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Sammanfattning

Forhadllandet mellan ménniska, energisystem och samhille dr komplext
och ofta svart for manniskor att forsta och hantera. Ofta diskuteras
energisystemet som en isolerad foreteelse dér forenklade, ofta
polariserade, forestillningar om framtidens energisystem &r forharskande.
I dessa forestéllningar ses utmaningen att skapa ett hallbart energisystem
ofta som en teknisk utmaning snarare dn en samhaillelig. Projektet har
utforskat hur storskaliga sociala spelformat (megaspel) kan anvidndas for
att skapa nya diskussioner och 6kad medvetenhet kring utmaningen att
skapa ett héllbart energisystem. Projektet har arbetat iterativt med att
utveckla megaspelet och haft en stor bredd av deltagare frén utbildningar,
néringsliv, forskningsinstitut och tjinstemén fran kommuner och
lansstyrelser. Debriefing och uppfoljning har visat sig vara viktiga
komponenter i projektets upplégg. Resultaten visar att deltagarna upplevt
spelformatet som engagerande och att deras forstaelse for utmaningen
kring att skapa ett héllbart energisystem som tar hiansyn till bade
samhilleliga, miljdmaissiga och klimatméssiga effekter har stérkts.

Summar

The relationship between humans, energy systems, and society is complex
and often difficult for people to understand and manage. Energy systems
are frequently discussed as isolated phenomena, where simplified, often
polarized, notions of future energy systems dominate. In these notions, the
challenge of creating a sustainable energy system is often viewed as a
technical problem rather than a societal one. The project has explored how
large-scale social game formats (megagames) can be used to foster new
discussions and increase awareness about the challenge of creating a
sustainable energy system. The project has worked iteratively to develop
the megagame and engaged a wide range of participants, including
students, industry professionals, researchers, and public officials from
municipalities and regional government offices. Debriefing and follow-up
have proven to be essential components of the project’s approach. The
results show that participants found the game format engaging and that
their understanding of the challenges involved in creating a sustainable
energy system—one that considers social, environmental, and climate
impacts—was enhanced.
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Inledning/bakgrund

“We live in an era when we need to understand both how we
have made our energy futures, and how to make them
otherwise — to give us options”

Watts (2018, s.14)

Det tvéarvetenskapliga projektet At Vinda Strommen (2021-2025)
finansierades av Energimyndigheten. Projektet syftade till att skapa en
plattform som kan mdjliggora en dkad forstdelse for olika aktdrers
perspektiv pa energisystem, samhélle, miljo och klimat och samtidigt
bidra till 6kad dialog och samspel mellan aktorer som ansvarar for
energisystemet och andra parter som har beroenden till eller intresse for
energisystemet, som kunder, producenter, intresseorganisationer eller
organisationer som arbetar med utbildning. Den priméra metoden var
megaspel, storskaliga spel dar 20—100 deltagare tillsammans hanterar
utmaningar rorande energisystem, samhille, miljo och klimat i ett
bradspelsliknande format (se Figur 1). Totalt har sju spel genomforts
under projektet, med en stor bredd av deltagare. Utfallet av projektet
bestar bland annat av en spelbar version av det megaspel som utvecklas
under projektets gdng, vilken kan anvéndas i for workshops, events, eller
pedagogiska syften som ror hallbarhet och energi ur ett samhélleligt
perspektiv.

Figur 1. Deltagare i provspel av Att Vanda Strommen. Foto av Thor Balkhed.

Att forsta energisystemets komplexitet

Fran ett tekniskt perspektiv dr energisystemet ett starkt sammankopplat,
multinationellt system bestaende av de komponenter som producerar,
overfor och forbrukar energi. Utifran ett holistiskt perspektiv kan det ses
som tétt kopplat till bade det finansiella och det samhilleliga systemet,
eftersom det bade tillhandahaller och &r beroende av flera grundldggande
tjanster 1 samhillet. Att omvandla detta till ett system som &r langsiktigt
hallbart &r en utmaning, inte bara for att det ar dyrt och tekniskt
utmanande att fordndra det — det &r ocksa utmanande eftersom det kommer
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att krédva en anpassning av samhéllet i stort i termer av beteenden kopplade
till energiforbrukning. Frdgor som mingden energi som anvinds, frén
vilka energikéllor och bréinslen, vid vilken tidpunkt den konsumeras och
av vilka skél, paverkar alla mgjligheten att skapa ett hallbart energisystem.
Darfor kraver energisystemsfrdgan komplexa 16sningar som omfattar den
sociala och kognitiva dimensionen och inte bara finansiella eller tekniska
(Sovacool m.fl. 2020; Geels m.fl. 2018; Fraune, 2015). Idén om ett
“energisystem” eller ett “samhélleligt system” dr méinskliga
konstruktioner. I verkligheten &r alla dessa delar av ett dvergripande
suprasystem, dir paverkan pa exempelvis klimatet bara dr en av minga
processer som maste hanteras (Yearley, 2009; Jorgenson m.fl., 2019).
Faktumet att energisystemet dven kan anses omfatta sociala aspekter,
héllbarhets- och klimatfragor gor att det dr svart att finna tydliga 16sningar
(Fraune, 2016; 2018; Sovacool, 2014; Miller, Richter & O’Leary, 2015).
Det ér inte tillrdckligt att denna typ av kunskap existerar hos experter eller
inom vissa myndigheter—kunskapen maste spridas bredare for att kunna
bli en legitim resurs i riskhantering och samhéllsomvandling.

Behovet av ett systemiskt perspektiv

Fragor rorande omstdllning av energisystem kan ses som “Wicked
problems”, lI6mska problem (Rittel & Weber, 1973), och kidnnetecknas av
att de inte gar att forstd och 16sa pd samma sdtt som véldefinierade
naturvetenskapliga frdgestillningar. Snarare kénnetecknas komplexa
problem av otydliga problembilder dir man inte kan bearbeta eller 16sa
delar av problemet utan att paverka andra delar. Det &r helt enkelt mycket
svart att faststdlla vad sjilva problemet ar och vad en mgjlig 16sning skulle
kunna vara.

Flera studier av beslutsfattande visar hur ménniskor misslyckas med att
hantera denna typ av komplexitet (Dorner, 1989). Malkonflikter,
exempelvis att behovet av energi i samhallet kan ha negativ paverkan pa
klimat och miljo, eller placering av fornybara energikdllor som
vindkraftverk eller solcellsparker, dr exempel pa sddant som ménniskor
har svért att hantera d4 det krdver formaga att viga lokala, nationella, och
globala mal mot varandra och ta olika perspektiv samtidigt. Sddana
maélkonflikter kan till exempel utmana beslutsfattarens personliga
vérderingar och stiller krav pé sjdlvledarskap, formagan att se bortom
omedelbara dnskningar och tillimpa flera perspektiv pa ett problem
(Funke, 2010). Utan denna formaga finns risken att beslutsfattare enbart
stravar efter uppenbara mél eller de som personligen vérderas som
viktigast (Dorner, 1989). En annan utmaning ir att méanniskor, i de flesta
fall, inte baserar sina beslut pa en noggrann analys av ett problem utan
snarare gir pa magkénsla och tidigare erfarenheter nér de konfronteras
med komplicerad eller komplexa problem (Klein & Calderwood, 1991).
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Forskningen har identifierat ett antal ”patologier” i beslutsfattande
(Dorner, 1989; Brehmer, 1992). Bland dessa beteenden finns att rora sig
mellan olika problemomraden (tematisk vagabondering), eller motsatt —
att fixera sig pd endast en aspekt av problemet (inkapsling), undvika att
fatta beslut, skylla pa andra, eller delegera uppgifter som inte bor
delegeras. Vidare visar forskningen pa svérigheterna ménniskor har att
forsta system som omfattar multipla, interagerande feedbackloopar, vilket
ofta leder till att de besluts som tas okar instabiliteten i systemen snarare
an minskar dem (Langley, Paich & Sterman, 1998).

En annan faktor som gor det svért for ménniskor att forstd effekter av sina
handlingar i relation till komplexa fragor som energiomstéllning eller
klimatforandringar ar psykologiskt avstdnd. Som individer relaterar vi vara
handlingar till oss sjdlva — vi dr utgdngspunkten for vir egen forstaelse.
Aven om vi ur ett rationellt perspektiv kan resonera om framtida effekter
av vara handlingar, tenderar vi att forsumma dessa effekter nir de inte ar
omedelbara, ndgot som dr sérskilt relevant for att forstd exempelvis
klimatforandringar (Pahl m.fl., 2014). Liberman, Trope och Wakslak
(2007) diskuterar olika typer av psykologiskt avstand, som tidsméssigt,
socialt, sannolikhets- och geografiskt avstdnd. De resonerar kring hur
psykologisk distans paverkar var formaga att fatta bra beslut i termer av att
ju langre bort ndgot &r, desto mindre bryr vi oss om det. Detta r
problematiskt i debatten om energiomstéllning och klimatforéndringar,
eftersom denna tenderar att diskutera konsekvenser av vara val
(fordndringar) som kommer att ske i framtiden (temporal distans) och i
stor utstrdckning ndgon annanstans (geografisk distans).

Naér tekniska, ekologiska, ekonomiska och sociala dimensioner 6émsesidigt
paverkar varandra dr det svart att avgdra om en specifik dimension &r mer
viktig &n en annan. Forhandlingar mellan olika aktdrer kravs for att forsta
vari problem eller 16sningar kan bestd. Losningar kan séllan provas
eftersom alla interventioner dndrar forutsdttningarna for problemet. For att
hantera den hir typen av problem har det, bade inom omradet ldrande for
forhéllbar utveckling och inom beslutsfattandeforskning, foreslagits ett
antal strategiska kompetenser, bland annat systemtdinkande (Wiek,
Withycombe & Redman, 2011).

Systemiska perspektiv — eller systemtinkande — handlar om formagan att
forsta hallbarhetsutmaningar och losningar som tvirgdende fenomen. Det
innebdr att uppmérksamma hur aktorer, kausala samband, trogheter mellan
systemdelar och olika former av aterkoppling samspelar 6ver flera skalor
och doméner. Att utveckla denna typ av strategisk kompetens ér kdrnan i
larande for en hallbar utveckling. For detta krdvs nya pedagogiska grepp
sa att minniskor kan engageras i ldrandesituationer och bli medvetna om
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utmaningarnas komplexitet. Forskningen visar att direkta erfarenheter av
verkliga forlopp édr de mest vérdefulla nér det géller att bygga ny kunskap,
men det kan vara svért, for att inte sdga omdjligt, att erbjuda detta nér det
giller hantering av framtida komplexa problem. For att ge mdjlighet till
upplevelsebaserat och erfarenhetsbaserat ldrande kring framtida och
komplexa utmaningar (Kolb, 2014) kan spel och simuleringar fungera som
grund (ex. Katsaliaki & Mustafee 2012; Rooney-Varga m.fl., 2018;
Ouariachi & Elving, 2020; Lalicic & Weber-Sabil, 2019). Genom att lata
deltagare med olika bakgrund och erfarenheter moétas i den hér typen av
spel kan de utveckla griansoverskridande kompetenser: att agera i olika
kontexter och rora sig mellan dem (Walker & Nocon, 2007).

Erfarenhetsbaserat larande, exempelvis genom storskaliga spel, kan dérfor
utgora ett viktigt bidrag genom att erbjuda en interaktiv miljo dér
deltagarna kan utforska bade effekterna av sitt eget handlande kring ett
visst omrade och samtidigt ta del av andras perspektiv.

Spel som plattform for forstaelse och larande

Serious Games ér simuleringar eller spel som anvints under en lidngre tid
for att utforska hur man kan lata deltagarna ta del av olika perspektiv i
komplexa sammanhang (ex. Crookall, 2010; Katsaliaki & Mustafee,
2012). Genom att deltagarna erbjuds en fiktiv situation far de mdjlighet att
diskutera och reflektera dver hur deras handlingar far konsekvenser och pa
sa satt skapas nya perspektiv. Jaimfort med traditionella ansatser till
larande erbjuder serious games immersiva larmiljoer som kan ge direkt
aterkoppling pd handlingar. De flesta spel som ror hallbarhet och energi ar
dock begréansade till klimatforandringar och de energifrdgor som hanger
samman med dessa (Ouariachi m.fl., 2019). Den vetenskapliga litteraturen
som finns inom omradet handlar huvudsakligen om klimatforandringar
som en global fraga. Dérfor fokuserar de ofta i mindre utstrackning pa
fragor rérande miljo, ekonomi, eller sociala dimensioner, i varje fall inte
samtidigt. Ldrandemalen ar oftast att ge grundlédggande kunskap om en
fraga, med ambitionen att saidan kunskap kan inspirera till férdndring. Det
betyder att fokus ligger pa att skapa fordndring i enskilda medborgares
beteende. Det kan till exempel vara att fordndra sin livsstil och att frdmja
mer “grona” beslut géllande till exempel atervinning eller att kdpa
ekologisk mat, och mer séllan pd systemnivd inom samhaéllen, regioner
eller lander. Slutligen innehaller spelen ofta ett taivlingsmoment dér
spelarna ska uppné individuella mal, snarare @n att samarbeta for att skapa
forandring.

Megaspel

Storskaliga sociala spel som megaspel skiljer sig frdn andra serious games
pa s vis att de syftar till att deltagarna forvintas hantera situationer som
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ofta kdnnetecknas av mélkonflikter och resurskonkurrens tillsammans.
Malkonflikter mellan spelare och spelarlag ér ett vanligt inslag i megaspel,
dven om Att Vinda Strommen ocksa anvinder overgripande,
gemensamma, mal som hallbarhet. Megaspel omfattar ocksé beroenden
mellan olika spelare och aktiviteter, vilket leder till en komplex vérld dér
deltagarna ofta maste fatta beslut baserade pa motsagelsefull och
ofullstidndig information. Ofta uppstér forhandlingssituationer dar
deltagarna forsoker 16sa olika uppgifter tillsammans med andra deltagare.
Dessa kan tillhora samma lag som deltagaren sjélv, men ofta édr de fran
andra lag, vilket betyder att de kan ha delvis eller helt motstridiga
intressen. Megaspel kan darfor ségas vara strukturellt komplexa utan att
for den skull ha ett komplicerat regelverk. Komplexiteten uppstar snarare
ur méngden spelare och deras inneboende beroenden.

Typiskt involverar ett megaspel ett stort antal deltagare (20—100) som
delas upp i lag, ofta organiserade hierarkiskt s att megaspelet kan bestd
av delspel som dr sammankopplade i olika grad. Ett megaspel styrs av ett
team av icke-spelare, ett sa kallat “kontrollteam”, som ansvarar for flodet,
strukturen och engagemanget i spelet for deltagarna och dr ansvariga for
att hantera spelets drift, vilket inkluderar att forklara regler, hantera
situationer, Overvaka spelet och (ibland) hitta pd vissa regler under spelets
géng. Konkret liknar ett megaspel ett bradspel, om &n i mycket storre
skala, med ett flertal spelbord som deltagarna ror sig mellan. Dessa
spelbord omfattar ofta ett eller flera lokala spel som har starka beroenden
till varandra och spel vid andra bord. Ett typiskt megaspel tar 4-8 timmar
att spela och ar vanligtvis uppdelat i omgéngar och faser, dir deltagare kan
eller méste utfora handlingar och interagera med andra deltagare.

Pa detta sitt erbjuder megaspelsformatet en mellannivéd mellan komplexa
fragor och deltagarnas egna upplevelser pa sitt att spelarna engagerar sig i
de fragor de stélls infor — genom rollspel baserat pd beskrivningar av deras
roll 1 spelet. Detta kan ocksé leda till en kédnsla av hopploshet som ofta
upplevs 1 samband med fragor om milj6é och héllbarhet (Mescholuam
m.fl., 2019). Megaspelet Att vinda strommen beskrivs mer i detalj i
avsnittet ”Spelet vid projektets slut 2024 i kapitlet Genomf6rande”.

En tvarvetenskaplig utmaning

Att genomfora ett projekt baserat pé ett specifikt &mne dér spel anvidnds
som metod dr en tvdrvetenskaplig uppgift, inte bara ur perspektivet
forskningsomréden, utan ocksa doméaner som berdrs. For att kunna skapa
och genomfora spelen kravdes studier av bdde energisystemsfrigor,
samhilleliga fragor, finansiella frdgor, pedagogik, datalogiska fragor och
inte minst frdgor rorande speldesign och interaktion. Allt detta har sedan
samlats under ett gemensamt paraply via megaspelsformatet. Utvecklingen
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av spelet har sedan projektets start bedrivits iterativt, vilket betyder att
spelets design éndrats successivt under projekttiden i syfte att skapa en
stegvis mer mogen produkt. Fordndringar har baserats bade pé
kommentarer frén deltagarna och projektgruppens egna erfarenheter.

