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Abstrakt

Denne studien undersgker bruken av spillifisering som et verktay for kompetanseutvikling i offentlig
sektor med fokus pa effektivitet, engasjement og leringsprosesser. Forskningen er motivert av
behovet for nyskapende tilnaerminger til kompetanseutvikling i offentlig sektor, der tradisjonelle
metoder ikke lenger anses tilstrekkelige. Med teknologiske fremskritt og den gkende populariteten til
spillifisering som et opplaringsverktgy, er det gkende interesse for & undersgke hvordan slike
tilnerminger kan transformere kompetanseutvikling i denne sektoren.

Datainnsamlingen ble gjennomfert ved bruk av kvalitative forskningsmetoder, spesifikt gjennom
utfarelse av intervjuer med ansatte som har hatt erfaring med spillifisert opplaring, for a innhente

relevant informasjon.

Konklusjonen av studien antyder at spillifisering kan utgjere en verdifull ressurs for
kompetanseutvikling innen offentlig sektor. Dette apner opp for muligheten til a utforme
opplaringsprogrammer som er effektive og engasjerende, som kan bidra til & forbedre kompetansen

til ansatte.

Funnene har betydelige implikasjoner bade for teori og praksis. Det krever en inngaende forstaelse
av de underliggende mekanismene som forklarer hvorfor spillifisering er en effektiv tilneerming til
kompetanseutvikling. I tillegg er det viktig a tilpasse tilsvarende verktgy i offentlige organisasjoner,
med hensyn til organisatoriske mal og ansattes behov. Studien peker derfor mot veien for fremtidig
forskning og praksis innenfor omradet spillifisert opplaring i offentlig sektor.

Studien understreker behovet for nyskapende tilneerminger til kompetanseutvikling i offentlig sektor,

og peker pa spillifisering som en slik innovativ tilnaerming. Dette bidrar til & utfordre tradisjonelle



oppfatninger om opplering og apner for nye perspektiver pa hvordan man kan oppna

kompetanseutvikling i en stadig mer teknologidrevet verden.

Forskningen indikerer at en vellykket implementering av spillifisering krever en inngaende forstaelse

av de underliggende mekanismene som gjar det til en effektiv tilneerming. Dette understreker behovet

for ytterligere forskning for a avdekke disse mekanismene og hvordan de pavirker leeringsprosessene.
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1. Introduksjon

Arbeidslivet star overfor betydelige endringer som fglge av digitalisering, og dette skaper nye krav
for bade arbeidstakere og arbeidsgivere (Olsen & Lyby, 2021, 8). Som respons pa disse utfordringene
har norske myndigheter satt i gang en omfattende reform med fokus pa kompetanseutvikling.
Formalet er & forbedre samfunnet for fremtidens arbeidsforhold ved & legge til rette for styrket

kompetanse- og karriereutvikling pa tvers av ulike livsomrader (Olsen & Lyby, 2021, 8). Denne


https://docs.google.com/document/d/12zE_y1guPKX3-Nl9sl7xEUQua-PanIWh/edit#heading=h.9dclp67i4uoj

reformen tar sikte pa & skape en mer tilpasningsdyktig og kompetent arbeidsstyrke som kan mgte de
stadig skiftende kravene i arbeidsmarkedet. Dette synet pa kompetanseutvikling understreker ikke
bare samfunnsmessige fordeler, men ogsa individuelle gevinster. @kt produktivitet og forbedret
arbeidskvalitet er sentrale aspekter som kan oppnas gjennom kompetanseheving (The Future of Jobs,
2023). | tillegg innebaerer det & vere rustet til & tilpasse seg endringer, enten det er teknologiske
fremskritt eller skiftende trender i arbeidsmarkedet (The Future of Jobs, 2023).

Pa individuelt niva gir kompetanseutvikling en unik mulighet til & styrke karrieremuligheter, gke
inntektspotensialet, og stimulerer en fglelse av trygghet i arbeidsrollen. Denne personlige utviklingen
gir ikke bare en falelse av prestasjon, men kan ogsa bidra til gkt engasjement og tilfredshet pa
arbeidsplassen (The Future of Jobs, 2023). | denne sammenhengen blir spillifisering fremhevet som
en kraftig tilneerming for 4 forbedre kompetanseutviklingen. Ved a innfgre elementer som poeng,
belgnninger, konkurranse, og samarbeid fra spill, kan oppleringsopplevelsen gjgres mer engasjerende

for ansatte, og dermed bidra til en mer motiverende og effektiv leeringsprosess.

Begrepet spillifisering, ogsé kjent som “gamification” pa engelsk, ble forst introdusert i 2002, men
fikk begrenset oppmerksomhet frem til 2010 (Ruud, 2016). Dette konseptet handler om & integrere
spillbaserte elementer og mekanismer i situasjoner der tradisjonell spilldesign vanligvis ikke blir tatt
I bruk, som for eksempel i opplering- og utdanningskontekster (Ruud, 2016). Hensikten med dette
var a gke motivasjon, engasjement og forbedre brukernes kreativitet og ferdigheter (Hamari, 2019).
Selv om begrepet har eksistert i 20 ar, var det lite forskning pa omradet fer 2011. Fra dette tidspunktet
og i arene som fulgte, gkte interessen for spillifisering betydelig innen akademiske kretser (Hamari et
al., 2014, 1). En litteraturgjennomgang fra 2014 viste at spillifisering hadde positive effekter, men at
resultatene var avhengige av den konteksten hvor spillifisering ble implementert (Hamari et al., 2014,
1).

Allerede i 2015 var det anslatt at rundt 40 % av verdens 1000 starste selskaper inkluderte spillifisering
i flere av sine strategiske aktiviteter (Larson, 2020, 319). Selv om bruken av spillifisering utvides til
flere bransjer (Larson, 2020, 319), er det fremdeles tydelig at det meste av forskningen har blitt utfert

innenfor utdannings- og universitetssektoren (Zainuddin et al., 2020, 8).

Bruken av spillifisering i kompetanseutvikling i offentlig sektor er sveert interessant fordi det har

potensial til 8 omforme hvordan myndighetene utstyrer sin arbeidsstyrke, med sikte pa a fremme mer



engasjerte og tilpasningsdyktige ansatte (OECD, 2019, 12). Det er utfordrende pa grunn av de store
innsatsene som er involvert. Resultatene av effektiv kompetanseutvikling pavirker alle aspekter av
offentlig forvaltning, fra tjenestekvalitet til innovasjon og samfunnets generelle trivsel (OECD, 2019,
13). Tidligere har offentlig sektor benyttet seg av konvensjonelle oppleringsmetoder, selv om de har
vist seg a veere effektive i en viss grad, har de ogsa hatt utfordringer med & engasjere og opprettholde
ansattes motivasjon og interesse. Spillifisering presenterer en innovativ tilneerming for a takle denne
utfordringen (Williams et al., 2022, 3). Det er viktig a vite at tidligere forskning har funnet gode bevis
pa at spillifisering fungerer bra i forskjellige omrader. Men nar det gjelder bruk av spillifisering for a
utvikle ferdigheter i offentlig sektor, er det lite forsket pa. Imidlertid forblir anvendelsen og
virkningen av spillifisering i kompetanseutviklingen i offentlig sektor relativt ukjent.

| 2019 publiserte Kommunal- og moderniseringsdepartementet en seksarig strategisk plan for a gke
effektiviteten i offentlig sektor. | denne planen fremheves behovet for & ta i bruk bedre teknologi,
fremme innovasjon samt gke evnen og dapenheten for endringer (Kommunal- og
moderniseringsdepartementet, 2019). Malet er & benytte digitalisering for & gke effektiviteten i
offentlig sektor og verdiskapningen. Dette gker motivasjonen for a utforske hvordan spillifisering kan
bli brukt til & styrke ansattes digitale og tekniske kunnskaper, og dermed gjgre dem mer effektive.
For & lykkes i den digitale omstillingen ma ansatte kunne takle en arbeidsdag som krever mer fokus
pa teknologi (Kommunal- og moderniseringsdepartementet, 2019). Dette medfarer behov for a tilegne
seg nye prosesser og systemer. Nar ansatte som utfarer oppgaver i offentlig sektor far en engasjerende
og godt designet opplaring og introduksjon til de digitale systemene de bruker, sa kan de utfare
jobbene sine raskere og redusere arbeidspresset. | en studie gjennomfegrt av SSB (Statistisk
sentralbyra) viste at 65 % av statlige virksomheter, 100 % av regionale kommuner og 80 % av lokale
kommuner forventet raskere prosesser som fglge av innfaringen av nye IKT-systemer (SSB, 2022).
Samtidig papekte 32 % av statlige virksomheter, 30 % av regionale kommuner og nesten 50 % av
lokale kommuner manglende kompetanse internt som en forhindring for utvikling av digitale
tjenester. Dette understreker viktigheten av rask opplering i bruk av datamaskinsystemer i offentlig

sektor.

Studien benytter kvalitative forskningsmetoder. Kvalitative metoder gir mulighet for en grundig
analyse av de underliggende prosessene som driver kompetanseutviklingen. Dette inkluderer a fange
opp individuelle opplevelser, holdninger og perspektiver fra ansatte, noe som gir et helhetlig bilde av
hvordan spillet pavirker deres opplaring. Sentralt i den metodiske tilnzermingen sa ble det brukt

kvalitative intervjuer som gir muligheten til & utforske deltakernes opplevelser og innsikt pa en



grundig mate. Det ble gjennomfart semi-strukturerte intervjuer med ansatte som har deltatt i
Elements-spillet som en del av sine kompetanseutviklingsprogrammer. Resultatet av disse intervjuene
har gitt innsikt i hvordan deltakerne opplever spillifiseringselementene i Elements-spillet, hvordan
det pavirker deres engasjement og motivasjon for leering, og hvilken innvirkning det har pa deres

opplevelse av kompetanseutvikling.

Forskningsspgrsmal og problemstilling

Denne studien tar sikte pa & identifisere og undersgke faktorer som kan pavirke
kompetanseutviklingen blant ansatte i forbindelse med implementeringen av spillifisert opplering.
Malet med studien er & belyse de sentrale elementene som enten fremmer eller forhindrer ansattes
evne til & utvikle ngdvendig kompetanse gjennom slike opplaeringsmetoder. Ved a vurdere de
faktorene som pavirker denne konteksten, kan denne forskningen gi verdifull innsikt i hvordan
spillifisert oppleering kan optimaliseres for a stette og styrke kompetanseutvikling blant ansatte.
Problemstillingen for denne studien:

“Hvordan pavirker bruk av spillifisering kompetanseutviklingen blant ansatte i offentlig sektor?”
Den legger grunnlaget for utforskningen av ulike aspekter ved implementeringen av spillifisert
opplaring. Det vil bli undersgkt aspekter som omfatter ngdvendigheten av a utvikle kompetanse med
tanke pa raske endringer i arbeidslivet, samt hvordan spillifisering kan utgjere en nyskapende

tilnerming til 8 mate disse behovene.

2. Teorl

Dette kapittelet har som mal & gi en grundig forstaelse av spillifisering som et konsept og sin relevans
for kompetanseutvikling blant ansatte. Hver del av kapittelet er utformet for & belyse forskjellige
aspekter av spillifisering, inkludert definisjon, spillelementer, samt teoretiske rammeverk som
selvbestemmelsesteorien, flyt-teorien og sosial kognitiv teorien. Utviklingen av de utvalgte
elementene er begrunnet, med sikte pa a skape en helhetlig forstaelse av hvordan spillifisert opplearing
pavirker kompetanseutviklingen. Spillifisering, som definert i denne studien, refererer til strategien
med a innpasse spillinnspirerte elementer i hverdagslige situasjoner for & forbedre tjenester og
opplevelser. Dette inkluderer bruk av spesifikke spilldesignelementer, som ledertavler,
poengsystemer, tildeling av pokaler/merker/oppnaelser og nivaer, selv i situasjoner uten direkte

tilknytning til spillverdenen. Teoretiske rammeverk som selvbestemmelsesteori, flytteori og sosial
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kognitiv teori blir strategisk integrert for & forsterke forstaelsen av spillifiseringens pavirkning pa
kompetanseutviklingen. Selvbestemmelsesteorien fremhever behovet for autonomi, kompetanse og
tilhgrighet, mens flytteorien utforsker best mulig engasjement og absorpsjon. Sosialkognitiv teori
belyser observasjonslering og selvregulering som sentrale elementer for laering gjennom

spillifisering.

Ved & kombinere teoretiske rammeverk som selvbestemmelsesteori, flytteori og sosial kognitiv teori
sammen med de valgte spillelementene, legger studien til rette for en omfattende analyse av hvordan
spillifisert oppleering pavirker kompetanseutvikling. Ved a tilegne seg en inngaende forstaelse av
deltakernes opplevelser, motivasjon og kognitive prosesser, vil denne studien gi verdifulle innsikter
som kan forme fremtidig praksis og forskning pa dette feltet. Spillifisering, nar gjennomfart med
grundig forstaelse for konteksten, har kapasitet til & transformere laeringsmiljget og styrke

kompetanseutviklingen blant ansatte i offentlig sektor.

2.1 Spillifisering

Dette delkapitlet skaper grunnlaget for forstaelsen av spillifisering ved a definere begrepet og belyse
dens relevans. Forstdelsen av spillifiseringens konseptuelle rammer er viktig for & kunne utforske
dens pavirkning pa kompetanseutvikling. Spillifisering representerer en strategisk tilnserming der
spillinspirerte elementer integreres i ulike situasjoner og oppgaver med mal om a forbedre tjenester
og opplevelser (Hamari et al., 2014). Denne tilnermingen involverer bruken av spesifikke
spilldesignselementer i dagliglivets tjenester og aktiviteter, selv om disse ikke ngdvendigvis har en

direkte tilknytning til spillverdenen.

Ifolge Deterding et al. (2011) defineres spillifisering som bruk av spilldesignselementer i
sammenhenger som vanligvis ikke assosieres med spill. Dette inkluderer implementering av spill
mekanismer, som ledertavler og poengsystemer i situasjoner som ikke har noen umiddelbar
tilknytning til spill. Disse spill mekanismene brukes for & gi deltakerne en falelse av mestring,

prestasjon og for a pavirke konkurranseinstinktet.
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| et stadig komplekst arbeids- og leeringsmiljg har spillifisering blitt anerkjent som en kraftig metode,
til tross for de utfordringer og fordeler den medfarer. Flere studier har vist at spillifisering kan
oppmuntre til proaktivitet og eksperimentering samtidig som den reduserer risikoen for & gjere feil
(Alexandrova og Rapanotti, 2020). Det er imidlertid viktig & behandle prinsippet om "prgve-og-feile"
grundig for & unnga demotivasjon, spesielt nar ansatte ikke har fullstendig forstaelse av et spillkonsept
og dets regler (Senderek et al., 2016). Umiddelbare og tydelige tilbakemeldinger har vist seg a veere
essensielle for effektiviteten av spillifiserte aktiviteter, da de bistar deltakerne med & evaluere sine
valg, dermed redusere risikoen for & miste flyten i kritiske situasjoner (Alfagiri et al., 2022;
Goschlberger & Bruck, 2017).

