», hun opplevde noen av feilene i spillet som urettferdige. Re-
spondent 9 hadde ogsé utfordringer med a treffe riktig plass; «Jeg falte at jeg klona mye
i begynnelsen for a treffe de punktene som skulle treffes for d gd videre. Det var sd lett d
bomme, det var sa lite omrdade som skulle markeres pd.». Respondent 8 sin opplevelse
var lik som de to andre; «(...) pekeren er veldig folsom, sd selv om du er pa riktig plass,
men trykker akkurat litt feil sa blir det feil. Den er veldig folsom for d veere pd riktig plass.
Og ndr man da far feil begynner man d lure pa om man var pd riktig plass eller ikke.».
Pa spersmél om noen elementer ved spillet ga respondent 10 negativt stress, svarte hun;
«(...) frustrasjon ndr man bomma litt, sd far man noe som lyser opp rodt med feil, og
hurtigheten pad noe bidrar litt til negativt stress ved at man vet at jo raskere man er jo mer
poeng far man.». Den presisjonen som ma til for & svare korrekt skaper stress og frustra-
sjon for mange, samtidig som det ogsé er viktig & vare rask med hensyn til poeng og
konkurranse.

Et frustrasjonsmoment for respondent 11 var introduksjonen, og om det sa hun;
«(-..) den introduksjonen var litt lang hver gang, scerlig ndr jeg skulle sertifisere meg én
gang til — det syns jeg var litt fremmedgjorende med den personen.» - som ogsa kan knyt-
tes til hennes enske om & ha skriftlige formidling av informasjon. En lignende opplevelse
hadde respondent 8, som ogsa ville foretrukket a lese en oppgavetekst; «Det er noen se-
kvenser hvor det er en figur som prater til deg som oppleves litt omstendelig og bruker
litt mye tid - forstdr hvorfor den er der, men du md sitte og vente pd hele for d forsta hva
du skal gjore for du kan fortsette spillet.». 1 enkelte av modulene hadde respondent 3 lik
oppfattelse, og ytret et enske om en hopp-over-knapp for slike tilfeller.

Utfordringer som oppstér i det virkelige liv var ogsa noe respondentene savnet i
modulene, som respondent 1 sa; «Ogsd er det nar man sitter i det spillet, sa gar man i en
loype fra A til A i en modul, men alle de spesielle tilfellene som oppstdr i det daglige fir
man ikke handtert» og fulgte opp med; «Spillet er mer laget for en ideell verden, der du
slipper d ta hensyn til filtyper og om inngdende dokumenter er arkivert rett, om de er lagt
inn rett eller om de mangler informasjon.». Pa oppfelgingsspersmal om han ensket flere
ulike scenarier per modul svarte han; «Ja, i likhet med en virkelig verden sa skulle det
gadtt i lds sd du ikke kunne komme videre for du har fatt reparert. Det skulle ha veert lagt
inn feil som gjorde at du mad problemlose i spillet. Sanne sma detaljer som matte loses for
du gikk videre i spillet slik at du skjonner hvordan du loser problemet for du gar videre.».
Pa spersmdl om respondent 7 ensket seg flere caser eller moduler pd samme eller liknende
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prosesser svarte hun; «Ja, for det er jo et system hvor ikke alt er like logisk, og det kunne
veert greit d fa det presentert og prave det i en spillsammenheng.». For respondent § var
det ogsé utfordringer knyttet til simulering av reelle situasjoner, og sa; «Utfordringen er
at den enheten jeg tilhorer er at vi gjennomforer ofte oppgaver pd andre avdelinger/stil-
lingers vegne. (...) Det er ikke alltid en helt vanlig saksgjennomgang, sd for var del kan
det ofte veere vanskelig d fa det helt realistisk.».

Opplevelsen til respondent 10 var at spillet fokuserte mest pa arbeidsoppgaver en
saksbehandler gjennomfoerer, mens hennes rolle som involverer kvalitetskontroll og av-
slutting av saker er mindre representert. Ogsa for respondent 11 manglet det moduler som
gikk pa saerlig relevante arbeidsoppgaver; «Det d ha en oppleeringsgreie angdende doku-
mentasjon og d ta vare pd dokumentasjon kan veere viktig — det savner jeg. Jeg ville gjerne
hatt noe som var fokusert pad d ta vare pa dokumentasjon og interne notater (...).».

Det var ogsa en interesse fra noen av studiens respondenter om en ny runde med
spillifisering. Respondent 3 tok opp at opplaeringen da systemet ble innfert var god, men
at hun gjerne skulle hatt en ny runde etter ett ar eller mer; «Jeg tror det er en god del av
de tingene som jeg gjor i dag ikke hadde film pa. (...) Jeg kunne tenkt meg da en 2.0-
versjon, sann at de kunne lage noen vanskeligere filmer i tillegg til d fa en slags pamin-
nelse pa hvordan man skal gjore ting.». Respondent 5 hadde folgende a si; «(...) ndr du
har provd noe sd vet du hvilke utfordringer du har i dag enn nar jeg satt med det forste
gangen. Det er en type motivasjon ndar du kan leere deg ting pa egenhand enn d soke
bistand hele tiden, sd jeg synes at det er bra med en runde to.».

Oppsummering

Elementer ved spillet gjorde respondentene frustrerte, serlig hva gjaldt neyaktighet pa
knapper og riktige punkter, hurtigheten man trengte for & fa poeng og frustrasjon tilknyttet
verbal formidling av oppgaver. Frustrasjon oppsto ogsa i situasjoner der respondentene
folte sine arbeidsoppgaver ikke ble tilstrekkelig representert eller der moduler ikke tok
for seg feil som oppstér i reelle arbeidssituasjoner.

4.6 Lzeringsutbyttet

En problematikk som ogsa ble stilt spersmal ved var angdende laeringsutbytte - hvorvidt
respondentene folte at de leerte & vinne spillet heller enn hvordan arbeidsoppgaver skulle
gjiennomfores i systemet. Til det svarte respondent 1; «Ja til en viss grad fordi at de ut-
fordringer som er med ndr du driver med saksbehandling dukket aldri opp i spillet fordi
spillet projiserer en perfekt verden.». Samtidig opplevde respondent 4 at hun lerte selve
arbeidsprosessen og ikke bare & vinne spillet fordi det var lagt til rette for mengdetre-
ning; «Det med mengdetrening er viktig, nar man holder pa med noe sa er det ikke all-
tid at man forstar det med en gang, men etter hvert forstdr man logikken i prosessen.».
Pa speorsmél om respondent 5 folte det ble mer fokus pa selve spillet enn hva
man faktisk skulle leere svarte hun; «Jeg kan tenkte at det var sann innimellom ja. For
noen sd er det ikke greit. Hvis mdlet er at sa mange som mulig skal bli sd gode i (SOA)
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som mulig, sa er min vurdering at dette var ikke noe bidrag til kvaliteten og bruken ndr
vi var ferdig.». Tiln@ermingen til respondent 6 forte til at hun felte at hun lerte hvordan
a bruke datasystemet og gjennomfere arbeidsoppgavene sine; «Nei, altsd jeg lcerte
masse om (SOA) gjennom spillet, jeg har jo brukt det mange ganger nar jeg har sittet
praktisk (...) jeg har ikke bare sittet og spilt, men faktisk tatt moduler mens jeg satt og
jobbet praktisk (...).».

Respondent 8 folte til en viss grad at hun laerte & vinne spillet heller enn a laere
arbeidsprosessen, men hadde en formening om hvorfor; «Jeg valgte d forst spille med
veiledning — hjelp - forst, og sd ta spillet med poeng eller sertifisering etterpd. Og det er
jo en bakdel i forhold til at man da egentlig gdr pa husken og ikke nadvendigvis at man
har lcert sa mye av det man har trykket pa.». Respondent 9 gjennomferte ogsd modulene
gjentatte ganger og oppga at dette forte til at hun satt igjen med en folelse av 4 ha lert
spillet heller enn systemet; «(...) ndr jeg sitter i testbasen igjen md jeg ofte frem med
boka for a se hva jeg skal gjore.». Ogsa respondent 11 hadde folelsen av & lere spillet,
men kun mens hun satt i spillet; «Men samtidig sa glemte jeg jo fort spillet, sd det var
funksjonaliteten i (SOA) jeg fikk med meg og satt igjen med.». Respondent 10 hadde en
formening om hvorfor hun felte at hun lzerte spillet heller enn arbeidsprosessen; «(...)
det (er) nok noe basert pd mangel pa kunnskap om hvordan systemet sa ut, selv om det
har noen likhetstrekk med tidligere system sa var det mye nytt med det.».

Oppsummering

Respondentene opplevde delvis 4 lere spillet heller enn systemet, spesielt der spillet
ikke fikk frem ulike feil som ofte oppstér i en reell arbeidssituasjon. Det kan ogsé opp-
leves forstyrrende for leereprosessen & g pa hukommelse og ikke forstaelse nar man
gjennomgdr spillet flere ganger, eller hvis man ikke har tilstrekkelig kunnskap om det
nye systemet.

4.7 Erfaring og tidligere oppleering

Overordnet var alle respondentene positive til spillifisering og ville anbefalt det til andre.
Et salgspunkt for respondent 1 var &penheten; «Hele spillet var dpent, og du kan hoppe
mellom de ulike modulene og gd tilbake og at du kunne prove de sa mange ganger som
du ville. Og det at det ikke var lagt opp noen begrensninger i bruken.». Han trakk ogsa
frem hvordan spillifisering kan ha en sarlig stor verdi i implementeringsfaser; «(...) da er
det lettere for folk d se verdien av det med a ga fra den 267 siders brukermanualen der
du kan finne ut hvordan du skal gjore ting til en enkel video pd nett eller at du kan klikke
deg gjennom en sdnn type spillmodul.». Respondent 2 husket ogsa hvordan opplaringen
ved hjelp av spillifisering gikk fortere enn annen tidligere opplaering; «(...) det gikk mye
fortere enn nar man leser vanlige oppskriver i veiledere — mye lettere. (...) Det er mye
lettere nar man deltar og kan aktivt bruke programmet med de enkle oppskriftene som
presenteres i spillet.».
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Pé spersmal om hvordan respondent 3 opplevde denne oppleringen svarte hun;
«Det er praktisk, og det er mer gay. Det er veldig lite tiltak a sette seg ned med spill
snuttene og du kan ta sa mange du vil. Har du 5 minutter sd rekker du kanskje en og har
du 10 min sa rekker du kanskje to. Klasseromsundervisning er strevsomt.». Hun ble ogsa
spurt om hun opplevde at hun gjorde faerre feil etter den spillifiserte opplaeringen sam-
menlignet med tidligere gjennomfort opplering, og da svarte hun felgende; «Ja det tror
jeg, jeg tenker at jeg er bedre rustet til d starte d prove meg fram pd egenhdnd.». Respon-
dent 4 sammenlignet denne opp mot tidligere opplevelser; «Tidligere ndr vi har hatt opp-
leering har vi mottes og sett pd noen presentere noe pd powerpoint og lignende, mens her
hvor jeg er delaktig — learning by doing — sd er det jo det at jeg selv gjor det og kan pa
en mdte folge eget tempo (...)». Senere tok hun opp at det var en positiv opplevelse for
henne til tross for mangel pa erfaring med spill. Interaktiviteten og det & bruke hode un-
derveis gjorde ogsd opplaringen mindre torr for respondent 4; «Selv om jeg hadde null
peiling pa spillifisering sd opplevde jeg det som en artig og positiv greie, sd det er en
motivasjon i det. Presentasjon har alt d si.».

Respondent 5 ble spurt om ressurser brukt pd a leere seg SOA sammenlignet med
tidligere programmet, og hun foretrakk skriftlig manual over fysisk kursing som gar over
flere dager, men hvis spillifisering var et alternativ vil hun foretrekke det over skriftlig
manual; «Det er mindre resurskrevende og storre sjans for at alle kan tilpasse det i lopet
av arbeidsdagen, over uken osv. og finne tid. Jeg tenker at spillifisering er en ressurs
besvarende mdte og den er tilgjengelig for alle ndr man har anledning, sd jeg tenker at
det er en bra mdte d innfore oppleering pd.». Respondent 7 opplevde bade tilgjengelighe-
ten og muligheten for 4 spille moduler igjen som gode selgepunkt for spillifisering; «Ogsd
det a ha det tilgjengelig, da kan det gjennomfores nar det passer, fremfor at du md ga pa
et kurs eller — for du kan bruke det akkurat nar det passer. Og ndr man tenker pa hvordan
noe skulle gjores sa kan man bare gd tilbake og gjennomfore modulen i spillet igjen,
bruke spillet som et av de verktayene man har.».

Respondent 6 vektla viktigheten av & introdusere datasystemet samtidig som opp-
leringsmetoden, og at for henne forte det til suksess; «(...) vi kunne bruke det med en
gang, da var du i gang med dette. Det var nyttig. Hadde det veert at spillifiseringen kom
forst og sd tok det noen maneder for (SOA) kom, sd hadde det veert bortkasta.». Hun
opplevde spillifisering mindre stressende ettersom man i mindre grad er bundet til fysisk
deltakelse, der andre arbeidsoppgaver eller hendelser kan fore til at man mister kursdager
og dermed sitter igjen med kunnskapshull. Hun oppfattet ogsa spillifisering som et rime-
ligere alternativ sammenlignet med fysisk kursgjennomfering; «(...) istedenfor a samle
alle sammen, fly inn en konsulent som kommer fra en plass med et resultat som vi aldri
egentlig helt klarer d veere pa har nddd frem — da tenker jeg ogsa at spillifisering er en
fin mdte - vi kan gd inn selv og sjekke at alle har tatt modulene (...).». For respondent 11
var opplevelsen av spillifisering i stor grad positiv, og til spersmal om hun ville anbefalt
spillifisering til andre svarte hun; «4bsolutt. Jeg tenker det er en veldig effektiv mdte d
leere pd. Jeg har jo selv hatt ansvar i prosjekt der vi har drevet med moter og kurs, det er
tidkrevende — her kan vi gjiennom spill na veldig mange. Som ledere kan de, det ble ikke
gjort nd, kreve at man skal gjennomfore og sertifisere seg for a fa godkjent oppleeringa.»
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En som ikke hadde like positive opplevelser var respondent 8, som opplevde
spillifisering som en isolerende opplering, og hun savnet noen & kommunisere med og
stille sparsmal til ved utfordringer. P4 spersmal om hun vil foretrekke denne typen opp-
leering 1 fremtiden svarte hun; «Ja, hvis den blir bedre. Det var en helt fin ting i dag ogsd,
men i dag fungerer det nok mer som et supplement, og det vil det kanskje veere i fremtiden
ogsd. Jobben md man jo gjore selv i ettertid uansett, sd spilloppleeringen er jo egentlig
bare for a gi en pekepin for hvordan det skal gjores og se ut (...).». Heller ikke for re-
spondent 9 var spillifisering fullstendig dekkende slik den var lagt opp pa tidspunktet hun
gjennomforte, da hun felte det var forst etter bedriften hadde holdt fysisk kurs at ting
losnet for henne; «Da fikk vi forklart en del ting som gjorde at det var litt lettere for meg
d ta det, som jeg ikke finner igjen her i spillet. For eksempel bedre forklaring pd alle de
forskjellige ting — noen prikker, treer og ulike funksjoner, hva betyr ulike ikoner.».

Pa spersmél om respondent 10 opplevde at spillifisering ga henne den grunnleg-
gende innforingen hun trengte i systemet svarte hun; «Nei, da var kurset viktigere, men
det var artig d teste spillet.». Noe av dette har bakgrunn i at hun ikke opplevde spillet
som intuitivt, og felte det var behov for en god del mer bakgrunnskunnskap enn hun hadde
da opplaringsmetoden begynte. P4 spersmal om hun fikk inntrykk av om det var generell
stotte og positivitet tilknyttet fremtidig spillifisert opplering svarte hun; «Ja, sd lenge det
etableres pd en mdte sa det blir intuitivt, for det var det jeg folte spillet ikke var. Selv om
Jjeg ikke hadde noen scerlige utfordringer med spillet siden jeg har mye erfaring pad fag-
feltet, men jeg sd for nye brukere at det var vanskelig og ikke spesielt intuitivt. Man burde
derfor fd en presentasjon av det nye systemet forst.».