Aven om utvecklingen av spelet drivits som ett tvirvetenskapligt projekt
finns ocksé ett mangdisciplinért perspektiv i det att bdde datainsamling
och analys av data i flera fall skett som intra-disciplindra insatser.
Exempelvis har interaktionsanalys skett relativt oberoende av projektet i
stort och utveckling och vérdering av de simuleringsmodeller som
anvénds 1 projektet har ocksa tagits fram i linje med géngse praktiker inom
forskningsomrédet. Andra delar, som analys av data fran debriefings, har
skett pa ett tydligt transdisciplinirt sétt dd forskare med olika bakgrund
tillsammans bearbetat materialet.
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Genomforande

Att vinda strommen var ett projekt med manga delar, fran
omvirldsbevakning, speldesign, genomforande av spel samt vetenskapliga
analyser av spelets potential att bidra till givande diskussioner om
omstdllning av energisystemet och relaterade komplexa héllbarhetsfragor.
For att skapa Overblick har projektet varit organiserat i 12 arbetspaket
(AP) som dock i praktiken i manga fall bedrivits 6ver arbetspaktens
granser.

Arbetspaket 0 — Administration

APO har framfor allt drivits av projektledare Bjorn Johansson och
bitrddande projektledare Ola Leifler. AP:t bestér av den dvergripande
administrationen av projektet sa som planering av méten, ekonomi,
rapportering till Energimyndigheten, kommunikationsinsatser pa
MESAM:s hemsidor, blogginlédgg och inslag pd Linkdpings Universitets
hemsidor, kommunikation med externa parter, bokning av resor, logi mm i
samband med genomforande av megaspel, med mera. AP0 genomforts
enligt plan.

Arbetspaket 1 — Litteraturstudie

Under 2022 genomfordes en tvarvetenskaplig 6versikt av relevant
litteratur utifran respektive deltagares forskningsbakgrund och intressen.
Resultaten sammanstélldes i en antologi med 10 kapitel. Hir medverkade
projektets alla deltagare. Texten har inte publicerats utan utgjort ett
projektinternat dokument som ocksé fungerat som bakgrundsmaterial till
andra publikationer. Litteraturstudien var framfor allt ett sdtt att knyta
samman det tvarvetenskapliga projektteamet och dka forstaelsen for
varandras perspektiv. Texterna anvéndes ocksa som ingéngsvérden till den
initiala designen av megaspelet.

Arbetspaket 2 — Intervjuer och GAP-analys

Under 2022 deltog medlemmar fran projektgruppen i olika samrad och
liknande sammanhang dir perspektiv pa hallbar omstéllning stod i fokus.
En dialog med energisystemsexperter vid Linkdpings Universitet gav
ocksa viktig information till den initiala designen av megaspelet. Infor
speltester intervjuades ocksa lokala aktorer som arbetar med energi och
héllbarhetsfragor for att spelet i mojligaste man skulle modifieras for att
vara relevant. Utfallet gjorde det mojligt att skapa en regionalt! forankrad
utgéngspunkt for speldesignen.

! For den initiala versionen av spelet anvindes Ostergotland som utgdngspunkt.
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Arbetspaket 3 — Implementering av megaspel

Under hela projektperioden har AP3 i en iterativ process utvecklat
megaspelet baserat pa resultatet av tidigare genomforanden. Detta har varit
huvuduppgiften for projektets speldesigner. Designen har 16pande stottats
av andra projektmedlemmar som samlat underlag for att spelet sa langt
som mojligt skall bygga pé faktiska data rérande energianvdndning och
omstdllning.

Strategin i implementeringen har varit att skapa en flexibel speldesign som
kan anpassas till olika fokus, olika regioner och mdjligheten att utforska
olika vigar till ett héllbart energisystem inom ramen for ett hallbart
samhille. AP3 har 16pt enligt plan och resulterat i den version av
megaspelet som presenteras nedan i avsnittet ”Spelet vid projektslut
2025”.

Arbetspaket 4 — Studiedesign och matteknik

Arbetet skedde primért fran projektets start fram till forsta speltestet 20e
oktober 2022. Beroende pé forskarnas fokus utvecklades for- och
efterstudie i enkatformat, uppfoljande debriefing i storre grupp samt
intervjuer enskilt eller i mindre grupp for att ndgra manader efter ett
speltillfille fo6lja upp effekten péd perspektiv och fordndring.

Studiedesignen bygger ocksé pa data som samlas in under sjilva spelen,
vilket ledde till nya metodutmaningar (se avsnittet Interaktionsanalys och
Metoddiskussion om stora dataméngder). Har anvédndes flera metoder for
att samla in ljud och bild, bade med fasta kameror vid olika bord och
kroppsburna kameror for att f6lja enskilda spelare. Ytterligare en
komponent har varit att samla in data frin sjdlva spelet for till stod for mer
avancerade simuleringar (se avsnittet Att samla in och bearbeta stora
méngder data under spelet). Dessa metoder utvecklats iterativt med spelet
som helhet under hela projektet. AP 4 har genomforts enligt plan och har
ocksé gett uppslag till framtida forskning kring metod for att hantera den
typ av stora dataméngder som genereras vid megaspel och kringliggande
aktiviteter som debriefing och efterintervjuer.

Arbetspaket 5 — Interaktionsanalys

Arbetet borjade men inspelning av pilotspelet 2022. Rorelsen och
ljudnivan i rummen dér spelen skedde innebar att ménga spelare behovde
spelas in individuellt for att f anvéndbara data. Sju spel har totalt
genomforts med mellan 11 och 17 inspelningsenheter per spel, vilket
resulterade i cirka 370 timmars unika interaktioner (spelen varade mellan
2 och 5 timmar). Pilotstudien spelades in ockséd men data anvidndes mer for
att utvérdera hur utrustningen och provspelet fungerade, inte till den
samlade analysen.
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Analysarbetet bestod av att iterativt samlar in hindelser dar spelarna
diskuterade relevanta fragor for forskningssyftet (Broth & Keevallik,
2020), med fokus pa de sociolingvistiska mekanismer som paverkar
beteende. Analysen fokuserade pd monster i dataméngden, till exempel
hur och nér diskussioner ledde till beslut, vilka formuleringar 6vertalade
andra till ndgot val, hur spelarna hanterade frustration eller ldrande i
spelet, osv. Spelare fran olika intressentgrupper 1 spelet, olika versioner av
spelet, och vid olika tillfdllen under spelet jimfordes. AP5 har genomforts
enligt plan.

Arbetspaket 6 — Genomforande av pilotstudie

Under hosten 2022 genomforde hela projektgruppen en pilotstudie for att
testa genomforande av ett megaspel med datainsamling. Hér testades for-
och efterenkater, teknik for ljud- och bildupptagning samt underlag for
debriefing. Pilotstudien testade ocksa tempo i spelet, introduktion av
spelarna och mojligheterna att gora inspel s& som nyheter frdn omvirlden
samt att samla in data om utvecklingen i sjdlva spelet. Vikten av ett
genomténkt informationsflode noterades som avgoérande for att kunna
hantera de stora méngder information som spelledningen maste skota
under ett spel. AP6 genomfordes enligt plan.

Arbetspaket 7 — Genomférande av megaspel

Projektteamet har genomfort 6 fullskaliga megaspel, ett prototypspeltest
och ett pilotspel. Vid alla tillfdllen har en efterféljande debriefing i form
av ett samtal med mellan 5 och 20 deltagare dgt rum. Hér sker en hel del
av deltagarnas reflektion och meningsskapande kring de ofta tempofyllda
och partiella upplevelserna frén sjélva spelsituationen. Infor
genomforandet av datainsamling ansoktes om etikprovning som
godkéndes (Etikprovningsmyndigheten Dnr 2022-06150-01). Foljande
speltillfdllen har genomforts:

2022-10-20 i Linkoping testades en prototyp tillsammans med ca 15
forskare och studenter med intresse for energisystem,
beteendeforandringar och héllbar utveckling. Har testades bade spel och
teknik for datainsamling. Testet f6ll vdl ut och endast mindre &ndringar av
speldesignen gjordes infor nést test som skedde med en extern grupp.

2022-12-05 i Ostergétland testades en forsta spelbar version med en extern
och lokal grupp av klimatsamordnare, kommunikatdrer och andra med
liknande arbetsuppgifter. En fordndring hér var att de ”projektkort”,
exempelvis inrdttande av en bilpool, som spelarna kunde anvédnda for att
minska energiférbrukningen i transportsektorn samlades pé ett separat
bord for att skapa en métesplats for projekt relaterade till de fyra
scenarierna i Energimyndighetens (2016) rapport om olika
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energiframtider. Projektkort var ett sétt att inspirera handlingar for
spelarna.

2023-02-06 1 Skane okade antalet deltagare till ca 30 studenter och ldrare
som gick eller undervisade pé utbildningar med hallbarhetsfokus. Nytt i
detta genomforande var inférandet av koldioxidbudget som deltagarna
forbrukade i relation till de arliga utslédppen av vixthusgaser.
Koldioxidbudgeten representerades av smé svarta stenar med sikte pa 1,5,
2 samt 2,4 graders uppvarmning. Greppet uppskattades av deltagarna som
lyfte sina reaktioner pé att 1,5 mélet passerades redan efter forsta 5-
arsperioden under debriefingen efter spelet. Enkatutvarderingen efter
spelet visade att deltagarna var mycket ndjda med dagen, varfor endast
mindre fordndringar genomfordes till ndsta spel.

2023-02-22 genomfordes ett spel i Dalarna tillsammans med
representanter for energisektor inom ramen for ett ndtverk fokuserat pa
héllbar samhéllsomstéllning. Har motte spelet en utmaning i att flyttas fran
sin forankring i Ostergodtland till att anpassas till en annan region med
andra forutsattningar. Erfarenheten av detta var att det &r mojligt att
ndgorlunda snabbt omforma spelet for att motsvara lokala omsténdigheter
med att detta kréver stor arbetsinsats och att viss balans forloras.
Enkétsvaren visade pa en lagre uppskattning dn vid foregdende spel, vilket
delvis kan forklaras av den mer heterogena grupp som deltog och bristen
pa lokal forankring i spelutformningen. En fragestéllning frin detta &r i
vilket grad det 4r mest gynnsamt att spela en verklig eller fiktiv region. I
foljande spel har Ostergdtland fungerat som exempel.

2023-11-16 1 Véstergotland testade projektet for forsta gdngen ett riktigt
stort spel med ca 80 deltagande gymnasieelever. Storleken gjorde att alla
tankta roller for forsta gdngen kunde vara med och att vi fick se
mdjligheterna att koppla spelupplevelsen till ett lingre pedagogiskt
projekt. Detta var ocksd forsta gdngen spelet behovde genomforas i flera
angriansande rum. Spelet foll vdl ut och erfarenheten var att det &r svart att
hélla ihop ett spel i1 flera rum samtidigt. Bade vi och elevernas ldrare sdg
stora mojligheter i att anvidnda spel av denna typ som mdtespunkt for
dmnesoverskridande projekt om komplexa frigor.

2024-06-17 i Ostergétland sig den kanske storsta forindringen spelet da
designen ldmnade det tidigare upplégget dér spelarna utgick fran ett
teambord med sina viktigaste spelkomponenter pa. Istéllet inférdes en
aktivitetsbaserad struktur som dér specifika aktiviteter som skapar
interaktion mellan spelarna, ex. produktion, energimarknad eller
detaljhandel koncentreras till vissa bord. Resultatet 4r mer kontinuitet och
mindre krav pé lirande da deltagarna bara behover forstd mekaniken kring
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den aktivitet de dr ansvariga for, snarare an mekaniken kring alla
interaktioner som teamet méste hantera. Detta ledde ocks4 till en
omstrukturering av spelrundorna dir en team-gemensam fas infordes,
varefter deltagarna forflyttar sig till bordet dér deras aktivitet genomfors,
for att sedan dtersamlas. Responsen pé spelet var mycket positiv, bade
under debriefings och i enkétsvaren efter genomfort spel. Pa s vis
skapades storre dynamik och mer interaktion i spelet. Flera deltagare
publicerade inldgg om sina erfarenheter pa LinkedIn vilket i sin ledde till
att projektgruppen tog emot flera forfragningar om mojligheten att delta i
framtida spel.

2024-09-27 1 Helsingfors var spelet pd det stora hela detsamma som
versionen i Ostergdtland 2024. Deltagarna var i huvudsak
universitetsstudenter och andra intresserade av hallbarhet och speldesign.
Aven hir foll spelet vl ut och fick bra respons i debriefing och enkiitsvar.

2025-02-04 1 Vistergotland spelade vi den storsta version av spelet da
antalet planerade deltagare mer @n dubblades till ca 160 deltagare.
Deltagarna var gymnasielever pa naturvetenskapligt och tekniska
programmen. Utfallet levde inte upp till forvéntningarna da ett stort antal
deltagare inte dok upp vilket skapade stora luckor i det nitverk av
relationer mellan roller som &r en utgdngspunkt for spelet.
Uppskattningsvis 120 deltagare infann sig, varav 104 besvarade efter-
enkéten. Av dessa svar filtrerades 23 bort da dessa inte fyllt 18 &r vid
spelets genomforande?. Att inte alla planerade deltagare infanns sig gjorde
att manga forhandlingar haltade da aktiva deltagare saknade motpart i
fordndringsarbetet. En viktig lirdom av detta dr vikten av att fylla
atminstone de grundldggande rollerna och att inte starta spelet innan detta
ar sdkerstéllt. Det var ocksa tydligt i enkdtsvaren dir de deltagare som
varit i rum med hog nirvaro upplevde spelet som mycket positivt medan
det motsatta gdllde i rum med 14g nérvaro. Ytterligare en ldrdom var att
okningen av antalet deltagare uppdelade i sammanlénkade tre regioner
behover en mer meningsfull och synligare koppling for att motivera den
klart storre logistiska utmaningen att arrangera och halla samman
speltillfillet. Positivt i denna version av spelet var att det nu var
professionellt tryckt vilket gav en robustare spelkénsla.

En generell iakttagelse som stottar megaspelsformatets engagerande
egenskaper ses i1 svaret pa fragan om deltagarna skulle rekommendera en
vén/kollega att delta i ett megaspel, vilken i samtliga spel har varit 6ver
60% och 2 ganger pa 100% (se Figur 8 i kapitlet Resultat).

2 projektets ansokan till etikprovningsnimnden angavs att endast myndiga personers data skulle
omfattas i studien.
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AP7 har genomforts enligt plan.

Arbetspaket 8 — Uppfoljningsstudie av attitydforandringar

Den omedelbara uppfoljningen av attityder skedde genom debriefings
direkt efter genomforda spel. En av diskussionsfragorna under debriefing-
sessionerna var Har du fatt ta del av nya perspektiv pd energifragan
genom att delta i spelet eller genom diskussioner med andra
speldeltagare? Vidare lyfte enkéten som distribuerades deltagarnas
allménna reflektioner kring eget lirande kring energisystem, klimat och
samhille genom fragorna Vad har du ldirt dig av att delta i spelet?, Vad
har du ldirt dig om energisystemet? och Vilka delar av spelet uppskattade
du mest och varfor? (se bilaga A).

Efter tva av spelen, i Dalarna och i Vistra Gotalnad, genomfordes ocksé
djupintervjuer med enskilda deltagare. Dessa genomfordes 3-6 manader
efter speltillfdllet, och skedde enskilt eller i par. Intervjuerna gav en
mdjlighet att se vilka hdndelser i spelet de minns som viktiga och om
spelet haft ndgon pdverkan pé deras sitt att forsta och agera.

AP8 har genomforts enligt plan.

Arbetspaket 9 — Analys av data fran megaspel

Detta tvirvetenskapliga arbete beskriv nedan i kapitlen Resultat och
Diskussion. AP9 har genomforts enligt plan, &ven om det finns data som
inte kunnat analyseras inom ramarna for projektet (se Bilaga C)

Arbetspaket 10 - Kommunikation av resultat

Projektgruppen har varit aktiv i att kommunicera resultaten online, pa
konferenser och som inbjudna foreldsare. AP10 har genomforts enligt
plan. Se detaljer i publikationslistan/presentationer.

Arbetspaket 11 — Fardigstallande av produkt

Négot som utmirker genomforandet av Att vinda strommen &r den
iterativa speldesignen. Projektet bygger pa en vixelverkan mellan
insamling av data fran litteratur och intervjuer till design och
genomforande av spel till analys av vilka typer av samtal som foljer for att
sedan ga tillbaka till uppdatering av kunskapsunderlaget och speldesign.
Pa sa vis har spelet omarbetats mellan spelen, sérskilt mellan spelen i
Vistra Gotaland 2023 och Ostergdtland 2024, men ocksa forfinats
succesivt for att 6ka spelbarhet och interaktion mellan spelarna. Ett
undantag fran designprocessen uppstod mellan spelen Ostergdtland 2024
och Helsingfors 2024, dir endast mycket sma justeringar av spelprocessen
gjordes.
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Det fysiska spelet frdn Att Vanda Strommen finns tillgdngligt i nadgra
kopior for utlén vid projektets slut. Versioner pé bade svenska och
engelska har tryckts under projektets gdng och finns sparade, och
organisering av materialet och instruktioner for anvindning har gjorts
tillsammans med en kommunikationsbyra. Vid projektslut finns mdjlighet
att 14na kopia av spelet fran projektgruppen vid Linkdpings universitet.