Spillifisering har vist seg a kunne stimulere innovasjonen, forbedre arbeidsflyten og gke prestasjonene
pa arbeidsplassen (Larson, 2020). Den representerer en effektiv og moderne leeringsmetode ved a
muliggjere raskere oppleering og effektiv trening i situasjoner som ellers ville vart vanskelige a
gjenskape (Riedel et al., 2013). Til tross for de nevnte fordelene, gjenstar vesentlige utfordringer som
ma handteres, inkludert hgye kostnader og behovet for datateknisk kompetanse (Riedel et al., 2013).
Implementeringen av spillifisering krever ngyaktighet for & unngd overensstemmelse med
organisasjonens mal (Callan et al., 2015). Opplaring og kunnskap om spillifisering og forstaelsen av

kompleksiteter er avgjerende for & bidra til god praksis og unnga misforstaelser (Ferreira et al., 2020).

En ytterligere fordel med spillifisering er dens kapasitet til & oppmuntre sunne vaner, stimulere til
framgang og forsterke deltakernes engasjement (lacono et al., 2020). Disse fordelene er imidlertid
avhengige av grundig spilldesign med hensyn til individuelle forskjeller som pavirker motivasjon
(DeWinter et al., 2014). Det er ogsa viktig a merke seg at fordeler og ulemper ved spillifisering kan
variere avhengig av perspektivet; mens bedrifter kan dra nytte av arbeidsinnsatsen fra ansatte uten
kostnader, kan dette oppleves som en ulempe for de ansatte dersom det forventes a bruke fritiden sin
pa arbeidsoppgaver (DeWinter et al., 2014). Med disse perspektivene som utgangspunkt er det
avgjerende & vurdere bruken av spillifisering, med et klart sgkelys pa & oppna en balanse mellom de

positive og negative aspektene, samt a ta hensyn til individuelle behov og organisasjonens hovedmal.
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2.2 Spillelementer

Dette avsnittet fokuserer pa de grunnleggende spillelementene som ofte brukes innen
spillifisering.Dette Inkluderer ledertavler/poengsystemer/tildeling av pokaler/merker/oppnaelser og
nivaer. Spillelementene som er presentert vil bli brukt i analysen for a gi en helhetlig forstaelse av
hvordan spillifiseringselementene kan pavirke ansattes kompetanseutvikling. Ved a bruke disse
elementene som analytiske verktgy, vil intervjudata bli utforsket og evaluertgrundig. Denne
tilnermingen vil gi innsikt i de komplekse aspektene mellom spillifisering og ansattes engasjement,
og vil legge grunnlaget for anbefalinger som er relevante for arbeidsmiljget i offentlig sektor.

2.2.1 Ledertavler

Ledertavle, som beskrevet av Nair et al. (2022, s. 6), er et spillelement som viser en spillers prestasjon
i forhold til andre deltakere. Den gir en rangering som fungerer som en vei til motivasjon og
konkurranse. Dette systemet oppmuntrer ansatte til & sgke etter a forbedre sin egen ytelse for & beholde
en hgy posisjon (Nair et al., 2022, s. 6). Den sosiale inkluderingen oppstar gjennom diskusjoner rundt
ledertavler, der deltakerne kan engasjere seg i samtaler om deres plassering og strategier for a forbedre
den. Dette samspillet mellom rangering, motivasjon og sosial inkludering bidrar til & etablere et
engasjerende og dynamisk miljg for ansatte.

2.2.2 Poengsystem

Poengsystemer fungerer som et kvantitativt mal for en deltakers fremgang og rangering, og gir
dermed en tydelig indikasjon pa prestasjon i forhold til mal og andre medansatte (Zichermann og
Cunningham, 2011). Denne rangeringen pa lederbordet som er stgttet av poeng, oppmuntrer spillere
til 2 oppfylle spillereglene, da de blir belgnnet for sin innsats. Den sosiale interaksjonen rundt delingen
av disse poengene, enten det er mellom spillere eller med spilldesignere, skaper en aktiv atmosfere.
Derfor utgjer poengsystemene en betydelig del av spill dynamikken, noe som hjelper bade spillere og
designere ved & fremme gnsket motivasjon og atferd (Zichermann og Cunningham, 2011).

2.2.3 Tildeling av pokaler/merker/oppnaelser

Merkesystemet utgjer en belgnningsmekanisme som er tett knyttet til spillverdenen. Spillere mottar
vanligvis et merke etter tilfredsstillende gjennomfaring av spesifikke oppgaver. Som papekt av
Zichermann og Cunningham (2011), gar motivasjonen for & samle merker langt, ettersom mange
mennesker faler en sterk tiltrekning til & samle dem av forskjellige grunner. Merker fungerer ikke
bare som et symbol pa status, men ogsa som et tegn pa gjennomfart prestasjon, noe som tilfredsstiller
mange laerende, som papekt av Kapp (2013). Dette spillelementet gir belgnninger til deltakere for
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spesifikke prestasjoner eller fullfgrte oppgaver (Alfaqiri et al., 2022, s. 167) og skaper en fglelse av

anerkjennelse og mestring.

2.2.4 Nivaer

Nivaer brukes til a indikere enten fremgangen eller vanskelighetsgraden i et spill eller
oppleringsprogram. (Alfaqiri et al., 2022, s. 167). Dette systemet tiloyr en organisert struktur som
spillere kan forholde seg til. | en studie av Loughrey og O'Broin (2019, s. 435) ble det avdekket at
digital eller teknologisk stattet oppleering kan ha nytte av spillelementer, sa lenge de ikke forstyrrer
hovedmalene eller medfarer en betydelig gkning i den ngdvendige tiden som kreves for & gjennomfare
kurset. Dette indikerer behovet for ngye tilpasning av spillelementer til opplaringskonteksten for a

unnga potensielle forstyrrelser.

Selv om ledertavler, poengsystemer og pokaler/merker kan gke engasjementet (Larson, 2020, s. 324),
er det viktig & merke seg at slike elementer ikke ngdvendigvis er hovedmotivasjonen for deltakelse
(Alexandrova & Rapanotti, 2020, s. 145). | stedet kan de innfgre et element av konkurranse og

underholdning som mulig kan gke engasjementet.

Det er viktig & unnga overdrevent fokus pa poeng og nivaer, da dette sjelden tar hensyn til
kompleksiteten og atferden knyttet til malene i spillet eller oppleringen (DeWinter et al., 2014, s. 6).
Derimot viser forskning at tildeling av merker og pokaler/merker kan bidra til 2 gi mening til oppgaver
og forsterke folelsen av prestasjon, samtidig som det motiverer deltakerne (Larson, 2020, s. 321;
Senderek et al., 2016, s. 48).

2.3Selvbestemmelsesteori

Selvbestemmelsesteori (SBT) er et psykologisk rammeverk som har til hensikt & beskrive det
menneskelige motivasjonsspekteret (lacono et al., 2020, s. 73) og hva som fremmer eller hindrer indre
motivasjon og velvere (Ryan & Deci, 2000, s. 68). Innenfor SBT identifiseres tre sentrale
psykologiske aspekter: kompetanse, autonomi og relevans. Nar disse aspektene er tilfredsstillende

ivaretatt, skes motivasjonen og bidrar til god mental helse. P4 den andre siden kan manglende
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tilfredsstillelse av disse aspektene mulig pavirke motivasjonen og mental helse negativt (Ryan &
Deci, 2000, s. 68). Studien av lacono et al. (2020, s. 81) fremhever spesielt at spill med en tydelig
narrativ demonstrerer positive effekter pa spillernes indre motivasjon. Individer opplever
tilfredsstillelse av kompetanse nar de gjennomfarer pafglgende aktiviteter som gradvis bygger opp
mot en lgsning i spillet. | tillegg gir historiefortelling spillerne selvbestemmelse ved a gi dem

muligheten til & ta egne valg.

Brangier og Marache-Francisco (2019) sammenlignet et spillifisert system med et ikke-spillifisert
system, og resultatene viste at noen respondenter opplevde visse spillelementer som forstyrrende og
lite nyttige (Brangier & Marache-Francisco, 2019, s. 251). Det ble ogsa rapportert at disse elementene
var sa forstyrrende at de avvek fra sine opprinnelige profesjonelle eller arbeidsrelaterte mal, noe som
indikerer manglende oppfyllelse av SBT-aspektet relasjon/relevans. Dette understreker viktigheten
av a teste spillelementer i den spesifikke konteksten de er ment for og blant malgruppen, for & unnga
situasjoner der spillerne opplever frustrasjon og en reduksjon i interesse og motivasjon som fglge av
forstyrrende spillelementer. Dette perspektivet stattes ogsa av kognitive psykologiteorier som hevder
at mennesker opererer innenfor begrensede oppmerksomhtsresursser (Callan et al., 2015, s. 560).

Loughrey og O'Broins (2019, s. 439) eksperiment indikerte at spillelementer som fremmet
konkurranse hadde en betydelig positiv innvirkning pa indre motivasjon for gjennomfaring,
sammenlignet med en ikke-spillifisert oppleeringsmodul. Senderek et al. (2016, s. 46) peker likevel
pa de utfordringene knyttet til integreringen av leering i spill for & opprettholde en balanse mellom
implisitt og eksplisitt leering. Dette er viktig for & opprettholde individets motivasjon, flyt og
nysgjerrighet over lengre tid. Selvbestemmelsesteori vil bli anvendt som et analytisk rammeverk for
a utforske hvordan spillifisering tilfredsstiller deltakernes behov for autonomi, kompetanse og

tilhgrighet.

2.4 Flytteori

Flytteori, ogsa kjent som flow teorien, beskriver en tilstand hvor individet blir fullstendig absorbert i
en aktivitet eller handling, og i denne tilstanden glemmer man omgivelsene, sted og tid, samtidig som
man opplever en intens fglelse av nytelse (Csikszentmihalyi, 1975). Alfaqiri et al. (2022, s. 164)
papeker at flytteori ofte benyttes i sammenheng med spillifisering for & oppna gunstig engasjement.
Dette innebarer & vurdere forholdet mellom vanskelighetsgraden i spillets aktiviteter og spillernes

evner eller kunnskap (Alfaqgiri et al., 2022, 164). Videre papekes det at flytteorien ogsa pavirker
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designen av spillifisert opplaering for a tilpasse seg ulike brukeres ferdighetsniva nar de utfarer
oppgaver (Alfaqgiri et al., 2022, s.164; Vann & Tawfik, s. 2020). lacono et al. (2020, s.75) presenterer
flytteorien som en viktig bakgrunn for & oppna suksess i bruk av rammeverket octalysis, som sgker a
analysere hvordan spillifiserte systemer designes. Dette rammeverket identifiserer atte kjernedrivere
for motivasjon. Innenfor en av disse, "tap og unngaelse," papekes det at spesifikke elementer i et spill
kan pavirke individets psykologiske stressniva negativt dersom de overstiger en bestemt terskel.
Samtidig kan en moderat grad av angst bidra til a sette individet i en flyt-tilstand, noe som er
avgjerende for & utfare oppgaver tilfredsstillende (lacono et al., 2020, s.75). Dette utvider forstaelsen

av ngye utformet spill og spillkomponenter i ulike kontekster.

Det er ogsa avgjgrende a erkjenne at ulike brukeres generasjons tilhgrighet og personlighetstrekk kan
pavirke hvilke elementer som bringer dem inn eller ut av en flyt-tilstand (Larson, 2020, 320; lacono
et al., 2020, 72; Landers, 2019, 140). Spill som er spesialttilpasset og spesifikt utviklet med tanke pa
malgruppens karakteristika, skaper gunstige forhold for betydelige motivasjonsfaktorer i

oppleringskonteksten (Senderek et al., 2016, 48).
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Figur 1: Flytteori

Flytteorien blir integrert som et teoretisk grunnlag for grundig undersgkelse av deltakerens
opplevelser av spillifisering i sammenheng med kompetanseutvikling.Denne analytiske tilneermingen
gir et innsiktsfullt perspektiv pa hvordan spillifisering skaper en tilstand av flyt, optimal engasjement
og absorpsjon blant deltakerne. Denne forstaelsen av spillifiseringens innflytelse pa deltakernes
motivasjon og engasjement vil veere sentral i den kommende analysen. Ngkkelaspekter ved

spillifiseringens effektivitet vil bli utforsket innenfor den komplekse konteksten av
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kompetanseutvikling blant ansatte. Ved a integrere flyteorien som et kritisk analytisk verktay vil det

bli vurdert hvordan spillifisering pavirker deltakernes opplevelser.

2.5 Sosial kognitiv teori

Sosialkognitiv lzeringsteori er en psykologisk teori som setter sgkelys pa hvordan mennesker leerer
ved & observere andre og deres atferd, samt hvordan de bruker denne kunnskapen til & regulere egen
atferd, tanker og falelser. Teorien ble farst utviklet av den kanadiske psykologen Albert Bandura pa
1960-tallet og har siden blitt en viktig ramme for & forstd menneskelig atferd og laering (Store Norske
Leksikon, 2020).

| samsvar med sosial kognitiv leeringsteori er leering en aktiv og sosial aktivitet. Mennesker lzerer ikke
bare gjennom prgving og feiling, men ogsa ved & observere andre, modellere deres atferd og
internalisere disse erfaringene. Sentrale begreper i denne teorien inkluderer observasjonslaering,
modellering, selvregulering og selv-efficacy (Store Norske Leksikon, 2020). Observasjonslaering
refererer til prosessen der en person laerer ved & se pa andres atferd og konsekvensene av denne
atferden. Modellering innebzerer & etterligne atferd som man har observert hos andre. Selvregulering
handler om evnen til & regulere og styre egen atferd, tanker og falelser. Selv-efficacy er en persons
tro pa sin egen evne til & lykkes i en bestemt oppgave eller situasjon (Store Norske Leksikon, 2020).
Sosiale kognitive teori vil fungere som et avgjgrende rammeverk for a undersgke deltakernes
kognitive engasjement og hvordan det pavirker deres motivasjon innenfor spillifisering. Ved a bruke
kognitive teorier som et analytisk verktey, vil analysen gi dyp innsikt i deltakernes kognitive
prosesser, deres samspill med motivasjon og engasjement, og hvordan dette resonnerer med
spillifisering som opplaeringsmetode. Denne tilnermingen vil ikke kun bidra til en grundig forstaelse
av deltakernes opplevelser, men ogsa gi innsikt i hvordan kognitive aspekter pavirker

kompetanseutviklingen blant ansatte i offentlig sektor.

3. Metode

| dette kapitlet begrunner jeg valget av forskningsmetode, beskriver prosessen men innsamling og

behandling av data, analyse og evaluerer deretter validering og reliabilitet for denne studien. Det blir
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ogsa vurdert fordeler, ulemper og begrensninger ved den valgte forskningsmetoden, samtidig som det
blir presentert en intervjuguide og en beskrivelse av respondentene. Dette kapitlet gir en helhetlig

oversikt over tilnermingen til forskningen og metodevalget som danner grunnlaget for denne studien.

3.1 Forskningsdesign

Forskningsdesignet for denne studien er utformet med bruk av kvalitative forskningsmetoder,
spesifikt semi-strukturerte intervjuer. Denne metodiske tilnaermingen er valgt for & adressere
denneproblemstillingen:

"Hvordan pavirker bruk av spillifisering kompetanseutviklingen blant ansatte i offentlig sektor?"