Da respondent 1 ble spurt om han vil enske & bruke denne typen opplaring i frem-
tiden svarte han; «Ja, som et supplement. Jeg tror man md fortsatt ha en sann tradisjonell
oppleering av superbrukere og sant (...).». Ogsa respondent 11 oppfattet at & holde kurs
for superbrukere var lurt, selv om man gjennomferer spillifisert opplering; «Man slipper
da d samle folk pd en plass og holde kurs, sd kan man heller holde kurs pa ressursperso-
ner som er rundt i organisasjonen som kan hjelpe — som support. Jeg tror dette er veldig
bra.». Respondent 2 ble spurt om hun ville foretrukket spillifisering som et supplement
til andre oppleeringsmetoder og til det svarte hun; «Nei, jeg foretrekker spillifisering, rett
og slett. (...) Det er mye mer artig d leere seg programmet pd den mdten, fremfor d lese
en veileder.». Derimot var respondent 3 noe mer skeptisk til om spillifisering kan std
alene; «(...) sann som det vi skal gjor er litt omfattende sd tenker jeg at det er viktig d ha
noen moter i tillegg der vi mottes og hadde gjennomganger og ikke minst snakket om hva
det er som gjelder var organisasjon og hvordan skal vi gjore det.». Respondent 5 ensket
seg en kombinasjon av ulike oppleringsmetoder; «Kombinasjon, spillifisering, det d ha
tilgiengelig manualer etterpd eller underveis. Gjerne ha felles start fysisk for d ga gjen-
nom “hvem”, “hva”, “hvordan” og en oppsummering pd slutten kanskje til slutt for a
ikke bli hengende tomt i lufta. Jeg hat troen pd lcering som ikke bestdar av bare et ele-
ment..

Respondent 8 var ogsd under den oppfattelsen at spillifiseringen de gjennomgikk
passet best som et supplement, men nevnte ogsa at en larling pd kontoret hadde testet
spillet og opplevde det som ukomplisert; «Med litt mer arbeid og dybde tror jeg det kunne
stdtt helt alene. Men en ting som er spennende — vi har en leerling na og hun har fatt
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tilgang til spillifiseringen, og hun syns ikke det var sd komplisert. Men hun har ikke tid-
ligere erfaring fra andre systemer, sd det er interessant d tenke hva som setter bremsene
pd - er det at vi allerede er vant til et annet system?». Betraktningen om individuelle
forskjeller i mate med spillifisering ble ogsa tatt opp av respondent 9 og 10, som begge
mente at det burde vert et supplement, da det ikke passer for alle.

Oppsummering

Respondentene rapporterte generelt stor positivitet til spillifisering, blant annet fordi det
legger til rette for interaktiv opplaering. Apenheten for 4 gjennomfere opplaringen i eget
tempo var ogsé viktig, samt aspektet om ressursbesparelse ved & ikke matte sette av én
eller flere dager til kursing. P4 den andre siden trekkes det ogsé frem at spillifisering kan
oppleves isolerende, og at figurer eller symboler kan virke fremmed for mange, aspekter
som kan redusere suksessen av spillifisering.

4.8 Utfordringer i datasystemet

Det kom ogsé frem noen tilbakemeldinger fra respondentene angdende SOA som data-
system. Flere kommenterte pa at utfordringer de opplevde ofte var et resultat av SOA som
system, og ikke nedvendigvis med bakgrunn i en darlig utviklet spillifiseringsmodul. Re-
spondent 1 har noen kommentarer; «(...) (SOA) har jo fatt noen barnesykdommer som
irriterende ndr man ser pd saksbehandling og det er en annen glitch som skjer (...)» og
«(SOA) var solgt for den var ferdig. (SOA) har en del barnesykdommer som skulle ha
veert lost for de solgte produktet. (Bedriften) har solgt et uferdig produkt». Han hadde
ogsé et forslag til optimalisering; «Det som er optimalt er om du har fatt i (SOA) sdnne
typer sporsmdlstegn som du har i elektroniske soknadssystemer, sdann at du kan begynne
d soke ogsda kommer det opp en video om de neste stegene.». Respondent 2 hadde dette &
si; «Selve spillet var OK, men vi har en del funksjoner som vi savner i (SOA), som vi
hadde fra for og ikke nd lenger. Av og til gar (SOA) ogsa litt tregt pga overbelastning. Vi
er ikke 100 % fornoyd. Men spillet var veldig bra.».

For respondent 5 var det flere utfordringer knyttet til at hun ikke opplever SOA
som et intuitivt system, hun sa dette; «(SOA) er et program som ikke nodvendigvis er like
selvforklarende og viser rekkefolgen pd ting som kan veere utfordrende, men det har ikke
noe med spillifiseingen d gjore.», samt «(...) bruken av hverdagen i (SOA) er mer kre-
vende enn de tenkte da de holdt med dette spillet.». For respondent 8 var det overraskende
utfordrende & lere seg arbeidsprosessene; «Det er mye nytt og andre veier d ga i (SOA)
sammenliknet med tidligere. Det er bdde en aviceringsprosess og innleringsprosess sam-
tidig. Nar da verken spillprogrammet eller testbasen er satt opp sa man kan ove seg pd
flyten sa er det litt utfordrende. Det tok meg litt pa senga, for jeg har egentlig ikke noen
vansker for d sette meg inn i ting, det var litt overraskende.». Respondent 10 oppga ogsa
at 1 de tilfellene hun hadde utfordringer sé& var det i storre grad myntet pa hvordan SOA
som datasystem er utviklet heller enn spillet i seg selv; «(...) det var elementer ved (SOA)
som dukket opp i spillet som ikke jeg var kjent med i forkant som heller ikke ble tatt med
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i kurset. Det kommer jo an pa hvor mye tid man skal bruke pa kurs og liknende. Men
spillet hjalp jo, helt klart.».

Respondent 8 opplevde ikke SOA som et intuitivt system, og hadde en formening
om hvorfor; «(...) det er kanskje at man har sittet sd mye i det gamle programmet er vant
til den flyten. Sd har vi blitt lovet (SOA) i mange dr na og at det skal veere sd enkelt og
forstdelig, og at alt skal veere sd oversiktlig, ogsd er det ikke sa oversiktlig allikevel. Ogsa
er det flere klikk na enn for, og ikonene er noen ganger litt smd og forstar ikke alltid helt
hvor man skal trykke. Den er ikke helt intuitiv.». At SOA oppleves mindre intuitivt pa
grunn av allerede innarbeidede arbeidsmenstre i tidligere system var noe respondent 9
ogsé bet seg merke i; «(...) du pd en mdte har for mye historikk i hodet fra et annet system
om hvordan man har gjort det for.».

Oppsummering

Utfordringer i1 datasystemet det gis opplaring i oversettes til utfordringer i spillifise-
ringen, uten at spillet isolert er drsaken til utfordringen. Det er ogsd viktig & vere klar
over at utfordringer bdde med nytt system og opplaring kan vare et resultat av innarbei-
dede handlingsmenstre fra andre eller tidligere systemer.
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5 DISKUSJON

I dette kapittelet diskuteres resultatene opp mot innhold i selvbestemmelsesteori og flyt-
teori, 1 lys av studiens forskningsspersmal.

Flere av faktorene identifisert ser ut til & pavirke hverandre, men er 4 beregne som
separate faktorer da det ikke alltid er tilfellet. For & besvare forskningsspersmalet vil ka-
pittelet deles inn i fire delkapitler, til dels med en ulik sammensetning fra resultatkapitte-
let.

Forst vil motivasjon, arbeidsplass og individuelle forskjeller diskuteres. Denne
delen omfatter de tre forste faktorene i resultatkapittelet, et valg som er tatt med bakgrunn
1 hvor stor pavirkningskraft disse ser ut til 4 ha pa hverandre. For eksempel kan individets
respons pa konkurranse avhenge av og pavirke motivasjon, og arbeidsplass og konteksten
rundt opplering kan ha stor pavirkning pa opplevelse av motivasjon og bekvemmelighet
tilknyttet respons pa opplaringsmetoden.

Videre ses faktorene mengdetrening og tilbakemelding og mangler i spillet i for-
hold til hverandre, faktor fire og fem fra resultatkapittelet, da de ser ut til 4 ha betydelig
pavirkningskraft pa hverandre. Responsen til flere av respondentene var at eksponering
og mengdetrening ogsé pavirket og ble pdvirket av opplevde mangler og utfordringer i
spillet og systemet.

Tredje seksjon vil ta for seg faktorene leeringsutbyttet og erfaring og tidligere opp-
leering. Dette valget er tatt da opplevelser tilknyttet & leere spillet eller datasystemet i stor
grad kan pavirkes av tidligere erfaringer bade med systemet og oppleringsmetoder, i til-
legg til hvor godt innarbeidede arbeidsrutiner man sitter med fra tidligere datasystemer.

Fjerde seksjon tar for seg faktor dtte, som omhandler situasjoner der utfordringer
i datasystemet forer til utfordringer i spillet. De utfordringene man opplever i systemet
overfores til opplaeringsmetoden som velges, og blir potensielt ytterligere forstyrrende i
spillet nér flere elementer sammenfaller og skaper en potensielt stressende situasjon.
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5.1 Motivasjon, arbeidsplass og individuelle forskjeller

Dette delkapittelet diskuterer resultatene knyttet til indre og ytre motivasjon, kontekst
og arbeidsplass og individuelle forskjeller og de vil diskuteres opp mot litteraturen om
spillelementer og flyt-teori, for sa at faktorene vurderes og diskuteres opp mot selvbe-
stemmelsesteori.

5.1.1 Spillelementer og flyt teori

Resultatene fra denne studien indikerer at det ikke nadvendigyvis er isolerte faktorer som
alene fastsldr hvorvidt individer opplever og opprettholder indre motivasjon under gjen-
nomfering av oppleringsmetoden. I denne studien var en hovedarsak til at responden-
tene opplevde indre motivasjon det faktum at de trengte & laere det nye systemet for
komme raskt i gang med arbeid i nytt system og gjere en god jobb.

I litteraturen fremheves flere av de samme spillelementene som de mest brukte
og sentrale innen spillifisert opplaering (Hamari et.al., 2014; Khaldi et.al., 2023; Alfaqiri
et.al., 2022). Samtidig har det i denne studien vert utfordrende a trekke frem hvilke
spillelementer de foretrakk eller som bidro signifikant (om noen) til deres motivasjon.
En arsak til dette kan vere at de i liten grad hadde kjennskap til hva elementene var el-
ler deres funksjon, som gjer det utfordrende & peke pd hvilke spillelementer som bidrar
til eller hindrer motivasjon. Dette kan henge sammen med at de ferreste av studiens re-
spondenter hadde erfaring med spill og spillelementer fra tidligere, som pavirket hvor-
vidt tidligere erfaring med spill hjalp de i denne konteksten. Til tross for denne mang-
lende erfaringen fra tidligere var det tydelig at spillets sammensetning og bruken av
spillelementer resulterte i at samtlige respondenter hadde positive opplevelser og ville
anbefalt spillifisering til andre. Dette strider med tidligere studier som identifiserte at
lite eller darlig erfaring med og holdninger til spill kan vere en barriere for overforsel
av kunnskap, 1 tillegg til at det kan forer til at de i mindre grad vil vare positive til
spillifisert opplering (Landers & Armstrong, 2017). Dette kan indikere at tidligere erfa-
ring eller spesifikk kjennskap til spill og spillelementer ikke er nedvendig for a lykkes i
opplaeringen eller oppleve mestring og motivasjon. Et sentralt poeng er ogsa at konteks-
tuelle aspekter som alder pa arbeidsstyrken og organisasjonskultur og individuelle as-
pekter som digital kompetanse kan legge til rette for eller hindre suksess ved bruk av
spillifisert oppleering.

Det var tydelig at enkelte elementer passet bedre for noen av respondenter enn
andre, og dette stottes av tidligere studier som har funnet at elementer ved spill ikke har
samme motivasjonsbringende effekt pa alle (Hamari et.al., 2014). Noen av responden-
tene reagerte positivt til konkurransen og tok aktivt del i det, mens for andre var de i
storre grad neytrale til elementet. De som var neytrale til konkurransen oppga samtidig
at de likte elementer som konfetti og det & oppna bedre poengsum ved neste gjennomfo-
ring. En utfordring tidligere studier har trukket frem, og som respondenter i denne stu-
dien nevnte, var at konkurranseelementet ble sé sterkt at de ble mer opptatt av & oppna
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heoye poengsummer og klatre pa listene fremfor a sette seg inn i aktivitetene som for-
midles. Dette stotter resultater fra tidligere studier, som sier at samtidig som spillele-
ment som konkurranse og poeng kan gi en folelse av utvikling i egen kompetanse (Sai-
ler et.al., 2017), og anerkjennelse av ekspertise hos kolleger (Larson, 2020), vil ikke
konkurranse og poeng nedvendigvis tilsi at brukeren leerer mer av aktiviteten (Callan
et.al., 2015). Dette kan henge sammen med hvor utfordrende det er & belenne faktisk
onsket utbytte, som motivasjon og dyp forstaelse (Callan et.al., 2015). P4 den ene siden
bidro konkurransen til et enske om & gjennomfoere pa en god mate, samtidig som enkelte
individers fokus pa & vinne spillet forte til at gjentatte gjennomferinger av moduler i
storre grad gikk pa hukommelse enn forstdelse. Selv om elementene ikke nedvendigvis
forer til at brukeren liker spillet bedre eller laerer mer, viser tidligere forskning at oppga-
ver kan oppleves mer meningsfulle med bakgrunn i poeng og pokaler (Sailer et.al.,
2017), og videre fore til okt engasjement. Det ble ogsa pekt pé spesifikke aspekter som
dro enkelte respondenter ut av flyt-sonen, hvor de sé opplevde frustrasjon. Tilfeller der
avataren leser opp oppgavene hadde denne uonskede effekten.

Ikke alle hadde den opplevelsen, men understreker ytterligere tidligere funn om
behov for individuell tilpasning. Som ogsé denne studien understotter, viser forskjeller i
arbeidsstyrken hvordan enkelte elementer trigger noens motivasjon, men hindrer andres.
Det er derfor essensielt 4 ha en balanse mellom disse hensynene. A utvikle en generell
forstaelse av brukeres behov og respons pa elementer ved opplaringen er en kjerneakti-
vitet som gker sjansen for oppnaelse av motivasjon (Morschheuser et.al., 2017).

Mens flere respondenter i denne studien reagerte i mindre grad enn forventet til leder-
tavler og poeng, var elementer som gode tilbakemeldinger og klare mal mer sentrale for
flere. Dette var sarlig tilfellet i den grad de kunne se tydelig utvikling, hvor de skulle
fremover og hva de gjorde feil i de situasjonene der det var tilfellet. Der disse elemen-
tene ikke ble oppfylt var det tydelige tegn til frustrasjon, serlig tilknyttet manglende til-
bakemelding. Dette stotter Sailer et.al (2017) sin forskning om at tydeliggjoring av ut-
vikling 1 egen kompetanse star sentralt.

Ut fra erindringen til de respondentene som oppga a ha et konkurranseinstinkt
og var aktive i konkurranser, hadde spillet en god balanse som resulterte i en opplevelse
av handterbart stress og press, men kun i den grad at det bidro til et gnske om 4 sikre ak-
septabel gjennomfering. I litteraturen pekes det mot at det er viktig at spill klarer & til-
rettelegge for en folelse av knapphet som sikrer gjennomfering av aktiviteten pa en til-
fredsstillende mate, ettersom man dras mot noe man ikke har og dermed oker engasje-
mentet for a fa tak i det man mangler (Chou, 2019). Néar denne typen knapphet forer til
et stress som holdes pa et konstruktivt nivd, er det storre sannsynlighet for at brukeren
holder seg innenfor flyt-sonen og gjennomferer aktiviteten (Iacono et.al., 2020). Det er
min oppfatning at flere av respondentene hadde opplevelsen av at dette hensynet var
handtert bra i spillet.

Konkurranse er et sentralt element av spillifisering, men flere av denne studiens
respondenter tydeliggjorde at det viktigste ikke var a ligge pa toppen, men de onsket
heller ikke & ligge nederst pa lista. Der topplister distribueres kan det se ut til at det &
ikke ligge nederst pd lista, men visualisere at man har gjennomfert opplaringen tilfreds-
stillende, er viktigst for de som har indre motivasjon for gjennomfoering, og lav grad av
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konkurranseinstinkt. Indre motivasjon for & lere et nytt system kan se ut til & vaere vik-
tig for ansatte i norsk offentlig sektor, sammenlignet med viktigheten av a ligge hoyt
oppe pé interne konkurranselister. Denne beskrivelsen oppfyller rammeverket Octalysis
sin kjernedriver episk mening og kall (Chou, 2019), basert pa respondentenes rappor-
terte enske om & gjore en god jobb og kunne raskt laere arbeidsoppgavene i det nye data-
systemet.

Norsk offentlig sektor ansetter et bredt spekter av individer som naturligvis ogsa
responderer ulikt pé spillelementer. Det er derfor viktig at bruken og sammensetningen
av disse elementene er godt planlagt, fordelaktig ogsd med mulighet for individuell til-
pasning i spillet. Et konkret eksempel er en respondent som opplevde avataren fremmed
og kunstig. Hun anerkjente fordelen ved at avataren presenterer oppgaven ved forste
gjennomforing, men det ble et irritasjonsmoment senere, da hun opplevde det til & ta
unedvendig lang tid sammenlignet med skriftlig formidling. Den samme kommentaren
hadde en annen respondent, og strider med Lougrey og O Broin (2019) sitt poeng om at
elementer som brukes ikke mé fore til at gjennomferingstiden eker. Ved mulighet kan
det derfor vaere fordelaktig for opplaeringens suksess om brukeren selv kan pavirke sent-
rale deler av spillets gjennomfering, som ogsd kan eke individets eierskap til opplee-
ringen.