Projektgruppen har ocksa beviljats interna medel fran Linkopings
Universitet for att ta fram en utbildning 1 hur man genomfor spelet, vilket
bedoms som nddvindigt for att organisationer eller intressegrupper utanfor
projektet ska kunna genomfora spel och debriefings.

Spelet vid projektslut 2025

Spelet dr uppbyggt for att representera en region dir 80 personer indelade 1
18 olika lag, utifran sina specifika forutsittningar tillsammans forsoker
stdlla om till ett hallbart och koldioxidneutralt energisystem. Konkret
bestar spelet av ett antal spelbord med en méngd spelplaner och spelpjéser
pa, samt en eller flera skidrmar eller projektionsytor dir information fran
spelledning och simuleringar visas. Under spelet dndras forutsédttningarna
genom ofdrutsedda men troliga hindelser lokalt, nationellt och globalt.
Typiskt pagar ett spel fran ca 0900 till 1600, inklusive pauser for lunch
och fika. En storre lokal kravs for de bord som spelet dr placerat pa och for
att ge deltagarna utrymme att interagera med varandra (se Figur 2).

Figur 2. Bild fran speltillfalle.

Procedur

Niér deltagarna anldnder tilldelas de en roll i spelet och en namnbricka med
tilldelad roll pa. Under projektets genomforande har ocksa
bakgrundsenkéter och samtycke till datainsamling delats ut i samband med
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ankomst till spelet. Dérefter foljer en kortare gemensam introduktion och
sedan en provrunda dér deltagarna fér sitta sig in i spelets mekanik och
interagera med andra lag. Sedan genomfors spelet i rundor som motsvarar
5 ar verklig tid. Deltagarna forsoker under dessa uppfylla de behov den
tilldelade rollen (ex. jordbrukare) har av att tillgodose materiella behov
inom en given ekonomisk ram och samtidigt fors6ka minska sin negativa
paverkan pé klimatet. En runda pagér mellan 30-50 minuter och bestér av
tre faser, en feam-fas dir lagen var for sig bestimmer strategin for de
kommande 5 aren. Sedan foljer en interaktions-fas dar laget delar upp sig
for att skota specifika uppgifter, som att tillgodose behovet av el, antingen
genom att producera eller forhandla mingd och pris med producenter eller
distributérer. Dérefter foljer en resolve-fas® nir resultatet riknas ihop och
effekter pa klimat, ekonomi och vilbefinnande summeras. Innan nésta
tidssteg foljer sedan en gemensam uppdatering om ldget i regionen samt
nagra nyheter som dndrar forutsittningarna i spelet pa olika sitt.

Figur 3 visar de roller som ar aktiva vid ett fullt spel med 80+ deltagare.
Det visar ocksd hur dessa dr beroende av och pdverkar varandra genom
fyra floden: energi, arbetskraft, varor/tjdnster och politik. Vid férre
deltagare plockas nigra roller eller lag bort. Dessa kan 1 vissa fall ersittas
av spelledare som hanterar dem.

Orienteringsstbd det politiska detoch Representerar valfardssektorn Granskar och rapporterar vad
utses av de tre befolkningarna. och dess ca 200 av som hénder i regionen.
Beslutar om budget, skatter, regler, Region- Klimatpaverkan Genomfor
Inkomst fran regionafa skatter ) ullmakti D " Politiska bestut
Har kan du se vilka roller ™ Attade av ;
som finns i spelet och att Sociala = T?k"'zka i Media
de ar kopplade, till namnden — namnden
exempel genom att: = S/ Offentlig
= 2 Valfard
Alla paverkas av de | 11
s 2
politiska beslut som E -3
regionfullméktige fattar. @ ¥ Ll i
Representerar Befolkning, > X
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regionen och koldioxidbudget . ementa pd \
o i behdver hantera 49% Efter varje runda hamtar ’ i pITO .Ucer'tef ocl X
Alla behdver olika typer av ) distributérer av energi
en ohallbar i T aktérer stenar enligt Regionens tidslinje diotr
varor och tjanster rest i i i Sammantfattar vad som hénd EETE  ispelet.
Befolkning, och ledtradar om vad som kan
. inom sina
A'lla uar beroeﬂnde av ekonomiska 33000 - hinda soxhome Ir\kanTsferfrén _
tillgdngen pa arbetskraft ramar utan att 54000 forsaljning av energi.
for de olika forlora sin 41%
Specialiteter
verksamheterna livskvalitet. b .- BTN Elementa-fiarvirme
. o ., Boxhome - flytande
Det finns ocksa aktorer Koper varor fran Befolkning, bransle .
i naringsliv, valfard . Conglomo
finans som har viktiga och energi frén ... geografi elproduktion

roller i regionen. Inkomster: framst ] Visar var saker
frén 16n frén andra < 7 finns
aktorer. " |
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- N Detaljhand
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b o
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Representerar marknaden Representerar naringslivet  regionen och behover forse utveckling genom att fundera
som koper och séljer varor behoven av mat och‘varor samt att dessa &r pa rétt plats. Sver vart regionen &r pé vag och
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Figur 3: Oversikt éver spelets teams och huvudsakliga fléden av energi, arbetskraft,
varor/tjanster samt politiska beslut.

? Resolve syftar i detta fall pa att 16sa upp eller klargéra vad statusen pa spelbordet egentligen ir och
frysa denna tills nésta runda borjar.
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Realistiska data

Spelet forsoker sa 1dngt som mdjligt representera faktiska
storleksordningar och bygger dérfor pa regionalt framtagna data* 6ver
energianvindning i olika sektorer vilket hér (se nedan) exemplifieras med
Ostergdtland (se Figur 5). Spelet bygger ocksé pa aktuella modeller om
klimatpdverkan fran olika aktiviteter vilket representeras med en CO2-
markdr pa alla spelbrickor som orsakar klimatavtryck. For varje saidan
markdr himtar lagen en koldioxidsten ur den gemensamma
koldioxidbudgeten mellan varje runda (se Figur 4). Budgeten &r berdknad
for att motsvara 1,5, 2 samt 2,4 graders uppvarmning och till ménga
deltagares forfaran spriacks oftast 1,5 graders-budgeten redan forsta
tidssteget vilket &r helt i1 linje med data frén lénsstyrelsen.

Figur 4. Spelare tar upp stenar som representerar koldioxidutslapp.

* Data hiimtas primért frin Linsstyrelsernas sammanstillning av linens energiférbrukning.
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Ostergétiand lan
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Sankeydiagram 1. p energitillférsel och anviindning i Ostergétland. Data fran ar 2017.

Figur 5 Energifldden i Ostergétiand 2017 (kalla: Lansstyrelsen i Ostergétland).

Oppet for olika scenarier

Spelet tillater deltagarna att tillsammans vilja vdg framét. Spelet &r
designat sa att det mojligt att utveckla samhillet 1 linje med de fyra
energiframtider Energimyndigheten (2016) pekade ut samt dven
mojligheten att né ett koldioxidneutralt samhille genom att minska
konsumtionen, vilket i sa fall fir effekter pa privat och offentlig ekonomi
(se Figur 6).
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Figur 6 Mojliga vagval for deltagarna i spelet, presenteras i introduktionen.
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Datasimulering av aterkopplingsmekanismer och langa trender

Den forstapersonsupplevelse deltagarna fér utifrén sin roll i spelet skapar
ndrvaro men framst utifran perspektivet av en enskild aktor. For att spdra
och synliggdra processer som inte fingas av spelets mekanik (regler,
komponenter och interaktioner) samlas data in till en digital simulering av
trenderna for regionens utslépp av vixthusgaser samt tillgdngen pa
biomassa. Halvvégs in i spelet presenteras resultatet av simuleringen som
en utredning av regionens omstillning. Datasimuleringen hédmtar alltsa
information frén spelborden och dtermatar prognoser pa forvintat utfall
fran deltagarnas handlingar rérande vissa parametrar (se Figur 7).

, mmmmmp Spelplan och spelpjéaser

1 \ l
Regler

Datorsimulering

Figur 7. Relationen mellan datorsimulering och megaspelet.

Da uttaget av biomassa ur regionens skogar ofta dkat snabbt far deltagarna
en tankevickare om att skogen bara &r en betingat fornybar resurs samt att
minskningen av biomassan ocksa innebdr att skogen tappar i sin kapacitet
som kolsdnka. D4 manga deltagare dndrar strategi efter denna information
vilket visar pa ett virde i att i spelet bidra med olika tekniker for att
visualisera 14ngsiktiga effekter av olika strategier.

Forskningsmetoder
Projektets tvirvetenskapliga karaktér har inneburit att ménga olika
metoder anvénts i analysen av data.

Enkétstudier

Tvéa enkiter har utvecklats for att finga deltagarnas bakgrund och
upplevelser (se bilaga A). Den forsta enkdten administreras fore spelet och
fokuserar pé deltagarnas bakgrund i termer av alder, upplevt kon, spelvana
(analoga och digitala spel), yrkesmissig koppling till hallbarhetsfragor,
eget intresse for sddana fragor, och utbildningsniva. Den andra enkéten var
designad for att fanga upp deltagarnas erfarenheter frin spelet, bade i form
av fritextsvar och kvantitativt i form av sjilvskattningar. Deltagarnas
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uppfattningar i form av sjilvskattningar analyseras med hjélp av deskriptiv
statistik, korrelationsanalyser och regression. Fritextsvaren har analyserats
bade med kvalitativ metod dir teman inom fritextsvar identifieras, liksom
frekvensanalys av antal forekomster av yttranden som stdttar. Utfallet
beskrivs detaljerat i kapitlet “Resultat”.

Kvalitativa intervjuer och debriefingar

Fler delstudier bygger pd kvalitativa analyser av data frdn debriefingar och
uppfoljande intervjuer. Dessa har dokumenterats bade genom anteckningar
och genom inspelning, vilka sedan har transkriberats. Transkriptionerna
har till storsta del analyserats med tematisk analys. Ett utfall av projektet
iar en ny visualiseringsmetod for att f6lja hur gruppsamtal som de i
debriefingsessionerna utvecklas dver tid. Metoden fyller en viktig roll for
att se hur deltagarna pa olika sitt lankar samman spelupplevelsen med
tidiga erfarenheter samt mojliga konsekvenser bortom sjdlva spelet. Denna
rapporteras i ett tidskriftsbidrag (se Johansson m.fl., 2025, i
”Publikationer” nedan).

Interaktionsanalyser

De samtal som uppstétt mellan deltagarna under megaspelen studerades
med multimodal interaktionsanalys (Broth & Keevallik, 2020) som gor det
mdjligt att undersoka de sociolingvistiska mekanismer som styr hur
besluten, samtalen, och spelet utvecklas. Den stora méngd data som
samlats in i form av video- och ljudupptagningar betydde att nya metoder
behovde utvecklas for att kunna utnyttja data samt att forstd deltagarnas
perspektiv av spelupplevelsen. En utforligare beskrivning av metoden,
dess utveckling och framtida utveckling aterfinns i kapitlen “Resultat” och
”Diskussion”.

Reflekterande designdagbok

Speldesignen dokumenterades i form av en reflekterande designdagbok,
dar fokus 14g pa att speldesignern forklarade de insikter som gjorts under
utvecklingen av spelet infor speltesterna, under sjélva speltesterna och i
efterarbetet med att analysera den speltestade versionen. Den iterativa
designmetoden byggde pa att spelet reviderades baserat pa deltagarnas och
projektmedlemmarnas dterkoppling i samband med speltesterna och den
digitalt publicerade designdagboken® gav speldesignern mojlighet att
kommunicera sina tankar under utvecklingen av den kommande
spelversionen med bdde med projektgruppen och externa intressenter,
vilket ofta ledde till férdjupade diskussioner kring utvecklingen av
specifika delar av spelet.

* https://gamesforsocialtransformation.com/category/att-vanda-strommen/switching-the-current-game-
design-blog/
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Vidare genomfordes en reflektion av varje spel i form av en kort skriftlig
rapport dir forutsédttningarna for spelet dokumenterades och varje
projektmedlems upplevelser antecknades individuellt. Dessa rapporter gav
ocksa viktig information till designprocessen.
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Resultat

Da studierna som skett inom projektet varit omfattande redovisas endast
de dvergripande resultaten i detta kapitel. For att ge en forstdelse for
utmaningen med att samla in och analysera data frin storskaliga spel
redovisar vi bade delar av de kvalitativa och de kvantitativa data som
samlats in. Ovriga resultat finns som publicerade bidrag i tidskrifter och
konferenser. Ytterligare delar av resultaten dr under produktion och
forvintas publiceras 2025-2026 . Se kapitlet Publikationslista” for mer
information.

Enkatsvar

Vid samtliga spel besvarade deltagarna tva enkéter, en fore spelets
genomforande och en efter (totalt antal anvéndbara svar: 232). Forenkaten
inneholl fradgor om upplevt kon, dlder, erfarenheter av olika typer av spel,
hur mycket tid personen typiskt lagger pé spel (badde analoga och digitala),
utbildningsniva och arbetslivserfarenhet rorande energi, miljo eller
klimatfragor. Efterenkiten kombinerade fritextfragor rérande upplevelsen
av spelet och vad deltagarna upplever att de lért sig, samt fragor om
eventuella dtgirder som Onskas géllande spelets utformning. Detta
kompletterades med ett antal fragor som besvarades pa en skala fran 1-7,
dér 1 var negativt och 7 som regel var positivt. Dartill stélldes fragor om
nér 1 spelet deltagarna ansdg att de behirskade spelet och hur till vida de
skulle rekommendera en vén eller kollega att delta i ett megaspel.

Fritextsvar

Béde de kvantitativa svaren och fritextsvaren har analyserats. Generellt
sett visar fritextsvaren att deltagarna anser sig ha l4rt mer om
komplexiteten i energisystemsfrdgan och att de ser behovet av bred
samverkan mellan samhéllsaktorer for att kunna hantera omstéllningen.
Spelformatet beskrivs som engagerande, spdnnande och tankevickande.
Samarbetsaspekten, bade i spelet och som 16sning pa
héllbarhetsutmaningen, lyfts ofta fram som den viktigaste komponenten.
Bland mindre positiva svar beskriver deltagarna att det var svart att
komma in i spelet och att de gérna hade haft mer tid, bade for varje runda
och for spelet som helhet. Att deltagarna dnskar mer tid for spelet som
helhet kan ocksa tolkas som positivt eftersom deltagarna var sa
engagerade att de girna fortsatt spela. Detta bekriftas ocksa av
spelledarnas bild frén genomforandena dar manga deltagare uppgett att de
velat fortsitta efter att spelet var slut. Gillande lirande om energisystemet
ndmnder deltagarna att de fitt en 6kad forstaelse for komplexiteten och
utmaningarna kring att skapa ett hallbart energisystem, vikten av att hitta
fungerande affarsmodeller och incitament for fordndring, vikten av att
agera snabbt och sambanden mellan konsumtionsbeteenden, klimat och
miljo.

25 (68)



2026-02-25

2026-203004-0001

@Energimyndighefen

Skattningsfragor

De svar som besvarades genom olika skattningar ger en dvergripande bild
av hur spelet tagits emot. Frigan Skulle du rekommendera andra att delta i
ett megaspel? ger en fingervisning om hur deltagarnas upplevelse varit pa
en overgripande niva (se Figur 8). For att kunna tolka svaren bor de séttas
i ett storre sammanhang. Spelen Linkdping 2022-10-20 och Ostergdtland
2022-12-05 bor betraktas som provspel da Linkdping-spelet genomfordes
med den fOrsta versionen av spelet och med en begransad méngd deltagare
och att Ostergotland-spelet endast pagick tva fullstindiga rundor.
samtliga fall utom Helsingfors har spelets mekanik och utseende
fordndrats sedan foregédende spel. Som synes finns stora skillnader mellan
spelen i Skane och Dalarna. Detta kan till del forklaras av att
deltagargrupperna skilde sig kraftigt at. I Skane deltog framforallt
studenter och ldrare. I Dalarna deltog en mycket heterogen grupp med
deltagare fran bade néringsliv, myndigheter och akademin. Dalarna-spelet
gav viktig feedback till projektgruppen och storre fordndringar
genomfordes efter detta, bade i spelets mekanik och utformning, men dven
1 sjdlva processen for att genomfora spel och debriefing. Detta tycks ha
gett positiv effekt till spelet i Vistergotland. Vistergdtlandsspelet gav
dock insikter om utmaningarna kring att hantera spelledarrollerna vid stort
antal deltagare, varfor en omstrukturering av den fysiska organisationen av
spelet gjordes, liksom ett antal forédndringar i spelmekanik och utformning
av spelets design. I stort sett omdesignades hela spelet i denna iteration.
Detta tycks ha haft avsedd effekt vilket aterspeglas i svaren fran
deltagarna i Ostergétland och Helsingfors 2024. Det andra spelet i
Vistergotland (2025, se ovan) bryter trenden, vilket troligen kan forklaras
av det stora bortfallet av deltagare. Detta aterspeglas i flera av frdgorna pa
efterenkéten fran detta spel.