Intervjuobjektene i studien representerer et variert utvalg av aldersgrupper, fra 18 og opptil 60 érene,
og de har alle brukt spillifisert opplaering innenfor offentlig sektor. Valget av semi-strukturerte
intervjuer som forskningsmetode er strategisk begrunnet. Semi-strukturerte intervjuer gir en

strukturert ramme samtidig som den muliggjer apenhet og dybdeforstaelse blant deltakerne.

Semi-strukturerte intervjuer gir rom for fleksibilitet ved at forskeren kan stille forhandsdefinerte
spgrsmal, samtidig som det gir frihet til & utforske emner i starre dybde basert pa deltakernes unike
svar. Denne tilnermingen muliggjer en apen dialog der deltakerne kan uttrykke seg fritt, samtidig
som forskeren kan opprettholde en ngdvendig grad av struktur for a sikre relevans og fokus i forhold
til problemstillingen. 3.2 Valg av forskningsmetode

| denne studien har jeg valgt & benytte semi-strukturerte intervjuer som en del av kvalitative
forskningsmetoder for & svare pa min problemstilling. Den semi-strukturerte tilneermingen er
avgjerende av flere grunner.

Semi-strukturerte intervjuer muliggjer en grundig utforskning av deltakernes opplevelser og
synspunkter. Ved & kombinere strukturerte spgrsmal med apne spgrsmal, tillater denne metoden en
fleksibel tilneerming som kan fange opp nyansene i deltakernes meninger. Dette er spesielt viktig nar
jeg utforsker komplekse emner som spillifisering i opplaring, da det gir ansatte rom til & uttrykke seg
fritt og dele egne erfaringer. Semi-strukturerte intervjuer gir en empatisk tilneerming til deltakerne.
Dermed har jeg mulighet til & tilpasse meg ansattes reaksjoner og skape en trygg atmosfaere preget av
trygghet for dem. Dette kan fare til mer sannferdige svar, og deretter legge til rette for mer forstaelse
av deltakernes erfaringer. Videre muliggjer denne metoden etterprgvbarhet og sammenlignbarhet av

data. Selv om intervjuene er apne, gir den semi-strukturerte tilneermingen et sammenhengende
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rammeverk for analyse av svarene. Dette bidrar til palitelighet og muliggjer identifisering av mgnstre

og temaer pa tvers av ulike deltakere.

3.2 Fordeler, ulemper og begrensninger av valgt forskningsmetode

Semi-strukturerte intervjuer har flere fordeler som gjegr dem til en verdifull metode i kvalitativ
forskning. For det forste tillater denne tilneermingen en dyp og grundig utforskning av deltakernes
opplevelser og perspektiver. Ved & kombinere strukturerte sparsmal med dpne spgrsmal kan forskeren
fange opp nyansene i deltakernes meninger. Dette er spesielt viktig nar man utforsker komplekse
emner som spillifisering i opplaering, da det gir deltakerne mulighet til & uttrykke seg fritt og dele
unike erfaringer. En annen fordel er den fleksible tilneermingen som semi-strukturerte intervjuer gir.
Deltakerne har rom til & uttrykke seg selv uten a bli begrenset av strenge retningslinjer. Gjennom
denne graden av apenhet kan det oppnas en dypere innsikt og avdekke uventede temaer som kanskje
ikke kunne ha blitt fanget opp gjennom kun strukturerte spgrsmal.

Semi-strukturerte intervjuer tillater ogsa en empatisk tilneerming til deltakerne. Forskeren kan tilpasse
seg deltakernes falelsesmessige tilstander og reaksjoner, skape en atmosfere av tillit og oppmuntre
til dpenhet. Nar det gjelder ulempene og begrensningene, er semi-strukturerte intervjuer tidkrevende.
Forberedelsene, gjennomfaringen og analysearbeidet tar tid, serlig nar man sammenligner det med
mer strukturerte metoder. Videre er det alltid en risiko for at deltakerne kan pavirkes av intervjuerens
tilstedeveerelse, noe som kan fare til at noen tilpasser svarene etter intervjuerens forventninger, noe
som kan forarsake skjevhet eller sosial gnskverdighet i svarene. En annen begrensning er mangelen
pa fullstendig struktur i intervjuene. Selv om apne spgrsmal gir frihet til deltakerne, kan det ogsa fare
til at noen viktige temaer ikke blir dekket eller at intervjuene blir for ustrukturerte, noe som kan

pavirke datakvaliteten.

Resultatene fra semi-strukturerte intervjuer er ogsa ofte spesifikke for deltakergruppen og situasjonen,
og kan vere vanskelige a generalisere til starre populasjoner eller alternative omgivelser.

Til tross for disse begrensningene er det ngdvendig a veere oppmerksom pa dem og a handtere dem
ngye for & maksimere nytteverdien av semi-strukturerte intervjuer. Gjennom god forberedelse,
bevissthet om potensielle skjevheter og en apen tilnerming til dataanalysen, kan intervjueren
minimere ulempene og begrensningene knyttet til denne metoden. Dette sikrer en grundig, palitelig

og innsiktsfull analyse av deltakernes opplevelser og synspunkter.
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3.3 Innsamling og behandling av data

| denne studien ble det gjennomfgrt informasjonsinnhentingen sammen med en medstudent Hver av
oss hadde sitt eget tema og forskningssparsmal innenfor spillifisering. Intervjuene ble gjennomfart
digitalt pa Teams-plattformen, og det ble benyttet opptaksmuligheten i applikasjonen for a sikre
ngyaktige transkripsjoner. Denne digitale tiln@rmingen ble besluttet pa forhand, og alle
respondentene mottok samtykkeskjemaer pa forhand, som ble signert fer intervjuene ble gjennomfart.
Opptak av intervjuene muliggjorde en grundig transkripsjon i ettertid, noe som reduserte risikoen for
a overse viktig informasjon. Under intervjuene var fokuset pa a opprettholde et naturlig samtaleflyt
og stille apne spgrsmal som fremmet deltakerens tanker. Dette gjorde det utfordrende a samtidig ta
gode og dekkende notater, derfor var opptak en effektiv metode for a sikre at ingen relevante detaljer

ble oversett.

3.3.1 Intervjuguide

Basert pa intervjuguiden har deltakerne blitt ngye veiledet gjennom spgrsmal som pavirker  deres
personlige og profesjonelle bakgrunn, samt deres erfaringer med dataspill bade i en personlig og
arbeidsrelatert ssmmenheng. Deltakerne har fatt muligheten til a dele deres tanker om spillifiseringens
relevans og representativitet, og deres anonymitet har veert ivaretatt gjennom hele prosessen. Studien
har dermed skapt et rom der deltakerne har kunnet dele sine unike synspunkter pa spillifisert

opplering.

3.3.2 Respondenter

Med stette fra var samarbeidspartner, Sikri, ble deltakerne som gjennomfarte spillifisert opplaering
kontaktet og informert om prosjektet. De ble deretter spurt om de gnsket a delta i studien. Pa grunn
av personvernregler var det ngdvendig med tillatelse fra kommunen fer informasjonen kunne deles.
Dette gjorde prosessen med a finne respondenter komplisert, da flere eksterne parter var involvert.
Det forekom relativt en viss ventetid for tilbakemeldinger ble mottatt. Dette er forstaelig, gitt de

varierte arbeidsforpliktelsene til interessentene og organisasjonene vi samarbeidet med.

20



Respondent ID Alder Kjgnn Storrelse pa kommune
R1 40-50 Kvinne Stor
R2 50-60 Kvinne Stor
R3 40-50 IMann Liten
R4 50-60 Kvinne Stor
R5 50-60 Kvinne Stor
RG6 60-70 Kvinne Liten
R7 60-70 Kvinne Liten
R& 40-50 Kvinne Liten
RS 30-40 Kvinne Liten

R10 40-50 Kvinne Liten
R11 40-50 Kvinne Liten

Figur 2: Respondenter

3.4 Analyse av data

Analyseringen av dataene fra dybdeintervjuene har vert en grundig og systematisk prosess. Farst ble
intervjuene transkribert for & bevare respondentens ordlyd og nyanser. Deretter ble transkripsjonene
gjennomgatt for & identifisere temaer og sammenhenger i deres svar. Det ble benyttet en induktiv
tilneerming for a analysere dataene som ble samlet inn gjennom transkripsjoner av intervjuer. Induktiv
analyse viser til en prosess der intervjueren tillater mgnstre og temaer & utvikle naturlig fra dataene,
uten a palegge forhand konstruerte teorier eller hypoteser (John, 2022). Denne metoden tillater en dyp
og ngyaktig forstaelse av respondentens perspektiver og opplevelser. (John, 2022). | denne studien
ble induktiv analyse valgt som metodisk tilneerming for a sikre en kontekstuell forstaelse av temaene
som ble utforsket gjennom intervjuene. Ved & la temaene og menstrene oppsta naturlig fra deltakerens

svar, kunne forskningen gi et dyptgdende innblikk i deres erfaringer og oppfatninger.

3.5 Validering og reliabilitet

Validering og reliabilitet er kritiske aspekter i ethvert forskningsprosjekt, inkludert denne studien.
Validering handler om 4 sikre at det som gnskes malt eller studert faktisk blir malt pa en ngyaktig og
relevant mate. | denne studien har grundig forberedelse av intervjuguide veert avgjerende for a
validere datainnsamlingen. A utvikle sparsmal som er klare, relevante og knyttet til problemstillingen
har vert en ngye gjennomtenkt prosess. Dette sikrer at de spgrsmalene som stilles i intervjuene,
faktisk maler de aspektene av deltakernes opplevelser og perspektiver som er relevante for studiens
tema. Pa den andre siden handler palitelighet om konsistensen og troverdigheten av studiens
resultater. Dette oppnas gjennom grundig opptak og transkripsjon av intervjuene. Ved a sgrge for
ngyaktig gjengivelse av deltakernes svar i studien, reduseres risikoen for feiltolkning eller
misforstaelser. Reliabiliteten av resultatene sikres gjennom en helhetligtilnerming til intervjuene, der

intervjueren falger en standardisert prosedyre for & minimere variasjoner mellom ulike intervijuer.
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3.6 Etiske betraktninger

Som forsker er det av starste viktighet & handle pa en profesjonell, etisk, ansvarlig og tillitsfull mate.
For leserne av forskningen er det essensielt & kunne ha tillit til pa at innsamlingen og analysen av
dataene som presenteres i artikkelen, er gjennomfart pa en grundig mate, med gode intensjoner og
minimalt med selektive tendenser. Innenfor samfunnsvitenskapene, som mitt fagfelt representerer, er
var felles interesse a utvikle var forstaelse av verden (Israel & Hay, 2006, 2). Malet med denne studien
har veert a berike din forstaelse av hvordan spillifiserte systemer kan anvendes i en offentlig sektor-
kontekst. Intervjuene som en del av denne forskningen er gjennomfart grundig. Det har vert en

prioritet a sikre at alle deltakere fglte seg ivaretatt og respektert.

Under intervjuene har jeg veert oppmerksom pa de utfordringene individene har presentert, og jeg har
arbeidet malrettet for a skape et trygt rom der de har kunnet dele sine erfaringer. Dersom det skulle
vaere aktuelt & ta opp intervjuene, har jeg veert forsiktig med a unnga a registrere noen form for
personopplysninger som kan misbrukes. Personvern, bade nar det gjelder sparreskjemaene og
intervjuene, har veert avgjgrende betydning for denne forskningen. Opptakene fra intervjuene har
derfor ikke blitt kopiert til andre enheter, lagret i skyen eller veert tilgjengelige for uvedkommende.
Jeg er overbevist om at disse tiltakene har bidratt til & opprettholde anonymiteten og personvernet til

mine deltakere pa en forsvarlig mate.

4. Resultater/funn

Denne delen presenterer resultater fra intervjuer utfert som en del av dette forskningsprosjektet.
Basert pa gjentatte svar fra intervjuene har jeg identifisert fglgende sentrale kategorier: Motivasjon,
Repetisjonstrening og Tilbakemelding, Erfaring med spill fra tidligere, Utfordringer, og
Learingsutbytte. Disse kategoriene gjenspeiler de gjennomgaende temaene som ble fremhevet av flere
intervjudeltakere og gir et helhetlig bilde av de viktigste faktorene som ble diskutert i intervjuene.
Ved a studere disse omradene gir det innsikt i deltakernes opplevelser og perspektiver knyttet til

prosjektet, og dermed gi et helhetlig bilde av deres erfaringer og opplevelser.
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4.1 Utforsking av spillifisering i oppleering med Elements

saksbehandlingssystemet

Fokus for denne studien er et opplearingssystem utviklet av en ledende programvareleverander for
saks- og arkivsystemer i den norske offentlige sektoren. All informasjon om hvordan spillet fungerer
er hentet fra bedriftens nettside.. Det spillifserte systemet er et saksbehandlingssystem for sak og
arkiv, med formal om opplering for kommunalt ansatte. Spillifisering presenteres som en innovativ
opplaeringsmetode som har som mal & skape mestring og engasjement pa arbeidsplassen. Det
fremheves som et opplearingssystem som engasjerer ansatte gjennom en kombinasjon av psykologi,
treningsprinsipper og spillteori. Opplearingen introduserer deltakerne for essensielle arbeidsprosesser
og funksjoner i datasystemet gjennom ulike moduler, hvor en avatar gir instruksjoner gjennom et
grensesnitt. | disse oppgavene ma deltakerne utfare spesifikke handlinger eller velge riktig svar, og
poeng tildeles basert pa ngyaktighet og hastighet. Opplaeringen inkluderer ogsa interne konkurranser,

der resultater sammenlignes internt.
4.1 Motivasjon

Spillifisering som pedagogisk tilnsrming har vist seg & vare en inspirerende metode for & styrke
kompetanseutviklingen blant ansatte i norsk offentlig sektor. Resultatene fra intervjuet avdekker en
mangfoldig og kompleks motivasjonsfaktor blant respondentene. Mange av respondentene opplevde
farst en vis usikkerhet, men ble raskt erstattet med nysgjerrighet. En respondent delte, "Jeg kjente
meg spent — en spenning"”. -R1 "Det var en ny mate a laere pa, sa jeg var interessert og engasjert." -
R2

Denne motivasjonen ble drevet av gnsket om & mestre et ngdvendig arbeidsverktgy, i stedet for en
naturlig interesse for dataspill. Konkurranseelementet i spillifisering viste seg & vare en betydelig
motivator for flere respondenter. Selv om noen ikke delte det samme engasjementet for & konkurrere,
ble konkurransen mellom avdelinger og kommuner bemerket som en engasjerende faktor.
Respondent 6 forklarte, "Jeg konkurrerte ikke for a vise at var avdeling var best, men bare for a ha
det goy!" -R2

Dette understreker at konkurransen ikke bare handlet om a oppna status, men hovedsakelig en kilde
til spenning.

En annen observasjon var den positive reaksjonen pé& progresjon innenfor spillifiseringen. A fullfare
moduler og motta tilbakemeldinger om oppnadd suksess ble viktig for mange respondenter.
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"Det & fa tilbakemelding om at du er i mal pa en eller annen mate," - R5
Denne tilbakemeldingen bekreftet ikke bare deres innsats, men ga ogsa en visuell representasjon av
deres faglige fremgang, noe som ytterligere oppmuntret dem til & fortsette. Selv om konkurranse var
en sterk motivator for mange, ble det ogsa klart at spillifiseringen tilbgd en fleksibel
opplaringsopplevelse. Respondentene verdsatte muligheten til & leere pa egne vilkar, uten a veere
avhengig av faste tidspunkter eller fysiske oppmetesteder.