Eierskap er en kjernedriver i rammeverket Octalysis, som tilsier at det & fole ei-
erskap bidrar til et enske om & gjennomfere moduler og oppgaver (Chou, 2019). Studi-
ens respondenter trakk frem forhold utenfor spillet som var viktige for opplevelsen av
eierskap, forstdelse og resultatet av opplaeringsmetoden. Et interessant aspekt er hvor-
vidt det & vaere godt informert pa forhind kan eke folelsen av eierskap til opplaringen,
gi okte forventninger og bidra til individets motivasjon. Her var det sprikende hvorvidt
respondentene opplevde tilstrekkelig tildeling av informasjon, som kan pdvirke om man
vet hva man gér til eller ikke. De som opplevde at de fikk tilstrekkelig informasjon pa
forhand til & vere forventningsfulle kan ha hatt sterre forutsetninger til 4 internalisere
motivasjonen pa forhand. Denne studien kan peke mot at & oppleve av man blir godt in-
formert pa forhind er en sentral del av det & fole eierskap til opplaering og egne hand-
linger. Det & fole eierskap til sine handlinger, stotte og aksept, som denne studiens re-
spondenter oppgir at de hadde, bidrar til & gke sannsynligheten for suksessfull opplae-
ring. Octalysis rammeverkets kjernedriver utvikling og gjennomfering tilsier, og denne
studien understatter, at det 4 ha et indre enske om 4 utvikle og forbedre egne evner og
kunnskaper str sentralt i spersmalet om hvordan man kan gke sannsynligheten for suk-
sessfull implementering og gjennomfering (Chou, 2019).

Min tolkning er at hvordan spillelementer brukes og settes sammen, men ogsa
brukerens opplevelse av nytteverdi over modulen og folelse av eierskap, i stor grad pa-
virker hvorvidt de holder seg innenfor flyt-sonen eller opplever kjedsomhet eller frustra-
sjon.
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5.1.2 Selvbestemmelsesteori

Ved pavirkningen av individuelle forskjeller pé spillifisering sett i lys av selvbestem-
melsesteori er det stort sprik i hvilke responser som kan komme pé en arbeidsplass og
hvordan det oppleves at komponenten kompetanse oppfylles. Hva som oppleves som en
optimal utfordring pévirkes av en rekke faktorer som ikke alltid kan tas heyde for eller
neytraliseres, som for eksempel tidligere erfaring med arbeidsprosesser, digital kompe-
tanse eller noe & enkelt som darlig sevn. Optimal utfordring én dag kan oppfattes for lett
eller vanskelig pa et annet tidspunkt. P4 lik linje som med individuell respons til spille-
lementer, er det & forvente at ulike folk oppnér oppfyllelse av selvbestemmelsesteoriens
kjerneelementer pa ulike tidspunkter og ved ulike metoder. Sentralt her er ogsé utvik-
lingen i kompetanse etter hvert som opplaringen gjennomfores. Tilbakemeldingene fra
studiens respondenter var noe delt, men det var et klart enske om flere vanskelighetsgra-
der pa samme modul og oppgave, der man fér tilpasset vanskelighetsgrad for hver gjen-
nomforing. At respondentene tidvis opplevde utilstrekkelig vanskelighetsgrad i1 opplee-
ringen undergraver kjerneelementet kompetanse pa lik linje som for vanskelige oppga-
ver (Ryan & Deci, 2000). A sikre at alle opplever mestring er sentralt i mote med all
opplering, og med spillifisering dpnes det for lettere tilrettelegging av ulike metoder for
a oppfylle kompetanse og relasjon.

Samtlige av studiens respondenter oppgir en oppfyllelse av kjernekomponenten
kompetanse, med bakgrunn i det uttrykte ensket om 4 leere det nye systemet og mestre
arbeidsoppgavene i et nytt datasystem. Allikevel er det ikke alle som hadde en opple-
velse av full utnyttelse, med bakgrunn i at store deler av modulene var tilknyttet ar-
beidsoppgaver til saksbehandlere. For den gruppen som har flest sentrale moduler til
stede vil det naturligvis vere storre grad av oppfylt kompetanse, sammenlignet med de
som gjennomgér opplaringen og bruker arbeidsoppgavene modulene fremviser mer pe-
rifert. Dette hensynet ble ytret av noen av respondentene, som opplevde sine arbeids-
oppgaver som nedprioritert i oppleringen, da det ikke var noen eller fa moduler for sine
mest sentrale arbeidsoppgaver.

Til tross for at alle rapporterte indre motivasjon, kan en slik mangel pa moduler
for arbeidsgrupper bidra til en grad av amotivasjon dersom de ikke ser verdien av en ak-
tivitet eller har nedvendig kunnskap for gjennomfering (Ryan & Deci, 2000). Pa den
ene siden sa en av respondentene at hun opplevde det positivt & fé et innblikk i hvordan
saksbehandlerne gjennomferer sine oppgaver, for & ha et bedre bilde av aktivitetene som
gjennomfores i organisasjonen. P& den andre siden hadde hun og andre som ikke var
saksbehandlere da mindre av den nedvendige basekunnskapen for & gjennomfere modu-
len, som kan bidra til gkt frustrasjon og redusert oppfyllelse av kunnskap. Videre er det
ogsa en ulempe hvis deler av organisasjonen ikke far nedvendig innblikk i egne oppga-
vers arbeidsprosess i det nye datasystemet, som kan fore til feil nar det forst tas i bruk.
Det kan stilles spersmal ved om opplaringen oppfyller organisasjonens fullstendige be-
hov for kompetanse hvis deler av den ikke far tilstrekkelig oppleering, selv om elemen-
tet teknisk sett oppfylles ved at alle brukere har et enske om & mestre modulene 1 oppla-
ringen. Spillet kan vare godt utviklet og modulene tilstrekkelig detaljerte uten at
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oppleringen oppnar tilstrekkelig kunnskapsutvikling i samtlige av organisasjonens av-
delinger som benytter datasystemet det forekommer opplaering i.

Samtidig som den indre motivasjonen var hgy hos respondentene, vil jeg ogsa
stille sparsmél ved om det kan kategoriseres som indre motivasjon. Pa den ene siden er
jo dette en konklusjon som er enkel & dra med bakgrunn i respondentenes egne erind-
ringer — de folte pé en sterk indre motivasjon. Pa den andre siden er denne motivasjonen
i stor grad tilknyttet et onske om & gjore arbeidet sitt pa en tilfredsstillende mate. Ver-
dien og ensket om & gjennomfere godt arbeid er assimilert inn i seg selv (Ryan & Deci,
2000), i sterre grad enn det ser ut til at det gjennomferes av en rent personlig interesse
(Iacono et.al., 2020). Det kan derfor sies at motivasjonen som oppstér her i sterre grad
kan karakteriseres som en internt regulert ytre motivasjon, siden oppleringen aksepteres
som personlig viktig, men anerkjennes samtidig til & vaere for & na et mal eller resultat —
a leere det nye systemet.

Apenhet i arbeidskulturen kan bidra til oppnéelse av relasjon, som omhandler &
fole tilherighet og tilknytning til andre mennesker (Loughrey & O’Broin, 2019), med
den hensikt 4 legge til rette for at de som behaver hjelp tor & be om hjelp, uten at det
skal oppfattes som et nederlag. Enkelte av studiens respondenter folte i sine gjennomfo-
ringer at deler av spillet var serlig utfordrende og de hadde behov for hjelp. Da er det
viktig & redusere hindringer for & oppseke nedvendig hjelp. En trygg arbeidsplass kan
vare en del av kjernen i & lykkes med spillifisering, ikke bare for de som responderer
utelukkende positivt til det, men ogsa for de som maétte ha reservasjoner eller utford-
ringer for eller under opplaringen.

En annen utfordring er & skille mellom eventuelle utfordringer man har til spil-
let, oppleringen eller endringer i arbeidsrutiner. Nar man har innarbeidet seg rutiner
over lengre tid kan det vere utfordrende & endre de. Dette var opplevelsen til noen av
studiens respondenter, og respondent 3 oppga at hennes problemer var tilknyttet bytte
av sak-og arkivsystem fremfor opplaringen. Det understreker hvor komplekst det er nér
mange prosesser foreckommer samtidig. Samtidig som respondent 3 hadde denne nega-
tive opplevelsen rundt bytte av system var det positivitet i kollegiet tilknyttet opplee-
ringsmetoden. Denne positiviteten spiller inn pa selvbestemmelsesteoriens kjernepunkt
relasjon, der blant annet et positivt og inkluderende miljo rundt individet har potensielt
stor pavirkning (Loughrey & O’Broin, 2019). I den grad man er i stand til & skape en
opplevelse av positivitet 1 arbeidsmiljeet, kan man mulig motvirke eventuell personlig
reservasjon. Tilherighet og tilknytning til et miljo er en sentral del av relasjon, sa
respondentenes erindring om samtaler i kantina og vel-menende konkurranse mellom
kolleger bidro til oppfyllelse av relasjon og suksessfull opplering.

Ved & ha en stottende ledelse, som gir friheten til sine ansatte til & gjennomfere
opplaeringen nar det passer, opplevde ogsa studiens respondenter a ha autonomi i situa-
sjonen (Loughrey & O’Broin, 2019). Et sarlig godt tilskudd spillifisering bidrar med in-
nen frihet rundt opplaering er at brukeren selv bestemmer nar det forekommer — altsa at
man har stor grad av tilpasningsevne basert péd arbeidsoppgaver og -belastning. Man er i
mindre grad bundet til avtalte tidspunkter og metedager ndr oppleringen er modulbasert
og digital, sammenlignet med mer tradisjonelle oppleringsmetoder. Som respondenter i
denne studien ogsa frontet som positive aspekter ved spillifisering, risikerer man ikke
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store hull i kunnskapen om systemet dersom man ikke har mulighet til 4 vaere med pa
deler av eller hele kurset. Dette elementet av frihet til & gjennomfere moduler pa eget
initiativ reduserer ogsa risikoen for negative assosiasjoner til oppleringen som konse-
kvens av friheten til & bestemme selv nér noe gjennomfores.

5.2 Mengdetrening og mangler

Dette delkapittelet diskuterer resultatene knyttet til mengdetrening og tilbakemelding og
mangler i spillet og disse vil diskuteres opp mot litteraturen om spillelementer og flyt-
teori, for sa at faktorene vurderes og diskuteres opp mot selvbestemmelsesteori.

5.2.1 Spillelementer og flyt teori

En fordel ved bruk av spillifisering er muligheten til mengdetrening, eksponering og a
kunne teste systemet uten & vaere redd for konsekvenser. Spill ber utvikles pa en slik
méte at det & gjennomfere moduler gjentatte ganger er lagt til rette for, sa brukeren kan
f4 en folelse av trygghet for datasystemet skal tas i bruk. Det er en av kjernedriverne i
Octalysis, som sier at en viktig komponent av suksessfull spillifisert opplaering er mu-
ligheten til & leere gjennom proving og feiling, og tilpassing av handlinger deretter
(Chou, 2019).

Samtidig er det viktig & veere papasselig, for spillets utforming kan by pé utford-
ringer for noen, men passe godt for andre. Til tross for god planlegging i spillet som un-
dersokes 1 denne studien var det enkelte som hadde negative opplevelser knyttet spesi-
fikt til konteksten av mengdetrening. Selv om eksponeringen er med pé & gi en folelse
av trygghet, opplevdes det for noen viktigere & gjennomga moduler for & eke poengsum,
fremfor & bli tryggere 1 arbeidsprosessen. Denne opplevelsen stotter funn fra tidligere
studier, hvor enkelte elementer i spillifisert opplaering opplevdes forstyrrende for oppné-
elsen av formaélet og forte til utvikling av negative folelser tilknyttet overdreven tilde-
ling av pokaler og poeng (Brangier & Marache-Francisco, 2019). Det er en viktig ba-
lanse i det & legge til rette for at konkurranse og tildeling av for eksempel poeng og po-
kaler oppleves hensiktsmessig, naturlig og at det ikke distraherer fra opplaeringens hen-
sikt.

I denne studien var det et bredt spekter av respons og opplevelser pa ulike deler
av spillifisering, og samtidig var de alle i stor grad positive til oppleringsmetoden. En
sterk majoritet av studiens respondenter var kvinner over 40 ar, og det var store forskjel-
ler pa hvordan disse responderte. Enkelte tas ut av flyt med bakgrunn i hva de opplever
som utilstrekkelige tilbakemeldinger, noen opplever tilbakemeldingene som gode nok
og eker motivasjonen, mens andre igjen opplever at spillets idealistiske tilnaerming til
dels reduserer den reelle gevinsten av & gjennomfere opplaringen.

For noen av respondentene i denne studien var det ogsa utfordringer og frustra-
sjon tilknyttet hvor neyaktig det var forventet at man skulle trykke, og de opplevde stor
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frustrasjon da de var bare litt utenfor omradet. Dette opplevdes urettferdig, selv om de
var litt usikre pa om det var aspekter som burde endres eller tilpasses med tanke pa ney-
aktighet 1 klikk. P4 den ene siden kan man si at neyaktighet er svaert viktig & legge vekt
pa i opplaeringen, ettersom det er viktig a trykke pé riktig knapp 1 det faktiske datasyste-
met. P4 den andre siden kan det ogsé stilles sparsmal ved hvor tydelig en knapp er visu-
alisert som knapp og ndr et omrade slutter & vaere det relevante omradet. Hvis det ikke
er umiddelbart enkelt & se hvor knappen starter og slutter vil det vare berettiget frustra-
sjon fra brukeren side & fi feil for & vaere en millimeter utenfor et potensielt usynlig
skille. Innen Octalysis rammeverket er én av kjernedriverne, uforutsigbarhet og nysgjer-
righet, opptatt a tilrettelegge for en folelse av nysgjerrighet og overraskelse (Chou,
2019), men her kan folelsen av uforutsigbarhet og overraskelse ha negativ innvirkning,
om sa det ikke er intendert fra et spilldesign perspektiv. Innen design av spill og ele-
menter er det viktig at brukeren enkelt og raskt forstar hva som er en knapp og ikke, og
godt visuelt design kan dermed bidra til redusert frustrasjon og ekt motivasjon.

Tilbakemeldinger pd handlinger gjennomfert i spillet er ogsa et essensielt spille-
lementer, bade 4 fa tilstrekkelig respons underveis i en modul og etter en handling eller
modul. Det er svaert viktig for & gi brukeren et bedre utgangspunkt for a vurdere egen
innsats og valgene vedkommende tok (Alfaqiri et.al., 2022), et resonnement en av studi-
ens respondenter ogsé understreket. Ogsa her viser denne studien at folelsen av oppfyl-
lelse av dette elementet er svart individuelt. Mens enkelte respondenter opplevde at til-
bakemeldingene underveis var essensielt og til stede for gjennomfering og forstéelse,
satt andre igjen med opplevelsen at tilbakemeldingene ikke var tilstrekkelig. Det ble be-
skrevet situasjoner der en respondent ble sittende og lure pa hva hun hadde gjort feil.
For henne var det ogs4 tilfeller der hintene 1 spillet ikke var utdypende nok til at hun
forsto de handlingene som skulle gjennomfores. Et onske fra hennes side var implemen-
tering av bade korte og utdypende tilbakemeldinger, si brukeren selv kan bestemme hva
som er nadvendig. Med hensyn til hva flyt-teorien tilsier, kan dette vere et godt forslag,
da det legger bedre til rette for tilbakemeldinger basert pa individuelle behov, i tillegg til
at man kan tilpasse basert pa kunnskapsutviklingen. Denne studien stetter tidligere stu-
diers funn om tilbakemeldingers pavirkning pé individers tilstand av flyt. Mottakelse av
tilbakemelding umiddelbart som respons pa en handling, serlig hvis den var feil, kan bi-
dra til mer suksessfull gjennomfering, refleksjon og i starre grad unnga frustrasjon og
forstyrrelse av flyt (Senderek et.al., 2016).

For a legge bedre til rette for en tilstand av flyt, kan det vaere en fordel 4 tilpasse
elementer som inkluderes etter hvert som man fullferer nivder og moduler. Parallelt
med okt kunnskap endres ogsa brukerens behov for utfordringer og assistanse (Alfaqiri
et.al., 2022). Nér ulike ferdighetsnivier hos brukerne tas til etterretning kan man de-
signe og implementere spillifiserte systemer som ogsé tar hensyn til endringer underveis
i oppleringen (Vann & Tawfik, 2020). Muntlig presentasjon av oppgaver av avataren
var en kilde til frustrasjon og ferte til utdlmodighet hos flere respondentene. Samtlige av
de som ytret frustrasjon tilknyttet avataren bemerket at det var en grei formidling ved
forste gjennomfering, men nir man gjennomferer en modul flere ganger kan det vere
fordelaktig for brukeren & fi muligheten til 4 velge mellom skriftlig eller muntlig
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formidling av informasjon, eventuelt at det inkluderes en hopp-over-knapp som ogsa ble
etterspurt. En slik mulighet kan redusere tilstedeverelsen av frustrasjon.