Skulle du rekommendera andra att delta i ett megaspel?
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Liu 2022 Linkdping Provspel Skdne Dalarna Vastergotland 2024  Linkoping 2024  Helsingfors 2024 Vastergotland 2025

m Skulle du rekommendera en vén eller kollega att spela detta spel?
Skulle du rekommendera en van eller kollega att spela detta spel? Svar = nej

Skulle du rekommendera en van eller kollega att spela detta spel? Inget svar

Figur 8. Skulle du rekommendera en van eller en kollega att delta i ett megaspel? Antal svar
ja, nej, samt uteblivna svar i procent.
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I Vistergotland 2025 var flera roller obemannade da ett stort antal
deltagare inte dok upp, vilket givetvis paverkade deltagarnas upplevelse.
Detta syns tydligt om gruppen positiva/negativa delas da de som é&r
positiva ger ett hogt medel pa fragan Har dina forvintningar pa dagen
uppfyllts (medelvirde=4,99, skala 1-7) jaimfort med negativa som ger
fragan ett medelvarde pa 3,19. Det andra spelet 1 Véstergotland hade ocksa
storst antal deltagare och genomfordes i 5 olika klassrum, varfor
upplevelsen i ett rum troligen skilde sig kraftigt fran andra rum, beroende
pa hur vdl bemannat dessa var. Tyvirr finns ingen mojlighet att koppla
enkétsvaren till specifika klassrum, vilket gér det omojligt att kontrollera
om denna hypotes stimmer. En annan forklaring kan vara att spelet helt
enkelt blev storre dn vad som dr mdjligt att hantera rent praktiskt utan en
betydligt storre grupp spelledare. Fritextsvaren stottar till del detta da
manga deltagare uttrycker frustration dver bristen pa instruktioner och
tillgénglighet av spelledarstdd. En konsekvens av detta kan vara att
undvika att arrangera spel for mer dn ca 60 personer. De spel som skattats
hogst hade typiskt ca 30 deltagare.

Overlag tycks dock spelet ha utvecklats i en positiv riktning fran och med
spelet som genomfordes 1 Dalarna. Fragorna Har din forstdelse for
energisystemet okat? (Figur 9), Hur var din upplevelse av spelet? (Figur
10) och Hur realistiskt var spelet gdllande energisystemsfragor? (Figur
11) besvaras med hogre medelvérde for varje iteration av spelet, bortsett
frén 1 fallet med det andra spelet i Vistergotland.

Har din forstaelse for energisystemet 6kat?

5
1 I I I

LiUv 2022 Linkaping Skane Dalarna Vasterg6tland  Link&ping 2024 Helsingfors 2024 Vastergétland
Provspel 2024 2025

w

~

Figur 9. Medelvarden for fragan "Har din forstaelse for energisystemet okat" stalld efter
genomfort spel.
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Hur var din spelupplevelse?
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Liu 2022 Linképing Provspel Skine Dalarna Vistergotland 2024 Linképing 2024 Helsingfors 2024 Vistergdtland 2025

IS

Figur 10. Medelvarden for fragan "Hur var din spelupplevelse" stalld efter genomfort
megaspel.

Hur realistiskt upplevde du att spelet var gillande energifragor?

3
1

Liu 2022 Linkoping Provspel Skane Dalarna Vastergotland 2024 Linkoping 2024 Helsingfors 2024 Vistergotland 2025

IS

Figur 11. Medelvarden for fragan "Hur realistiskt var spelet gallande energisystemsfragor”
stalld efter genomfort megaspel.

Fragor rorande hur vl spelarna forstod vad de kunde gora i spelet eller om
de lyckades uppna sina mal har dock legat pa ungefar samma niva sedan
Dalarna-spelet.

Gillande korrelationer® kan ingen tydlig effekt ses mellan
bakgrundsuppgifter som kon, dlder, spelvana eller utbildningsbakgrund
och de rapporterade svaren efter genomfort spel. Daremot finns

¢ Korrelationsstudien gillande relationen mellan bakgrundsdata (férenkit) och upplevelse efter
genomfort spel (efterenkit) ar baserad péa de sista tva spelen, vilka &r de enda dér spelmekaniken inte
forandrats mellan spelomgangarna. Ovriga korrelationer 4r baserad pa data fran samtliga speltillfillen.
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korrelationer mellan totalupplevelsen av spelet, upplevd realism, och hur
till vilken grad man anser sig ha lirt sig mer om energisystemet (se bilaga
D). Hér undersdktes hur olika aspekter av ett spel (realism, spelupplevelse,
interaktion med andra spelare, maluppfyllelse, tydlighet i uppgifterna,
tillgénglig tid, forstdelse for energisystemet och uppfyllda forvantningar)
korrelerade med varandra och fridgan om deltagarna forstod spelet
tillrdckligt bra for att pdverka sin situation.

Starka positiva korrelationer: Starka positiva korrelationer fanns mellan
flera aspekter av spelupplevelsen. Till exempel tenderade deltagare som
fann spelet realistiskt angadende energiproblem ocksé att ha en positiv
spelupplevelse, forsta energisystemet bittre och fa sina forvantningar
uppfyllda. P4 liknande sitt korrelerade positiv spelupplevelse starkt med
méaluppfyllelse, tydlighet i uppgifterna, tillrackligt med tid, 6kad forstaelse
for energisystemet och uppfyllda férvintningar.

Starka negativa korrelationer: En stark negativ korrelation hittades
mellan kinslan av att man forstod spelet tillrdckligt bra for att paverka sin
situation och flera faktorer, inklusive realism, spelupplevelse och
méaluppfyllelse. Detta tyder pé att de som kidnde sig mindre i kontroll ver
sin situation i spelet hade mindre positiva upplevelser totalt sett.

Sammanfattningsvis avslojar analysen ett komplext samspel mellan olika
aspekter av spelupplevelsen. Positiva upplevelser inom ett omrade
korrelerade generellt med positiva upplevelser inom andra, medan kénslan
av bristande kontroll dver situationen i spelet verkade vara kopplad till
mindre positiva upplevelser totalt sett.

For att forklara utfallet i forstaelse for energisystemet gjordes ocksa en
regressionsanalys ddr “Har din forstaelse for energisystemet okat?”
anviandes som beroendevariabel med prediktorerna “Nar kidnde du att du
forstatt spelet tillrackligt bra for att kunna péverka din situation i spelet?”,
“Hade du tillrdckligt med tid for att uppna dina mal?”, “Hur realistiskt
upplevde du att spelet var géllande energifragor?”, “Var det tydligt vad du
kunde gora i spelet?”, “Hur vél kunde du uppné dina mal i spelet?” och
“Hur var din spelupplevelse?”. Nir analysen baseras pd samtliga enkéter
fick regressionsmodellen ett forklaringsviarde med R2=.45 (F(6,133)=18.0,
p<.001). Nir endast data fran de tvd sista spelen inkluderades, vilka var de
enda som konstanthéllits gidllande spelmekanik och design, gav de ett
nagot hogre forklaringsvirde (R2=.50, F(6,36)=5.9, p<.001).

Regressionsanalysen och korrelationsanalysen tillsammans visar alltsé att
deltagare som uppfattar spelet som realistiskt gdllande energifragor oftast
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ocksa skattar sitt eget larande om energisystemet hogre &n de som inte gor
det.

Interaktionsanalys och Metoddiskussion om stora datamangder
Interaktionsanalyskomponenten av projektet syftade till att undersdka hur
deltagare spelade i realtid, vilka effekter designen hade pé deras
spelaktiviteter och vilken typ av diskussioner spelet framkallade under
spelandet. Varje spel spelades in med flera kameror (se Figur 12Fel!
Hittar inte referenskilla.) och mikrofoner for att finga detaljer i
interaktionen som uppstod mellan spelare. Eftersom spelet designats for
att krdva samarbete och forhandling mellan spelarna var det viktigt att
utforska vilka effekter dessa interaktioner hade. Spelet innebar mycket
rorelse mellan bord och spelare som snabbt samlades och skingrades i
grupper. Detta krivde att specialkameror som kroppskameror (Figur 13)
och 360-graderskameror (Figur 14) anvéndes som komplement till
traditionella kameror for att kunna finga bade individuella och mer
overgripande perspektiv av interaktionen i spelet.

Figur 12. Utrustning bestédende av kameror, mikrofoner och stativ for att samla in data vid
megaspelen.
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Figur 13. Perspektiv fran en kroppskamera.

Figur 14. Perspektiv fran en 360-graderskamera.

Interaktionsanalysen hittills har undersokt en specifik aspekt av
megaspelsdesign (Hofstetter et al. 2024) samt tva typer av diskussioner
som spelet framkallade, det vill sidga tva slags diskussioner som spelarna
regelbundet genomforde i megaspelet.

Avtalssystemet visade férhallanden och méjliga samarbeten
Papperskontrakten som specificerade pagéende transaktioner mellan olika
lag var en sérskilt intressant designkomponent som studerats nirmare
under projektet. Exempelvis hade energidistributéren Conglomo vid
spelets borjan ett inkOpskontrakt for el frdn den internationella marknaden
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samt ett annat inkOpskontrakt frin hoginkomstlaget for den solenergi de
producerade i sina hem. De hade sedan manga forséljningskontrakt med
sina klienter, sdsom kommunen, befolkningslag, foretag m.fl. Kontrakten
designades for att visualisera det initiala "steady state"-ekonomiska
systemet som spelarna motte nér spelet borjade och visade hur lag utbytte
resurser med varandra.

Kontrakten var alltsd avsiktligt designade for att visa vilka finansiella
relationer som existerar kring vissa energislag och varor i spelet och ge
upphov till diskussion kring dessa. Analysen visade pa flera fordelar med
denna 16sning. For det forsta stodde kontrakten upptickten av relationerna
mellan lag och systemet for energi- och resursutbyte som megaspelet
simulerade. Genom att titta pa sina spelbord kunde spelarna se kopplingar
i form av vilka utbytesprocesser de redan var involverade i. Som ett
"boundary object”, eller gransobjekt pé svenska (Johansson, Laere &
Berggren, 2021) genererade kontrakten interaktioner mellan olika grupper
i spelet nér de upprittades, omforhandlades, eller avbrots. Det visades
exempelvis genom att deltagarna bokstavligen bar kontrakten till andra for
att genomfora forhandlingar, (om)skriva dem och ibland dramatiskt riva
sonder dem. Spelarna tog spontant ansvar for att sikerstélla att &ndringar i
kontrakten var dmsesidiga och att bokforingen var korrekt for bada parter,
vilket innebar att spelarna aktivt bidrog till systemets upprétthallande.
Slutligen underléttade kontrakten spelarnas forstaelse, sérskilt deras
formaga att engagera sig i systemtdnkande (Meadows, 2008, se dven
kapitlet "Introduktion” ovan), vilket blev synligt nir spelarna borjade
anvinda kontrakten for att identifiera olika lags behov av resurs och hur
lagen var d& sammankopplade (se Figur 15 och Figur 16).
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Figur 15. Avtal i spelet som en spelare tar med till férhandlingar, inspelad med

kroppskamera.
53 LFP: Om inte de vill betala mer, (0.3) da s- striker vi " .
If they don't want to pay y then we'll strike /{ LFP suggests finding alternative hu-yer. _ |
54 LFP: det kontraktet=*hitta ndgra som be[vilja betala mer,] i -
this contract, find some others who to more
55 LA: [Eller hur- eller ]
Right
1fp -»*gesture to other rooms-->
56 La: hur du det jag—tamher:
Right that's what I think
57 LFE: [Tvp, ]
Like LFP suggests possible alternative person to sell
58 La: [2h. ] to, from the food team, planning potential new
™ contacts with other teams.
59 (0.9)
60 LFP: I_Hans Forberg. |((suggestion of person from food team)) LFP points out other team incentivized to buy
o7 . ; :
61 LPOL: [FEST vt forelst du.e to other needs, {demopstrﬁtmg a
From food con‘5|deratlon of othgr team's motivations and
62 LFP: = Bersver Tu-T de BEhS[9ar Ter SFog Fhh Tor atE= their relevance for this team’s problems.
They need right- They need more forest in order to
63 LPOL: [(De )1
64 LFP: =kunna producera mer *mat,*
be able to produce more food
65 LPCL: =) ehovde dem, (Ly Lan, |
They needed that, coh damn
66 LFP: Jal Uch Tda Lar vi Tmer |pengar:,” LOL da kan vi Kolpa=
Yes! And then we get more money, cause then we can buy
67 LPOL: [ (h)e(h)e(h)e(h)ehehe ]
1lfp [->*upward gest*pull in gesture*hold>> L | X 3
68 LFP: =matelT PITTIgaTS, LFP explains consequences of plan, with a

the food cheaper

gathering gesture for more money.

Figur 16. Spelare diskuterar ett kontrakt som behdver omférhandlas.

Hur spelarna hanterar konflikt med roller och prioritering
Interaktionsanalysen har ocksa undersokt vilka typer av diskussioner
spelare forde under spelet. Tva aspekter analyseras hér: hur spelare
rollspelar och hur de diskuterar sina prioriteringar. For det forsta innebar
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megaspel rollspel, dér spelare tilldelas lag och i fallet Att vinda strdommen
dven mer specifika individuella roller. Studier av serious games har
tidigare sett roller som ett sdtt att 6ka engagemang eller immersion (Abdul
Jabbar & Felicia, 2015; Bowman, 2018) och for att fraimja spelarens
empati for andra (se t.ex. Valkering m.fl., 2013). Dessa element har dock
typiskt utvérderats genom sjélvrapportering efter spel (se t.ex. McBurnett
m.fl., 2018). Denna studie gav nya insikter i hur spelare anvinder sina
roller under spelet och visar att roller fungerar som en resurs for att
motivera sina handlingar, sdrskilt nir dessa handlingar &r antagonistiska
eller bryter mot sociala normer for artighet eller relationer med
medspelare. Roller anvinds for att hdvda att spelaren "inte hade nigot val"
1 att vidta en atgdrd, vilket ger en ursdkt for handlingar som kan vara
problematiska for motparten. Ett exempel aterfinns i Figur 17 nedan.
Laget Boxhome kontrollerar bio- och fossilbrénsle, och har gatt dver till
laget med ldginkomsttagarna for att omforhandla ett sdljkontrakt, eftersom
priserna pd biomassa gatt upp. Laginkomsttagarna forsoker argumentera
att de inte ska betala mer, och till slut sdger “behover du det verkligen”
(LO1). Boxhome representant tar ovanligt lang tid att svara (tystnader pa
LO02 och L04), och svarar genom att framkalla sin roll som ett féretag som
maéste tjdna pengar. Rollen forklarar anledningen att trycka fram
prisforhdjningen, och tydliggdér Boxhomes prioritering. Det dr vanligt att
anvénda rollerna ndr man vill eller behover sétta hart mot hért vid
forhandling. Denna aspekt av rollspel hjdlper spelare att hantera det
"dubbelansvar" de har — bade att spela spelet och att visa vanlig respekt
for medspelare i ett socialt ssmmanhang. Detta visar att spelet
framgangsrikt tvingar spelare att konfronteras med ansvar gentemot andra
"roller" pa sdtt vi normalt inte moéter i vardagen (en mojlighet forutspadd
men ostuderad av Ahamer 2013).

01 LPOL Behover du: det: verkligen jamfért med oss
Do you need it really compared with us

02 (0.8)

03 BOXA .tch

04 (1.0)

05 BOXA Business &r business.

Business 1s business

Figur 17. Exempel pa rollspel vid forhandling.