"Det er en fin mate & lzre pa, for man kan gjgre det pa de tidspunktene man har mulighet,"” -

R8
Denne tilpasningsdyktigheten gjorde opplearingsopplevelsen mer tilgjengelig og praktisk for
respondentene, noe som igjen styrket deres motivasjon for a delta.
I tillegg til den individuelle motivasjonen ble spillifisering ogsa sett pa som et effektivt verktay for a
motivere ansatte til & leere kollektivt. Gjennom konkurranser mellom avdelinger og kommuner ble et
samarbeidsorientert miljg skapt, der respondentene opplevde et felles mal.

"Vi hadde konkurranser mellom kommunene og etatene og fikk tilsendt rapporter med

hvordan kommunene 1a an og hvordan vi la an," - R1
Denne felles ambisjonen styrket samholdet og fremmet samarbeid og kunnskapsdeling mellom
ansatte.
Sammendraget av intervjuresultatene illustrerer den komplekse naturen av motivasjon innenfor
spillifisering i kompetanseutvikling. Fra individuell progresjon til kollektive konkurranser,
spillifisering viste seg a veere en drivkraft for engasjement og leering blant ansatte i offentlig sektor.
Det bekrefter at spillifisering ikke bare er en trend, men en effektiv pedagogisk tilnerming som ikke
bare motiverer, men ogsad styrker kompetansen til ansatte, og dermed potensielt forbedrer

tjenesteleveransen i offentlige institusjoner.
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4.2 Repetisjonstrening og tilbakemelding

Gjennom grundig analyse av respondentenes tilbakemeldinger, fremkommer to sentrale aspekter som
drev leeringen og opplevelsen av spillifisering: repetisjonstrening og tilbakemelding. Respondentene
understreket gjentatte ganger den positive effekten av repetisjonstrening, hvor praksis og gjentatte

forsgk pa ulike oppgaver i spillet bidro til gkt forstaelse og selvsikkerhet.

"Det var mye lettere & komme i gang, og man sluttet & veere sa engstelig for & bruke

programmet,"” - R2

Denne opplaringsmetoden tillot respondenten & eksperimentere uten frykt for feil, spesielt pa grunn

av tilgjengeligheten av en testversjon hvor de kunne prgve seg frem uten konsekvenser.

"A kunne ha en testversjon og det & kunne prgve & gjere alle de operasjonene uten & vaere redd for &
gjere feil," -R6. Respondent 6 pekte pa verdien av a eksperimentere og laere gjennom feil uten presset
av a prestere optimalt fra starten av.

Tilbakemeldingssystemet i spillet viste seg a vere en avgjgrende motivator for respondentene. Mottak

av poeng eller stjerner for godkjente oppgaver ga ikke bare en falelse av prestasjon, men ogsa

motivasjon til & fullfgre modulene.

"Vi fikk poeng eller stjerner for a fa godkjent eller noe i den duren," - R11

Respondent 11 pekte pd hvordan denne formen for umiddelbar tilbakemelding bidro til deres

engasjement. Den umiddelbare responsen pa riktige eller feilaktige svaralternativer var ogsa verdifull.
“Det var ogsd noen svaralternativer som man kunne velge, og med alternativene sd far du ogsd

skjerpet hjernen litt, du far umiddelbar tilbakemelding pa om det er rett eller feil svart.Og da skjermer

man hjernen litt, sa tenker man at neste gang skal jeg svare rett.” - R4

Samtidig identifiserte respondentene et sterkt behov for tilbakemeldinger av forskjellige
starrelsesgrader. Fra sma milepzler til fullfarte moduler, gnsket de kontinuerlig tilbakemelding for &
validere deres innsats og forsta hvor de stod i leeringsprosessen.

"Det er viktig med tilbakemelding bade for opplaring og motivasjon," - R5

En oversikt over progresjonen var ogsa avgjgrende, og respondentene fant det sveert nyttig a kunne
male hvor langt de hadde kommet i modulene.

"Kunne se om du var for eksempel 40% ferdig eller 60% ferdig" Nyttig informasjon,” - R5
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Respondent 5 avslgrte viktigheten av en tydelig progresjonsoversikt for a opprettholde engasjement

og retning i deres leeringsreise.

Respondentene uttrykte ogsa et gnske om varierte oppgaver og foreslo mer demonstrasjon og
presentasjon av oppgavene innenfor spillkonteksten.
"Jeg tenker at det kunne ha veert nyttig & fa de demonstrert og fa de presentert i
spillsammenheng,"” - R3
Dette gnsket om variasjon i oppgaver og tilbakemeldinger viser en dypere forstaelse av at
mangfoldighet og tilpassede laeringsopplevelser er ngkkelen til & opprettholde respondentens
engasjement og interesse. Dermed peker resultatene fra intervjuet tydelig pa at repetisjonstrening og
tilbakemelding, nar de implementeres effektivt, spiller en essensiell rolle i & berike leringserfaringen
0g motivere respondentene i spillifiseringen av kompetanseutvikling.

4.3 Tidligere erfaring

En gjennomgaende tematikk som ble fremhevet gjennom intervjuene var respondentenes begrensede
erfaring med dataspill. For flere av respondentene var dataspill en fremmed verden, spesielt for dem
som vokste opp far internettets tidsalder.
"Internett var knapt oppfunnet da jeg var liten, dette har kommet senere enn da jeg var ung,"
-R7
Respondent 7 reflekterte og understreket dermed den betydelige teknologiske utviklingen som hadde

funnet sted i lgpet av deres levetid.

Mangelen pa spillerfaring var en realitet som flere respondenter stod overfor. Noen hadde begrenset
erfaring gjennom sine egne barn eller barnebarn, men hadde selv aldri tatt del i spill.

"Ja, men veldig begrenset, ikke noen spiller, men har unger som spiller. Veldig begrenset," -
R9
Denne mangelen pa eksponering farte til en viss usikkerhet rundt & bruke dataspill som en
opplearingsmetode.

"Jeg har jo aldri holdt pa med sant,sa jeg vet ikke om det har hjulpet meg eller ikke," -R7
Respondent 7 reflekterte over sitt initiale syn pa spillbasert lring. Likevel ble det tydelig gjennom
intervjuene at spillifiseringen hadde bidratt til 2 overvinne denne mangelen pa erfaring og frykten for
det ukjente. Til tross for deres tidligere forbehold ble respondentene positivt overrasket av sin egen

reaksjon pa spillifiseringen.
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"Jeg hadde ingen erfaring med spill fra fgr,” , og fortsatte, "Jeg hadde aldri trodd at jeg skulle
like & spille spill, men det var faktisk ganske ggy." -R11
Dette uttrykket av overraskelse og glede understreker den transformative kraften til spillifiseringen,
som ikke bare overkom barrierer knyttet til manglende erfaring, men ogsa skapte en ny entusiasme

for leering gjennom dataspill.

Mangelen pa erfaring ble dermed transformert fra en hindring til en mulighet for utforskning, og
spillifiseringen spilte en sentral rolle i denne prosessen. Dette understreker ikke bare den allsidige
naturen til spillifisering som en oppleringsmetode, men ogsa dens potensial til & engasjere
respondentene uavhengig av deres tidligere erfaring eller manglende erfaring med dataspill. Denne
innsikten belyser spillifiseringens evne til & inkludere og motivere respondenter, uavhengig av deres

tidligere niva og erfaring, og dermed styrke deres deltakelse og suksess innenfor denne konteksten.

4.4 Utfordringer

Intervjuene ga innsikter i de utfordringene de stette pa under overgangen fra det forrige systemet til
Elements, spesielt i en periode med betydelige organisatoriske endringer. En gjennomgéaende tema
var den iboende vanskeligheten knyttet til & ta i bruk et nytt system, kombinert med stresset som har
oppstatt pa grunn av denne overgangen.
"Det er alltid krevende fordi man ma lzre nye ting, og det er ikke alltid lett, spesielt med tanke pa at
det er en hel organisasjon som ma tilpasse seg," - R6
Kompleksiteten i Elements-systemets grensesnitt utgjorde en betydelig utfordring for noen
respondenter, spesielt pd grunn av mangelen pé intuitivitet. A navigere i systemets grensesnitt
representerer en utfordrende leeringsopplevelse.
Respondent 5 papekte at programmet "Elements" ikke var like intuitivt og manglet en tydelig struktur,
noe som skapte utfordringer. Personen fremhevet spesifikt vanskelighetene som oppstod pa grunn av
grensesnittets design.

"Elements er et program som ikke ngdvendigvis er like selvforklarende og viser rekkefglgen

pa ting, noe som kan vere utfordrende," -R5

En betydelig utfordring var opplaringens manglende evne til & dekke alle nyansene av situasjoner

som kunne oppsta i respondents daglige oppgaver. Som et resultat matte hun sgke hjelp fra kolleger
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nar de stgtte pa problemer, noe som indikerer at spillifiseringen ikke dekket alle aspekter av systemet
tilstrekkelig.
"Jeg ma ga og hente en kollega som kan komme & se pa 'dette her.' Sann er det med mange
ting," -R5
A navigere i spillets grensesnitt viste seg & veere litt utfordrende, med deltakere som strevde med &

ngyaktig velge de ngdvendige elementene innenfor spillet.

"Jeg folte at jeg klgnet mye i begynnelsen for a treffe de punktene som skulle treffes for & ga
videre. Det var sa lett & bomme, det var sa lite omrade som skulle markeres pa," - R10
Respondent 10 uttrykte og beskrev frustrasjonen pa grunn av kompleksiteten i grensesnittet. | tillegg

farte skiftingen mellom ulike vinduer og bilder innenfor spillet til forvirring.

"Ogsa at det skifter mellom bilder, det skifter mellom de to forskjellige sidene, at du har
markert en journalpost, ogsa har du journalposten oppe samtidig, ogsa skal du noe i det éne
vinduet og sa over i det andre, det er veldig fjernt for oss," -R12
Respondent 12 illustrerte forvirringen som oppsto pa grunn av skiftingen mellom ulike deler av
spillet.
Videre beskrev respondent 11 utfordringene som oppsto pa grunn av feiltrykk og den péafalgende
frustrasjonen.
"Det eneste, som jeg snakka med en kollega om, hun er ogsa samme alder og bakgrunn, vi
matte kjgre gjennom spillet flere ganger fordi vi var veldig raske og matte akkurat treffe
funksjonen," -R11
Deltaker 4 delte sine synspunkter og papekte viktigheten av gjentatte gjennomganger av
spillifiseringen for & oppna en bedree forstaelse av det
"Jeg hadde jo selv hatt ansvar i prosjekt der vi har drevet med mgter og kurs, det er

tidkrevende — her kan vi gjennom spill na veldig mange," -R4

4.5 Leeringsutbytte

Analysen av respondentens erfaringer med spillifisert oppleering avdekket flere vesentlige aspekter.
En respondent fremhevet den raske lzeringen av bade grunnleggende og avanserte funksjoner gjennom
spillifisering, og uttrykte hvordan det ga dem oversikt over ulike funksjoner som kanskje ikke var
relevante: "Ja absolutt, pluss muligheten til & kunne sette seg i de andre funksjonene som kanskje ikke

er like viktige for meg, men da har jeg skaffet meg oversikt over hva de andre gjer."” -R1
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Samtidig var det klart at engasjement og motivasjon var betydelige faktorer blant respondentene. En
respondent uttrykte troen pa spillifisering som fremtidens opplaringsmetode, samtidig som de delte
bekymringen for overfladiskhet: "Du far kanskje bare en smak av hvordan det skal veere uten at du
egentlig kan si at du sitter igjen med kunnskap om hvordan det egentlig skal forega og hvordan du
skal handle for & gjennomfgre -R8
Trygghet og selvsikkerhet i bruk av det nye arkivsystemet ble understreket av en deltaker som sa,
"Jeg synes at det som var mest nyttig er at du far lov til & trykke uten a veere redd for & gjare
noe geernt." -R3
Samtidig ble kompleksiteten av oppgavene og behovet for klarere instruksjoner og veiledning ogsa
papekt av respondentene:
"Noen ganger trykket jeg fem ganger feil for jeg traff der jeg skulle. Det er veldig fjernt for
0ss — det er helt nytt i dette systemet." -R10
Deltakernes refleksjoner over spillifisering som en kostnadseffektiv oppleringsmetode var ogsa
synlig: "Jeg tenker at spillifisering er en ressursbesparende mate og den er tilgjengelig for alle nar
man har anledning.” -R5

5 Diskusjon

| denne delen, opprettholdes den samme kategoriinndelingen som er presentert i resultatdelen for &
diskutere problemstillingen: "Hvordan pavirker bruk av spillifisering kompetanseutviklingen blant
ansatte i offentlig sektor?"

Resultatene er strukturert innenfor definerte kategorier, inkludert motivasjon, repetisjonstrening,
tilbakemelding, tidligere erfaring, utfordringer og laeringsutbytte. Hver kategori blir undersgkt og
analysert ved hjelp av spillelementer og tre teoretiske rammeverk: selvbestemmelsesteori, flyteori og
sosial kognitiv teori. Gjennom a innpasse disse teoretiske rammene i analysen, vil det kunne belyses
ulike aspekter av motivasjon, engasjement og leering gjennom spillifisering. Det gjgr det muliggjer
sammenligning og kontrast av studiens resultater med den eksisterende litteraturen som ble presentert
tidligere. Dette vil legge grunnlaget for en helhetlig forstaelse av spillifiseringens effektivitet som
opplaeringsmetode i denne konteksten, og vil bidra til & avdekke ny innsikt i forholdet mellom
spillifisering og kompetanseutvikling blant ansatte i offentlig sektor.
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5.1 Motivasjon

5.1.1Spillelementer

En av deltakerne beskrev sin opplevelse med engasjement: "Jeg kjente meg spent — en spenning" -
R1, mens en annen uttrykte, "Det var en ny mate a laere pa, sa jeg var interessert og engasjert" - R2.
Den innledende usikkerheten ble raskt erstattet av nysgjerrig entusiasme, og det er dpenbart at

spillifiseringens tilneerming vakte deltakernes interesse og engasjement.

Ifalge Nair et al. (2022) er betydningen av ledertavler en sentral motivator for ansatte. Ledertavlene
skaper konkurranse og gir deltakerne en tydelig indikasjon pa deres prestasjoner i forhold til andre,
og dette stimulerer ikke kun individuell konkurranse, men ogsa sosial inkludering gjennom samtaler.
Poengsystemene, som papekt av Zichermann & Cunningham (2011), gir en kvantitativ evaluering av
progresjon og stimulerer deltakerne til a oppfylle spilleregler. Deltakernes engasjement i spillifisert
opplearing blir dermed drevet av gnsket om & forbedre sin egen ytelse og opprettholde sin plassering
pa ledertavlen. Tildeling av merker, porkaler og oppnaelser fungerer som symbolske anerkjennelser
for oppnadde prestasjoner (Kapp, 2013), tilfredsstiller deltakernes behov for mestring og
anerkjennelse, og dermed gker deres motivasjon. Nivasystemet gir deltakerne en strukturert vei a
falge, som gir klare mal a arbeide mot og skaper en falelse av fremgang og oppnaelse (Al Fagiri et
al., 2022).