En sveart interessant fordel spillifisering ogsé gir er standardiseringen av tilbake-
meldinger. Der mennesker har begrensninger som oppmerksomhet (Callan et.al., 2015),
hukommelse og pavirkning av dagsform vil et spill kunne gi samme tilbakemelding pé
samme handling hver gang den gjennomfores, uansett nér eller av hvem. Ytterligere er
ikke alle mennesker like gode pa & kommunisere tilbakemeldinger, i tillegg til at ulike
kursledere potensielt forer litt ulik praksis. Selv om det er tydelig at opplaringssystemet
1 denne studien har forbedringspotensialer med hensyn til tilbakemeldinger, er det kon-
sekvent samme tilbakemelding til alle brukerne. Alle feil, s fremst de er registrert i
spillet som feil, vil bli plukket opp, noe man ikke kan garantere med bruk av kursledere
eller superbrukere.

5.2.2 Selvbestemmelsesteori

Mengdetrening, sett ut fra selvbestemmelsesteorien, er positivt ettersom man kan bygge
en gradvis kjennskap til systemet. For hver gjennomfering utvides kompetansen, og
man legger til rette for okning i refleksjoner og kognitive evner, som er en essensiell ut-
vikling. Det er viktig & fokusere pd utvikling av refleksjoner og kognitive evner for a ta
de rette valgene i spillet og senere i datasystemet (Petersen & Oliveira, 2017), samtidig
som systemet ikke oppleves overvikende eller kontrollerende (Senderek et.al., 2016).
Reduksjon i opplevelse av kontroll legger bedre til rette for at brukeren kan vurdere ut-
vikling 1 egen kompetanse, som kan bidra til gkt indre motivasjon (Deci & Ryan, 1985).

Videre ma det ogsé tas hensyn til menneskers begrensede kognitive evner og
oppmerksomhet (Callan et.al., 2015). Derfor er det ikke bare viktig & legge til rette for
utvikling av kompetanse, men ogsé redusere etter beste evne unyttige spillelementer
som tar oppmerksomheten bort fra formalet med opplearing, som er 4 lere et datasys-
tem. Ut fra resultatene i denne studien ser det ut til at dette spillifiserte systemet har for-
bedringspotensialer, da flere respondenter opplever at oppmerksomheten blir avledet.
Elementer som i utgangspunktet er positive kan ved overdreven bruk ferer til negative
responser, som for eksempel poeng eller pokaler da det har potensiale til & dra oppmerk-
somheten bort fra det intenderte mélet. I denne studien ser ikke dette ut til & vare en stor
utfordring, men samtidig rapporterte enkelte av studiens respondenter at poeng og kon-
kurranse ble viktigere enn opplaringen i seg selv.

Respondentenes opplevelse av om modulene var virkelighetsnere, detaljerte og
hadde tilstrekkelig med vanskelighetsgrader er ogsd elementer ved spillet som pavirker
hvorvidt kjerneelementet kompetanse oppfylles. Det trekkes frem et behov for flere mo-
duler og oppgaver med feil og vanskelighetsgrader, ettersom spillet respondentene gjen-
nomgikk ikke tok opp tilstrekkelig mange utfordringer som kan oppsta i daglig arbeid.
Det kan 1 denne forbindelsen vaere lurt & resonnere rundt hvor godt selvbestemmelses-
teoriens kjerneelement kunnskap faktisk oppfylles. Denne idealiserte fremstillingen av
sak- og arkivsystemet bidrar til at man far en overordnet forstéelse for systemet, men
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utvikler lite kunnskap med hensyn til problemlesning eller hvordan man skal lose ut-
fordringer som oppstar ofte. Selv om eksponering og mengdetrening i en spillifisert ver-
sjon av et datasystem kan vare svart nyttig, er det ogsa viktig & bli eksponert for en va-
riasjon av feil, s man fér utviklet en realistisk kunnskapsbase.

Flere av studiens respondenter hadde ogsa et onske om & ha en ny runde med
spillifisering etter et par ar for opplering i nye funksjoner i systemet. Etter lengre tids
bruk av et nytt datasystemet har man fatt et bedre innblikk i hvordan det er & arbeide i
det og dermed utviklet nye behov for kunnskapsutvikling. Det er ofte etter bruk man
innser hvilke utfordringer man har og er bedre i stand til a sette ord pa hvilke behov
man trenger bedre dekket. Dersom det er mulig for brukere av sak- og arkivsystemet &
rapportere inn utfordringer eller aspekter ved systemet de ensker bedre opplaring i, kan
selskapet bak systemet utvikle disse modulene kontinuerlig. Samtidig som en slik ord-
ning har potensiale til 4 oke kompetanse, har det ogsad muligheten til & oke folelsen av
autonomi ved involvering og relasjon ved at man foler seg hort og inkludert.

For oppfyllelse av kjerneelementet autonomi ma brukeren blant annet oppleve at
egne handlinger er essensielle for spillets gang og ikke fole seg kontrollert (Senderek
et.al., 2016; Chou, 2019). Ut fra tilbakemeldinger i denne studien opplever flere at de
har kontroll over spillet med egne handlinger, samtidig som de fér tilbakemeldinger og
hint som hjelper de mot & ta de rette valgene, men det er ikke alles opplevelse. Ved en-
kelte anledninger opplever noen av respondentene at hintene var vanskelig a finne og
forsta, og fikk dermed ikke den nedvendige hjelpen for en god utvikling i kognitive ev-
ner, refleksjoner og kunnskap. Det understreker igjen viktigheten av individuell tilpas-
ning. Opplaringsmoduler mé testes pé stadig flere deler av malgruppen(e) for & identifi-
sere hvor hvem opplever uenskede folelser, hva som gjor at de foler seg kontrollert og
hvilke aspekter som serger for at autonomi oppleves og kunnskap utvikles. Redusert
kontroll pner for sterre grad av vurdering av egen kompetanse, som ogsa bidrar i utvik-
lingen av indre motivasjon (Deci & Ryan, 1985). Denne studien peker mot at tilgjenge-
lighet av forstdelig informasjon har stor pavirkningskraft pa vurdering av kompetanse
og utvikling av motivasjon, ettersom det folger frustrasjon og redusert motivasjon nér
informasjonen ikke er tilgjengelig eller tilstrekkelig.

I denne studien har opplaringen et stort fokus pd saksbehandlingsoppgaver som
gjiennomfores i1 datasystemet. De som ikke er saksbehandlere eller gjennomferer denne
typen arbeid ofte, men heller arbeider i andre deler av systemet opplevde det som frust-
rerende & ikke fi hva de beskriver som tilstrekkelig opplering i sine arbeidsoppgaver og
saksganger. Selv i en situasjon der alle tre kjerneelementene av selvbestemmelsesteori
er oppfylt, kan det vaere utfordrende a oppleve motivasjon dersom man ikke opplever
resultatet av & gjennomfere aktiviteten som verdifull nok & investere tiden sin i (Ryan &
Deci, 2000). Dette er en situasjon som ogsa kan fore til at brukeren ikke foler eierskap
til opplaeringen (Chou, 2019), eller at de ikke foler seg inkludert og prioritert, som kan
vare negativt for motivasjon, autonomi og kunnskap. Det er ogsa uheldig dersom det sa
ikke er tilstrekkelig oppleering i relevante arbeidsoppgaver som forer til at oppleringen
er ufullstendig og man ikke far gjort sitt arbeid pa en god méte. Derfor er det viktig &
ikke bare ha et fokus pa spilldesign, elementer av modulen og opprettholde en folelse av
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flyt, men ogsa hvilke moduler som faktisk er laget og om spillet representerer et bredt
spekter av de arbeidsoppgaver som faktisk gjennomferes i datasystemet.

5.3 Spillifisering sin reelle effektivitet

Dette delkapittelet diskuterer resultatene knyttet til & leeringsutbyttet og erfaring og tidli-
gere opplaering og disse vil diskuteres opp mot litteraturen om spillelementer og flyt-te-
ori, for sd at faktorene vurderes og diskuteres opp mot selvbestemmelsesteori.

5.3.1 Spillelementer og flyt teori

Nér opplaringen er utformet som et spill med poeng, pokaler og interaktivitet opplevdes
den for studiens respondenter gayere og lettere & gjennomfore sammenlignet med tidli-
gere gjennomforte oppleringsmetoder. Dette er blant annet med bakgrunn i hvordan
spill og spillelementer legger til rette for motivasjon og engasjement (Larson, 2020).
Samtidig er det et problem nér spillet ikke tar for seg reelle utfordringer, sd det ender
opp med at man lerer spillet fremfor datasystemet, fordi bredden av feil som kan og vil
forekomme i datasystemet ikke er tilstrekkelig representert. Nar et problem forst kom-
mer, og det ikke har vaert adressert underveis 1 oppleringen, er det begrenset hvor viktig
tilstedevarelsen av poeng og pokaler er, ettersom man til syvende og sist ender opp med
en ufullstendig opplering. Uansett hvor godt spillet er designet og oppfyller alle krav til
a vaere underholdende, er det oppnéelse av kunnskap om datasystemet og hvordan gjen-
nomfore daglige arbeidsoppgaver som er det viktigste. Tidligere studier har funnet at
spillifisering ofte appellerer i storre grad til brukerens motivasjon til 4 tilegne seg ny
kunnskap, og ikke nedvendigyvis at de opplever okt evne til gjennomfering av arbeids-
prosessen spillifiseringen representerer (Larson, 2020). Denne studien stetter delvis den
konklusjonen, men det er ogsé viktig & vurdere om dette er tilfellet i de situasjoner der
spillet ikke tar for seg realistiske utfordringer og feil som kan skje i datasystemet.

En uventet utfordring er ogsa hvordan dette er en opplaringsmetode som kan
oppleves isolerende. Delvis kan dette sies & understotte tidligere studiers funn av at
kvinner generelt responderer mer positivt til spillifisering ndr det er sosialt basert eller
har sosiale aspekter (Larson, 2020). P4 det viset spillet er designet, til & sitte alene og
fullfere moduler i eget tempo, kan man gjennomfere hele oppleringen uten 4 matte
prate eller interagere med andre. Det kan potensielt ogsa fore til et ubehag tilknyttet &
sper andre om hjelp, ettersom de ogsa fullferer moduler i eget tempo. Denne isoleringen
kan foles utfordrende for mange og bidra til en folelse av ensomhet og forstyrre motiva-
sjon og engasjement. For mennesker er sosial omgang viktig, og sosial tilknytning er
sentralt for & styrke lagarbeid og gjensidig stette, som en av kjernedriverne i Octalysis
rammeverket understreker (Chou, 2019). A redusere opplevelse av isolasjon ved & ink-
ludere mer mellom-menneskelige oppgaver i spillet kan vare a foretrekke, da det ogsa
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vil representere arbeidsoppgaver der man ma samarbeide i det virkelige datasystemet og
gjore oppleringen mer virkelighetsnzer.

Muligheten til & gjennomfere moduler gjentatte ganger er i stor grad positiv.
Samtidig er det ogsa utfordringer ved hvordan dette gjennomferes. I spillet har man mu-
lighet til & gjennomfere med og uten veiledning, hvor man med veiledning ikke fér po-
eng eller blir rangert. En av respondentene gjorde dette, og gjorde seg dermed kjent
handlingsrekken, som man skulle tro var enskelig. Hun fortalte at dette forte til at hun
fikk folelsen av & gjennomfere moduler senere basert pd hukommelse, ikke fordi hun
faktisk hadde lert datasystemet eller arbeidsprosessen. Pa den ene siden er den mengde-
treningen man far uansett om det er basert pa hukommelse eller forstéelse viktig, samti-
dig som det kan stilles spersmal ved om det er den mest effektive méten & bli trygg pé
arbeidsprosesser i nytt datasystem.

Litteraturen har identifisert at tidligere erfaring og kompetanse pavirker indivi-
dets oppfatning av spillifisert opplering (Huotari & Hamari, 2012). En uventet betrakt-
ning var hvordan bruk og erfaring av tidligere datasystem ogsé kan pavirke oppfat-
ningen av opplaringen og gjere det utfordrende & opprettholde en tilstand av flyt i de
oppgavene der man har hey grad av forventninger til hvordan en arbeidsoppgave skal
gjennomfores. Det beskrives situasjoner der man har en ubevisst forventning om at
knapper, faner og funksjoner skal ligge pa4 samme plass som i forrige datasystem, og
den forskjellen kan fore til uintendert irritasjon. Denne typen forstyrrelse av flyt-tilstan-
den er vanskelig & motvirke, da det ikke har noe direkte med det spillifiserte systemet
eller bruken av spillelementer & gjore.

Det kan se ut til at kunnskap om spillifisering eller spill ikke har stor pavirk-
ningskraft pd hvorvidt noen har utfordringer med & komme seg inn i en tilstand av flyt
under oppleringen. For denne studiens respondenter beskrives spillet og spillifisering
stort sett som en produktiv metode. For flere oppfattes som en god méte & presentere ny
informasjon, men for noen oppleves opplaringen isolerende. Samtidig er det ogsé eks-
terne hensyn som pdvirker opplevelsen av opplaringen, som for eksempel kjennskap til
tidligere datasystemer eller arbeidsrutiner.

5.3.2 Selvbestemmelsesteori

Pa det stadiet spillifisering er nd kan det se ut til at det vanskelig kan std som eneste
oppleringsalternativ, sé det er fordelaktig & ha en viss grad av fysisk kursing og super-
brukere i organisasjonen. Det & ha grunnleggende kompetanse kan veare viktig som ut-
gangspunkt for opplaeringen, og det kan bidra til & ha en raskere innfering i datasyste-
met.

Endringer mellom generasjoner pavirker ogsa hvordan leringsplattformer og -
systemer designes og tilrettelegges (Al Fatta et.al., 2018). Nyere generasjoner har i stor
grad vokst opp med internett og dataspill, og er derfor generelt godt kjent med det digi-
tale spraket (Prensky, 2001). Digitalt innfedte, som de nyere generasjonene kalles, har
en fordel med i storre grad internalisert og utviklet grunnleggende forstéelse
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sammenlignet med digitale innvandrere — som tidligere generasjoner betegnes som. Selv
om eldre generasjoner adopterer og tar i bruk nye digitale verktoy, ser man forskjeller
mellom digitale innvandrere og digitalt innfedte med hensyn til hvor raskt de blir kom-
fortable med og lerer nye datasystemer (Prensky, 2001). Det er viktig 4 legge til rette
for at ogsa de som har mindre digital forstdelse ogsa far nedvendig innfering, ettersom
mangel pé kunnskap reduserer utvikling av kompetanse og utnyttelse av teknologien
(Ferreira et.al., 2020). Nar man mé fundere pé betydningen av knapper, faner eller sym-
boler, som noen av respondentene i denne studien opplevde, er det viktig & ha fysisk
kurs for & kunne stille spersmal og i grunnleggende forstielse for den spillifiserte opp-
leringen starter. Det ble blant annet trukket frem at symboler var vanskelige a forsté, og
det kan eventuelt pdvirke de tidlige fasene av opplaringen negativt dersom man ikke
forstar betydningen av systemets ulike funksjoner. Denne studien stetter tidligere studi-
ers resultater som tilsier at manglende grunnleggende forstaelse gjor utnyttelse av bade
opplering og datasystem utfordrende (Ferreira et.al., 2020).

Spersmalet om man laerer spillet heller enn systemet kan ogsa vaere pavirket av
tidsperspektivet av implementert opplering og nar datasystemet tas i bruk. En av studi-
ens respondenter oppfattet det slik at hvis det hadde gatt lang tid mellom gjennomfering
av opplering og nar det nye systemet ble tatt i bruk, hadde det vaert tilneermet bortkas-
tet. Dette kan ha noe med viktigheten av & kunne gjore seg nytte av ny kunnskap hurtig.
Det stottes delvis av en annens opplevelse av viktigheten av & kunne sitte med spillet
samtidig som hun jobbet i datasystemet, sa hun kunne gjennomfere nedvendige modu-
ler ved behov. Dette ga en umiddelbar bruk av kunnskapen, sa hun i sterre grad opp-
levde & leere datasystemet heller enn spillet. Samtidig er det en mulighet for at man opp-
lever & lere spillet mens man gjennomferer opplaringen, men det oyeblikket man star-
ter 4 jobbe 1 det nye datasystemet innser man at kunnskapen om datasystemet satt bedre
enn ventet. Dette kan ha noe med at mengdetreningen bidrar til & se en dypere logikk i
arbeidsprosessene, som setter seg bedre etter repetisjon.