En annan typ av diskussion som engagerade deltagarna under varje runda
var att dela nyheter och besluta om nista steg. Till exempel var en
aterkommande fraga for laginkomstlaget om de skulle prioritera hélsa och
utbildning for att forbéattra arbetskraftens inkomster och sedan anvénda
dessa inkomster for att minska sitt klimatavtryck, eller om de istéllet
skulle prioritera klimatavtrycket samtidigt eller framfor befolkningens
vélfardsbehov. Som exempel finns utdraget i Figur 18 dir

34 (68)



2026-02-25

2026-203004-0001

@Energimyndighefen

medelinkomstlaget diskuterar vilka handlingar i spelet de ska prioritera,
och pratar om flyg (som far befolkning pa bra humér men ger ett stort
avtryck med CO2). Spelarna A och C i laget séger att de vill flyga (L02-
05), men B haller inte med. For att uttrycka sin oenighet framhéver en
deltagare sin roll som “dldre befolkning” och l4tsas att hon pratar som
nagon mycket dldre (hon dr mellan 19 och 25 i verkligheten). Det hjilper
henne forstirka sina dsikter om att de inte ska flyga, men den humoristiska
aspekten (de andra spelarna skrattar ocksa) mjuknar ocksa hennes
kommentar. Ofta forblev dessa beslut oldsta pa grund av tidsbrist eller
oenighet inom laget, vilket ledde till att spelare gick vidare med olika
atgdrder 1 nésta fas och sedan dterbesokte prioriteringarna vid nésta
teamfas. Dessa diskussioner avslojar flera nyckeleffekter av spelet: For det
forsta 0kar spelarna sin dmsesidiga forstaelse for olika mojliga
handlingsvigar genom att diskutera sina alternativ, vilket exponerar alla
for olika prioriteringar. For det andra tenderar spelare att vara
opportunistiska snarare dn strategiska nir det géller att Overtyga och de
véljer ofta strategier som ger omedelbar 6verenskommelse framfor mer
langsiktiga processer som kréiver dvertygelse. For det tredje prioriterar
spelare sitt eget lag, sé en effektiv vag for att minska klimatavtrycket &r att
visa dess fordelar for laget.

01 MIDC: Sa om vi kan ta bort utslipp dir sa forsvinner- eller ta bort
So if we can remove emissions there then disappears- or take away
02 MIDC: flyg som (f'rsvin- finns-) fast det will ju inte wvi.
flights that dis- are- though we don’t want to do that.
03 MIDA: Nej jag will flyga:::[::]
No I want to fly
04 MIDC: [Prlecis.=Vi har ju vilja att (annars) eh::
Exactly. We have the desire to otherwise uh
05 MIDC: leva bra: eller sant.
live well and so on.
06 MIDB: Assa jag (skulle s&dga) pa min tid nir jag:: (0.2) va[r ung 1
But like I would say in my time when I was young
07 MIDC: [ehhhe ]heheheh
08 MIDB: sa: (0.5) [( )1
then
09 MIDC: [Da flég] vi hela tiden.
Then we flew all the time
10 MIDB: Nej. (.) Da flég vi inte. (.) [Det var ] inget flyg en gang om aret.
No Then we didn’t fly. There wasn’t flying once a year
11 MIDC: [(h)e(h)e]

Figur 18. Deltagare diskuterar prioriteringar rérande lycka i befolkningen versus
klimatpaverkan av flygresor vid semester.

Sammanfattningsvis har interaktionsanalysen visat anvindbara insikter i
vad spelare gor under megaspelet och hur designen paverkar deras moten
med pedagogiska och diskussionsmal.

Debriefing

Debriefing-delen som sker efter ett megaspel dr mycket viktigt for att
deltagarna ska fa mojlighet att reflektera 6ver sina upplevelser. Debriefing
ger ocksd mojlighet for deltagarna att i dialog med varandra bygga ny
forstaelse baserad bade pa upplevelser i spelet och tidigare egna
erfarenheter. Ur denna synvinkel dr debriefing minst lika viktigt som
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sjdlva spelet, 1 varje fall ur perspektivet av projektets mél rorande att bidra
till dialog och forstéelse. Efter varje speltillfdlle har deltagarna delats in i
mindre grupper, typiskt 10-20 personer, som genomfort debriefing. En
facilitator har lett debriefing-tillféllet och en projektmedlem har stottat
genom att ta anteckningar. Alla debriefings har ocksé spelats in och
transkriberats.

Projektet har utgatt fran Kriz (2010) riktlinjer for att genomfora
debriefings. Kriz foreslér ett systemiskt-konstruktivistiskt
tillvigagéngssétt som betraktar ldrande i spel som en problemorienterad,
social process dir deltagarnas kompetenser méste lyftas fram for att stodja
perspektivtagande. Det &r alltsd en form av kollaborativt 1drande baserat
pa gemensam reflektion dver egna och andras handlingar i spelet.

Enligt Kriz refererar debriefing till "de metoder som anvinds for att
kombinera deltagarnas reflektioner dver sina erfarenheter med bedomning
av mentala (kognition, kénslor, etc.), sociala (handling, kommunikation,
etc.) och systemiska processer (dndring av resurser, strukturer, etc.) for att
hérleda tillampningar for verkliga situationer bortom spelsimulationen"
(Kriz, 2010, s. 669, dversatt fran engelska). Larande &r alltsa inte bara en
produkt av spelmekanik och scenarier, utan dven den interaktion som sker
mellan deltagarna under och efter spelet (Vervoort m.fl., 2010). Kriz
betonar vidare behovet av att reflektera 6ver den mojliga betydelsen av
spelets utfall 1 verkliga livssituationer. En bra facilitator kan stodja denna
process genom att anvénda olika verktyg. Kriz foreslar att debriefing bor
delas in i sex faser, vilka projektet har anvént som grund for debriefing-
protokollet som anvénds i samband med spelen. Facilitatorerna anvénde
en sa kallad popcorn-metod, vilket betyder att riktade fragor stélldes till
minst tre olika deltagare.

Foljande fragor var med i det protokoll som anvindes under debriefing:

1. Vad hénde i spelet? & Vilka kénslor vicktes hos dig under spelet?

2. Vad ldrde du dig? & Vilken koppling finns med ditt vardagsliv?

3. Har du fitt ta del av nya perspektiv pa energifragan genom att delta
i spelet eller genom diskussioner med andra speldeltagare?

4. Vad tar du med dig av spelet — kommer det paverka hur du agerar 1
vardagen framdver?

5. Kan ni ge lite ris och ros: Vad gillade du i spelet? Vad ska vi dndra
eller lagga till?

Typiskt sett ror sig deltagarnas diskussion enligt debriefingprotokollet, dvs
fran egna kénslor och upplevelser till mer dvergripande resonemang om
energisystemets koppling till samhéllet i stort, klimat, alternativa
energikéllors roll i omstéllning, men dven utmaningar kring att skapa
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inriktning och samordning for omstdllning. Deltagarna beskriver ofta tre
faser; forvirring, frustration och forstéelse. Forvirring uppstar ofta i borjan
av spelet nér deltagarna forsoker orientera sig i rummet. Detta beskrivs
ofta som “jag var sé forvirrad”, “i borjan begrep jag ingenting” eller
liknande. Nar deltagarna borjar forsta vad de ska uppna hianvisar de ofta
till kénslor av frustration d& de forstar hur svart det &r att faktiskt uppné
det hela, ofta for att de borjar se alla de beroenden som finns 1 spelet.
Hoppldshet ndmns ofta som kénsla i denna fas. Darefter beskrivs ofta ett
mer positivt och upprymt stimningsldge dir deltagarna hittar 16sningar
och borjar jobba for att uppna dessa. Géllande insikter lyfter manga
deltagare fram behovet av samarbete for att klara en omstéllning till ett
héllbart samhaélle. Kopplat till detta ndmner deltagarna att just
samarbetsaspekten av spelet var den mest givande, liksom mojligheten att
ta del av andras perspektiv. Liksom i enkitsvaren dnskade ofta deltagarna
att de haft mer tid for spelet, eller att de kunnat spela spelet en ging till.
Typiska kommentarer pa spelets design dr att de 6nskat en ldngre
introduktion till spelet. Komplexitet lyfts ofta upp som utmanande, men
endast ett fatal deltagare har framfort att de skulle 6nska sig ett enklare
spel. Snarare padpekar méinga att det dr bra att spelet dr komplext eftersom
omstdllningsfragan dr komplex dven i verkligheten. Géllande
energisystemet ansdg deltagarna att de fatt nya perspektiv pa det i
bemarkelsen att de nu bittre forstar alla beroenden som méste hanteras for
att det ska vara mojligt att dndra energisystemets inriktning, inte minst sett
ur ekonomisk synvinkel. Framforallt pdpekar flera deltagare att
utvecklingen fran att vara frustrerad dver alla hinder som upplevs i spelet
till att hitta 16sningar ar en viktig komponent i sig da den skapar visst hopp
om att det trots allt 4r mdjligt att fordndra saker om man bara kan hitta
gemensamma vagar framat.

Intervjuer efter megaspel

Efter tre speltillfdllen har uppfoljande individuella intervjuer genomforts
med nagra av deltagarna. Detta skedde ndgra manader efter sjdlva spelet.
Urvalet har da inte skett systematiskt utan baserats pé en uttryckt vilja att
reflektera 6ver lardomar och erfarenheter som de tagit med frén spelet. Till
skillnad frén debriefingarna har dessa tillfdllen gett en mojlighet att fa en
mer fordjupad forstéelse av individers tankar och erfarenheter men ocksa
en mojlighet att ge uttryck for tankar och idéer nér det har gatt en tid.
Intervjuerna genomfordes med semi-strukturerade metod.

Utfallet av dessa intervjuer visar att deltagarna generellt uppskattat
mdjligheten att engagera sig i spelets omstéllning av ett energisystem i
bred mening och da frimst fitt med sig en insikt om hur de langa kedjorna
av beroende &r en viktig komponent for att forstd och utmaningar och
mojligheter. Framfor allt lyfts vikten av battre kommunikation mellan
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samhillsaktorer samt tydliga gemensamma strategier. Samtidigt ar det
svérare for deltagarna att peka pa direkta konkreta effekter av att ha
deltagit i spelet. Till viss del kan detta tdnkas forklaras av att manga
deltagare redan varit engagerade i energi och omstallningsfragor samt att
det i var komplexa vérld d&r manga saker som hénder som bidrar till
dndrade vanor. Med tanke pa att det vid intervjutillféllena gétt flera
manader dr det intressant att notera hur mycket detaljer fran spelet
deltagarna véver in i svaren pd intervjufrdgorna.

Designprocessen

Under arbetet med att ta fram spelen skrevs en publik designdagbok pé
projektets blogg, och anteckningar fordes inom projektet med reflektioner
efter varje speltillfille som genomfordes. Med hjélp av dessa reflektioner
utvecklades processen for att skapa meningsfulla larupplevelser genom
spelen. Dessa kan ses som tre huvudsakliga faser:

Den forsta fasen bestod av att fanga viktiga systemkomponenter och -
relationer i regionala energisystem, sirskilt med avseende pé att
askédliggora interaktioner mellan aktdrerna i regionen. Under denna fas
genomfordes en noggrann kartldggning av energiflddesdynamik i form av
Sankeydiagram Over produktion och anvdndning, makt- och
dgarforhallanden inom energisektorn, hur grundldggande samhaéllsbehov
kopplar till energianvdndning (exemplifierat av matproduktion, offentlig
sektor, transporter, avfall) samt sociala och ekologiska utfallsmétt pd ett
samhillssystem som anvinder energi réttvist och hdllbart. Arbetet i den
forsta fasen utgick frén att spelet behovde kunna ge en trovirdig
simulering av dynamik i en region for att stimulera lirande som kan
knytas till verkliga storheter och relationer. En viktig ldrdom frdn denna
fas var att spelupplevelsen gav insikter i systemkomplexitet for nuvarande
energisystem, men att fordndringsatgérder var svarare att hantera under
spelets gdng. Speldesignprocessen visade ocksa att fordndringsforslag for
energisystemet behover kalibreras mot de storheter och relationer som
finns 1 spelet. Inspiration soktes fran befintliga planer for att stilla om
energisystemet, vilket vickte fragor om hur forslag fran Féardplan
Fossilfritt Sverige och regionala omstéllningsplaner skulle kunna hanteras,
sarskilt de som inte tog hdnsyn till relationer som identifierats som viktiga
for energisystemskomponenterna, med avseende pa exempelvis biologisk
méngfald eller social rittvisa, eller framtida risker kopplade till
klimatforandringar och dverskridande av planetdra granser som forskning
pekar pa.

I den andra speldesignfasen av projektet utforskades majligheterna att

inforliva relationerna mellan forandringsforslagen, systemkomplexitet och
framtida risker. Detta gjordes genom att scenarier for spelets utveckling
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utformades, projektkort som motsvarade fordndringsalternativ skapades,
och olika sitt att f in dem 1 spelet togs fram, exempelvis genom grupper
med sérskilt ansvar eller sérskild information. Speldesignens
detaljrikedom mdjliggjorde representation av bade konsekvenserna av
specifika fordndringsuppslag och framtidsrisker. Det framkom dock att de
olika forandringsforslagen framst kunde diskuteras mer i detalj under
dialoger efter genomforda spel, och att endast ett fital fordndringsforslag
kunde hanteras av respektive spelare. Efter att olika sétt att 1ata fler spelare
hantera fler forédndringsforslag provats, noterades att samma problem med
fordndringsarbete som uttrycktes utanfor spelet dven atergavs av spelarna.
Eftersom spelet medger att ménga spelare far olika perspektiv att dela med
sig av efter genomfort spel, skiftades fokus mot att utforma
debriefingsformat som skulle mojliggora delning av dessa skilda
erfarenheter.

Den tredje designfasen utformades darfor med malet att stodja
efterbearbetningen bittre, med farre interaktionsytor for spelarna, s att
gemensamma samtalsémnen om systemkomplexitet, fordndringsforslag
och risker ldttare kunde identifieras och diskuteras. En sammanfattning
kan vara att projektet utvecklades fran att designa ett spel som
representerade perspektiv pa nuvarande energisystem, till att designa spel
om fordndring av energisystem, och vidare till att designa spel for att
frdamja efterfoljande samtal om fordndring av energisystem.

Simulering och modellering

Megaspelets analoga komponenter &r visserligen baserade pa faktiska
storheter och modeller av energifléden och klimatpéverkan, men det finns
trots detta begrénsningar i vilken aterkoppling ett bradspelsliknande
format kan ge till deltagarna, sdrskilt géllande prognoser rorande framtida
klimat- eller miljoeffekter. For att kunna ge en rikare aterkoppling har en
datorbaserad simulering tagits fram, i vilken uppgifter fran spelet kan
matas in. Baserat pa dessa uppgifter, exempelvis vilka energislag eller
transportmedel deltagarna viljer att anvdnda, kan prognoser for framtida
klimatpdverkan ges. Denna information presenterades till deltagarna
mellan spelrundorna och vid spelets slut.

Hela simuleringsmodellen bestér av 3 separata delmodeller, en for
energisystemet, en for transportmodellen och en for biomassa- och
skogsmodellen. De olika modellerna &r parametriserade med regionala
data, baserade pa offentligt tillgénglig statistik och rapporter. Dér
regionspecifika data inte ar tillgingliga gors vissa uppskattningar baserat
pa nationella data.
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Energisystemsmodellen

Energisystemmodellen simulerar produktion och forbrukning av energi i
systemet och har komponenter som representerar fornybara energikéllor,
icke fornybara energikéllor, elproduktion och slutanvindares
energianviandning, som hushall eller industri (se Figur 19).
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Figur 19. Overgripande perspektiv pa energisystemsmodellen.

Transportsystemsmodellen

Transportmodellen representerar fordonsanvéndning och resulterande
CO2-utslapp och gor det ocksd mojligt att modellera dvergingar fran
fossilbrénsle till biobrénsle eller elektriska fordon. Takten pa antalet
fordon som kan bytas ut per ar till dess att en viss del av fordonsflottan ar
utbytt simuleras ocksa.

Biomassa och skog

Ett antal faktorer som é&r viktiga for ett hallbart skogsekosystem
identifierades och anvindes i1 utvecklingen av en skiss av en
biomassamodell, eftersom subsystemet var sérskilt vardefullt for att
synliggora effekter som hade varit svara att se annars. Dessa faktorer
inkluderar anvdndning av biomassa for biobrinsle- och varuproduktion,
forhallandet mellan volymer av biomassa i olika &ldrar och eventuella
planteringspolicyer. Modellen baserades dven pa litteratur och resultat fran
observationer och undersdkningar frdn megaspelsessioner. Detta
inkluderade viktiga element, deras forhallande, samt parametrar for hur
elementens tillstdnd foréndras.

Utifrén denna skiss utvecklades en modell som representerar fyra olika
populationer av trdd baserat pd deras aldrar och 6vergangarna mellan
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dessa populationer samt avverkningen av triden for biomassa och
traprodukter.

Initialvdrden for modellen samt koefficientviarden hirleddes fran
historiska data om svenska skogar, tillhandahallna av Sveriges
Lantbruksuniversitet (SLU) genom Riksskogstaxeringen.

Under debriefings och i slutet av spelet presenterades resultat fran
simuleringen (se Figur 20, Figur 21och Figur 22) for spelarna med négra
forklaringar av de mojliga orsakerna till scenarierna. De visualiseringar
som visade sig vara mest intressanta dr CO2-utsldppen jamfort med
budgeten for O-utslapp till 2035.
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Figur 20. Visualisering av koldioxidutslapp totalt jamfort med budget for utslapp.
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Figur 21. Visualisering av utveckling av skogstyper 6ver tid (Gammal skog, medelgammal
skog, gallrad skog och ungskog).
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Figur 22. Visualisering av utslapp efter befolkningstyp.