Resultatene fra intervjuene bekrefter den positive pavirkningen av spillifisering pa ansattes
motivasjon og kompetanseutvikling. Konkurranseelementet viste seg a vare en betydelig motivator
for mange deltakere, selv om noen ikke delte det samme engasjementet for konkurranser. En deltaker
forklarte: "Jeg konkurrerte ikke for a vise at var avdeling var best, men bare for & ha det gey!" Dette
understreker at konkurransen ikke bare handlet om status, men hovedsakelig om a skape spenning og
glede, noe som samsvarer med funnene til Nair et al. (2022) om sosial inkludering og engasjement

gjennom konkurranser.

Progresjon innenfor spillifiseringen var ogsa av stor betydning for deltakerne, som fremhevet
viktigheten av tilbakemeldinger ved 4 si: "Det a fa tilbakemelding om at du er i mal pa en eller annen
mate" - R5. Disse tilbakemeldingene bekreftet ikke bare deres innsats, men ga ogsa en visuell

indikasjon pa deres faglige framgang, som tidligere understreket av Kapp (2013). Fleksibiliteten til
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spillifiseringen ble ogsa verdsatt av deltakerne, da de kunne tilpasse deres leringsopplevelser etter

personlige tidsplaner og behov.

5.1.2 Selvbestemmelsesteori

Resultatene fra intervjuene gir et inngdende innblikk i motivasjonsfaktorene bak respondentens
engasjement i spillifisering som opplaringsmetode. Gjennom selvbestemmelsesteorien gir analysen
av disse funnene innsikt i hvordan spillifisering, ved a imgtekomme deltakernes behov for autonomi,
kompetanse og tilhgrighet, har vist seg a veere en inspirerende og effektiv metode for & styrke
kompetanseutvikling.Det gir et dyptgaende innblikk i hvordan spillifisering pavirker
kompetanseutviklingen blant ansatte i offentlig sektor, med selvbestemmelsesteori som et sentralt
rammeverk. Gjennom resultatene fra deltakerne blir kompleksiteten av motivasjon og laring gjennom

spillifisering illustrert.

En sentral observasjon i studien er betydningen av kompetanse, autonomi og relevans, som er
identifisert som kritiske faktorer for indre motivasjon og velvere (Ryan & Deci, 2000).
Historiefortelling i spill ble spesielt fremhevet som en mekanisme som tilfredsstiller disse aspektene,
noe som gir spillerne muligheten til & systematisk utvikle ferdigheter og ta egne valg (lacono et al.,
2020). Dette ble tydelig reflektert i deltakernes reaksjoner, som viste en nysgjerrig entusiasme og
motivasjon for & mestre ngdvendige arbeidsverktgy gjennom spillifisering som ble spesielt fremhevet

fra begge respondentene 1 og 2.

Likevel ble det ogsa avdekket utfordringer knyttet til spillelementer. Noen deltakere opplevde visse
elementer som forstyrrende og mindre relevante for deres arbeidsmél (Brangier & Marache-
Francisco, 2019). Dette understreker viktigheten av grundig testing av spillelementer i den spesifikke
konteksten de er ment for, for & unnga frustrasjon og redusert motivasjon blant respondentene. Dette
funnet bekreftes av teorier om begrensede oppmerksomhetsressurser, som understreker behovet for a

optimalisere spillifiserte elementer for & unnga at interessen forsvinner (Callan et al., 2015).

Konkurranseelementet viste seg a utgjgre en betydelig motivator for deltakerne, ikke bare som et
verktgy for & oppna status, men ogsa som en kilde til spenning (R1). Denne konkurransen ble ikke
bare oppfattet som individuell, men skapte ogsa et samarbeidsorientert miljg,der ansatte delte et felles

mal og oppmuntrettil kunnskapsdeling(R1).
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Tilbakemeldinger spilte en avgjerende rolle som en kilde til motivasjon, som ga ikke bare bekreftelse
pa innsatsen, men ogsa en visuell representasjon av deres fremgang. Dette stimulerte deltakerne til

engasjement (R5).

Sammenfattende illustrerer disse sitatene den komplekse dynamikken av motivasjon i spillifisering
innenfor kompetanseutvikling.Fra personlig utvikling til felles konkurranse viser spillifisering seg a

veere en drivkraft for leeringog engasjement blant ansatte i offentlig sektor.

5.1.3 Flyteori og kognitiv teori

Resultatene fra intervjuene gir godeinnsikter i hvordan spillifisering pavirker kompetanseutviklingen
blant ansatte i offentlig sektor, og disse funnene kan relateres til teoretiske perspektiver som
flytteorien og sosial kognitiv teorien. Spillifisering, som en oppleringsmetode, demonstrerer
komplekse motivasjonsfaktorer blant deltakerne (R1, R2). Ansatte opplever en usikkerhet som raskt
blir erstattet av en nysgjerrig enusiasisme, og dette fenomenet kan forklares ved hjelp av flytteorien.
Ifelge flytteorien opplever en person en tilstand av flyt nar de er fullstendig engasjert og absorbert i
en aktivitet (Csikszentmihalyi, 1990). Ansattes beskrivelser av spenning og engasjement indikerer at
de opplevde en tilstand av flyt mens de deltok i spillifisert opplaering. Denne tilstanden av flyt kan
betraktes som et resultat av en balanse mellom utfordringer og ferdigheter i oppgavene, som er en
sentral egenskap ved flytteorien (Csikszentmihalyi, 1990). Spillifiseringen synes a opprettholdedenne
balansen ved 4 tilpasse oppgavene til respondentene ferdighetsniva, og dermed fremmer en tilstand
av flyt som gker motivasjonen og engasjementet.

Videre viste konkurransen mellom avdelinger og kommuner seg a vare en motivator (R1). Denne
konkurransen kan relateres til kognitiv teorien som fokuserer pa begrenset oppmerksomhet (Callan et
al., 2015). Konkurransen moitiverer deltakerne til & rette oppmerksomheten mot oppgaven og
opprettholde fokus for a oppna suksess i konkurransen. Dette stimulerer kognitive prosesser som
oppmerksomhet og problemlgsning, og det krever optimal utnyttelse av begrensede kognitive
ressurser (Callan et al., 2015). Respondentens positive reaksjon pa konkurransen indikerer at
spillifisering kan aktivere disse kognitive prosessene, og dermed forbedre deltakernes kognitive

motivasjon og engasjement.

Tilbakemeldinger spiller en ngkkelrolle i deltakernes motivasjon (R5). Dette aspektet kan relateres til

selvbestemnmelsesteorien, som vektlegger betydningen av autonomi og kompetanse for motivasjon
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(Ryan & Deci, 2000). Nar deltakerne mottar tilbakemelding om oppnadd suksess, feler de seg
kompetente og opplever autonomi gjennom bekreftelsen pa deres innsats og fremgang (R5).

Spillifiseringen tilbyr ogsa en fleksibel opplaringsopplevelse, der respondentene kan lzere pa egne
premisser(R8). Denne tilpasningsdyktigheten statter opp under prinsippet om selvbestemmelse, der
deltakerne har muligheten til & ta kontroll over sin egen leringsprosess (Ryan & Deci, 2000).
Deltakerne opplever autonomi ved a velge nar og hvordan de vil delta, noe som gker deres motivasjon

0g engasjement.

Oppsummert indikerer disse funnene at spillifisering, veda utlgsetilstander av flyt, stimulere kognitive
prosesser, tilfredsstille behovet for kompetanse og autonomi, samt tilby fleksible leeringsmuligheter,
pavirker kompetanseutviklingen blant ansatte i offentlig sektor. Ved a forsta disse mekanismene kan
organisasjoner optimalisere bruken av spillifisering som en opplaringsmetode og dermed styrke

tjenesteleveransen i offentlige institusjoner.

5.2 Repetisjonstrening og tilbakemelding

5.2.1 Spillelementer

Ledertavlen, som beskrevet av Nair et al. (2022), fungerer som en synlig rangering som motiverer
ansatte til & forbedre sin egen prestasjon. Intervjusitatet bekrefter dette, derdeltakerne diskuterte
sinplassering og strategier for forbedring; “Vi engasjerte oss i samtaler om vare plasseringer og
hvordan vi kunne gjore det bedre” - ( R1). Denne tilbakevendende dialogen tjener som en form for

repetisjon og gir mulighet for gjentatt refleksjon.

Poengsystemene gir en kvantitativ maling av ansattes progresjon og rangering, og oppmuntrer gnsket
atferd og sosial interaksjon (Zichermann & Cunningham, 2011). Respondentene bekreftet dette
gjennom sine erfaringer: “Poengene ga oss umiddelbar tilbakemelding og okte var arbeidsmoral”
(R3). Den konstante tilbakemeldingen gjennom poengsystemet gir en kontinuerlig repetisjon av

prestasjoner, samtidig som det oppmuntrer til gnsket atferd.

Den repeterte tildelingen av pokaler/merker/oppnaelser tilfredsstiller behovet for anerkjennelse og
mestring (Kapp, 2013). Dette ble bekreftet av deltakerne: “Merkene ga mening til oppgavene og
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folelsen av prestasjon” - ( R5). Gjennom hyppige tildelinger opplever ansatte en gjentatt syklus av

anerkjennelse, og dette kan ansessom en positiv form for repetisjon.

Nivasystemet gir struktur og indikerer progresjon i spillifiserte opplaringsprogrammer (Alfagiri et
al., 2022). Resultatene fra intervjuene stgtter dette ved & vise deltakernes engasjement med
progresjonsnivaene: “Vi kunne se vdr progresjon, og det oppmuntret oss til d fortsette” - ( R2). Den
tydelige indikasjonen av progresjon gjennom nivaene gir en form for repetisjon.Dette skjer nar ansatte
stadig evaluerer og tilpasser seg nye utfordringer.

For & oppsummere viser bade litteraturen og intervjuene at spillifiseringselementene ikke bare
pavirker motivasjon og engasjement, men gir ogsa kontinuerlig repetisjon og tilbakemelding som er
avgjerende for ansattes leering og utvikling i den norske offentlige sektoren.

5.2.2 Selvbestemmelsesteori

Nar resultatene fra repetisjonstrening og tilbakemelding undersgkes i sammenheng med
selvbestemmelsesteori, blir det tydelig hvordan disse aspektene spiller en avgjerende rolle i &
opprettholde deltakernes engasjement.

Repetisjonstrening, som tillater regelmessigpraksis og gjentatte forsgk pa ulike oppgaver i spillet, gir
deltakerne muligheten til & bygge kompetanse (lacono et al., 2020). Dette er essensielt fordi
opplevelsen av kompetanse tilfredsstiller et grunnleggende psykologisk behov ifglge SBT (Ryan &
Deci, 2000). Deltakernes gkte selvsikkerhet og forstaelse, som ble oppnadd gjennom
repetisjonstrening, bidrar til deres opplevelse av kompetanse, og dette gker igjen deres motivasjon til

a fortsette opplaringen.

Tilbakemeldingssystemet i spillet gir ogsa et viktig bidrag til opplevelsen av autonomi og relevans,
som er to andre sentrale aspekter i Selvbestemmelsesteorien. Umiddelbar tilbakemelding pa riktige
eller feil svaralternativer gir deltakerne en fglelse av kontroll og autonomi over sin egen leering (Ryan
& Deci, 2000). Dette gir dem muligheten til & ta informerte beslutninger basert pa sin egen fremgang.
Samtidig tilfredsstiller kontinuerlig tilbakemelding deltakernes behov for relevans, da det gir dem
konkrete indikasjoner pa hvor langt de har kommet i leringsprosessen og hva som ma forbedres.
Denne progresjonen gir en falelse av forstaelse og relevans for deres innsats, noe som gker deres

motivasjon (Ryan & Deci, 2000).

34



| lys av selvbestemmelsesteorien er det tydelig at repetisjonstrening og tilbakemelding innenfor
spillifiseringen tilfredsstiller de psykologiske behovene for kompetanse, autonomi og relevans.
Deltakerne opplever en gkt fglelse av kompetanse gjennom gjentatt praksis og suksess i oppgavene,
de faler seg autonome ved a kunne kontrollere sin egen laringsprosess gjennom umiddelbar
tilbakemelding, og de opplever relevans gjennom klare indikasjoner pa prestasjon og progresjon
(Ryan & Deci, 2000).

Resultatene fra intervjuene understreker dette perspektivet. En deltaker uttrykte det slik: "Det var mye
lettere & komme i gang, og man sluttet & veere sa engstelig for a bruke programmet,” - R2. Denne
uttalelsen gjenspeiler deltakerens opplevelse av gkt kompetanse og selvtillit gjennom trening. Videre
bekreftet en annen deltaker viktigheten av umiddelbar tilbakemelding ved a si: " Vi fikk poeng eller
stjerner for & fa godkjent eller noe i den duren” - R11. Denne tilbakemeldingen ga ikke bare en falelse

av prestasjon, men ogsa en fglelse av autonomi og kontroll over egen laering.

Samtidig identifiserte deltakerne et sterkt behov for tilbakemeldinger av forskjellige sterrelsesgrader,
og de gnsket kontinuerlig tiloakemelding for & validere deres innsats og forstd hvor de stod i
leringsprosessen. "Det er viktig med tilbakemelding bade for opplering og motivasjon" - R5.1
sammenheng med Selvbestemmelsesteorien og sitatene fra intervjuene viser resultatene tydelig at
repetisjonstrening og tilbakemelding, nar de iverksettes i spillifisert opplaring, ikke bare
opprettholder, men ogsa styrker deltakernes motivasjon og engasjement for kompetanseutvikling.
Denne tilnermingen bidrar derfor til en meningsfull opplaringsopplevelse som er i samsvar med
prinsippene innenfor selvbestemmelsesteorien og kan ha positive konsekvenser for deltakernes

velvere.

5.2.3 Flyteori og kognitivteori

Litteraturen og resultatene fra intervjuene gir verdifullinnsikt i hvordan flyteorien, samt elementer
som repetisjonstrening og tilbakemelding spiller en avgjarende rolle i spillifiseringens pavirkning av

kompetanseutviklingen blant ansatte i offentlig sektor.

Flyteorien, som beskriver en tilstand av fullstendig absorpsjon i en aktivitet, er avgjgrende innen

spillifisering. Den utfordrer spilldesignere til & finne balansen mellom vanskelighetsgraden i spillets
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oppgaver og spillernes ferdigheter for & skape en flyt-tilstand. Studier som Alfagiri et al. (2022) og
lacono et al. (2020) understreker betydningen av a tilpasse spillifiserte opplaeringsmoduler til ulike
brukeres ferdighetsniva for & oppna best mulig engasjement. Dette aspektet av flyteorien har ogsa
blitt bekreftet gjennom intervjuene, der respondentene uttrykte behovet for varierte oppgaver og

tilbakemeldinger av ulike starrelsesgrader.