Man lerer bedre av & gjore noe selv, fremfor & se passivt pa noen forklare pro-
sesser. Denne maten & gjennomfoere opplering pd kan gi individet storre folelse av opp-
néelse og autonomi (Chou, 2019), ved at man har direkte innvirkning pa egen utvikling
av kunnskap. Slik spillet i denne studien var lagt opp, med en rekke mindre moduler,
kunne man i sterre grad ha smé ekter og dermed lettere finne realistiske tidspunkter i en
hektisk arbeidshverdag & gjennomfere oppleringen. Man kan i sterre grad unngé den
krevende situasjonen som mange klassiske oppleringsformer gjerne har, der man sitter i
mange timer og ser noen forklare eller har en mange hundre siders brukermanual. Det
kan ogsa vare ressursbesparende & ikke matte samle ansatte og sette arbeid pd vent over
lengre tid eller fly inn konsulenter. Disse ressursene kan brukes pa de som ikke respon-
derer like effektivt pa spillifisering eller trenger litt ekstra hjelp for gjennomfering. Pa-
virkningskraft pa egen utvikling og det 4 bestemme over egen tid kan vaere blant arsa-
kene til at spillifisering i stor grad metes med positivitet av de som gjennomferer meto-
den. Imidlertid er det klare tegn som viser til at individuell respons pé spillelementer og
metoden som helhet gjor det utfordrende & serge for at alle har en tilfredsstillende opp-
fyllelse av relasjon, kompetanse og autonomi.
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5.4 Datasystemet spillifisering simulerer

Det kan vere utfordrende 4 identifisere hvor problemene med spillifisering faktisk lig-
ger, hvorvidt det handler om hvordan spillifisering er lagt opp eller om det er forhold i
datasystemet som smelter over i spillet. Spillet er i1 sa stor grad som mulig en direkte re-
plika av datasystemet, sd kan man da peke pé spillifiseringen eller bruken av spillele-
menter som en hovedarsak om opplaringen ikke er vellykket? Det er viktig a utvikle et
godt spillifisert system, tilpasset brukergrupper etter beste evne og med godt gjennom-
tenkt bruk av spillelementer, men det er begrenset hvor mye det kan motvirke brukernes
opplevelse av for eksempel et lite intuitivt system, pavirkning av erfaring med tidligere
datasystem eller stress tilknyttet endring i arbeidsrutiner.

Utfordringer 1 opplaringen kan kanskje sies & vare en refleksjon av systemet hel-
ler enn den isolerte suksessen eller svikten til spillifisering, da et spill ikke vil kunne
dekke over opplevde problemer i datasystemet.
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6 KONKLUSJON

I denne studien har jeg undersekt hvilke faktorer som pédvirker individers motivasjon i
mete med spillifisert opplaring av sak-og arkivsystem i norsk offentlig sektor. Folgende
forskningsspersmal har vert undersokt;

Hvilke faktorer pdavirker motivasjon for gjennomforing av spillifisert oppleering i
norsk offentlig sektor?

Denne case-studien har identifisert en hittil manglende oversikt over faktorer
som pavirker motivasjon for gjennomfering av spillifisert opplaering. Felgende atte fak-
torer ble identifisert; 1) Indre og ytre motivasjon, 2) Kontekst og arbeidsplass, 3) Indivi-
duelle forskjeller, 4) Mengdetrening og tilbakemelding, 5) Mangler i spillet, 6) Lerings-
utbyttet, 7) Erfaring og tidligere opplearing, og 8) Utfordringer i datasystemet.

Resultatet av denne studien peker mot at suksessfull oppnaelse av motivasjon
ikke utelukkende handler om bruk av spillelementer, tilstedevarelse av konkurranse el-
ler hvordan den spillifiserte oppleringen er designet. Det er sannsynlig at individer ikke
opplever motivasjon basert pa isolerte elementer, men derimot ved en kombinasjon av
indre og ytre faktorer, samt opplaringssystemet som en helhet. Det er min oppfattelse at
en bruker av et godt spillifisert system i storre grad vil finne motivasjon til gjennomfo-
ring utenfor selve spillets rammer. I denne studien var det tydelig at den mest markante
motivasjonen kom som et resultat av et indre enske og behov for a lere det nye syste-
met, heller enn at tilstedevaerelsen av spesifikke spillelementer ga gkt motivasjon.

Individets reaksjon pd elementer ved opplaeringen er et komplekst tema, og det
er viktig & ikke se verken det eller spillifisering i et vakuum. Suksessfull opplering ved
bruk av spill ser ut til & ha vel s& mye med konteksten rundt implementeringen og kultur
pa arbeidsplassen som individets predisposisjon til & foretrekke enkelte spillelementer
over andre. Det ser ogsa ut til at det & vaere godt informert pa forhand, s& man har en
forstaelse av hva spillifisering er og hvordan det foregar, er viktigere for individuell
suksess enn tidligere erfaring med spill. Ytterligere viser denne studien ogsa at erfaring
fra tidligere sak- og arkivsystemer kan ha sterre pavirkning pa individuell suksess enn
tidligere erfaring med spill.

Videre viser denne studien at det er svert viktig a se spillet i sammenheng med datasys-
temet det forekommer opplering i, ettersom utfordringer i systemet kan pdvirke resulta-
tet av oppleringen uten at det er med bakgrunn i darlig utviklede moduler eller spillifi-
sering som teknologi. En tydelig klassifisering av hva man skal gjennom og hva som
forventes av ansatte er viktig for a gke legitimiteten til aktivitetene, som gjerne kommer
hvis ansatte opplever at noe er prioritert av ledelsen.

Ved & ta disse atte faktorene til etterretning og reflektere rundt hvordan disse har
innvirkning pa organisasjonen, gker sannsynligheten for suksessfull oppnéelse av moti-
vasjon for gjennomfoering av spillifisert opplaering i norsk offentlig sektor.
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6.1 Implikasjoner for videre forskning

Det er behov for videre studier pd hvordan man kan oppné suksessfull bruk av spillifise-
ring i norsk offentlig sektor, og videre validering og studier pd innvirkning av de atte
faktorene identifisert i denne studien.

Indre motivasjon var til stede hos mange av respondentene i denne studien, med
bakgrunn i hvor nedvendig opplaringen var for arbeidshverdagen. Videre forskning pé
spillifisering kan ha fordel av a se pa hvordan aspekter som organisasjonskultur, organi-
sasjonsstarrelse, geografi og demografi pavirker apenhet for spillifisering. Ytterligere
kan det vere fordelaktig med flere studier som underseker hvorvidt godt utviklet spilli-
fisert opplering bidrar til at individer som ikke er godt kjent med spill fra for har posi-
tive opplevelser og opplever indre motivasjon i mete med opplering. I denne forbin-
delse kan det ogsa belyses hvorvidt dérlig utviklede systemer vil fore til at individer
uten tilstrekkelig tidligere erfaring med spill har negative opplevelser eller utilstrekke-
lige utbytte av opplering.

Et interessant tema som ble identifisert 1 denne studien, som kunne veaert sveert
nyttig & se pa videre, er hvorvidt spillifisering oppleves isolerende for enkelte bruker-
grupper, og om det finnes tiltak for & unng eller redusere at dette forkommer.

I trad med utviklingen av kunstig intelligens hadde det vert interessant om se-
nere forskning underseokte teknologiens muligheter til & effektivisere og forbedre spilli-
fisering videre. Kan tilbakemeldinger og assistanse underveis i opplaringsmetoden for-
bedres ved bruk av kunstig intelligens? Videre vil det vere interessant om studier un-
dersoker hvorvidt standardiserte tilbakemeldinger i et spillifisert opplaeringssystem gir
bedre resultater sammenlignet med tilbakemeldinger fra kursleder og superbruker.

En interessant undersgke kan ogsé vare hvorvidt en bruker kan oppleve tilstrek-
kelig dyp tilstand av flyt som ferer til at man ikke legger merke til alle elementene opp-
leringen forseker & formidle. Er dette positivt for utfallet av oppleringen eller bringer
det med seg andre utfordringer? Utover dette hadde det ogsa vart interessant a studere
hvordan opplevelser av vanskelighetsgrad i moduler pavirkes av eksterne faktorer, som
for eksempel dérlig sevn eller stoy i miljoet.

I forbindelse med en tilstand av flyt — kan man dras ut av flyt-tilstand i den grad
man opplever moduler som for tilpasset en ideell verden, eller er det etterpa-klokskap
som forer til en slik realisering? Det kan vare interessant om videre forskning ser pa
hvorvidt modulene i storre grad ber ta for seg mer hverdagslige problemer og ha mindre
stromlinjeformede losninger.

Videre kan det vaere interessant & underseke hvordan evnen til 4 innta en tilstand
av flyt kan avhenge av hvorvidt individet opplever fokuset i spillet eller opplaringen
som darlig tilpasset ens egne arbeidsoppgaver. Kan representasjon av egne arbeidsopp-
gaver ogsa vare en nokkel til suksessfull opplaering? Det kan ogsé vere interessant a
underseke hvorvidt denne studiens resultater er sektorspesifikke, eller om privat sektor
opplever de samme utfordringene.
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6.2 Implikasjoner for videre praksis

For praktikere vil jeg anbefale 4 gjore seg kjent med de atte faktorene og reflektere over
hvordan disse imagtekommes i egen organisasjon. Disse faktorene kan vare en fordel &
ha i mente allerede under planlegging av opplaringsmetoden. Man kan eke sannsynlig-
heten for god opplering med tilstedeverelse av motivasjon for brukeren ved 4 ta hoyde
for disse faktorene, samtidig som de ikke garanterer suksessfull opplaering alene.

Resultatene av denne studien viser at det fremdeles er behov for fysiske kurs og
utvikling av superbrukere. Spillifisering har kommet langt, men det er fremdeles en lang
vei & gé for det kan fungere som eneste opplaeringsmetode. Som supplement kan det
imidlertid fungere godt.

Noen serlig viktige ting for praktikere & reflektere over er hvor godt brukerne er
involvert og representert nér arbeidsoppgaver, moduler, vanskelighetsgrader og feil
planlegges for bruk i spillet. Det kommer tydelig frem at det trengs mer representasjon
for 4 sikre et bredt spekter av arbeidsoppgaver i spillet, men ogsé bedre tilstedeverelse
av feil som jevnlig oppstar i1 en vanlig arbeidshverdag. Det er utfordrende for utviklere
av oppleringsspillet & vite hvilke typer problemer som skal simuleres hvis de ikke har
tilstrekkelig innsikt i hvordan saksbehandlere eller andre som bruker sak- og arkivsyste-
mer benytter datasystemet. Mangelen pa diverse feil & rette i oppleringen peker ogsa
mot at opplaeringen blir mindre realistisk for arbeidshverdagen, og man kan da stille
spersmal ved dens faktiske oppnaelse.

Sentralt her er det & utvikle gode metoder og verdier & méle underveis i og etter
oppleringens gjennomfering. Er det som skal til for at en opplering klassifiseres som
suksessfull at alle gjennomforer eller om det er viktig at alle er trygge i sine arbeidsopp-
gaver? Dette er sentrale spersmal som ber besvares allerede for opplaringen igangset-
tes, for a gi tydelige signaler til ansatte, men ogsa sa man kan gjere eventuelle avtaler
med tilbyderen om ekstra tjenester eller behov.

Ytterligere er det viktig & legge bedre til rette for samarbeid underveis i denne
typen opplering, da den for noen kan oppleves isolerende. Det ber implementeres funk-
sjoner eller metoder som reduserer sjansen for at brukere fr denne opplevelsen. I den
grad det er mulig kan det vere en fordel 4 utvikle spillet til & inkludere deling av filer
eller saker, som ogsé kan bidra til & gjere opplaringen mer virkelighetsneer.
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VEDLEGG

Vedlegg 1 — Sitater fra intervju

ID

Kode

Sitat

Res 1

4.1

«Nei, jeg folte ikke pa det, né er jo den avdelinga som jeg er pa, eller majo-
riteten av oss er reine saksbehandlere som skal bruke saksbehandler syste-
met, sd den indre motivasjonen hos oss har nok vart mye sterre enn de ytre
enhetene som bruker saksbehandlersystemet mer perifert. Du sa nér resulta-
tene ble publisert hver fredag hvordan man 14 an, hvor mange som har full-
fort og hvordan man 14 an poengmessig. Sa s& man neste uke, at de som la
langt ned pa lista komme opp. S& ja den indre motivasjonen i min avdeling

- at det viktigste er at dette er et verktoy som vi er helt avhengig av.»

Res 2

4.1

«Stort sett s var det den indre, fordi vi visste at vi skulle bruke program-
met videre, s& vi gnsket & komme i gang sa fort som mulig. Det var masse-
vis av saker som ventet, s det var stort sett det som motiverte meg mest.

Men ogsé den konkurransen som var litt artig!»

Res 3

4.1

«Forst og fremst sa er jeg nedt til & lere meg det systemet. Det er et verk-
tey som jeg ma kunne bruke. Sa det er kanskje det viktigste at det her er en
del av opplaeringen for & kunne bruke det verkteyet. Ogsa blir jeg motivert
litt av konkurransen, sa det er derfor jeg tenker at jeg gjorde det som jeg
métte gjore. Jeg husker jeg fikk et diplom etter & ha gjennomfoert de jeg
métte. Men jeg vet at det er noen som har gjennomfert modulene pé nytt for
a fa flere poeng eller noe sént. Noen tar helt av, men sa konkurranse dre-
vent er jeg ikke, etter & ha gjort de modulene og skjont de, sé er jeg ferdig

med det.»

Res 5

4.1

«Jeg ma bruke «SOA» og var nedt til & serge for a leere meg det, hvis ikke
sa hadde jeg springt rundt for & seke etter hjelp. Jeg synes ikke det er greit

og jeg tror ikke andre synes det er greit heller.»

Res 10

4.1

«For min del var det & leere det nye systemet, leere mest mulig om det nye

systemet for det skulle tas i bruk og for jeg kunne bruke testbasen.»

Res 9

4.1

«Mest fordi jeg ville leere meg det nye systemet, sa egen motivasjon for &

komme i gang.»

Res 4

4.1

«Ja. Kjentes ikke noe negativt.»
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Res 6

4.1

«Absolutt positiv, vi fikk god informasjon i forkant, og jeg syns det var —
jeg var mer forventningsfull fordi jeg ikke har gjort det for. Absolutt posi-

tivt innstilt.»

«Nei, det gér pa det som er relevant for meg — saksbehandling, saksfrem-
legg opp mot kommunestyret osv. Der er det sterre motivasjon til 4 til-
naerme meg ting sammenlignet med de delene av systemet som ikke angér

mitt arbeid i like stor grad.»

Res 10

4.1

«Ja, 1 stor grad. Fordi man visste ikke helt hva som ble det neste, s& man
gér gjennom det man blir vist ogsé dukker kontrollspersmal opp — som er
ulike. Sa man blir jo skjerpet, og saklar med konkurranseinstinktet blir man
ekstra skjerpa til & fokusere p& det man holder pa med. Det eneste man ma
passe pa er & sitte sa man ikke blir forstyrret eller forstyrrer andre. Hvis
noen kommer bort for a stille spersmal sa oppleves det forstyrrende og man

kommer ut av det.»

Res 3

4.1

«Jeg tror ikke jeg forsto forst hva det var for noe.»

Res 4

4.1

«Visste ikke helt hva jeg skulle forvente, sé jeg tenkte at da mé jeg bare

gjore dette og sette av tid til det.»

Res 11

4.1

«Jeg var veldig positiv, jeg var med pé anskaffelsen - si jeg var én av to
som drev den konkurransen som «bedriften» vant. Det med spill — det fikk
vi here at «bedriften» hadde som ett av tilbudene sine, og det var noe som
vi gledet oss til. Det var faktisk noe som var en positiv ting helt fra starten
med «bedriften» som leverander. Jeg tenkte - nar jeg var positiv sé var jeg
ikke positiv for meg som saksbehandler, men det er vi som forvalter
«SOA» né, og det er vi som har ansvar for videreformidlingen, og vi vet det
er 1500 saksbehandlere - sé for oss var det veldig positivt & ha dette som en

del av opplaringspakken.»

Res 3

4.2

«Jeg tror at det var god stemning rundt det. Det var ganske ok. Det var mer
at det som ma til rundt var en krevende prosess. At man skulle avslutte et
gammelt sakarkiv system som det er ganske mye arbeid med ogsa skulle
man lere et nytt system, dermed opprette sakene pé nytt. Den totale over-
gangen fra et system til et annet skaper mer arbeid. Man bruker lengre tid
fordi man ikke kan det systemet sa godt, selv om man fikk god opplaring,
sa er det ikke noe tvil om at det er litt tregere i starten og at man ma sperre

om hjelp. Rammen rundt er i utgangspunktet negativ stemning, naturlig

nok. Spillifiseringsbiten var det positiv stemning rundt.»
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Res 2

4.2

«Nei, ikke nedvendigvis. Jeg konkurrerte ikke for & vise at véar avdeling var
best, men bare for gay! Bare for 4 ha det gay, rett og slett. Det var ikke for

a vise at vi er best. Det var litt goy & ha en del samtaler i kantina om det.»

«Av spillet? Ja, det var et gjennomgéende tema. Jeg tror de fleste av oss
syns det var en artig mate a leere seg programmet pé, sa det var ikke noe

“huff nd mé jeg igjen”, det var mer “ja, da skal jeg spille”»

Res 1

4.2

«Ja, det blir sdnn i klassisk gruppedynamikk, nér de positive kreftene blir
sterke en de negative kreftene sé folger resten etter. Snn at det at man fra
dag en ser pa dette her som en mulighet og ikke bare en ekstra greie som

sjefen skulle ha deg til & gjennomfere. Sa det har vert en positivitet rundt

det som gjorde at folk ville bli med.»