Styrkan med simulering &r mojligheten att komplettera de effekter som
spelare ser i1 spelet med ett mer langsiktigt perspektiv, till exempel att titta
pa skogen i aktuell tid kommer inte att understryka hur kritisk situationen
ar, utan ger en projicerad utveckling éver 100 ar gor det mojligt att se
kumulativa effekter och dven effekter som inte ar direkt synliga i spelet,
sasom negativa effekter av brist pa biologisk méngfald.

Att samla in och bearbeta stora méangder data under spelet

Att samla in den data som behovs for simuleringen och snabbt mata in den
i modellen dr avgorande for att kunna presentera simulering resultatet i tid
under spelet. Pausen mellan rundorna dr typiskt ca 10—15 minuter, vilket
ger en mycket liten tidsram fOr att gora eller nddvandiga berdkningar och
generera graferna sé att resultaten dr redo att presenteras i slutet av
debriefingen.

Det forsta steget for att forbéttra denna process har varit att arbeta med att
forbattra simuleringstiden for modellen, som tar ett minimum av tvd
minuter totalt i nuldget. Det andra steget har varit att automatisera
processen s& mycket som mojligt, sa att graferna kan genereras baserat pa
indata frdn en Excel-fil som innehéller data for olika kategorier for den
aktuella omgéangen.

Men det mest tidskrdvande steget ar fortfarande att rdkna spelpjdser som
paverkar simuleringen och ange denna information i Excel. For att gora

denna process s& smidig som mdjligt har foljande steg identifierats:

- att dela in datainmatning mellan olika bord, s att processen kan
parallelliseras
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- att anvinda MS-formuldr som ér tillgidngliga via QR-koder for en enkel
inmatningsprocess

- for att lagga till bilder pa spelpjiser som ska riknas for varje kategori,
minskar detta inmatningsfel (se Figur 23).

- att gora genomgangar dér assistenterna matar in data for en
traningsrunda dagen fore spelet, detta har gjort stor skillnad for att
identifiera problem och klargdra missforstand, vilket minskar fel under
spelet.

Farms United and Forestia (take the
sum) - fossil tokens *

=)

The value must be a number

Figur 23. Avbildning av spelpjas (token) som representerar fossilt bransle till ett fordon. Det
gra molnet indikerar att pjasen ger upphov till koldioxidutslapp och att den ska matas in i
simuleringen.

Avslutande kommentar rérande resultat

Megaspel som format dr utmanande béade ur ett forskningsperspektiv och
ett pedagogiskt perspektiv dd en stor mingd olika typer av data behovs
och genereras for att forsta vad som sker i spelet och hur deltagarna
upplever det, men dven for att kunna ge den dterkoppling som deltagarna
behover for att fa en komplett larupplevelse. En viktig framgangsfaktor for
projektet har varit att kombinera olika typer av datainsamlings- och
analysmetoder. Sedan det forsta pilotspelet har en stindig véixelverkan
mellan design av spelet, utvirderingsmetod, och datainsamlingsmetod
pagatt, dir alla dessa komponenter forfinats. I ménga fall har de olika
datakéllorna och analysmetoderna ocksd validerat de iakttagelser som
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gjorts mot varandra samt kompletterat varandra. Exempelvis har
kommentarer fran fritextsvaren i enkéterna bekréftats och fortydligats i
debriefingar och intervjuer. Simuleringarna har stottat spelupplevelsen,
vilket kommenterats i bdde debriefing och enkétsvar. Interaktionsanalysen
har gett en fordjupad forstaelse for de mikrointeraktioner som tillsammans
ar spelupplevelsen. Projektgruppens tvirvetenskapliga sammansittning
har darfor varit avgdrande for att ge en forstaelse for megaspelens unika
egenskaper.
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Diskussion

Energisystemens, samhéllets och klimatférdndringarnas komplexitet kan
bara hanteras genom att 6ka systemténkandet snarare dn att fokusera pé
enkla, linjéra forklaringsmodeller (Funke, 2021). Tyvérr soker ménga
enkla forklaringar som bygger pé singulédra (reduktionistiska)
forklaringsmodeller som inte formér hantera en komplex utmaning med
flera intressenter, sérskilt ndr dessa bara kan forstds genom att samtidigt
artikulera och anpassa sig till flera perspektiv och malbilder. Projektet har
visat hur megaspel kan bidra som ett viktigt redskap for att skapa
diskussioner om komplexa fragor som framtida energisystem genom att
spelarna sjdlva blir en del av en komplex simulering av samhélle och
energisystem. Detta skapar mojlighet till 6kad forstaelse for de beroenden
som finns mellan energisystem, samhélle, miljé och klimat utan att
reducera utmaningen att skapa ett hallbart energisystem till enkla
sambandskedjor. Istdllet maste deltagarna hantera multipla perspektiv och
maél pd flera samhilleliga nivder samtidigt. D4 deltagarna ocksé dr en del
av sjdlva simuleringen skapar deras gemensamma agerande ocksé sjélva
upplevelsen, vilket leder till en vixelverkan mellan de antaganden
deltagarna tar med sig till spelet och den antaganden som byggts in i spelet
utifran projektgruppens forstaelse och erfarenheter frin tidigare spel.

Erfarenheten frén spelet, larupplevelsen, édr ocksa till stor del skapad 1
samspel mellan deltagarna sjdlva under och efter spelet, 4&ven om den 1
viss mén faciliterats av projektgruppen. I detta kapitel diskuteras och
problematiseras begreppet larupplevelse utifran megaspelsformatets
forutséttningar, hur forestéllningar om framtidens energisystem hanterats i
spelet och hur megaspel kan fungera som demokratiserande arena.
Avslutningsvis beskrivs och diskuteras vilka grupper som nitts genom
megaspelen, vilka som vore 6nskvérda att na, generella reflektioner
rorande megaspel som forskningsmetod, mervirden som uppstatt fran
projektet och slutligen forslag till framtida forskning.

Larupplevelsen

Litteraturen kring serious games framstéller ofta spel som en mojlig arena
for goda larupplevelser da de stottar deltagarnas formaga att behalla fokus
langre, har en positiv upplevelse samt séger sig bli mer intresserade av
dmnet som lyfts 1 spelet. Ofta baseras analyserna pa sjdlvskattningar efter
spel av relativt enkel karaktér dar direkt feedback pa progression dr mojlig
(se Eijndhoven m.fl., 2023; Mayer, 2020). Projektet har till del anvént en
liknande ansats (se avsnittet “Enkéter” ovan) dér spelarna skattar sin
upplevelse och ger omedelbar, skriftlig, aterkoppling pd om sin upplevelse
direkt efter genomfort spel. Detta perspektiv pa ldrupplevelse stills pa
prov i ett spel som Att vinda strémmen dér deltagarna upplever en
komplex verklighet med flera mojliga mal och végar att na dit. Den
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omedelbara reaktionen efter genomfort spel bygger ofta pd kénslor och
kan bara fanga en begrinsad del av den mer reflekterande forstaelsen for
spelet som helhet, vilken ofta uppstér efter en tid eller efter diskussion
med andra. Dérfor har projektet kompletterat ansatsen med kvalitativa
metoder som videoinspelningar, ljudupptagningar fran debriefings och
intervjuer. Det ger deltagarna mdjlighet att formedla andra insikter &n de
som fidngas med enkdtmetoden. Analys av videoinspelningar,
transkriptioner och observationsanteckningar visar att deltagarna ofta
refererar till insikter kring sociala beroenden och kénslor kopplade till
dessa. Samtidigt laggs mindre vikt pd materiella férhallanden sa som hur
resurser ror sig i ndromradet eller importeras fran annat hall. Utveckling
av viktiga samband 6ver tid, som kopplingar mellan energislag,
samhillsutveckling och klimat, dr ocksa nagot som deltagarna reflekterar
over forst 1 debriefingen eller en tid efter genomforda spel. Detta betyder
inte att deltagarna forutsattningslost accepterar de fenomen som spelet dr
tankt att representera. Istillet tycks larupplevelsen till del vara kopplad till
deltagarnas befintliga perspektiv. I de fall spelet bekriftar dessa accepteras
de, men i de fall de inte verensstimmer ses de som "’bara ett spel”. En
nyckel till 6kad legitimitet verkar vara explicit forekomst av lédnkar till
myndighetsrapporter och andra trovirdiga fakta, &ven om deltagarna inte
tar del av innehdllet. Samma sak giller inspel av fiktiva nyheter med lokal
forankring. Under debriefing har deltagarna lyft att sddana inslag ger nya
insikter och acceptans for nya perspektiv.

En annan vinkel projektet fokuserat pa &r hur begreppet ldrupplevelse bor
anvindas? Litteraturen fokuserar ofta pa hur det kénns att vara i en
spelbaserad undervisningssituation samt deltagarnas formaga att klara
spelet s& bra som mojligt enligt tydliga kvantitativa matt. Resultaten i Att
vénda strommen pekar i stéllet pa vikten av att betona larupplevelsen i
betydelsen deltagarnas upplevelse av att genom spelandet ldra sig ndgot
relevant om virlden utanfor spelet. Denna typ av larupplevelse dr framst
mdjlig att undersoka genom samtal mellan och med deltagare. I larspel
som behandlar komplexa frdgor, sd som omstéllning av energisystem, ér
det inte rimligt att begrénsa spelarna med sniva podngsystem och direkt
feedback. Att viinda strommen och andra komplexa spel ger snarare en
upplevelse och ldarande sker huvudsakligen i samband med gemensamma
reflektioner efter sjilva spelet. Alltsd behover spelet och efterfoljande
diskussion ses som en helhet i speldesign, sérskild dé i larupplevelser
kring komplexa fragor.

Forestédllningar om framtidens energisystem

Energisystemets komplexitet ligger i dess samspel mellan tekniska,
sociala, ekonomiska och politiska dimensioner. Det &r inte bara ett ndtverk
av kraftverk och infrastruktur, utan ocksa sammanflitat med samhallets

46 (68)



2026-02-25

2026-203004-0001

@Energimyndighefen

normer, virderingar och institutioner. Trots detta ligger fokus ofta enbart
pa de tekniska 1dsningarna, medan sambandet med sociala och politiska
faktorer forbises, vilket ocksa tenderar att leda till en forenklad och ofta
polariserad debatt om energifragor, dér olika 16sningar stélls emot
varandra istéllet for att ses som delar av en helhet. Energisystemet formas
av hur samhdllet ar utformat, av ekonomiska incitament och politiska
beslut som klimatmal och internationella relationer. Energisystemets
utformning har i sin tur ocksa en direkt paverkan pa samhéllet och dess
relationer. Som John Urry skrivit spelar det roll “how societies are
energized” och hur energi och sociala system dr sammankopplade (Urry
2014 p. 5): ”Vi kan bara forsta energisystemet om vi ocksé fokuserar pé de
sammanhang, relationer och nétverk det skapar och ingar i” (Eng original,
egen Oversittning). For att kunna skapa rimliga diskussioner om
framtidens energisystem behdver vi alltsa forstd hur energi paverkar och
paverkas av politik och hur samhéllet dr organiserat (Maguire, Watts &
Winthereik, 2021). For att forsta denna komplexitet och minska
polariseringen krévs ett helhetsperspektiv dir tekniska l6sningar alltid ses
i relation till sociala och politiska ssmmanhang. Megaspelet Att vinda
strommen har darfor utformats for att illustrera och skapa en upplevelse av
komplexiteten i energisystemet och hur det ar knutet till vérderingar, val
och visioner for framtiden. Deltagare far utforska hur olika beslut om
energikéllor, teknologier och resursfordelning inte bara paverkar klimat
och miljo utan dven réttvisa, maktforhéllanden och livskvalitet.

Projektgruppens strdvan har varit att genom spelen visa hur energifragan
handlar om mer 4n teknik - det &r ocksd en frdga om vilket samhélle vi vill
skapa. Detta innebér ocksa att det inte finns en mojlig energiframtid utan
ménga. Vad som é&r centralt och vad som ses som viktigt dr inte
forutbestdmt varken i verklighetens eller i spelets energisystem. Det
utformas pé olika sétt beroende pé vilka viarden som star i centrum. Ett
energisystem dér billig el och konkurrenskraft ir i centrum ser
formodligen annorlunda ut 4n ett dir minskad tillvéxt och réttvisa
premieras. I de megaspel som genomforts har det inte funnits en given
16sning eller en korrekt vég att ga.

Megaspelet som demokratiserande arena

Megaspel som Att vinda strommen kan fungera som en demokratiserande
arena genom att skapa en plats dér olika perspektiv synliggdrs och dér
deltagarna kan utforska och forma mdjliga energiframtider. Att genom
megaspelet utforska komplexa val gor det mojlig for individer och grupper
att fi insyn 1 och péaverka diskussioner som annars ofta dr begrdnsade till
experter eller politiska beslutsfattare. Megaspelen skapar en forstaelse for
att energifragor inte bara handlar om teknik, utan om vérderingar,
samhillsvisioner och fordelningen av resurser och makt. Genom att delta i
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spelet far deltagarna ocksa uppleva olika malkonflikter. De stdlls infor
svéra val 1 komplexa fragor ddr deras 16sningar leder till konsekvenser. Ett
satt att fordjupa denna upplevelse ar att deltagarna blivit tilldelade roller.
Genom att agera utifrdn dessa roller maste de konfrontera och férhandla
om olika prioriteringar och virderingar, vilket gér mélkonflikterna mer
patagliga och begripliga. Detta bidrar inte bara till att belysa de komplexa
relationerna i energisystemet utan skapar ocksa en 6kad forstaelse for
andras perspektiv och situation. Pa s vis skapas ocksd mdjligheter att
megaspelet kan fungera som en demokratisk arena.

Malgrupper och framtida megaspel

Under projektet har olika grupper deltagit, ibland i heterogena
sammanséttningar. Detta visar pd megaspelsformatet mingsidighet nér det
giller att skapa engagemang och nya diskussioner. Sérskilt i grupperna
med blandad sammanséttning har deltagarna ofta lyft det positiva med att
f4 mdjlighet att interagera med personer eller organisationer som de
normalt sett inte moter. Spelformatet har tillatit dessa att arbeta med
komplexa och ibland svéra fragor pa ett lekfullt sitt. Den respons som
givits pa deltagandet, bade i1 enkéter, vid debriefing efter spel och som
uttryckts under intervjuer efter spel har varit positiv och deltagarna
uttrycker att de lart sig om komplexiteten i energifragan, behovet av
samarbete for att skapa forandring och behovet av att kunna ta manga
olika perspektiv pa energifragan.

Deltagarna i de genomforda spelen kan grovt sitt delas in i tvd grupper:
deltagare fran ndgon form av utbildning och yrkesverksamma grupper.
Den senare gruppen har varit mer heterogen med deltagare bade fran
néringsliv, myndigheter, kommunal verksamhet och forskningsinstitut,
vilket skapat en mycket intressant dynamik, men ocksa utmaningar nér det
giller att samla tillrackligt manga deltagare och att komma igang med
spelet. Deltagare fran utbildningar har ofta mer likartade forutsittningar
tidsmassigt och megaspelet kan planeras in 1 deras dvergripande schema
pa ett enklare sitt, vilket ocksa gor det mojligt att forbereda dem for spelet
pa ett battre och mer likvardigt sétt 4n en heterogen grupp. Bada grupper
har dock funnit spelformatet engagerande och tycks ha dragit liknande
lardomar. Ur ett samhélleligt perspektiv finns det fordelar med att
genomfora spel med bada dessa deltagartyper. De som deltar i
utbildningar far ett mervédrde genom att de har en gemensam upplevelse
kring vilken de kan fortsétta diskussioner om energisystem och héllbarhet
under sin utbildning. Den mer heterogena gruppen far majlighet att triffa
andra samhillsaktorer och engagera sig i energifragan, vilket bade kan ge
upphov till nya nitverk och erfarenheter som de kan ta med sig hem till
sina egna organisationer. Sett ur perspektivet av projektets mal kan den
senare gruppen till synes vara den mest relevanta d& den ger flera olika
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aktorer mojlighet att diskutera och utveckla sin forstaelse for utmaningen
att skapa ett framtida hallbart energisystem. Samtidigt ger megaspelet ett
mervérde till den mer homogena grupp bestaende av universitetsstudenter
och gymnasister i bemérkelsen att dessa tvingas ta roller de normalt sett
inte behdver forhalla sig till och ddrmed for en béttre forstielse for hur
olika mekanismer kopplade till energifrdgan fungerar. Detta leder
forhoppningsvis till att deltagarna har ett bredare perspektiv pa
energisystemsfragan nér de gér ut i yrkeslivet.