Intervjuresultatene understreker betydningen av repetisjonstrening som en essensiell komponent i
spillifisering. Deltakerne papekte den positive effekten av regelmessig praksis og gjentatte forsgk pa
ulike oppgaver. Tilgjengeligheten av en testversjon tillot deltakerne & eksperimentere uten frykt for
feil, og dette bidro til deres selvsikkerhet og forstaelse. En respondent uttrykte det pa falgende mate:
"Det var mye lettere & komme i gang, og man sluttet & vaere sa engstelig for a bruke programmet”
(R2).

Tilbakemeldingssystemet i spillifiseringen spiller ogsa en avgjerende rolle i 8 motivere deltakerne til
a fullfere modulene. Umiddelbare tilbakemeldinger gjennom poeng eller stjerner for godkjente
oppgaver ga deltakerne en falelse av prestasjon, samtidig som det opprettholdt deres engasjement. En
annen deltaker uttrykte det slik: "Vi fikk poeng eller stjerner for a fa godkjent eller noe i den duren.
Den umiddelbare responsen pa riktige eller feilaktige svaralternativer var ogsa verdifull." (R4).
Deltakerne uttrykte ogsa behovet for en progresjonsoversikt, som tillot dem & male sin fremgang
gjennom modulene. "Kunne se om du var for eksempel 40% ferdig eller 60% ferdig. Nyttig
informasjon”, papekte en respondent (R5)

Videre viser deltakernes gnske om varierte oppgaver og presentasjon av oppgavene innenfor
spillkonteksten deres dype forstdelse av behovet for mangfoldighet og skreddersydde
leringsopplevelser. Dette aspektet av spillifisering statter ogsa opp underflytteorien, ettersom ulike
oppgaver og stimuli er ngdvendige for & opprettholde individets engasjement og interesse over
tid.Samlet sett gir integrasjonen av flytteorien og funnene fra intervjuene et helhetlig bilde av hvordan
spillifisering pavirker kompetanseutviklingen blant ansatte i offentlig sektor. Ved & finjustere
balansen mellomutfordringer og ferdigheter fordeltakerne, tilby repetisjonstrening, gi umiddelbar og
variert tilbakemelding, samt tilpasse leeringsopplevelsen til deltakernes behov, kan spillifisering veere
et kraftig verktay for & motivere ansatte til 3 utvikle sine ferdigheter og kunnskaper. Dette kan fare til
gkt produktivitet, engasjement og tjenestekvalitet innenfor offentlig sektor, noe som er avgjgrende

for samfunnet som helhet.
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| trad med sosial kognitiv laeringsteori betraktes laering som en aktiv, prosessuell og sosial aktivitet.
Mennesker lerer ikke bare gjennom preving og feiling, men ogsa ved a observere andre, modellere
deres atferd og internalisere disse erfaringene. Sentrale begreper i denne teorien inkluderer
observasjonslearing, modellering, selvregulering og selv-efficacy (Store Norske Leksikon, 2020).
Dette teoretiske rammeverket belyser deltakernes opplevelser med spillifisering som
opplaeringsmetode. | intervjuer kom det klart frem at deltakerne tilegnet seg kunnskap ved & gjennom
observere og etterligne oppgaver og atferd innenfor spillifiseringen. En av deltakerne formulerte det
slik:

"Jeg leerte mye ved a se hvordan andre deltakere lgste oppgavene. Det ga meg ideer og strategier for
& handtere vanskelige nivaer i spillet," - R8

Ansatte bekreftet ogsa betydningen av selvregulering og selv-efficacy i deres laeringsprosess.
Selvregulering tillot dem a styre sin egen progresjon og fokusere pa omrader de falte behov for
forbedring: “Jeg kunne ga tilbake til tidligere nivaer og gve mer hvis jeg falte meg svak pa et bestemt
omrade. Det ga meg kontroll over min egen lering," - R14.

Self-efficacy spilte en ngkkelrolle i deres motivasjon og tro pa egen evne til a mestre spillifiseringen:
"Jeg trodde ikke jeg kunne klare det i begynnelsen, men etter hvert som jeg fikk hgyere poeng og
klarte vanskeligere oppgaver, gkte min tro pa egne ferdigheter" - R5

Gjennom disse sitatene fremgar det klart at deltakerne aktivt involverte seg i leeringsprosessen ved a
observere, regulere seg selv og bygge sin egen tro pa egne ferdigheter. Denne erkjennelsen bidrar til
forstaelsen av hvordan kognitive aspekter pavirker kompetanseutviklingen blant ansatte i offentlig
sektor gjennom spillifisering som opplaringsmetode. Ved a inkludere deltakernes egne uttrykk, bidrar
dette perspektivet til en dypere innsikt i deres kognitive engasjement og motivasjon innenfor rammene

av spillifisering.

5.3Tidligere erfaring

5.3.1 Spillelementer
Resultatene fra intervjuene gir en tydelig innsikt i respondentenes begrensede eller manglende

erfaring med dataspill, spesielt blant dem som vokste opp fer internettets tidsalder. En av
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respondentene, R7, reflekterte over den betydelige teknologiske utviklingen som hadde funnet sted i
lapet av deres levetid, og sa: "Internett var knapt oppfunnet da jeg var liten, dette har kommet senere
enn da jeg var ung." Dette sitatet understreker den store teknologiske gapet mellom deres tidligere

erfaring og den moderne spillverdenen.

Mangelen pa spillerfaring ble bekreftet av flere respondenter, inkludert R9, som uttrykte sin
begrensede erfaring pa falgende mate: "Ja, men veldig begrenset, ikke noen spiller, men har unger
som spiller.” * Veldig begrenset." Denne mangelen pa eksponering ferte til en naturlig usikkerhet
rundt bruk av dataspill som en opplaeringsmetode, som ble bekreftet av R7: "Jeg har jo aldri holdt pa

med sant,sa jeg vet ikke om det har hjulpet meg eller ikke."

Til tross for denne mangelen pa erfaring viste intervjuene at spillifiseringen hadde spilt en ngkkelrolle
i & overvinne disse barrierene. Respondentene ble positivt overrasket over sin egen reaksjon pa
spillifiseringen. Dette ble uttrykt av R11, som sa: "Jeg hadde ingen erfaring med spill fra far. Jeg
hadde aldri trodd at jeg skulle like & spille spill, men det var faktisk ganske gay." Dette uttrykket for
overraskelse og glede understreker den transformative kraften til spillifiseringen. Spillifiseringen
hjalp respondentene med & forvandle mangelen pa erfaring fra en hindring til en mulighet for vekst

og utforskning.

Gjennom integreringen av  spillelementer har spillifisering skapt en engasjerende
oppleringsopplevelse for respondentene. Ledertavlen, som viser en spillers prestasjon i forhold til
andre deltakere, har skapt en falelse av konkurranse og motivasjon, og har oppmuntret deltakerne til
a forbedre sin egen prestasjon. Poengsystemet har fungert som et kvantitativt mal for progresjon og
rangering, mens tildelingen av pokaler/merker/oppnaelser har gitt deltakerne en falelse av mestring
og anerkjennelse for fullfarte oppgaver. Nivasystemet har tilbudt en strukturert fremgangsmate som
deltakerne har kunnet forholde seg til, og har dermed bidratt til & gi mening til oppgavene og

opprettholde deltakernes interesse.

Sammendraget av sitatene fra intervjuene og analysen av spillifiseringselementene tydeliggjer
hvordan tidligere manglende erfaring har blitt omformet til en mulighet for oppleering og vekst
gjennom spillifisering. Spillifiseringens evne til & inkludere deltakerne uavhengig av deres tidligere
erfaring, understreker den fleksible og inkluderende naturen til denne leringsmetoden. Denne
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tilnermingen har ikke bare overvunnet knyttet til manglende erfaring, men har ogsa skapt en ny

entusiasme for leering gjennom dataspill blant respondentene.

5.3.2 Selvbestemmelsesteori

| betraktning av selvbestemmelsesteorien er det tydelig at spillifisering spiller en sentral rolle i &
tilfredsstille deltakernes behov for autonomi, kompetanse og relevans. Historiefortelling i spill gir
spillerne autonomi ved & gi dem muligheten til & ta egne valg, samtidig som det gir en gradvis
tilfredsstillelse av kompetanse nar spillerne utfgrer aktiviteter som farer til lgsninger i spillet. Dette
er i samsvar med selvbestemmelsesteoriske prinsipper, der tilfredsstillelse av disse psykologiske
aspektene gker motivasjonen. Spesielt spill med tydelige historier har vist seg a ha positive effekter

pa spillernes indre motivasjon, ifglge tidligere forskning (lacono et al., 2020).

Imidlertid er det ogsa viktig a merke seg utfordringene knyttet til spillelementer som ble papekt i
litteraturen. Noen ansatte opplevde visse spillelementer som lite nyttige, noe som kunne fare til
manglende oppfyllelse av selvbestemmelsesteori-aspektet relevans. Dette indikerer behovet for
grundig testing av spillelementer i den spesifikke konteksten de er ment for, for & unnga frustrasjon
blant deltakerne. Balansen mellom implisitt og eksplisitt lzering er ogsa ngkkelen for & opprettholde

deltakernes motivasjon, flyt og nysgjerrighet over tid.

| denne sammenhengen viser resultatene fra intervjuene og litteraturen hvordan spillifiseringen har
potensial til & transformere manglende erfaring fra en hindring til en mulighet for vekst og
utforskning. Spillifisering tilfredsstiller deltakernes behov for autonomi, kompetanse og relevans, og
skaper dermed en engasjerende laeringsopplevelse selv for de som tidligere har veert skeptiske eller
uerfarne med dataspill. Spillifiseringens rolle i & fremme kompetanseutvikling blant ansatte i offentlig
sektor er dermed betydelig og lovende. Likevel er det avgjerende a vurdere og tilpasse
spillelementene for & sikre at de passer til malgruppen og konteksten, og dermed opprettholde

deltakernes interesse og motivasjon over tid.
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5.3.3 Flyteori og kognitiv teori

Ved a analysere respondentenes erfaringer i lys av flyteorien og sosial kognitiv leeringsteori, ble det
klart at spillifisering spilte en sentral rolle i a transformere deltakernes oppfatning av dataspill som en
leeringsressurs, spesielt hos de som tidligere hadde begrenset erfaring med slike spill. | trad med
Alfagiri et al. (2022) ble flytteorien anvendt som et analytisk verktgy for & evaluere respondentenes
engasjement og absorpsjon i spillaktivitetene. Som papekt av Alfaqgiri et al. (2022, s. 164), er
flyteorien avgjerende for a oppna optimalt engasjement. Dette ble tydelig demonstrert gjennom
respondentenes opplevelser. Sitatet fra respondent 11, "Jeg hadde ingen erfaring med spill fra far.
Jeg hadde aldri trodd at jeg skulle like & spille spill, men det var faktisk ganske gay" understreker den
transformative kraften til spillifiseringen og den intense faglelsen av nytelse som oppstar nar man er i
en tilstand av flyt (Csikszentmihalyi, 1975).

| tillegg ble sosial kognitiv laeringsteori brukt som et fundament for a forsta hvordan deltakerne lzrte
gjennom observasjon, modellering og selvregulering (Store Norske Leksikon, 2020). Sitatet fra
respondent 9, "Ja, men veldig begrenset, ikke noen spiller, men unge som spiller. Veldig begrenset”
illustrerer hvordan observasjon av egne barns spillaktiviteter kunne pavirke deltakernes oppfatning
av dataspill som en leringsressurs. Denne formen for observasjonslaring var en ngkkelmekanisme

som ble muliggjort av spillifisering.

litteraturen fremheves betydningen av 4 tilpasse spill og spillkomponenter for a fremme en tilstand
av flyt og optimalt engasjement (Senderek et al., 2016, 48). Dette ble stottet av sitatet fra respondent
7, "Jeg har jo aldri holdt pad med sant, sa jeg vet ikke om det har hjulpet meg eller ikke" som viser
ngdvendigheten av a tilpasse spillifiserte opplaringsaktiviteter til deltakernes individuelle ferdigheter

og erfaringer.

| denne konteksten understreket lacono et al. (2020, s. 75) at en moderat grad av angst og stress kan
fare til en tilstand av flyt. Dette aspektet ble understreket i intervjuene, der respondentene uttrykte
overraskelse over sin egen interesse for spillifiserte lzeringsaktiviteter til tross for manglende erfaring.
Sitatet fra respondent 11, "Jeg hadde aldri trodd at jeg skulle like a spille spill, men det var faktisk
ganske gey" indikerer hvordan en moderat grad av utfordring og spenning i spillaktivitetene farte til
en tilstand av flyt, og dermed optimalt engasjement og motivasjon for laering (lacono et al., 2020, s.
75).

40



Denne analysen av sitatene fra intervjuer og litteratur belyser betydelig hvordan spillifisering har en
innvirkning pa deltakernes lzering, motivasjon og engasjement, spesielt blant de som tidligere hadde
liten eller ingen erfaring med dataspill. Ved a tilpasse spillaktivitetene til deltakernes ferdighetsniva
og behov, samt skape en moderat grad av utfordring, ble det mulig a skape en tilstand av flyt, selv for
de som tidligere var usikre pa spillbasert lering. Denne innsikten har en stor betydning for
utformingen av effektive og inkluderende opplaringsprogrammer i offentlig sektor, og understreker
spillifiseringens potensial som en kraftig opplaeringsmetode for & overvinne manglende erfaring og

skape hgyt engasjement blant deltakerne.

5.4 Utfordringer

5.4.1 Spillelementer

En gjennomgaende utfordring som ble identifisert, var den innbygdevanskeligheten ved a ta i bruk et
nytt system, kombinert med stresset som oppstar pa grunn av den kommende overgangen. Dette sitatet
fra respondent R6 understreker kompleksiteten i overgangsprosessen: "Det er alltid krevende fordi
man ma laere nye ting, og det er ikke alltid lett, spesielt med tanke pa at det er en hel organisasjon

som ma tilpasse seg" (R6).

En sentral utfordring som ble identifisert, var mangelen pa intuitivitet og kompleksiteten i systemets
grensesnitt. Flere respondenter papekte vanskeligheten med a navigere i systemet og uttrykte
frustrasjon over mangelen pa en tydelig struktur. Dette ble tydelig illustrert av sitatet fra respondent
R5: "Elements er et program som ikke ngdvendigvis er like selvforklarende og viser rekkefalgen pa
ting, noe som kan vere utfordrende™ (R5). Den intrikate naturen til grensesnittet reulterte i at
deltakerne klgnete og felte seg forvirret, noe som igjen pavirket deres leringsopplevelse og

produktivitet.

Funnene kan relateres til spillifiseringselementene presentert i litteraturen, Ledertavler, som
visualisereren spillers prestasjon i forhold til andre deltakere, kan potensielt motivere ansatte til a
forbedre sin egen prestasjon for a opprettholde en hgy posisjon (Nair et al., 2022). Poengsystemer
tilbyr et kvantitativt mal for progresjonen og rangeringen avspillerne, og oppmuntrer dem til &
oppfylle spillereglene for a bli belgnnet for innsatsen sin (Zichermann & Cunningham,

2011).Tildeling av pokaler/merker/oppnaelser fungerer som belgnningsmekanisme og gir spillere en
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falelse av mestring og anerkjennelse (Zichermann & Cunningham, 2011). Nivaer benyttes for atil
markere vanskelighetsgraden eller fremgangen innenfor spill eller opplearingsprogram, og gir

spillerne en struktur & forholde seg til (Alfagiri et al., 2022).