«Ja, for meg sé var det en motivasjonen nér byggesaksbehandleren slo min
rekord i den ene modulen, men sé er det jo i en ellers travel hverdag settes
av tid til & leke med «SOA» spillet og der kom det nok en gang at kom-
mune direktoren har sagt alle skal gjennom dette her alle skal bruke tid pa
dette her, sann at du hadde fra sjefen at det var greit a sitte pa jobb a leke
med «SOA» spillet, selvom man og har tusen andre ting man skulle ha
gjort. Det blir en (vanskelig & here hva han sa). Det at man brukte tid pa
«SOA» spillet gjorde at man var mer effektiv nr man gar over i skarp base

da.»

Res 5

4.2

«Jeg har det egentlig ganske hektisk, sé jeg vil tro at jeg brukte det femti

femti hjemme og pa jobb nér jeg har tid.»

Res 4

4.2

«Jeg syns det var en veldig god mate & laere pa, faktisk. Jeg husker nar det
starta sa har jeg brukt fritid pa gjennomfoering av spillet. Jeg tok blant annet
fri fra & hjelpe min datter med oppussing for & folge med pé introduksjon
og moduler i spillet. For & gjore meg klar. De hadde lagt ut startlink for &

introduseres.»

«Det tenkte jeg faktisk pa da jeg kjerte hit i morges, jeg brukte faktisk aldri
min arbeidstid for & holde pd med det. Jeg anser det — dagen er fylt med sé
mye at jeg aldri satt pé arbeidet og holdt pa med det spillet. Jeg har kun
gjort det pé fritiden.»

«Det er nesten sann at det blir luksus 4 holde p&d med sant nar jeg er pa jobb
fordi det er s mange andre ting jeg ma gjore. Jeg tok ikke meg tiden til &

holde pa med spill pé arbeid, det er litt i overkant av hva jeg syns tar seg ut
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— selv om jeg vet at det er greit. Men dessverre sé er jeg vant til & bruke fri-

tiden min til arbeid.»

Res 6

4.2

«Jeg har en sapass hektisk arbeidshverdag at jeg ma bruke etter arbeidstid.
Jeg har veert avhengig av a bruke privat tid pa det. Da var det jo litt enkelt &
gjore det, fordi det var sd gode moduler som gjorde at det var lett & tilegne

seg stoffet selv om du ikke var sammen med andre.»

«Ja, fordi for sa var det lagt til rette for at man skulle kunne leere det, men
pa gitte tidspunkt hvor du métte vere der. S& hvis man ikke kunne vaere der
da, andre ting i arbeidssituasjonen som gjorde at jeg ikke kunne delta, og da
mista jeg jo den seansen og plutselig hadde jeg hull i opplaeringen som var
mye tyngre & lukke nar man var alene om det. S& derfor var det veldig greit
med spillifiseringen, for da kunne jeg sitte hjemme pa kveldstid og ta noen
moduler né og da. Nér jeg hadde et gyeblikk, kunne jeg ta noen moduler.

Kvaliteten p& min opplering ble vesentlig mye bedre av det.»

Res 8

4.2

«Gjorde det i arbeidstid. Det ble ikke sagt s& mye om det, men vi er ganske
selvgaende og ledelsen trenger ikke komme og si hva vi skal gjere. Dette er
jo noe vi ma lare, sd da ma det bare leres i de gyeblikkene man kan. Det er

ikke forventet at det skal gjeres utenfor arbeidstid, det er jo jobbrelatert.»

Res 5

4.2

«Jeg tenker at det er viktig at man er godt forberedt og sikre at det er bi-
stand for de som trenger det. Dersom noen syns noe er vanskelig eller ikke
forstar det. Jeg tenker at dersom ting er vanskelig eller man ikke fér det til,
s& kan man fort gi opp. Da kan resultatet bli at ikke alle far den opplee-
ringen og det er mange som ikke ter a si ifra dersom det er andre som sitter
og snakker om at dette er det enkleste i hele verden. Jeg tenker at det & ha
treff i organisasjonen fysisk hvor man gér igjennom forberedelse og under-
veis oppfelging, sa tror jeg at slik oppleering vil bli bedre hvis man sikrer
stotte og fysiske matepunkter for de som har opplering. Jeg har god erfa-
ring med at de som skal samme opplering meates underveis og presenterer
litt med hverandre hvor de snakker om hva som funket bra og hva som fun-

ket darlig. Det gjor at alle er med hele veien.»

Res 1

43

«Jeg har aldri veert noe gamer, men jeg har spilt en del bade data-og tv spill

men ikke sdnn utprega gamer. Har spilt en del skytespill pa videregdende»

Res 10

43

«Litt, det er pa mobil. Og litt — veldig lite egentlig — men litt i barndom-

men, men ikke sd mye spillbasert leering pé data.»

Res 7

43

«Ja, men veldig begrenset, ikke noe spiller, men har unger som spiller. Vel-

dig begrenset.»
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Res 9

43

«Nei, ikke sd mye. Mest med barnebarn.»

Res 1

43

«Jeg tror nok ikke det fungerer like godt i alle typer organisasjoner. Jeg vet
ikke om du ville anbefalt det til alle, med tanke p& om det er like effektivt
alle plasser. Tror alder og grad av digital kompetanse spiller nok mye pa

hvor suksess det blir.»

Res 7

43

«Ja det tror jeg, det tror jeg generelt med sanne typer spill. Det handler ogsa
om at man er mange forskjellige mennesker som skal gjennom denne opp-
leringen. Hvis alle i en av deling skal gjennom det samme sa er det store
forskjeller pé nivé, sa det kunne veert - det er viktig at alle som skal benytte

dette kjenner pa en mestring, s da kan det vaere viktig 4 ha ulike nivéer.»

Res 11

43

«Det jeg syns var litt fremmed, fordi jeg ikke har noe spillerfaring, var hun
damen som presenterer. For meg ble det rollegreiene veldig kunstig, men
det tror jeg kan ha med at jeg ikke er vant til denne spillverden. Jeg syns
selve gjennomferingen var veldig bra, men den kunstige gjennomgangen

med avataren var litt annerledes.»

«Ja, for det var jo ting jeg ble spurt om som jeg skulle svare pa som jeg
noen ganger svarte feil pa. Men jeg syns den samtalebiten — det hadde veert
raskere med tekst. Det er fint & ha med personen ferste gangen, mens senere
trenger ikke hun & veere med, for det blir litt sénn “ah, mé jeg here denne
dama igjen”. Men jeg ma jo svare riktig. Det var veldig artig med den delen
ndr ting matte kobles sammen, det likte jeg veldig godt, det syns jeg faktisk

var - sa syns jeg vanskelighetsgraden var ganske passende.»

Res 8

43

«Ja, absolutt. For da kan man starte pa det svakeste og laveste og jobbe seg

oppover etter hvert som man blir bedre pd programmet.»

Res 9

43

«Ja, det hadde veert greit. Men det er ogsa veldig greit at du har den med
hjelp, for hvis du kjerer deg fast eller er helt ny — jeg har en lerling som har
veert med, og hun syns det er artig. Hun har ikke med seg s mye fra det

gamle systemet, og hun er mer vant med spill. Sa det er lovende, tenker

jeg.»

Res 1

43

«Det konkurranseelementet det er overraskende hvor effektivt det er pa
voksne folk. Det er selvfolgelig unntak, men det ga en gjedsel til & gé gjen-
nom spillet og alle modulene ogsé ikke minst {4 sendt ut felles e-poster
med resultater pa hvordan man 14 an. Det har vert et konkurranseelement

som var overaskende effektivt pa voksne folk»

«Ja, det var tatt opp i lunsjen, mens noen har tatt rekorden til de andre ja,

men jeg synes det funker veldig godt pa Leirfjord pd kommunehuset her,
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men jeg tror at det funker sa godt for at det er en god arbeidsplass der det er
god stemning og sunn og positiv konkurranse. Det var da aldri sdnn at den

som 14 litt lengre ned pa lista folte at det var et problem.»

«Tror det er lurt & ha konkurranse samtidig som at man ma ikke fronte kon-
kurranse sé hardt slik at de som er dérligst mistet motivasjonen. I (kom-
mune A) sd var det frontet fra gverste ledelse at alle skulle gjennomfore
modulene. Alle sammen skulle gjennomfere og det eierskapet at det kom
fra gverste leder at dette er viktig og dette er noe skal alle gjore for vi gar
over i skarpbase. Det var satt en frist og en dato for nar alle skulle ha gjen-

nomfert tror jeg er viktig.

Res 3

43

«Jeg vil tro at jeg folte litt press for & gjore en ok gjennomforing, og ikke
var den som 14 nederst med null poeng og null gjennomfering. Men jeg ten-
ker at det gjelder alle arbeidsoppgaver. Du vil ikke vere den som ikke har
gjort jobben din. Men sa klart, det blir veldig synlig nér du fér tilsendt
eposter med navn over hvem som har kommet i gang med den spillopplee-
ringen. Men etter hvert sa tror jeg at vi fikk mest pé etats nivad og kommune

niva.»

Res 5

43

«Nei konkurransen brydde jeg meg ingenting om. Jeg er ikke opptatt av

konkurranse, men det betyr noe for meg & vare i stand til 4 gjere den job-
ben jeg har. Dette her var nytt og jeg matte leere meg det. Sa enkelt er det,
vi ma laere det. Den konkurransen betydde ingenting for meg, men jeg vet

at det betydde mye for andre.»

Res 6

43

«Jeg syns den maten - spilltilneermingen - var veldig okey, den ble litt moti-
verende og pa en annen mate, det ble litt goy - rett og slett. Det & konkur-
rere mot andre — han pa nabokontoret hadde bedre poeng enn meg, og det
kunne vi jo ikke ha noe av. Da maétte jeg inn og gjere mine resultater bedre.
Jeg tror nok jeg tok opplaringen fortere ved a spille den spilltilneermingen

enn hvis jeg skulle sittet og prove og feile selv. Jeg likte det godt.»

Res 2

43

«Jeg tar ikke konkurranse pa den usunne méten. Jeg tar det litt mer som &
sjekke meg selv og laere ut av det, ikke for & vise at jeg er best. Selv om det

var ganske gay 4 oppleve pa en méte.»

Res 9

43

«Nei, bare for overfor meg selv. Jeg har ikke sé veldig konkurranseinstinkt

og bryr meg ikke s& mye om det.»

Res 7

43

«Nei, ikke et press, men litt mer et enske om a gjere det bra. S er det jo
ogsa litt med konteksten, hvordan man gjer det — hadde vi sittet alle sam-

men pa jobb kan det vaere man foler mer pa om man klarer det like raskt

som de andre. Jeg folte i den settingen og konteksten jeg holdt pa i var det
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trygt og vi gjorde det mest fordi det var et nytt system og en méte & komme
inn i systemet. Jeg tror det er avhengig av konteksten rundt spillet, i forhold
til spillet i seg selv sa folte jeg ikke at det ble noe prestasjonspress eller 1

form av at spillet i seg selv ga meg det.»

Res 1

4.4

«Men det er en fin méte & leere pa og bli kjent med systemer, sé alle skjerm-
bilder og at du fér klikket deg gjennom alle knapper uten at det har noen
annen konsekvens enn poengsum i et spill for & bli kjent systemet, det er en

veldig fin mate a gjore det pa.»

«Men jeg synes at & ta i bruk spill, slik at du kan trykke rundt omkring uten
a fa noe konsekvens. Det gir mange en trygghet nar de skal begynne a saks-
behandle.»

Res 2

4.4

«Veldig bra — det var ikke sa tert. Det var mye lettere & komme i gang, og
man sluttet & vere sa engstelig for & bruke programmet. Jeg tror pa grunn
av det at man kunne gjenta enkelte operasjoner flere ganger og det ble sit-
tende bedre i hodet. Nar jeg fikk bruk for det i det ordentlige programmet

sa gikk det litt mer automatisk. Spillifisering er en god méte a lere.»

Res 3

4.4

«Jeg synes at det som var mest nyttig er at du far lov til & trykke uten &
vere redd for & gjere noe gaernt. Fordi at sak og arkivsystem er en serigs
ting, det er ikke noe som du tuller med. Man vil helst ikke gjore de store
feilene akkurat der. Det & kunne ha en test versjon og det & kunne prove a
trykke og gjere alle de operasjonene uten a vaere redd for a gjere feil. Jeg
synes det er kjempe nyttig. I tillegg sé ble vi guidet gjennom det og vi fikk
beskjed om hva vi skulle gjore. Sa du fér en tilbakemelding pa ting. Det er
trygg og effektiv opplaring.»

Res 11

4.4

«Nar man ikke fér noe til kan man preve igjen helt frem til man far det til

og blir sertifisert.»

Res 1

4.4

«Ja, savner tilbakemeldinger som korresponderer med de feilmeldingene du
fér hvis du gjer noe feil i skarp base. Hvis du prever a ekspedere et doku-
ment uten at du har en fullstendig adresse fordi du har glemt & sagke opp
parten og du har bare trykket pé svar og den som la inn dokumentet i ut-
gangspunktet ikke lagt inn komplett adresse eller identitet, men det kan
godt veere at det var det i spillet men at jeg glemt det, siden det begynner &

bli en stund. Det var for ca. 2 ar siden vi har holdt p4 med det her.»

Res 4

4.4

«Nei jeg folte det var lagt opp sénn for at man innenfor disse modulene —
lagt opp med animasjoner som la til rette for reelle scenarier. Det var realis-

tiske introer til de sma historiene, det var akkurat som vi gjer det. Det er
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ogsé en motivasjon, at det er virkelighetsnert de introene. De er akkurat
passe korte. Det var ogsa noen svaralternativer som man kunne velge, og
med alternativene sa far du ogsa skjerpa hjernen litt, du f&r umiddelbar til-
bakemelding p& om det er rett eller feil svart. Og da skjermer man hjernen

litt, s& tenker man at neste gang skal jeg svare rett.»

«Ja, og godt beskrevet. Og den maten det var bygd opp pé - nér du svarte
og bevegelsen pa skjermen mot det som du skulle holde pad med i bildet var
— hvilket felt som skulle skrives i og lignende. Med piler og sant. Det var
veldig beskrivende hvor man skulle og hvor man var. Det var veldig beskri-

vende og godt lagt opp vil jeg si, for at man skulle fa det til.»

Res 5

4.4

«Det a fa ting til som gjor at du vil ta neste og neste (modul). Det a stoppe
opp er ikke sd veldig motivrende. Det & fa tilbakemelding om at du er i mal
pa en eller annen mate. Spillifisering har jeg vaert med pa i flere sammen-
henger, bdde kommunale programmer som for eksempel visma og vi har
ogsa har vi fétt arbeidsmilje kursing hvor du ma svare pé spersmal. Det & fa
tilbakemeldinger pé slike ting som at du har svart rett. Hvis ikke sé vil du
tro at du fér ting til og alt er easy peasy men sé finner du at det var bare tull.

Det er viktig med tilbakemelding bade for opplaering og motivasjon.»

Res 8

4.4

«Ja, for man har den fordelen at man kan sper, eller at andre sper s man
laerer ved at man har noen man kan kommunisere med hele tiden. Mens her
na blir man jo sittende alene nér man trykker feil og mé lure pa hva som er
feil og hva man skal gjere. Det er noen hint i spillet, men hintene gir ikke

uttemmende informasjon og er ikke alltid de gir nok.»

«Ja, ogsa hvis man har behov at det var et sted man kunne klikke for & fa
mer utdypende informasjon. Jeg vet ikke — men vil det vaere mulig 4 fa en

tilbakemelding om hva man har gjort feil.»

Res 7

4.4

«Vivet ogsé at det med tilbakemeldinger som er lettere i et spill, sammen-
lignet med & sitte med en leder eller superbruker, det er bade tidkrevende
og ikke alle som er like flink til & gi tilbakemelding. Vi er sann skrudd sam-
men at vi trenger tilbakemeldinger, og der har spill store potensialer. Jeg
tror at det & bruke spill i arbeidslivet er noe som ber utforskes og brukes

mer.»

Res 10

4.5

«Det var fort gjort & fange opp progresjonen. Forste gangen fikk jeg ikke
med meg hintene, s andre gangen sé jeg det og tredje gangen sa jeg at det

sto hint — det lgnner seg & spille flere ganger.»
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Res 11

4.5

«Det eneste, som jeg snakka med en kollega om, hun er ogsa samme alder
og bakgrunn, vi matte kjore gjennom spillet flere ganger fordi vi var veldig
raske og matte akkurat treffe funksjonen. Vi visste akkurat hva vi skulle og
hvor vi skulle trykke, men trykket litt skjeft og bomma litt, sa ble det feil.
Det gjorde jeg noen ganger, og det snakket vi om at var veldig viktig hvor
man trykker. Det kan jo vare greit, men samtidig s ble jeg irritert og litt
frustrert. Men, du skal jo trykke pé riktig knapp. Sa tenker jeg ogsé at den
introduksjonen var litt lang hver gang, serlig nér jeg skulle sertifisere meg

én gang til — det syns jeg var litt fremmedgjerende med den personen.»