En viktig frdga dr hur Att vinda strommen ska forvaltas efter projektets
slut. Flera aktorer har kontaktat projektgruppen med forfragningar kring
mdjligheten att delta i kommande spel. Det dr dock personellt kravande att
genomfora ett spel som Att Vanda Strommen, vilket betyder att det behdvs
mdjligheter till att utbilda aktorer utanfor projektgruppen i hur spelet
genomfors. Linkdpings Universitet har beviljat projektgruppen medel for
att ta fram en uppdragsutbildning i hur megaspelet genomfors, vilket
betyder att aktorer som har intresse eller behov av att lara sig hur spelet
genomfors kommer att ha mdjlighet till detta. Utforliga instruktioner kring
hur spelet fungerar kommer ocksa att tas fram, liksom ett antal tryckta
kopior av spelet som kan lanas frdn Linkopings Universitet.

En viktig erfarenhet frdn de spel som genomforts rér utmaningen att samla
tillrdckligt manga deltagare for att kunna genomfora ett spel. Detta kan
liknas med att ordna andra former av storskalig event, vilket betyder att
information méste na ut genom rétt kanaler for att locka deltagare. Det ér
bra om aktorer med etablerade nitverk, sa som kommuner eller
lansstyrelser, driver just denna del. Den troligaste vigen framét for att
uppritthélla Att vinda strémmens bidrag dr darfor att etablera kontakter
med sédana aktdrer som 1 sin tur kan utbilda personer i att genomfora spel
med olika intressenter. Bilaga B innehéller allmidnna rekommendationer
for hur ett framgéngsrikt megaspel bor forberedas och genomforas.

Generella reflektioner kring megaspel som forskningsmetod

I grund och botten kan megaspelen ses som noga planerade sociala
experiment dar deltagarna utifran olika perspektiv moter varandra i en
komplex utmaning, i det har fallet omstéllning av en regions energisystem.
Metoden startar dock inte i speltillfillet. Utvecklingen av sjélva spelet och
spelupplevelsen ér viktig eftersom det &r i detta sammanhang deltagarna
stimuleras att soka l6sningar som tillgodoser savil enskilda som
gemensamma behov. For att ge utrymme for en stor narrativ bredd, alltsa
utrymme for olika perspektiv pa omstéllning, har spelets komponenter
designats for att synliggora lankar av beroenden i energisystemet,
relationer mellan natur, el- och brinsleproduktion, distribution och
energianvindning i tillverkning och privatliv. Allt detta har beskrivits i
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mer detalj ovan. Hér presenteras mer generella reflektioner kring
megaspelet som forskningsmetod.

Den forsta erfarenheten ér att det dr mycket viktigt vad och hur
energisystem manifesteras i spelet, sirskilt da stora forenklingar maste
goras for spelbarheten. Ett exempel &r visualiseringen av tillgangen pé
biomassa i skogen och hur ménga aktorer konkurrerar om denna. Detta
gjordes initialt endast genom spelbrickor som visade hur mycket skog som
finns 1 olika delar av regionen. Ett mal var att skapa diskussion om hur
skogen bor anvéndas och att det dr en betingat fornybar resurs. Effekten
blev att skogen, i form av spelmarker, i de tidiga spelen bara blev en resurs
att maximera i tillverkning, utan hinsyn till biologisk mangfald eller
estetiska virden. Detta nyanserades senare genom att en simulering av
skogens atervéxt skapades, vilket gav upphov till nya insikter om
konsekvensen av att gé fran fossila brénslen till branslen baserade pa
biomassa. Exemplet visar att den konkreta utformningen av spelets
komponenter fér en stor betydelse for deltagarnas interaktion med spelet
och varandra, men ocksé hur deltagarnas uppfattning av olika energislags
mojligheter och begriansningar ser ut beroende pa hur de implementerats i
spelet. Den underliggande spelmekaniken som kopplas till anvdndning av
ett visst energislag paverkar alltsa i hog grad hur deltagarna reflekterar
kring anvindning av samma energislag.

Vidare krivs stor medvetenhet kring vilka aktorer som representeras i
spelet, vilka ndringar som tas med och vilka ekonomiska, sociala eller
andra samhéllsgrupper som far en rost i samtalet. Medvetenhet om
designvalen méste dérfor ocksé ges stor vikt vid tolkningen av
efterfoljande debriefings och intervjuer. Exempelvis visade ett
kandidatarbete genomfort inom projektet (Landelius, 2024) hur stor
paverkan olika rollers utformning har pa deltagarnas upplevelse. Bland
annat visade studien att 1dginskomsttagarlagets upplevelse av spelet skilde
sig markant fran hoginkomsttagaralagets, framst i termer av upplevd
frustration och maktldshet.

Megaspelens format och sociala karaktér har ocksa stor betydelse for
datainsamling. Upptagning av ljud och bild fran spelen gor det mojligt att
fdnga detaljer i hur deltagarna artikulerar sina behov och férhandlar med
andra om mojliga 16sningar. Erfarenheten hédrifran relaterar aterigen till
spelets design da stor medvetenhet kravs for att uppméarksamma beteenden
som kommer fran att deltagarna forsoker ”vinna” ett spel och hur mycket
som &r en effekt av deras egna vérderingar. Hir uppstér ofta en grdzon
vilket visar sig genom att minga spelare i efterhand reflekterar dver att de
agerat emot vérderingar som de egentligen har, vilket visar att rollerna de
tilldelats i spelet har betydelse. Dérfor ér det sarskilt viktigt att i
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analyserna uppmarksamma just hur deltagarna relaterar spelet och dess
innehall till verkligheten utanfor. D inga deltagare har full forstaelse for
alla regler och komponenter i spelet anvinds ofta verkligheten som
referensram 1 interaktionen i spelet. Framfor allt kommer reflektioner om
kopplingar mellan spel och verklighet fram i de debriefings som gors med
deltagarna direkt efter spelet och i de uppfoljande samtalen nagra manader
senare.

Centralt for megaspel som metod dr att anvdnda spelupplevelsen som en
intervention som stimulerar fordjupande samtal efter sjdlva spelet. Hér
pekar deltagarna ofta pd att de samtalar utifran ett starkare
inifrdnperspektiv dér de fétt kénna omstillningens komplexitet” och inte
bara forstatt den pé en analytisk niva. En stryka &r ocksa att en stor grupp
deltagare delat en erfarenhet som forskargruppen har styrt och alltsé har
viss kontroll 6ver. Situationen &r ocksd vidldokumenterad sa att
efterfoljande reflektioner kan kopplas till specifika héndelser i spelet,
vilket gora att bade spel och debriefing kan kopplas samman och
analyseras som en helhet.

Den iterativa utvecklingen av megaspelet var en central del av metoden da
forskargruppens erfarenheter av de teman som uppstar i samtalen bidrar
till modifikationer av spelet for att lyfta fram utmaningar och grupper som
1 utredningar och forskning lyfts fram som viktiga for saval effektivitet
som réttvisa. D& en viktig mélséttning for projektet varit att ge en
méngfacetterad bild av omstdllningen har spelet genom att ta hjalp av
deltagarnas reflektioner forsokt undvika designgruppens bias om vad
energisystemet dr och darmed forhoppningsvis skapat ett forenklat men
dnd4 legitimt och inkluderande underlag for meningsfulla samtal. Vid
sidan av det innehallsliga sker ocksa en liknande utveckling for att ligga
den kognitiva belastningen pd en rimlig nivd dér en realistisk beskrivning
av omstdllningens komplexitet stélls mot spelbarhet och skapande av en
konstruktiv utgdngspunkt for diskussioner.

Megaspelet som utgdngspunkt och vikten av att balansera realism och
spelbarhet har stillt stora krav pé ett verkligt tviarvetenskapligt
forhallningssitt dir spelet fungerat som en métespunkt som binder
samman kunskaper fran energisystem och hallbar samhéllsomstillning,
kognition och ldrande, kommunikation och visualisering, simulering och
speldesign samt interaktionsanalys och krishantering. Allt detta skall fas
att fungera i en produkt med syfte att skapa en meningsfull upplevelse av
omstdllningens utmaningar. Megaspel som format ger ocksé utrymme for
lekfullhet och kreativitet, vilket varit viktigt for att lanka samman insikter
och erfarenheter fran detta breda spektrum av vetenskapliga discipliner
och praktiken i speldesign och genomforande av speltillfillen. For att fa
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spelen att fungera har vi varit tvungna att utforska, konkretisera och jimka
1 manga fragor i granslandet mellan projektmedlemmarnas
utgéngspunkter.

Mervarden som uppstatt kring projektet

Projektets tvirvetenskapliga ansats och metod har gett upphov till ett antal
aktiviteter som bedrivits kring projektet 1 termer av examensarbeten,
kurser och den ovan ndmnda uppdragsutbildningen. Exempelvis har det
under projektets gng inréttats och drivits en universitetskurs 6ppen for
bade ingenjorsstudenter och yrkesverksamma som fatt mojlighet att lara
sig hur man kan utforma samma typer av spel. Kursen har inneburit en
testbadd for att prova idéer for publikationer samt for att inspireras av
studenternas egna arbeten dér deras larprocess i mangt och mycket liknat
den for projektgruppen. Malsittningen for kursen &r att halla ett spel- och
lartillfdlle for en grupp som studenten identifierar som intressant tidigt,
och att engagera de i mélgruppen tidigt i processen genom att intervjua
dem om deras syn pa véra storre utmaningar. Kursdeltagarna har ocksa i
flera fall deltagit som assisterande personal vid speltillfdllen och kunnat ge
vérdefull aterkoppling pd spelmaterial.

Examensarbeten

Inom ramarna for projektet har ett flertal examensarbeten genomforts vid
Link&pings Universitet. Nedan foljer en kort ssmmanfattning av dessa.
Samtliga dr examinerade och publicerade digitalt pd DIVA’.

Exploring the use of simulation and visualisation in a large-scale game av
Jenny Rudemo och Jessie Chow. 30 poidng, examensarbete
civilingenjorsutbildning Medieteknik

Rudemo och Chow (2023) utforskar olika visualiseringar for att visa
systemdynamiska forlopp knutna till energisystem och undersoker
speciellt hur aldersfordelning i skogen kan éndras beroende pa hur
intensivt skogsbruk som anvinds. Aldersfordelningen ir viktig parameter
som kan anvindas for att se hur varierad och motstandskraftig en skog ér,
vilket kan vara svért att fa en uppfattning om utan en datorsimulering och
visualisering av trolig utveckling dver tid.

Technical aids in Mega Games: A comparative study to evaluate user
experience and the application of distributed cognition on technical aids
av Isak Wanstrom. 18 poédng, kandidatexamen i Kognitionsvetenskap.

Wanstrom (2024) studerade hur digitala och fysiska format paverkar
deltagarna i ett storskaligt socialt spel och om regelbocker i digital form

7 https://www.diva-portal.org/smash/search.jsf?dswid=4933
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kan anvéndas. Studien fann vissa fordelar med det digitala formatet och
foreslar att vidare studier genomfors.

Collection of game states during a Megagame av Albin Axby. 16 poing,
kandidatexamen i Innovativ programmering.

Axby (2022) provade tekniska metoder for att samla in tillstdnd och ldge
for olika markorer i spelet i syfte att dokumentera vad som hénder.
Framfor allt studerades hur QR-koder kan produceras och skannas pé ett
sétt som inte stor spelupplevelsen.

Rollernas paverkan i ett megaspel om energisystemet: En undersokning av
deltagarnas perspektiv av Emma Landelius. 18 podng, kandidatuppsats i
Kognitionsvetenskap.

Landelius (2024) studerade olika deltagargruppers roller for att se hur
upplevelsen 1 spelet fordndras beroende pa vilken roll man spelar i spelet.
Debriefingsessioner frdn megaspelen analyserades med tematisk analys.
Laginkomsttagare i spelet visade sig ha en stor skillnad i spelupplevelse
jamfort med hoginkomsttagarna bland andra. Nér det géller hur deltagarna
uttrycker sig kring forvirvade insikter kopplat till larandemalen visade
studiens resultat att en tydlig majoritet av deltagarna ger uttryck for
laranderesultat som géar att koppla till ett eller flera av larandemalen, vilket
dven bekréftar tidigare forskning om spelbaserat ldrande.

The Game Master, Revisited — Navigating Scenarios and Systems,
Experience and Learning A Comparative Analysis of Megagames and
Digital Simulations av Charlie Simonsson. 30 podng, masteruppsats i
Kognitionsvetenskap.

Simonsson (2025) undersoker spelledarens roll i megaspel och digitala
simuleringar genom sex intervjuer. Med stdd av Situated Action,
Naturalistiskt beslutsfattande och Aktivitetsteori analyseras hur spelledare
hanterar regler, narrativ, beslut, samordning och pedagogiska mal. Studien
visar att bada kontexterna kréver flexibilitet, improvisation och
kommunikation, men att megaspel betonar spelupplevelse medan digitala
simuleringar framst fokuserar pa ldrande. Resultatet bidrar till forstaelsen
av spelledning som socioteknisk praktik.

Uppdragsutbildning

Da projektet ront intresse bland minga externa intressenter kommer vi
under 2025-2026 inrdttade en uppdragsutbildning for de som vill dgna sig
at att hilla Megagame-tillfillen sjdlva efter projektets slut. Utvecklingen
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av denna uppdragsutbildning stods med medel frdn Linkdpings
Universitet.

Framtida forskning

Ett tvarvetenskapligt projekt som Att vinda strommen genererar stora
mingder data frin olika kiillor. Annu har bara delar av vissa data kunnat
analyseras. Méngden data som genereras under kort tid under ett megaspel
ar faktiskt att betrakta som en forskningsutmaning i sig. Hur kan insamling
och bearbetning av data automatiseras sd att det snabbt gér att fa en
helhetsbild av vad som sker eller har skett under spelet? Fragestillningen
har delvis borjat undersokas, vilket redovisats i Resultatkapitlet, men
mycket arbete kvarstar nér det géller att utveckla teknik och metoder for
automatiserad datainsamling.

Upplosningen pd data gor ocksé att det &r mojligt att dra slutsatser pa
mikroniva, som i fallet med interaktionsanalys, men ocksa pa mer
overgripande makroniva som i fallet med enkétstudien. Integrationen
mellan dessa tvé nivaer har dock varit begrinsad. Att titta ndrmare pa
analytiska ramverk eller teorier som mdjliggor en integration mellan olika
analytiska nivaer skulle stotta den systemiska forstaelsen for vad som sker
under spelen och vilka slutsatser som adr mdjliga att dra.

Ur samhélleligt perspektiv har det bara i begransad utstrackning varit
mdjligt att studera de langsiktiga effekterna av att anvdnda megaspel for
att 0ka forstaelsen for energiomstillningen. Projektet har genomfort ett
antal uppfoljande intervjuer med tidigare deltagare i spelen, men det har
inte varit mojligt att genomfora andra aktiviteter, som att bjuda in
deltagare till ett andra spel, géra uppfoljande enkiter med alla deltagare,
eller workshops i regioner dér spelen genomforts. Uppfoljande projekt
med detta syfte vore darfor onskvirt for att kunna studera om det finns
langsiktiga effekter av genomforda spel, exempelvis i termer av
attitydfordndringar, beteendefordandringar, nya nétverk, eller andra initiativ
som uppstétt som en konsekvens av de genomforda spelen.

Nir det géller interaktionsanalysen finns ett antal fragestéllningar kvar att
undersdka, sdsom:

e Hur utvecklas frustration hos deltagarna, och vad omvandlar
den till produktivt ldrande eller istéllet till vergivande av
anstrangning?

e Vilka tekniker hos spelledare dr effektiva for att fi spelare att
agera sjédlvstandigt?

e Hur och nér borjar deltagare samarbeta med andra lag, och pé
vilka grunder?

e Hur héller spelare varandra ansvariga for sin klimatpdverkan?
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Sérskilt har den metodiska frdgan om att hantera stora méngden data
behovt innovationer, och dessa utvecklar vi bade for publikation samt
framtida forskning. Ndgra tekniker som testas med analyser som kommer
inkluderar:

e Navigationsmetoder for datavisualisering som underlattar
snabbare atkomst till relevanta fall for analys.

e Visuella metoder for att beskriva data, sdsom gruppering av
deltagare eller materialanvdndning, for snabbare analys.

e Prioriterar ‘longitudinellt’ analys av spelet, pé sdrskilda tider i
spelet som visar spelarnas utvecklande forstaelse av spelet och
spelmalen, for att ge battre feedback till designprocessen

Dessa potentiella procedurer dr av avgdrande betydelse for
interaktionsanalys som disciplin, och detta projekt samt dess testning av
innovationer kommer att bidra vasentligt till interaktionsanalysens
formaga att fungera som en undersdkningsmetod for att utvardera design.