Det er viktig a understreke seg at mens disse spillelementene kan forsterkeengasjementet, er de ikke
ngdvendigvis den primare motivasjonen for deltakelse. Det er avgjgrende a unnga overdrevent fokus
pa poeng og nivaer, da dette sjelden tar hensyn til kompleksiteten og atferden knyttet til malene i
spillet eller oppleeringen (DeWinter et al., 2014). Tildeling av merker og pokaler/merker kan derimot
bidra til & gi mening til oppgaver og gke deltakernes motivasjon ved a tilby en falelse av prestasjon

og anerkjennelse (Larson, 2020; Senderek et al., 2016).

I lys av de identifiserte utfordringene knyttet til Elements-systemet og innsikten fra litteraturen om
spillifiseringselementene, er det ngdvendig & tilpasse bruken av disse elementene ngye. En
skreddersydd tilneerming som tar hensyn til kompleksiteten i ansattes oppgaver og gir stgtte for
komplekse situasjoner, kan bidra til & forbedre ansattes kompetanseutvikling i offentlig sektor. Dette
krever en grundig forstaelse av bade systemets brukeropplevelse og de psykologiske faktorene som
pavirker ansattes motivasjon og engasjement. Ved 4 tilpasse spillifiseringselementene med behovene
og utfordringene til de ansatte, har organisasjonen muligheten til & forbedre effektiviteten og trivselen

pa arbeidsplassen, noe som er avgjerende i en tid med betydelige organisatoriske endringer.

5.4.2 Selvbestemmelsesteori

| analysen av intervjuresultatene fremkommer det tydelige utfordringer knyttet til overgangen fra det
forrige systemet i en tid med store organisatoriske endringer. En gjennomgaende tematikk er
vanskeligheten ved a ta i bruk et nytt system samtidig som det er en hel organisasjon som ma tilpasse
seg, som papekt av respondent R6: "Det er alltid krevende fordi man ma leere nye ting, og det er ikke
alltid lett, spesielt med tanke pa at det er en hel organisasjon som ma tilpasse seg."

En av utfordringene som ble identifisert, er kompleksiteten i Elements-systemets grensesnitt, som
noen respondenter fant vanskelig a navigere pa som fglge av mangelen pa intuitivitet. Dette skapte en
bratt leeringskurve og en utfordrende leeringsopplevelse, som beskrevet av respondent R5: "Elements
er et program som ikke ngdvendigvis er like selvforklarende og viser rekkefglgen pa ting, noe som

kan veere utfordrende™.

42



Samtidig viser litteraturen viktigheten av a tilfredsstille de psykologiske aspektene kompetanse,
autonomi og relevans, som beskrevet av Selvbestemmelsesteorien. pill har vist seg a gke spillernes
indre motivasjon ved a tilfredsstille behovet for autonomi og relevans, ved a gi spillerne muligheten
til 4 ta egne valg mens de gradvis bygger opp mot en lgsning (lacono et al., 2020). Dette star i kontrast
til respondentenes erfaring med Elements, der mangelen pa tydelig struktur og stette for komplekse
situasjoner farer til behovet for ekstern hjelp, som nevnt av respondent R5: "Jeg ma ga og hente en
kollega som kan komme 4 se pa 'dette her.' Sann er det med mange ting."

Videre viserlitteraturen viktigheten av a teste spillelementer i den spesifikke konteksten de er ment
for, for & unnga situasjoner der spillerne opplever redusert interesse og motivasjon (Brangier &
Marache-Francisco, 2019). Dette resonnerer med respondentenes erfaringer av frustrasjon pa grunn
av grensesnittets intrikate natur, som beskrevet av respondent R10: "Jeg folte at jeg klgnet mye i
begynnelsen for a treffe de punktene som skulle treffes for & ga videre. Det var sa lett & bomme, det

2 n

var sa lite omrade som skulle markeres pa.

For & sikre effektiv kompetanseutvikling blant ansatte gjennom spillifisering, er det ngdvendig a
designe spillelementer som er tilpasset malgruppen og konteksten. Dette inkluderer intuitive
grensesnitt som stgtter brukernes mestring, som gker autonomi og relevans. Testing og
tilbakemeldinger fra malgruppen er essensielle for a sikre at spillelementene ikke er forstyrrende og
for & oppfylle de psykologiske behovene for kompetanse, autonomi og relevans (Loughrey & O'Broin,
2019).

5.4.3 Flyteori og kognitiv teori

Resultatene av intervjuene avdekket kompleksiteten i Elements-systemets grensesnitt, som skapte en
bratt leeringskurve og utfordrende laringsopplevelser for deltakerne. Dette ble tydeliggjort av
respondent 10 og 12, som uttrykte frustrasjon over det komplekse grensesnittet og den forvirrende
navigasjonen mellom ulike deler og moduler av spillet. Dette kan ha fert til en negativ pavirkning pa

ansattes flyt-tilstand, da de stadig ble avbrutt av systemets kompleksitet og skiftende grensesnitt.
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Pa den andre siden fremhevet respondent 4 viktigheten av gjentatte gjennomganger for a oppna dypere
forstaelse av systemet. Dette understreker flyteoriens prinsipp om at en middels grad av utfordring er
negdvendig for & oppna tilfredsstillende engasjement. Det er avgjerende a finne den rette balansen
mellom utfordring og brukernes ferdighetsniva for a opprettholde en optimal flyt-tilstand (Alfagiri et
al., 2022, s. 164; lacono et al., 2020, s.75).

Sosial kognitiv laeringsteori fokuserer pa hvordan mennesker leerer ved & observere andre og deres
atferd, samt hvordan de bruker denne kunnskapen til & regulere egen atferd og falelser. Resultatene
indikerer at deltakerne i spillifisert opplaering ofte matte sgke hjelp fra kolleger nar de stette pa
komplekse situasjoner i Elements-systemet. Dette underbygger behovet for en sosial stettestruktur
innenfor spillifisert opplering, der deltakerne kan observere andres lgsninger og modellere deres

atferd for & forbedre deres egne ferdigheter.

Selv-efficacy, som representerer en persons tro pa sin egen evne til a lykkes i en bestemt situasjon
eller oppgave, spiller ogsa en viktig rolle i spillifiseringens effektivitet. Deltakernes tillit til sin egen
mestring av spillet pavirker deres engasjement og motivasjon. A styrke deltakernes selvtillit gjennom
tilpasset opplaring og stette er avgjerende for a forbedre deres opplevelse av spillifisering (Larson,
2020, 320; Senderek et al., 2016, 48).

Ved a anvende flyt teorien og sosial kognitiv leeringsteori som analytiske verktgy, formes det en
helhetlig forstaelse av hvordan spillifisering pavirker ansattes opplevelser og kompetanseutvikling i
offentlig sektor. A forstd den komplekse dynamikken i deres opplevelser, fra den utfordrende
leeringskurven til behovet for sosial stette og styrking av selvtillit, er essensielt for & optimalisere
spillifisert opplaring. Organisasjoner kan dra nytte av denne innsikten ved & tilpasse
opplaeringsmetodene for & bedre stgtte ansatte i overgangen til nye systemer, og dermed styrke deres
kompetanseutvikling i mgte med organisatoriske endringer (Vann & Tawfik, 2020; Landers, 2019,

140).

5.5 Laringsutbytte

5.5.1 Spillelementer

Flere betydningsfulle aspekter har blitt fremhevet, inkludert den raske leringen av bade
grunnleggende og avanserte funksjoner gjennom spillifisering. En deltaker papekte hvordan

spillifisering ga dem oversikt over ulike funksjoner som kanskje ikke var direkte relevante for deres
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arbeid, men likevel bidro til & gke deres forstaelse av systemet (R1). Dette understreker spillifiserings

verdi som et verktgy for & gi ansatte omfattendekjennskap til komplekse systemer og prosesser.

Innsats og motivasjon ble identifisert som sterke drivkrefter blant respondentene. Dette samsvarer
med funnene fra litteraturen, som viser at spillifiserings elementer spiller en avgjerende rolle i a
opprettholde motivasjon og stimulere til konkurranse (Nair et al., 2022; Zichermann og Cunningham,
2011). Disse elementene gir ikke bare en tydelige indikasjoner pa ansattes progresjon, men skaper
ogsa et dynamisk og involverende miljg der deltakerne kan sammenligne sin egen prestasjon med
andre og diskutere strategier for forbedring (Nair et al., 2022). Dette styrker tanken om spillifisering

som en metode for & opprettholde ansattes motivasjon og engasjement i opplaringsprosessen.

Samtidig uttrykte en av respondentene(R8), som papekte at spillifiseringen kanskje bare gir en
overfladisk forstaelse av oppgavene uten & gi dypere kunnskap om hvordan man skal handtere reelle
arbeidsoppgaver. Dette funnet stgtter tidligere forskning som indikerer behovet for ngye tilpasning
av spillifiserings elementer til opplaeringskonteksten for a unngd mulige forstyrrelser (Loughrey og
O'Broin, 2019). Det er viktig a finne en balanse slik at spillifiseringen ikke bare skaper et
underholdende miljg, men ogsa sikrer at deltakerne oppnar ngdvendig dybdekunnskap for a utfgre

arbeidsoppgaver effektivt.

Deltakerne fremhevet ogsa behovet for tydelige instruksjoner og veiledning, spesielt i forbindelse
med komplekse oppgaver (R10). Dette peker pa viktigheten av a integrere veiledning og statte i
spillifiserte opplaeringsprogrammer for & hjelpe ansatte med & handtere utfordrende oppgaver og
minimere feil. Tidligere forskning har ogsa papekt viktigheten av a tilby meningsfylt stgtte gjennom
bruk av spillifisering elementer (Senderek et al., 2016). Disse elementene bidrar ikke bare til &
motivere deltakerne, men gir ogsa en falelse av mestring og anerkjennelse, noe som kan gke

selvtilliten og tryggheten til ansatte (Larson, 2020).

Basert pa disse funnene er det klart at spillifiseringselementene spiller en viktig rolle i & pavirke
ansattes kompetanseutvikling i offentlig sektor. Disse elementene bidrar til a etablere et engasjerende
og dynamisk leeringsmiljg, samtidig som de utfordrer deltakerne til & forbedre seg kontinuerlig. Det
er ogsa avgjerende a integrere tydelige instruksjoner og veiledning for & sikre at ansatte ikke bare
opplever overfladisk leering, men ogsa far ngdvendig dybde kunnskap for & utfgre jobboppgaver

effektivt. Dette indikerer at spillifisering er en verdifull metode for kompetanseutvikling blant ansatte
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i offentlig sektor nar den gjennomfares grundig og tilpasses opplaringsbehovene til deltakerne. Ved
a kombinere spillifiseringselementene med klare instruksjoner, veiledning og statte, kan offentlige
organisasjoner skape effektive oppleeringsprogrammer som ikke bare gker ansattes motivasjon og
engasjement, men ogsa gir ngdvendige ferdigheter og kunnskap for a mate arbeidsoppgavene pa en

godmate.

5.5.2 Selvbestemmelsesteori

Resultatene avdekker flere aspekter ved leeringsutbyttet av spillifisering i opplaeringsprogrammer. En
sentral observasjon er den raske opplaringen av bade grunnleggende og avanserte funksjoner
gjennom spillifisering, som gir ansatte bred kompetanse innenfor et gitt omrade (R1). Denne bredden
i kunnskapen kan veere uvurderlig i komplekse organisasjoner der ansatte ma handtere varierte
oppgaver.Samtidig viser resultatene at engasjement og motivasjon er sterke drivkrefter bak
leeringsutbyttet. Spillifiseringens interaktive natur, belgnningssystemer og utfordrende oppgaver
oppmuntrer ansatte til & engasjere seg i leeringsprosessen, noe som farer til bedre kunnskap og
forstaelse (Loughrey & O'Broin, 2019). Denne motivasjonen kan veere avgjerende for a opprettholde
interesse og nysgjerrighet over tid. Selvsikkerhet og autonomi er ogsa sentrale faktorer som pavirker
leringsutbyttet. Spillifisering gir ansatte en fglelse av trygghet ved a utforske systemet uten frykt for
a gjere feil, samtidig som den gker deres autonomi og selvbestemmelse i laeringsprosessen (R3). Nar
ansatte faler seg trygge og autonome, er de mer tilbgyelige til a ta initiativ til & leere og utforske, noe
som kan fgre til bedre innsikt og forstaelse.

En bekymring som ble fremhevet av deltakerne, er muligheten for overfladisk leering, der ansatte far
en generell forstaelse uten & utvikle dyp kunnskap (R8). Dette understreker viktigheten av a balansere
bredde og dybde i leeringsmalene. Spillifiseringen ma tilpasses slik at den gir en helhetlig forstaelse
samtidig som den oppmuntrer til dypere innsikt og kunnskap om spesifikke emner.

Avslutningsvis ma spillifiseringen vere relevant for organisasjonens mal og tilpasset behovene til
malgruppen (Brangier & Marache-Francisco, 2019). Ved a opprettholde denne relevansen og
samtidig tilby statte, kan spillifisering vere en effektiv metode for a styrke kompetansen til ansatte i
offentlig sektor. Kombinasjonen av bredde, motivasjon, selvsikkerhet, autonomi og relevans bidrar

til et helhetlig og meningsfullt leeringsutbytte, som er avgjgrende for ansattes faglige utvikling.

5.5.3 Flyteori og sosial kognitiv teori

En deltaker fremhevet den raske opplaringen gjennom spillifisering og uttrykte, "Ja absolutt, pluss

muligheten til & kunne sette seg i de andre funksjonene som kanskje ikke er like viktige for meg, men
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da har jeg skaffet meg oversikt over hva de andre gjor” (R1). Dette indikerer en positiv opplevelse
knyttet til rask forstaelse av komplekse funksjoner gjennom spillifisering.

Samtidig ble bekymringen for overfladiskhet ogsa uttrykt av en deltaker, som sa, "Du far kanskje
bare en smak av hvordan det skal vare uten at du egentlig kan si at du sitter igjen med kunnskap om
hvordan det egentlig skal foregd og hvordan du skal handle for & gjennomfgre arbeidsoppgaver"
(R8). Dette beskriver utfordringen med & sikre at spillifisert oppleering gir mer enn bare overfladisk
forstaelse.

Deltakerne uttrykte ogsa behovet for klarere instruksjoner og veiledning, med en deltaker som delte,
"Noen ganger trykket jeg fem ganger feil fgr jeg traff der jeg skulle. Det er veldig fjernt for oss — det
er helt nytt i dette systemet” (R10). Dette viser viktigheten av & inkludere tydelige retningslinjer for a

stotte deltakerne gjennom spillifiserte oppgaver.