«Kanskje akkurat det med at jeg ikke alltid trykket pa riktig plass, mtp at
det var veldig ngye pa hvor man pekte for & fa riktig. Noen av de feilene
syns jeg var litt urettferdig, men jeg mener ikke nedvendigvis at det burde

endres.»

Res 9

4.5

«Jeg folte at jeg klona mye 1 begynnelsen for & treffe de punktene som
skulle treffes for & gé videre. Det var sé lett & bomme, det var s lite omrade

som skulle markeres pa.»

Res 8

4.5

«Ja. For det forste - spillet er bygd opp med en person som introduserer, og
sé skal du inn og trykke, men pekeren er veldig folsom, sé selv om du er pa
riktig plass, men trykker akkurat litt feil sé blir det feil. Den er veldig fol-
som for & vaere pa riktig plass. Og nar man da far feil begynner man & lure

pa om man var pa riktig plass eller ikke.»

«Det er noen sekvenser hvor det er en figur som prater til deg som oppleves
litt omstendelig og bruker litt mye tid - forstar hvorfor den er der, men du
ma4 sitte og vente pa hele for a forstd hva du skal gjere for du kan fortsette
spillet. Jeg ville kanskje respondert bedre pé det hvis det var en tekst jeg

skulle lese istedenfor.»

Res 10

4.5

«Nei, i grunnen ikke. Annet enn frustrasjon ndr man bomma litt, s& f&r man
noe som lyser opp redt med feil, og hurtigheten pa noe bidrar litt til nega-
tivt stress ved at man vet at jo raskere man er jo mer poeng far man. Det
kan vere litt negativt stress ved at man fokuserer pa poeng istedenfor at

man fokuserer pé hva spersmalet faktisk er og tar seg tid til & svare.»

Res 3

4.5

«Jeg husker at til tider s& var det langvarig opplesing av tekst som var kre-

vende. Skulle gnske det var en Skip knapp.»

Res 1

4.5

«Ogs4 er det nér man sitter i det spillet, sd gir man i en loype fra A til A i
en modul, men alle de spesielle tilfellene som oppstér i det daglige far man

ikke handtert.»
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«Spillet er mer laget for en ideell verden, der du slipper a ta hensyn til filty-
per og om inngéende dokumenter er arkivert rett, om de er lagt inn rett eller
om de mangler informasjon. Og e-post som blir lagt inn i «<SOA», har den
som la inn e-post i «SOA» serget for & seke opp den parten i folkeregiste-
ret, 1 organisasjonsregistret, har du bare E-post adresse eller har du fullt
navn og nummer sénn at du kan sende sikker digitalpost og alle sénne sma
arkiv tekniske ting og arkiveringsting og smé feil som man kan oppleve i
det skarpe systemet der man har alle mulighetene i alle situasjonene. Spillet
projiserer mer en ideell verden der all inndata er gjort optimalt, derfor fun-
ker det optimalt ut. Nar man skal gjennom alle prosessene sé er det ingen-

ting som stopper deg fordi at spillet projiserer at alt har blitt gjort rett.»

Res 8

4.5

«Ja, til en viss grad. Utfordringen er at den enheten jeg tilharer er at vi
gjennomforer ofte oppgaver pé andre avdelinger/stillingers vegne. Det blir
noen ganger litt ekstra looper i systemet. Det er ikke alltid en helt vanlig
saksgjennomgang, sa for var del kan det ofte vaere vanskelig & fa det helt
realistisk. Men for eksempel nér det skal sendes et brev - det hadde veert

fint & kunne veere med pé hele den sloyfa i spillet og hva man skal gjare.»

Res 10

4.5

«Ja og nei. Det som mangler da er at spillet er mest rettet mot saksbehand-
lere, mens jeg har en rolle som skal sikre mer kvalitetskontroll og avslutte
saker og journalfere poster. For en saksbehandler er det nok ganske dek-

kende.»

Res 11

4.5

«Ja, absolutt. Fordi de som driver saksbehandling med volum har rutiner og
sin greie, de kommer ikke til & gé tilbake til spillet. Men det vi vet er at en
mengde dokumentasjon blir ikke tatt godt nok vare pé, og den gruppa er jeg
en god representant for. Det & ha en oppleeringsgreie angédende dokumenta-
sjon og a ta vare pd dokumentasjon kan vere viktig — det savner jeg. Jeg
ville gjerne hatt noe som var fokusert pé & ta vare pd dokumentasjon og in-
terne notater, det var det ikke lagt inn noe pa. Det savna jeg, det hadde veert

nyttig for kommunen.»

Res 7

4.5

«Ja, for det er jo et system hvor ikke alt er like logisk, og det kunne veert

greit & fa det presentert og prove det i en spillsammenheng.»

Res 3

4.5

«Jeg tenker at det vi leerte da nar vi skulle starte var kanskje okei, men sa
kunne jeg kanskje ha tenkt at det vil vaere nytte & kjore runde 2 et &r senere
eller noe sént, men en opplering med de samme filmene i tillegg til filmer
som tok andre steg. Jeg tror det er en god del av de tingene som jeg gjor |

dag ikke hadde film pa. Foreksempel vedtaksoppfelging er jeg helt sikker

pa at det ikke var noe film pa. Jeg kunne tenkt meg da en 2.0-versjon, sdnn
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at de kunne lage noen vanskeligere filmer i tillegg til & fa en slags pamin-
nelse pd hvordan man skal gjere ting. Det er noen pa huset her som bruker
«SOA» hele tiden ogsa er det noen som bruker det av og pa eller med litt

mellom rom.»

Res 5

4.5

«Det hadde ikke vert dumt med en runde nummer 2. Det er noe med det at
nar man gjer noe nytt sé skal du opplering pa det ogsé fér de mer eller
mindre ut av dem. Der er lik med innlering at nér du har prevd noe sa vet
du hvilke utfordringer du har i dag enn nér jeg satt med det forste gangen.
Det er en type motivasjon nar du kan lere deg ting pa egenhénd enn a sgke

bistand hele tiden, sa jeg synes at det er bra med en runde to.»

Res 1

4.6

«Ja til en viss grad fordi at de utfordringer som er med nér du driver med
saksbehandling dukket aldri opp 1 spillet fordi spillet projiserer en perfekt

verden.»

Res 4

4.6

«Ja, jeg folte at jeg leerte det. Det med mengdetrening er viktig, nar man
holder pa med noe sa er det ikke alltid at man forstar det med en gang, men
etter hvert forstar man logikken i prosessen. Jeg kan holde pa med noe og
f& det riktig, og sé skjenner jeg det etter hvert. Du kan for eksempel lese
faglitteratur og sa opparbeider du deg erfaring med tiden ogsé ser man det i
lys av det. Sénn sett var det nyttig for & fa det korrekt og sd mens det imple-
menteres og med mengdetrening s& kommer ogsé den rasjonelle tenkningen
samtidig for da ser jeg at det er logisk at jeg m& A B og C. Sa det kommer
parallelt.»

Res 5

4.6

«Jeg kan tenkte at det var sann innimellom ja. For noen sé er det ikke greit.
Hvis mélet er at s& mange som mulig skal bli s& gode 1 «<SOA» som mulig,

s er min vurdering at dette var ikke noe bidrag til kvaliteten og bruken nér
vi var ferdig. Det tror jeg ikke. Det er bare min mening. For noen s var det

viktig imens andre var mindre interessert rundt denne konkurransen.»

Res 6

4.6

«Nei, altsa jeg leerte masse om «SOA» gjennom spillet, jeg har jo brukt det
mange ganger nar jeg har sittet praktisk — i «SOA», hvordan var egentlig
dette her? Da har jeg gatt tilbake og tatt en modul om igjen. Jeg har brukt
det — jeg har ikke bare sittet og spilt, men faktisk tatt moduler mens jeg satt
og jobbet praktisk — i begynnelsen.»

Res 8

4.6

«Ja, til en viss grad»

«Béde og. Jeg valgte & forst spille med veiledning — hjelp - forst, og sé ta
spillet med poeng eller sertifisering etterpa. Og det er jo en bakdel i forhold

til at man da egentlig gér pa husken og ikke ngdvendigvis at man har leert
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sd mye av det man har trykket pa. N4 skal det ogsa sies at helt siden jeg
startet her sa har jeg jobba i det tidligere systemet (ESA, TK-sak) og jeg og
mine kolleger opplever at det var sterre overgang til «SOA» enn hva vi
hadde sett for oss. Det er litt andre mater og veier man skal g, det er visse
ting vi ikke forstar helt, jeg hadde trodd det skulle vare lettere & lere
«SOA» mtp erfaringen fra TK-sak, men kanskje den tidligere erfaringen er

for dominerende til at..»

Res 9

4.6

«Ja, kanskje litt. Fordi nér jeg sitter i testbasen igjen ma jeg ofte frem med

boka for & se hva jeg skal gjore.»

Res 11

4.6

«Ja, litt. Men samtidig sé glemte jeg jo fort spillet, s& det var funksjonalite-

ten i «SOA» jeg fikk med meg og satt igjen med.»

Res 10

4.6

«Ja, det gjorde jeg. Og igjen sé er det nok noe basert pad mangel pa kunn-
skap om hvordan systemet sé ut, selv om det har noen likhetstrekk med tid-

ligere system sa var det mye nytt med det.»

Res 1

4.7

«Hele spillet var dpent, og du kan hoppe mellom de ulike modulene og ga
tilbake og at du kunne preve de sd mange ganger som du ville. Og det at det

ikke var lagt opp noen begrensninger i bruken.»

«Spillifisering har veert en positiv greie for oss ogsé tror jeg det var storst
verdi i en sann implementeringsfase nar hele organisasjonen skal over pé
noe nytt, da er det lettere for folk & se verdien av det med & ga fra den 267
siders brukermanualen der du kan finne ut hvordan du skal gjere ting til en
enkel video pa nett eller at du kan klikke deg gjennom en sann type spill-

modul. Jeg tror verden er klar for de sma instruksjonsvideoer som er ja.»

Res 2

4.7

«Ja, og det gikk mye fortere enn nér man leser vanlige oppskriver i veile-
dere — mye lettere. Har leert meg andre programmer tidligere basert kun pé
veiledere, det var ikke enkelt. Det er mye lettere nar man deltar og kan ak-
tivt bruke programmet med de enkle oppskriftene som presenteres i spil-

let.»

Res 3

4.7

«Det er praktisk og det er mer gay. Det er veldig lite tiltak a sette seg ned
med spill snuttene og du kan ta sd mange du vil. Har du 5 minutter sa rek-
ker du kanskje en og har du 10 min s rekker du kanskje to. Klasseromsun-
dervisning er strevsomt. Jeg mener at det er ganske godt dokumentert at
denne typen opplaering er mye bedre og er mer effektivt. Sa jeg tenker at

det er ingen grunn til & ikke bruke det.»
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«Ja det tror jeg, jeg tenker at jeg er bedre rustet til  starte & prove meg fram

pa egenhand.»

Res 4

4.7

«Ja, det er en helt annen type. Tidligere nér vi har hatt opplering har vi
mettes og sett pd noen presentere noe pa powerpoint og lignende, mens her
hvor jeg er delaktig — learning by doing — sa er det jo det at jeg selv gjor det
og kan pa en mate folge eget tempo samtidig som man ikke ma veare for
trege 1 jobben. Vi ma bli effektive pa en god méte uten stress. Da var det
hjelpsomt at det var satt et tidspunkt - gjennomfere innen en viss tid - bade

i spillet og hele opplaringen.»

«Nei. Jeg har jo aldri holdt pd med sént, sé jeg vet ikke om det har hjulpet
meg eller ikke, men det som er positivt og for meg som ikke har noe erfa-
ring fra for sé kan jeg si at det er positivt — jeg kan lofte frem og sette tom-
mel opp for det med spill i opplering - den nytteverdien man har ut fra
dette. Jeg vil anbefale dette til andre sammenhenger som involverer denne
typen stoff, som muligens kan veaere tort stoff ndr man skal laere seg et nytt
system. Selv om jeg hadde null peiling pé spillifisering s& opplevde jeg det
som en artig og positiv greie, sé det er en motivasjon i det. Presentasjon har
alt & si. Det er helt realistiske caser og introduksjoner. Samtidig som man
spiller s& ma man jo reflektere litt underveis nar disse alternativene kom-
mer, du ma jo jobbed litt aktivt i hodet — det er ikke bare & trykke her eller
der. Man ma resonere underveis, s& sann sett sa legger det opp til & bruke
hodet og s& ma man tenke pa hva som er rett. Da blir det ikke sa tert heller,
jeg syns hvertfall ikke det var tort i det hele tatt. Jeg har kun gode opplevel-

ser av det. Det mé hvertfall veere ypperlig for disse som liker gaming.»

Res 5

4.7

«V1 har hatt programmer som vi skulle sette i gang med i Visma, vi brukte
enormt mye tid pa opplaring og der vi brukte mange dager pa Visma flyt.
Det var vel sa bra, men mye mer ressurs krevende for oss. Jeg tenker
ihvertfall at jeg kommer lettere inn i det enn hvis jeg hadde fétt utdelt en
manual. Med en sann her form for opplaering sa kommer man mer inn i det
enn & lese om hvordan dette skal fungere. Hvis det var alternativet sé vil
lese-alternativet veert et dérlig alternativ sammenliknet med dette her. Det
er mindre resurskrevende og sterre sjans for at alle kan tilpasse det i lopet
av arbeidsdagen, over uken osv. og finne tid. Jeg tenker at spillifisering er
en ressurs besvarende mate og den er tilgjengelig for alle nar man har an-

ledning, s jeg tenker at det er en bra mate & innfere opplaering pé.»

Res 7

4.7

«Ja, det syns jeg absolutt - “learning by doing”. Ogsé det & ha det tilgjenge-

lig, da kan det gjennomferes nar det passer, fremfor at du mé ga pa et kurs
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eller — for du kan bruke det akkurat nér det passer. Og nar man tenker pa
hvordan noe skulle gjores sé kan man bare ga tilbake og gjennomfere mo-

dulen i spillet igjen, bruke spillet som et av de verktgyene man har.»

Res 6

4.7

«Fordi det trigget litt konkurranseinnstinktet — det var ikke helt lite nar det
gjelder meg da. Som sagt, sé lenge de opplaeringsvideoene ogsa var sé gode
og forklarende, du kunne lykkes og felelse av a lykkes — det tenker jeg ogsa
er viktig. For jeg tror at hvis det blir for vanskelig sa orker ikke folk det, det
tar sdpass mye tid. Ogsa var det — vi kunne bruke det med en gang, da var
du i gang med dette. Det var nyttig. Hadde det vert at spillifiseringen kom
forst og sa tok det noen maneder for «SOA» kom, sa hadde det veert bort-
kasta. Sann er det jo med all opplering, vi er jo sdnn vi mennesker at det

mé vere en nyttig greie for at vi skal ta det til oss, og det var det.»

«Nei, jeg tenker at det mé vere - unge og nyansatte er kanskje mer vant til
den typen opplering. Og tar den enklere, men ogsa for oss som ikke har
veert vant til den. Jeg syns ogsa det var en veldig artig mate & tilegne seg ny
kunnskap pa. Jeg kunne tenkt meg at det ble brukt pd mange ting. Og jeg
tenker at det er en relativt rimelig mate a leere opp pa ogsé, med tanke pa
okonomi som alltid er et tema. Det er klart at istedenfor & samle alle sam-
men, fly inn en konsulent som kommer fra en plass med et resultat som vi
aldri egentlig helt klarer & veere pa har nddd frem — da tenker jeg ogsé at
spillifisering er en fin mate - vi kan gé inn selv og sjekke at alle har tatt mo-
dulene, hvor mange poeng de har fatt og tiden de har brukt. Da er det lett &

hake ut de som kanskje ikke har vert sé aktive.»

Res 11

4.7

«Absolutt. Jeg tenker det er en veldig effektiv mate & leere pa. Jeg har jo
selv hatt ansvar i prosjekt der vi har drevet med meter og kurs, det er tid-
krevende — her kan vi gjennom spill na veldig mange. Som ledere kan de,
det ble ikke gjort nd, kreve at man skal gjennomfore og sertifisere seg for a
& godkjent oppleringa. Kanskje et innspill vil vere at det har vaert noe som

mangler for mitt arbeid.»

Res 8

4.7

«Ja, hvis den blir bedre. Det var en helt fin ting i dag ogsé, men i dag fung-
erer det nok mer som et supplement, og det vil det kanskje vere i fremtiden
ogsa. Jobben ma man jo gjere selv i ettertid uansett, sé spillopplaringen er
jo egentlig bare for & gi en pekepin for hvordan det skal gjores og se ut —
kanskje fin & gé tilbake til. Vet jo ikke egentlig helt hva intensjonen er hel-
ler — er det at man skal ha gjort en gjennomgang og at man sé skal man vite

hvordan noe skal gjores eller heller gi en anelse om hva som er riktig vei.»
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Res 9

4.7

«En del av det, men vi hadde ogsa en gjennomgang med de som jobber
med systemet fra «bedriften» og arkivet. Da fikk vi forklart en del ting som
gjorde at det var litt lettere for meg & ta det, som jeg ikke finner igjen her i
spillet. For eksempel bedre forklaring pé alle de forskjellige ting — noen

prikker, treer og ulike funksjoner, hva betyr ulike ikoner.»