Processen att ta fram den hér typen av larandemiljo utgor en sdrskild och
ny sorts utmaning, dér vi under processens giang upplevt att det funnits
olika utgéngspunkter kring bdde malsattningar for spelet,
kunskapsperspektiv av betydelse for att kunna spela, samt
uppfoljningsmetoder av relevans for malséttningarna. Vi har haft en stor
bredd i forskargruppen som arbetat i projektet vilket bdde varit en styrka
men samtidigt stdllt krav pé att vi kunnat samordna oss med en stor grad
av sjdlvreflektion kring vara roller, ambitioner och syn pa vad som varit
viktigt. De olika utgangspunkterna vi haft frdn borjan av projektet har
format designprocessen och vi har kunnat se i véra reflektionsdokument
hur designprocessen utvecklats over tid. I och med de hir reflektionerna
har ocksa ett antal fragestéllningar kring bade process och designkriterier
kunnat formuleras vid projektets slut. En av publikationerna som bearbetas
vid projektets slut handlar om erfarenheterna kring att hantera
speldesignsprocessen i den hér typen av projekt framgent och en annan
behandlar stod vid design

Ett sarskilt tack

Projektgruppen vill rikta ett sdrskilt tack till de doktorander och studenter
som hjélpt till under genomféranden av megaspelen:

Carole Chapuis

Cecilia Ivarsson

Charlie Simonsson
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Jenny Rudemo

Jessie Chow

Manuel Fernandez Santana
Matilda Zackrisson

Niklas Johansson

Rosanna Zimdahl

Tommi Vasko
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Publikationslista

Publicerade bidrag
Samtliga publicerade bidrag éterfinns i sin helhet 1 Bilaga E.

Johansson, B., Kall, A. S., Uhrqvist, O. & van Laere, J. (2026). Time-
snaking facilitated debriefings about energy system futures—A
megagame case study. Social Sciences & Humanities Open, 13,
102377.

Sammanfattning: Artikeln fokuserar pa de dvergripande dragen i de
debriefingarna som genomfordes efter megaspelen. Forfattarna anvénder
en ny metod for att klassificera innehallet i debriefingarna enligt tva
dimensioner: dels for att finga hur diskussionen ror sig frén detaljer i
spelet till fenomen i verkligheten, dels hur diskussionen ror sig mellan
enskilda detaljer och mer holistiska perspektiv. Ansatsen beskrivs som ett
sdtt att hantera dynamiken mellan mikro- och makroperspektiv pa
energifrdgan samtidigt som den illustrerar hur deltagarna kopplar sina
erfarenheter i spelet mot verkligheten. Artikeln illustrerar detta genom att
koppla olika exempel fran debriefingsessionerna till rérelsen hos
diskussionen enligt de tva dimensionerna.

Johansson, B. & Berggren, P. (2025). Mitigating future crisis through
collective meaning making — megagaming sustainable energy
systems. Proceedings of ISCRAM 2025, Halifax, 18-21 maj.

Sammanfattning: Det hiar konferensbidraget beskriver hur Att Vinda
Strommen kan anvindas for att 6ka medvetenheten om framtida kriser
orsakade av klimatforandringar som innefattar komplexa orsakssamband
som paverkar flera samhéllsaktorer. Megaspel, som storskaliga sociala
simuleringar, gor det mojligt for deltagare att uppleva beslutsprocesser,
avvégningar och systemiska beroenden. Resultat fran de sex forsta
genomfOrandena av spelet visar att deltagarna har svért att agera
tillrackligt tidigt for att minska utsldppen och tenderar att prioritera
kortsiktiga mal framfor langsiktig hallbarhet. Genom spelet utvecklar de
dock en djupare forstaelse for sambanden mellan energi, samhélle och
klimat. Spelet frimjar erfarenhetsbaserat ldrande och visar pa
utmaningarna i att omvandla energisystem samtidigt som klimatrelaterade
katastrofer hanteras. Resultaten tyder pa att megaspel kan vara effektiva
verktyg for att frimja systemtéinkande, samverkan mellan aktorer och
klimatatgérder, vilket gér dem virdefulla for utbildning, policyutveckling
och krisberedskap.
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Uhrqvist, O. (2025). Switching the current — designing serious megagames
to increase equity in sustainable transformation of energy systems In
Skylor Z.Z & Jansen S. (Eds.) Anthology of the EU-FairPlay Project
Chemnitz: Universitédtsverlag Chemnitz, 2024 ISBN 978-3-96100-
223-8

Sammanfattning: Det hir antologikapitlet beskriver hur spelet *Att vinda
strommen’ dr uppbyggt for att synliggora hur ett en rad aktdrer med olika
forutsattningar engageras i en omstéllning av ett regionalt energisystem.
Satt i Antologins sammanhang av att utforska hur spel och spelande kan
bidra till rittvisa larmiljder visar texten hur spelet bidrar till att hoja roster
fran perspektiv som annars har svart att gora sig horda i samhéllsdebatten.
Spelandet bidrar ocksa till att skapa en motesplats dér personer som annars
sdllan pratar med varandra far mojlighet att gora sa utanfor sina vanliga
roller. P& sa sitt berdrs hur storskaliga larspel kan bidra till mer
inkluderande och réttvisa samtal om samhéllsomstallning.

Hofstetter, E., Leifler, O., Johansson, B., & Berggren, P. (2024).
Facilitating systems thinking in serious game design by highlighting
inter-player relationships. Proceedings of the European Conference
on Cognitive Ergonomics 2024, 1-8.
https://doi.org/10.1145/3673805.3673810

Sammanfattning: Den hir artikeln undersoker mojligheterna som en
komponent i ett spel erbjuder, specifikt hur ett materialdesignval
paverkade interaktioner och mojligheter till handlingsfrihet och ldrande.
Spelet som studeras ar ett megaspel, en storskalig (20—-100 deltagare)
social larmilj6 som kombinerar briadspel med rollspel. Megaspelet stiller
deltagarna inf6r utmaningen att skapa ett hallbart samhalle och fokuserar
pa att utveckla deltagarnas forstaelse for hur olika intressenter i ett
regionalt energisystem och samhélle 4r sammankopplade. Férhandling om
motstridiga mal var en huvudsaklig aktivitet i spelet, och
overenskommelser formaliserades genom papperskontrakt. Kontrakten
utformades for att fungera som gransobjekt mellan spelarteam och
definierade deras finansiella transaktioner.

Denna studie visar att papperskontrakten i spelet hjélpte deltagarna att
forsta hur team och resurser ér beroende av varandra och gav dem
mojlighet att paverka sina roller i dessa relationer. Spelarna sdg till att
halla sina kontrakt konsekventa och anvdnde dem for att styra bade spelets
ekonomi och samarbetet mellan teamen. Studien betonar hur viktigt det &r
att deltagarna ser hur deras gemensamma handlingar pdverkar framtiden
och lér sig om dagens globala utmaningar inom energi, klimat och sociala
fragor.
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Chow, J., Rudemo, J., Buffoni, L., and Leifler, O. (2023). Visualisation of
system dynamics in megagames. In Joint International Conference
on Serious Games, pages 370-376. Springer Nature Switzerland
Cham.

Sammanfattning: Artikeln beskriver metod for, och resultat av, att i
spelet visualisera kritiska forlopp och fordrojda effekter betraffande hur
ekosystem paverkas av 6kad anvindning av biomassa i energisystemet.
Vid overgéng till att anvidnda en storre méngd biomassa forédndras
forutséttningar for skogar i och med dkade uttag och potentiellt mer
aldershomogena planteringar av skog. Det hér dr forknippat med dkad
sarbarhet och lagre biodiversitet men ér effekter som tar ldng tid och kan
vara svéra att se. [ verkligheten kan effekterna vara svara att se for att de
tar lang tid att realiseras och innebér trender over stora omraden. I ett
fysiskt spel kan de vara svéra att synliggora eftersom beslut inte innebar
omedelbara konsekvenser. I artikeln beskrivs dérfor en metod for att
kombinera datorsimuleringar av forlopp over tid med insamling av data
fran det fysiska spelet under pagéende spel och designalternativ for att
askadliggora langsiktiga trender vid dvergang till en energickonomi med
storre andel biomassa.

Johansson, B., & Berggren, P. (2023). Komplexa hindelseutvecklingar -
Att vinda strommen. Framtidens Skadeplats.
https://doi.org/10.3384/ecp194.617

Sammanfattning: Till viss del kommer framtidens kriser, och ddrmed
skadeplatser, karakteriseras av den langsamma fordndring som pédgar i och
med de klimatférandringar som pagér. Hur dessa kommer att se ut, vilka
samhillsaktorer som paverkas och medverkar och vilka som drabbas
kommer att ske genom komplexa orsakssamband. Ett sitt att visualisera
och skapa forstaelse for denna typ av hindelser dr att anvéinda megaspel,
storskaliga sociala spel dér deltagarna agerar utifrdn givna roller och pa sa
satt kan utforska olika perspektiv och hiandelseutvecklingar. Interaktion
som uppstdr mellan deltagarna analyseras och langsiktiga effekter
utvdrderas, som till exempel attityder och forestdllningar om
energisystemet i forhallande till samhaélle, miljo och klimat. En konkret
upplevelse av komplexiteten i systemet tillsammans med att deltagarna far
en Okad forstaelse for hur de pdverkar varandra bidrar till en insikt om vad
som behdver goras for att energisystemet drastiskt ska kunna minska sitt
koldioxidutsldpp. En iakttagelse frdn de forsta genomforda spelen ar att
megaspelsformatet bidrar till en 6kad forstaelse for de beroenden som
finns mellan olika aktorer. Vidare kan megaspelet fungera som ett
krisévningsformat for att inte bara hantera konsekvenser av
klimatforandringar sdsom naturkatastrofer, utan &ven bidra till att forstd
och hantera orsakerna till dessa.
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Johansson, B. J. E., Berggren, P., & Leifler, O. (2023). Understanding the
challenge of the energy crisis — tackling system complexity with
megagaming. Proceedings of the European Conference on Cognitive
Ergonomics 2023, 1-7. https://doi.org/10.1145/3605655.3605689

Sammanfattning: Klimatforandringar ar starkt kopplade till
anvindningen av energi i olika former. Att skapa och anvénda héllbara
energildsningar erkénns alltmer som var tids storsta utmaning.
Energikrisen berdr alla som anvénder energi eller tjédnster som &r beroende
av energi, vilket i praktiken omfattar nistan allt vi kdper. Den tidsméssiga
och psykologiska distansen till klimatforandringar har dock lett till en
situation dér konsekvenserna av vér energianvindning ofta ses som ett
framtida problem eller "ndgon annans" problem. Nuvarande metoder for
att 6ka medvetenhet och forstéelse for klimatférdndringar och behovet av
héllbara energildsningar baseras oftast pa simuleringar eller
forhandlingsspel. Metoder som liknar krishanteringsdvningar dr ovanliga.
I den hér artikeln foreslér vi att anvdnda megaspel, storskaliga sociala
spel, som en metod for att 6ka medvetenheten om utmaningarna kopplade
till att skapa héllbara energilosningar. Exempel fran tvé testkdrningar av
megaspel presenteras och diskuteras.

Bidrag under produktion

Leifler, O. & Uhrqvist, O. (manuskript) Designing A Serious Large-Scale
Social Game on Energy Systems Transformations — Mapping a
Narrative Landscape.

Sammanfattning: Anvindningen av spel som stdd for larande kring
omstdllning bygger pd mdjligheter att genom egna upplevelser utforska
olika mojliga framtider. Utformning av spel stéller darfor stora krav pé att
inblandade &r medvetna om vad spelarna ges mdjlighet att utforska som en
konsekvens av de designbeslut som fattas. Tidigare forskning har pekat pa
risker med for snéva narrativ kring energiframtider vilket forsvarar den typ
av larande som utpekats som nddvéndig for storre omstéllningar. Artikeln
introducerar ett sétt att beskriva hur larandet kan stddjas genom spel
genom metaforen ett “narrativt landskap”. Sddana landskap beskriver bade
nddvindiga typer av fordndringar i relation till ett forsdmrat klimat,
resursbrist eller andra hot, potentiella svarigheter att utféra forandringar pa
grund av infrastrukturer, politiska, ekonomiska eller kulturella system med
mera. Landskapsmetaforen utvecklas i artikeln s att det blir mdjligt for en
speldesigner att ta sig an design genom mer medveten kartldggning av
designbeslut som tas och vad spelare dirmed ges mdjlighet att utforska
som en del av spelet. Spel innebér ett fokus och en begriansning av
upplevelser och det dr dérfor viktigt att sddana begransningar gérs med
medvetenhet om konsekvenserna for larande. En medveten kartldggning
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av spelets utformning i relation till mojliga narrativa landskap foreslés i
artikeln som en metod for att 6kad medvetenhet om designbeslut och dka
chanserna till meningsfullt larande i relation till de systemomstallningar vi
star infor.

Uhrqvist, O. & Kall, A-S. (under granskning). Learning experience in
serious games — exemplified by sustainable transformations.

Sammanfattning: Den hir artikeln undersoker hur spel med komplext
innehall och dar relationsbygget mellan deltagare kan bidra till
larupplevelser. Har problematiseras ett gangse forhallningssétt dér larspel
forvintas vara kognitivt enkla med tydliga resultat och feedbackloopar
som deltagarna ldr sig av. I utforskande spel med komplext innehall ar
sadan direkt feedback varken mgjlig eller onskvérd dé det begrénsar
deltagarnas utforskande och relationsbygge med andra i spelet. Nar
analysens fokus ldggs pa deltagarnas reflektioner om sin spelupplevelse i
relation till den verkliga vérlden visas att spelet mojliggjort en emotionell
relation till innehall och deltagare samt att relationer tar upp mycket av
tankarna. Daremot har deltagarna svérare att relatera till de materiella
dimensionerna, exempelvis materiella resursfloden och hur dessa ror sig i
regionen. Det verkar ocksa vara en utmaning att i spelet, &tminstone som
det dr konstruerat nu relatera till tid och det faktum att spelet simulerar en
utveckling 6ver 20-25 ars tid. De tvd senare vécker intressanta frdgor om
hur andra speldesigner kan bidra till 6kad upplevelse och lirande av dessa
dimensioner.

Johansson, B. & Berggren, P. (manuskript). Perceived experience and
learning from a megagame — serious gaming about the energy system.

Sammanfattning: Denna artikel presenterar utfallet fran en enkét som
besvarats omedelbart efter ett megaspel om framtida energisystem.
Resultaten pekar pé att deltagarna har hog acceptans for
megaspelsmetoden och att de beskriver att de lirt sig mer om
komplexiteten i energiomstéllningsfrdgan, vikten av samarbete med andra
for att skapa fordndring, och att de fatt nya perspektiv av att delta i spelet.
Resultaten visar ocksa att det tar 2—3 rundor att komma in i spelet och att
ménga upplever borjan av spelet som frustrerande. Resultaten visar ocksé
att de designforidndringar som gjorts av spelet haft en positiv pdverkan pé
deltagarnas skattning av deltagandet, samt att det finns en korrelation
mellan upplevd realism och upplevt larande och nojdhet.
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Leifler, O. & Persson, M. (manuskript) Design processes for large-scale
social simulations for societal transformations

Sammanfattning: Megagame ér en typ av storskalig social simulering
som kan anvidndas som intervention fOr att stimulera deltagarna att efterat
fora fordjupade samtal med ett starkare inifrdnperspektiv kring de &mnen
som tas upp 1 spelet. Att anvinda utvecklingen av ett megagame som
metod i ett forskningsprojekt stéller stora krav pa ett verkligt
tvirvetenskapligt forhallningssitt dar spelet fungerar som en métespunkt
som binder samman kunskaper frdn manga olika omréaden, vilket stéller
speldesignern och dvriga projektdeltagare infor en rad olika utmaningar.
Speldesignerns roll &r att bista de dvriga deltagarna nér de delger sina
perspektiv pa &mnet och framfor de problemstéllningar ser finns och leda
dem genom en iterativ speldesignprocess dir deras perspektiv sammanfors
och omskapas i spelbar form. Erfarenheter och reflektioner fran tre
forskningsprojekt presenteras och utmynnar i en handledning f6r hur
projektets arbetsprocess och designprocessen utformas for att uppna
onskat resultat.

Hofstetter, E. (manuskript). Big video practicalities.

Sammanfattning: Det har skett en explosion av forskning som anvinder
videoanalys for att undersdka design och interaktion, och mangden
inspelade interaktioner har pd samma sitt 6kat dramatiskt under de senaste
aren. Inspelningskorpora for projekt kan nu enkelt dverstiga de
tidsméssiga begransningar som krédvs for att analysera alla dessa timmar
av material, vilket innebér att vi behdver datadrivna metoder for att gora
underurval av data att undersoka — vi behover veta var vi ska titta, och hur
vi kan utreda om vi tittar pd framkomliga delar av videomaterial. Denna
artikel presenterar flera potentiella tekniker for att identifiera kvalitativa
fenomen i stora miangder videoinspelningar, baserade pa traditionen av
multimodal interaktionsanalys. Artikeln anvinder erfarenheterna fran
arbetet med videokorpuset frdn megaspelen for att foresla tekniker,
rapportera initiala fordelar och brister som hittills upptéckts, samt belysa
potentiella svarigheter som kréaver vidare testning. Artikeln riktar sig till
forskningsdisciplinen multimodal interaktionsanalys och forskare som
anvénder induktiva metoder med videodata.
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