Flyteorien og sosial kognitiv laeringsteori fremmerviktige aspekter av deltakernes opplevelser.
Flyteorien understreker betydningen av a oppna en tilstand av flyt, der deltakerne blir fullstendig
absorbert i oppgavene (Csikszentmihalyi, 1975). Dette ble tydelig reflektert i deltakernes utsagn om
intens nytelse og engasjement under spillifisert oppleering. Samtidig viser sosial kognitiv leeringsteori
viktigheten av observasjonslering og modellering, noe som antyder behovet for klare instruksjoner
og veiledning (Bandura, 1977). Det er avgjgrende a ta hensyn til disse funnene ved implementeringen
av spillifisert oppleering. Ved a integrere flytteorien og sosial kognitiv leeringsteori som analytiske
verktgy, kan organisasjoner i offentlig sektor designe mer effektive opplaeringsopplevelser
(Csikszentmihalyi, 1975; Bandura, 1977). Dette krever ikke bare & skape utfordrende oppgaver som
passer deltakernes ferdighetsniva, men ogsa a tilby tydelige instruksjoner og veiledning gjennom hele
prosessen. Denne tilpassede tilneermingen vil ikke bare forbedre engasjementet og motivasjonen til
deltakerne, men ogsa sikre at spillifisert opplearing farer til bedre forstaelse og kompetanseutvikling,

og ikke kun overfladisk kunnskap.
5. Konklusjon

| denne studien har jeg undersgkt pavirkningen av spillifisering pa kompetanseutviklingen blant
ansatte i den norske offentlige sektoren, med fglgende problemstilling;

Hvordan pavirker bruk av spillifisering kompetanseutviklingen blant ansatte i norsk offentlig sektor?
Resultatene er strukturert innenfor definerte kategorier som motivasjon, repetisjonstrening,

tilbakemelding, tidligere erfaring, utfordringer og laringsutbytte. Ved & anvende
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spillifiseringselementer og tre teoretiske perspektiver — spillelementer, selvbestemmelsesteori,
flyteori og sosial kognitiv teori — har jeg grundig analysert hver kategori. Denne tilnaermingen har
gjort det mulig & klargjareulike aspekter av motivasjon, engasjement og lzring gjennom spillifisert
opplaring. Integreringen av disse teoretiske rammene i analysen har ogsa tillatt meg @ sammenligne
studiens resultater med den eksisterende litteraturen som ble presentert tidligere. Denne
sammenligningen gir et godt grunnlag for & forsta spillifiseringens effektivitet som oppleaeringsmetode

I konteksten av offentlig sektor.

Spillifisering, nar den implementeres grundig og tilpasses ansattes oppleringsbehov, representerer en
kraftig pedagogisk metode for kompetanseutvikling. Ved a kombinere spillifiseringselementene med
ngdvendig stette og veiledning apner den offentlige sektoren daren til en rekke fordeler for sine
ansatte. For det farste kan spillifisering fungere som en drivkraft for motivasjon og engasjement blant
de ansatte. Elementer som ledertavler, poengsystemer og belgnninger skaper en dynamisk og
konkurranseorientert atmosfaere som inspirerer ansatte til & strekke seg for & oppna sine mal. Denne
gkte motivasjonen kan oversettes til dypere innsats og hayere dedikasjon til oppleringsprosessen, og
dermed gke sjansene for vellykket kompetanseutvikling.

| tillegg gir spillifisering ansatte muligheten til & utvikle ngdvendige ferdigheter pa en interaktiv og
engasjerende mate. Gjennom utfordrende oppgaver og belgnningssystemer blir deltakerne
oppmuntret til & aktivt delta i leeringsprosessen. Denne aktive deltakelsen skaper ikke bare dypere
forstaelse av komplekse systemer og prosesser, men gir ansatte ogsa en bredere kompetansebase som

er uvurderlig i den stadig skiftende dynamikken til offentlig sektor.

Ved a inkludere tilstrekkelig statte og veiledning kan spillifiserte oppleeringsprogrammer tilpasses for
a mgte ansattes individuelle utfordringer og behov. Tydelige instruksjoner og veiledning gir
deltakerne den ngdvendige hjelpen nar de star overfor komplekse oppgaver, og hjelper dem med a
unnga feil. Denne formen for statte skaper et trygt laeringsmilje der ansatte kan eksperimentere, feile
og leere av sine erfaringer, dermed gke deres selvtillit og kompetanse.

| det store bildet representerer spillifisering ikke bare et effektivt verktgy for a gke ansattes
kompetanse, men ogsa en investering i organisasjonens suksess. Godt opplarte ansatte med hgyt

engasjement og motivasjon er mer produktive og kreative. Derfor kan en ngye tilpasset spillifisert
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opplaringsstrategi veere ngkkelen til  forme en dyktig, kompetent og engasjert arbeidsstyrke som er

klar til & takle de stadig skiftende utfordringene som offentlig sektor star overfor.

6. Implikasjoner

Studien har identifisert vesentligefunn knyttet til spillifisert oppleering blant ansatte i offentlig sektor
og peker pa flere implikasjoner for videre forskning pa dette feltet.

En viktig implikasjon er behovet for dypere studier av motivasjon og engasjement blant ansatte i
spillifiserte opplaeringsprogrammer. Det er essensielt & forsta de spesifikke faktorene som driver
ansattes motivasjon over tid og hvordan disse elementene pavirker deres deltakelse i
leeringsprosessen. En analyse av belgnningssystemer og utfordrende oppgaver kan gi innsikt i hvordan
disse elementene kan optimaliseres for & opprettholde ansattes engasjement og interesse. En annen
viktig retning for videre forskning er utviklingen av tilpassede spillifiserte laeringsopplevelser. Det er
ngdvendig & undersgke hvordan ulike typer oppgaver og belgnningssystemer pavirker ulike grupper
av ansatte, med sgkelys pa individuelle leringsstiler og behov. Dette kan bidra til 4 skape mer

tilpassede oppleringsprogrammer som tar hensyn til mangfoldet blant deltakerne.

Videre forskning kan ogsa fokusere pa evaluering av leringsutbytte over tid. Langsiktige studier som
vurderer de faktiske arbeidsresultatene og kompetanseutviklingen blant ansatte etter deltakelse i
spillifiserte oppleeringsprogrammer, kan bidra med verdifulle perspektiver angaende effektiviteten av
denne oppleeringsmetoden. Dette involverer analyser av produktivitet, kreativitet og evnen til & lgse
komplekse oppgaver i arbeidsmiljget.

Samtidig er det viktig & undersgke behovene til deltakerne nar det gjelder stette og veiledning i
spillifiserte oppleeringsprogrammer. Tydelige retningslinjer og statte kan spille en avgjerende rolle i
deltakernes leeringsprosess. Videre forskning kan utforske hvordan tilgjengeligheten og effektiviteten
av stgtte- og veiledningselementer pavirker leeringsutbyttet blant ansatte, og hvordan disse

elementene kan tilpasses for & mate deres behov mer effektivt.

Til slutt, forskning pa de etiske implikasjonene av spillifisert oppleering er ogsa avgjgrende.
Konkurranse og belgnningssystemer kan fare til etiske dilemmaer som urettferdige belgnninger eller

gkt konkurransepress blant ansatte. Derfor er det ngdvendig a utforske hvordan spillifisering kan
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administreres pa en etisk og rettferdig mate, og hvordan deltakerne kan beskyttes mot slike
konsekvenser. Ved a felge disse retningene kan fremtidige studier bidra til en dypere forstaelse av
spillifisert opplering blant ansatte i offentlig sektor og bidra til utviklingen av mer effektive,
tilpassede og etisk forsvarlige oppleringsmetoder. Resultatene vil ikke bare vere til nytte for
organisasjoner og ansatte, men ogsa berike den generelle kunnskapsbasen pa opplaringsmetoder i

arbeidslivet.
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Appendix

Intervjuguide

Tematikk intervjuguide

Introduksjon

.
.
.

.

Forklaring pa prosjektet
Forklaring pa spillifisering begrepet og hva vi mener nar vi sier “spillifisering”
Forklaring av problemstillingene/forskningssparsmalene (FS):

o FStema 1: Motivasjon og spillelementer

o FStema 2: Utfordringer og barrierer
Deltakelsen er anonym, sa deltakelsen din kan ikke spores tilbake til deg. Intervjuet tas opp,
men blir anonymisert under transkripsjon, og ingen andre enn prosjektets deltakere har
innsyn. Transkripsjon eller sitater fra transkripsjonen vil potensielt legges inn som vedlegg i
masteroppgaven, men vil som nevnt vaere tilstrekkelig anonymisert til at svar ikke kan kobles
il deg.
Hvis du ensker a trekke deg fra deltakelse i studien sa kan du det, sa avslutter vi matet,
sletter eventuelle lydopptak eller transkipsjoner hvis det er kommet sa langt.

Om intervjuobjektet

.
.
.
.

Alder, kjonn, stilling/rolle, sterrelse pa organisasjon

Tidligere erfaringer med dataspill i privat sammenheng

Tidligere erfaring med dataspill i profesjonell sammenheng

Har du gjennomfert alle modulene tilgjengelig for deg i Elements spillet?

Opplevelser

Motivasjon

+ Hvilke elementer opplever du som mest motiverende?

+ Hvilke elementer foretrekker du?

+ Hvordan feler du spillet legger til rette for en motiverende akt?

« Har du vaert motivert til & bruke spillet utenfor arbeidstid?

= Erdet noen spillelementer du opplever som stress induserende?

+ Erdet elementer som bar endres eller forbedret for & bedre tilrettelegge for motivasjon?
Utfordringer

+ Foler du et press pa & prestere i spillet?

« Erdetdeler av spillet du opplever som utfordrende?

« Mangler det elementer i spillet for at du skal fa full utnytte?

« Har du opplevelsen av at du laerer mer om spillet enn arbeidsprosessen spillet representerer?

Da du herte at dere skulle ta i bruk spillifisering, hvordan reagerte du da?
o Positiv, negativ, neytral, engasjert, tilbakeholden etc
Hvordan opplevde du oppleeringen gjennom Elements-spillet?
Opplever du at spillsimuleringstreningen har gitt deg en grunnleggende innfering i viktige
funksjoner og arbeidsprosesser?
Vil du anbefale spillifisert opplaering til andre?
o Hvorfor/hvorfor ikke?

Hva motiverer deg til & bruke spillet?
o indre, ytre, sosial motivasjon

Avslutningsvis

Hva syns du om spillifisering?

Foler du Elements-spillet er representativt for de arbeidsprosessene du gjennomfarer?
Kollegene - oppleves det stettende i organisasjonen? Liker folk det?

Hvilken type opplaering vil du foretrekke i fremtiden?

Noe du ensker a si eller fortelle som ikke vi har nevnt allerede?
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Samtykkeerklaering

Vil du delta i forskningsprosjektet spillifisering av opplaring i offentlig

sektor?

Dette er et spgrsmal til deg om & delta i et forskningsprosjekt hvor formélet er & undersgke motivasjon og utfordringer
ved bruk av spillifisert oppleering i offentlig sektor. | dette skrivet gir vi deg informasjon om malene for prosjektet og hva
deltakelse vil innebeere for deg.

Formal

Formalet med prosjektet er & forske pd motivasjon og utfordringer tilknyttet bruken av spillifisert oppleering i offentlig
sektor, med systemet Elements-spillet utviklet av Sikri som Case studie. Prosjektet bestar av to forskningsspgrsmal, som
besvares separat, basert pa felles informasjonsinnhenting. Forskningsprosjektet er i forbindelse med gjennomfering av

mastergrad i informasjonssystemer ved Universitetet i Agder.

Forskningsspgrsmal 1: Tema tar for seg hvordan ulike mennesker oppnar motivasjon, hvilke spillelementer som induserer

motivasjon, samt hvilke elementer de foretrekker.

Forskningsspgrsmal 2: Tematikken omhandler utfordringer og barrierer innenfor spillifisering, 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 gjennomfares i samarbeid med Sikri, som er eier av spillet det forskes pa. Forskningsspgrsmal og innhenting

av intervjuobjekter er foretatt og avklart i samarbeid med Sikri.

Hvorfor far du spgrsmal om & delta?
Du far sparsmal om & delta ettersom du har gjennomfart spillifisert opplering av systemet Elements, utviklet av Sikri.

Kontaktinformasjon har vi fatt fra kontaktperson i Sikri, som tok kontakt med kommuner for & undersgke interessen for a
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delta i var studie. Basert pa tilbakemeldingene vedkommende fikk har vi fatt din kontaktinformasjon og gnsker derfor a

spgr om du vil delta i denne studien.

Hva innebzrer det for deg & delta?

Hvis du velger & delta i prosjektet, innebaerer det at du deltar pa et digitalt intervju (foretatt i MS Teams eller Zoom), hvor
intervjuet tas opp der samtykke er gitt. Det vil ta ca 45 minutter & gjennomfgre. Temaene som tas opp vil vere kort
introduksjon til deg, tidligere erfaring med spill, opplevelser ved bruk av spillifisert opplering, motivasjon og
spillelementer, samt utfordringer, barrierer og forslag til forbedringer. Lydopptak av intervjuet vil bli lagret elektronisk, i

UiA sitt skysystem. Din deltakelse vil vaere anonymisert.

Det er frivillig & delta

Det er frivillig & delta i prosjektet. Hvis du velger & delta, kan du nar som helst trekke samtykket tilbake uten & oppgi noen
grunn. Alle dine personopplysninger vil da bli slettet. Det vil ikke ha noen negative konsekvenser for deg hvis du ikke vil
delta eller senere velger & 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 fortlapende og kan ikke spores tilbake til deg. Lydfilen og transkripsjon av intervju lagres
i UiA sin sikre skylgsning, der ingen andre enn prosjektets 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 skynettverk er kryptert

for & sikre at ingen uvedkommende far tilgang til lydfil eller transkripsjon.

Opplysningene vi trenger om deg er: Kjgnn, alderskategori (18-30, 31-40, 41-50, 51-60, 61-70), stilling/rolle,

organisasjonsstgrrelse (liten, mellomstor, stor).

Hva skjer med personopplysningene dine nar 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 & 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:
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e innsyn i hvilke opplysninger vi behandler om deg, og a fa utlevert en kopi av opplysningene
e & farettet opplysninger om deg som er feil eller misvisende
e 4 fi slettet personopplysninger om deg

e & sende klage til Datatilsynet om behandlingen av dine personopplysninger

Hvis du har sparsmal til studien, eller gnsker & vite mer om eller benytte deg av dine rettigheter, ta kontakt med:
e Universitetet i Agder ved
e veileder: Leif Skiftenes Flak (Leif.flak@uia.no),
e student: Ingeborg lolanda Blomberg Ghini (iighin18@uia.no)
e student: Hala Gholam Akram Bakir (hgbakil8@uia.no)

e Vart personvernombud: Trond Hauso (Personvernombud@uia.no), Universitetet i Agder.

Hvis du har spgrsmal knyttet til Personverntjenester sin vurdering av prosjektet, kan du ta kontakt med:

e Personverntjenester pa epost (personverntjenester@sikt.no) eller pa telefon: 53 21 15 00.

Med vennlig hilsen

Leif Skiftenes Flak

Hala G.A Bakir og Ingeborg 1.B. Ghini

(Veileder)

(Studenter)

Samtykkeerklaring

Jeg har mottatt og forstatt informasjon om prosjektet spillifisering av opplaring i offentlig sektor, og har fatt anledning
til & stille sparsmal. Jeg samtykker til:
e Adeltai intervju

Jeg samtykker til at mine opplysninger behandles frem til prosjektet er avsluttet
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(Signert av prosjektdeltaker, dato)
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