Res 10

4.7

«Nei, da var kurset viktigere, men det var artig a teste spillet.»

«Jeg innsa fort at spillet var ikke sé intuitivt, det var behov for en god del
bakgrunnskunnskap. Det som var greit, var at jeg gikk rett inn i konkurran-
semodus og jaktet poeng, og har i etterkant testet der man far hint for a se

narmere pd den — da kunne jeg roe ned noe og ta det steg for steg.»

«Ja, sa lenge det etableres pa en méte sa det blir intuitivt, for det var det jeg
folte spillet ikke var. Selv om jeg ikke hadde noen sarlige utfordringer med
spillet siden jeg har mye erfaring pa fagfeltet, men jeg sé for nye brukere at
det var vanskelig og ikke spesielt intuitivt. Man burde derfor fi en presenta-

sjon av det nye systemet forst.»

Res 1

4.7

«Ja, som et supplement. Jeg tror man ma fortsatt ha en sénn tradisjonell
opplaring av superbrukere og sant, men for min del som superbruker sa
blir det optimalt om man hadde en rask gjennomgang av systemet ogsé en
periode der man har hatt en spilleopplaring ogsa har man liksom den ende-
lige opplaringen. Veldig ofte nar man har innfering av nye systemer, sé
kommer ikke de gode spersmalene for en maned etterpa nar akkurat det til-

felle dukker opp nér man sitter 4 saksbehandle.»

Res 11

4.7

«Jeg syns det er veldig positivt. Jeg tror — det har veert litt morsomt, for jeg
har jo ingen erfaring med spill tidligere, men det jeg sitter igjen med né er
at dette absolutt er en greie, s&rlig der det er normalfunksjonalitet, og ikke
spesifikke ting, som skal leres og kjeres ut til mange brukere er en god los-
ning. Man slipper da & samle folk pé en plass og holde kurs, s& kan man
heller holde kurs pa ressurspersoner som er rundt i organisasjonen som kan

hjelpe — som support. Jeg tror dette er veldig bra.»

Res 2

4.7

«Nei, jeg foretrekker spillifisering, rett og slett. Etter & ha spilt spillet syns
jeg spillifisering kan vare en veldig nyttig mate & leere seg hva som helst.
Det er mye mer artig & leere seg programmet pa den méten, fremfor & lese
en veileder. Jeg sitter nd og lerer en ny programvare, og der er det ikke
spill, det er mer presentasjoner og teamsforklaring, det er ogsé en annen

méte 4 leere programmet, men jeg foretrekker fortsatt spillifisering.»
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Res 3

4.7

«Kanskje pa sma enkelte ting som du hvor den som skal lere det er godt
forberedt pad hva man skal inn i sa kan den sta alene, men sann som det vi
skal gjor er litt omfattende sa tenker jeg at det er viktig & ha noen mater i
tillegg der vi mottes og hadde gjennomganger og ikke minst snakket om

hva det er som gjelder var organisasjon og hvordan skal vi gjere det.»

Res 5

4.7

«Kombinasjon, spillifisering, det & ha tilgjengelig manualer etterpé eller un-
derveis. Gjerne ha felles start fysisk for & g& gjennom “hvem”, “hva”,
“hvordan” og en oppsummering pé slutten kanskje til slutt for & ikke bli
hengende tomt i lufta. Jeg hat troen pa leering som ikke bestar av bare et

element.»

Res 8

4.7

«Ja, kanskje pé det stadiet det er na. Det har vi jo — vi har hatt en oppleering
i regi av byarkivet som har ansvar for innfering av «SOA» i kommunen.
Med litt mer arbeid og dybde tror jeg det kunne statt helt alene. Men en ting
som er spennende — vi har en lerling nd og hun har fatt tilgang til spillifise-
ringen, og hun syns ikke det var s& komplisert. Men hun har ikke tidligere
erfaring fra andre systemer, sa det er interessant & tenke hva som setter

bremsene pa - er det at vi allerede er vant til et annet system.»

Res 9

4.7

«Jeg tror kanskje det burde vere et supplement, og at for noen passer dette,
mens for andre passer det bedre med annen opplaring. Jeg har en kollega

som ikke far noe ut av denne oppleringen med spill.»

Res 10

4.7

«Ja, for min del hvertfall. Det er sikkert noen som opplever det motsatt,
men det kommer kanskje an pa tidligere erfaring med fagsystem og spilling

generelt.»

Res 1

4.8

«Ikke som jeg kommer pa, «SOA» har jo fatt noen barnesykdommer som
irriterende nar man ser pa saksbehandling og det er en annen glitch som
skjer, men jeg kommer ikke pé noen spesifikke funksjonaliteter i spillet

som mangler, som jeg klarer & huske né.»

«Ja, 1 den graden de kan lgse sa er det en del funksjonaliteter som man
hadde i den forrige saksbehandler systemet som man savner, fordi man har
blitt vandt til det og noen funksjonaliteter som man bare savner som sann-
synligvis kommer pé en ny oppdatering senere. «SOA» var solgt for den
var ferdig. «SOA» har en del barnesykdommer som skulle ha veert lgst for

de solgte produktet. «Bedriften» har solgt et uferdig produkt.»

«Det som er optimalt er om du har fatt i «<SOA» sanne typer spgrsmalstegn

som du har i elektroniske sgknadssystemer, sann at du kan begynne a sgke
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ogsa kommer det opp en video om de neste stegene. Sa jeg tror folk ensker

svar pa akkurat det de lurer pa der og da.»

Res 2

4.8

«Selve spillet var OK, men vi har en del funksjoner som vi savner i
«SOA», som vi hadde fra for og ikke né lenger. Av og til gdr «SOA» ogsa
litt tregt pga overbelastning. Vi er ikke 100 % forneyd. Men spillet var vel-
dig bra.»

Res 5

4.8

« «SOA» er et program som ikke nedvendigvis er like selvforklarende og
viser rekkefalgen pa ting som kan vare utfordrende men det har ikke noe

med spillifiseingen & gjore.»

«Jeg synes at «SOA» som system kan vere utfordrende. At det ikke er ned-
vendigvis intuitivt og selvforklarenes. Spillet var bra, og bruken av hverda-

gen i «SOA» er mer krevende enn de tenkte da de holdt med dette spillet.»

Res 8

4.8

«Ja, det var litt overraskende at jeg skulle oppleve det som komplisert. Det
er mye nytt og andre veier & ga 1 «SOA» sammenliknet med tidligere. Det

er bade en avleringsprosess og innleringsprosess samtidig. Nér da verken
spillprogrammet eller testbasen er satt opp sd man kan gve seg pé flyten sa
er det litt utfordrende. Det tok meg litt pé senga, for jeg har egentlig ikke

noe vansker for & sette meg inn i ting, det var litt overraskende.»

Res 10

4.8

«Ja, 1 grunnen. For det var elementer ved «SOA» som dukket opp i spillet
som ikke jeg var kjent med i forkant som heller ikke ble tatt med i kurset.
Det kommer jo an p& hvor mye tid man skal bruke pé kurs og liknende.

Men spillet hjalp jo, helt klart.»

Res 9

4.8

«Ja, ogsé at du p& en méte har for mye historikk i hodet fra et annet system
om hvordan man har gjort det for. Men ellers sa syns jeg det med avataren
var greit, og spersmélene som kommer opp. Ogsa er det jo litt sdnn tregt
innimellom. Men sé tenker jeg for de som vil lere det litt raskt, sa var det

kanskje litt raskere.»
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Vedlegg 2 — Intervjuguide

Introduksjon
¢ Forklaring pé prosjektet
o Forklaring pé spillifisering begrepet og hva vi mener nér vi sier “spillifisering”
e Forklaring av problemstillingene/forskningsspersmélene (FS):
o FStema 1: Motivasjon og spillelementer
o FS tema 2: Utfordringer og barrierer
o Deltakelsen er anonym, sa deltakelsen din kan ikke spores tilbake til deg. In-
tervjuet tas opp, men blir anonymisert under transkripsjon, og ingen andre enn pro-
sjektets deltakere har innsyn. Transkripsjon eller sitater fra transkripsjonen vil po-
tensielt legges inn som vedlegg i masteroppgaven, men vil som nevnt vere tilstrek-
kelig anonymisert til at svar ikke kan kobles til deg.
e Huvis du ensker & trekke deg fra deltakelse i studien sé& kan du det, s& avslutter vi
mgtet, sletter eventuelle lydopptak eller transkipsjoner hvis det er kommet sé
langt.
Om intervjuobjektet
e Alder, kjonn, stilling/rolle, sterrelse pa organisasjon
o Tidligere erfaringer med dataspill i privat sammenheng
o Tidligere erfaring med dataspill i profesjonell sammenheng
¢ Har du gjennomfert alle modulene tilgjengelig for deg i «SOA» spillet?
Opplevelser
e Da du herte at dere skulle ta i bruk spillifisering, hvordan reagerte du da?
o Positiv, negativ, neytral, engasjert, tilbakeholden etc
¢ Hvordan opplevde du opplaringen gjennom «SOA»-spillet?
e Opplever du at spillsimuleringstreningen har gitt deg en grunnleggende innfo-
ring 1 viktige funksjoner og arbeidsprosesser?
¢ Vil du anbefale spillifisert opplering til andre?
o Hvorfor/hvorfor ikke?
Motivasjon
e Hva motiverer deg til & bruke spillet?
o indre, ytre, sosial motivasjon
Hvilke elementer opplever du som mest motiverende?
Hvilke elementer foretrekker du?
Hvordan feler du spillet legger til rette for en motiverende okt?
Har du vaert motivert til & bruke spillet utenfor arbeidstid?
Er det noen spillelementer du opplever som stress induserende?
Er det elementer som ber endres eller forbedret for & bedre tilrettelegge for mo-
tivasjon?
Utfordringer
e Foler du et press pé a prestere i spillet?
e Erdet deler av spillet du opplever som utfordrende?
e Mangler det elementer i spillet for at du skal fa full utnytte?
e Har du opplevelsen av at du laerer mer om spillet enn arbeidsprosessen spillet
representerer?
Avslutningsvis
e Hva syns du om spillifisering?
e Foler du «SOAx»-spillet er representativt for de arbeidsprosessene du gjennom-
forer?
¢ Kollegene - oppleves det stottende i organisasjonen? Liker folk det?
e Huvilken type opplering vil du foretrekke i fremtiden?

Noe du ensker 3§ si eller fortelle som ikke vi har nevnt allerede?
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Vedlegg 3 — Samtykkeerklaering

Vil du delta i forskningsprosjektet
spillifisering av oppleering i offentlig sektor?

Dette er et spersmal til deg om & delta i et forskningsprosjekt hvor formalet er 4 under-
soke motivasjon og utfordringer ved bruk av spillifisert opplaring i offentlig sektor. I
dette skrivet gir vi deg informasjon om maélene for prosjektet og hva deltakelse vil inne-
bare for deg.

Formél

Formalet med prosjektet er & forske pd motivasjon og utfordringer tilknyttet bruken av
spillifisert opplering i offentlig sektor, med systemet SOA-spillet utviklet av «bedrif-
ten» som Case studie. Prosjektet bestdr av to forskningsspersméil, som besvares separat,
basert pd felles informasjonsinnhenting. Forskningsprosjektet er i forbindelse med gjen-
nomfering av mastergrad i informasjonssystemer ved Universitetet i Agder.

Forskningsspersmal 1: Tema tar for seg hvordan ulike mennesker oppnér motivasjon,
hvilke spillelementer som induserer motivasjon, samt hvilke elementer de foretrekker.

Forskningsspersmal 2: Tematikken omhandler utfordringer og barrierer innenfor spilli-
fisering, samt hvordan ulike individer responderer pa utfordringer og barrierer.

Hvem er ansvarlig for forskningsprosjektet?
Universitetet i Agder, institutt for informasjonssystemer, er ansvarlig for prosjektet.

Prosjektet gjennomferes i samarbeid med Sikri, (anonymisert innhold).
Forskningsspersmal og innhenting av intervjuobjekter er foretatt og avklart i samarbeid
med Sikri.

Hvorfor fiar du spersméil om a delta?

Du far spersmél om 4 delta ettersom du har gjennomfort spillifisert opplaering av syste-
met SOA, utviklet av «bedriften». Kontaktinformasjon har vi fétt fra kontaktperson i
Sikri, som tok kontakt med kommuner for & undersgke interessen for a delta i var studie.
Basert pa tilbakemeldingene vedkommende fikk har vi fatt din kontaktinformasjon og
onsker derfor & sper om du vil delta i denne studien.

Hva innebzrer det for deg a delta?

Hvis du velger & delta i prosjektet, inneberer det at du deltar pé et digitalt intervju (fore-
tatt 1 MS Teams eller Zoom), hvor intervjuet tas opp der samtykke er gitt. Det vil ta ca
45 minutter & giennomfere. Temaene som tas opp vil vere kort introduksjon til deg, tid-
ligere erfaring med spill, opplevelser ved bruk av spillifisert opplering, motivasjon og
spillelementer, samt utfordringer, barrierer og forslag til forbedringer. Lydopptak av in-
tervjuet vil bli lagret elektronisk, i UiA sitt skysystem. Din deltakelse vil vare anonymi-
sert.

Det er frivillig 4 delta
Det er frivillig & delta i prosjektet. Hvis du velger & delta, kan du nér som helst trekke
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samtykket tilbake uten & oppgi noen grunn. Alle dine personopplysninger vil da bli slet-
tet. Det vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil delta eller se-
nere velger 4 trekke deg.

Ditt personvern — hvordan vi oppbevarer og bruker dine opplysninger
Vi vil bare bruke opplysningene om deg til formalene vi har fortalt om i dette skrivet.
Vi behandler opplysningene konfidensielt og i samsvar med personvernregelverket.

Alle opplysninger anonymiseres fortlopende og kan ikke spores tilbake til deg. Lydfilen
og transkripsjon av intervju lagres 1 UiA sin sikre skylasning, der ingen andre enn pro-
sjektets to deltakere og prosjektets veileder vil ha tilgang. Ditt navn vil ikke brukes i
lagrede data, da vi anonymiserer din deltakelse fortlapende med tallkode. UiA sitt sky-
nettverk er kryptert for & sikre at ingen uvedkommende fér tilgang til lydfil eller tran-
skripsjon.

Opplysningene vi trenger om deg er: kjonn, alderskategori (18-30, 31-40, 41-50, 51-60,
61-70), stilling/rolle, organisasjonssterrelse (liten, mellomstor, stor).

Hva skjer med personopplysningene dine nir forskningsprosjektet avsluttes?
Prosjektet vil etter planen avsluttes etter godkjenning av begge oppgavene i prosjektet.
Prosjektets tid kan forlenges til utgangen av 2023 dersom det er behov eller hvis en av
studentene ikke blir ferdig til varen. Lydopptak og transkripsjon vil slettes senest innen
utgangen av 2023.

Hva gir oss rett til 24 behandle personopplysninger om deg?
Vi behandler opplysninger om deg basert pa ditt samtykke.

Pa oppdrag fra Universitetet i Agder har Personverntjenester vurdert at behandlingen av
personopplysninger i dette prosjektet er i samsvar med personvernregelverket.

Dine rettigheter

Sa lenge du kan identifiseres i datamaterialet, har du rett til:
o innsyn i hvilke opplysninger vi behandler om deg, og & fa utlevert en
kopi av opplysningene
o & fd rettet opplysninger om deg som er feil eller misvisende
o & {4 slettet personopplysninger om deg
e 4 sende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplys-
ninger

Hvis du har spersmal til studien, eller ensker & vite mer om eller benytte deg av dine
rettigheter, ta kontakt med:
e Universitetet i Agder ved
o veileder: Leif Skiftenes Flak (Leif.flak(@uia.no),
o student: Ingeborg Iolanda Blomberg Ghini (iighinl8@uia.no)
o student: Hala Gholam Akram Bakir (hgbakil8@uia.no)
e Virt personvernombud: Trond Hauso (Personvernombud@uia.no), Uni-
versitetet 1 Agder.

Hvis du har spersmal knyttet til Personverntjenester sin vurdering av prosjektet, kan du
ta kontakt med:
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e Personverntjenester pa epost (personverntjenester(@sikt.no) eller pa tele-
fon: 53 21 15 00.

Med vennlig hilsen

Leif Skiftenes Flak Hala G.A Bakir og Ingeborg I.B. Ghini
(Veileder) (Studenter)
Samtykkeerklering

Jeg har mottatt og forstatt informasjon om prosjektet spillifisering av opplaring i offent-
lig sektor, og har fatt anledning til & stille spersmal. Jeg samtykker til:

e 4deltaiintervju

Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til prosjektet er avsluttet

(Signert av prosjektdeltaker, dato)



