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ABSTRACT

Dette paper prossenterer en raekke ny computerspil, som har det foellesmal at skabe borgerdreven social innovation.

Indledningsvist vil paperet skitsere den udvikling, der har fundetsted i spilindustrien, som har muliggjort udviklingen af

disse spil samt redegere for hvorfor disse spil ber tages serigst som et demokratisk udviklingsvoerktg;.

Efterfelgende vil jeg i paperet pege pa nogle af de potentialer og kritiske spargsmal, som spillene i felge mig indholder
og rejser i forhold til en diskussion af spillenes kapacitet for at skabe borgerdreven social innovation.
Argumentationen for disse potentialer og diskussion af de kritiske spergsmal vil danne grundlag for min videre

research.

Afslutningsvist vil jeg kort beskrive den metodiske tilgang som er planlagt for projektet.



GAMING OG SOCIAL INNOVATION

Danmark sakker bagud i Europa, nér det handler om innovationskraft. Samtidig er vi i en ekonomisk situation, som
tvinger bl.a. kommunerne til at lede efter nye velfcerdslasninger. Huvis vi vil beholde det velfoerdsniveau, vi kender i
dag, skal vi med andre ord blive bedre til at skabe social innovation, som udnytter bade de menneskelige,
gkonomiske og naturlige ressourcer bedre.

Et muligt svar pa hvordan man kunne skabe den nedvendige udvikling kommer fra spilindustrien. Det er maske
overraskende, men spilindustrien udvikler sig med hgj hast og der er fire udviklingstendenser, som er voesentlige at

voere opmaerksom pa, ndr man kigger pa spils potentialer som et nyt socialt voerkta;.

For det farste, er spilindustrien vokset og blevet en skonomisk magtfaktor. Det er ikke kun i USA, at man har opdaget
at spilindustrien begynder at kunne hamle op med bade fimindustrien og musikindustrien qua omscetning
(PriceWaterHouseCoopers, Global Entertainment and Media Outlook, 2008-2012). Ogsa | Danmark er der en
stigende interesse for spil som et interessant medie og en interessant (eksport)vare, hvilket bl.a. har udmentet sig i at

spil for nogle f& ar siden fik sin egen konsulent og en stetteordning pa 20 millioner kroner hos Det Danske Filminstitut

For det andet, er det vigtigt at gere op med fordommen om, at computerspil kun er for bumsede teenagedrenge. En
gennemsnitsspiller i dag er 35 ar og har spillet i over 10.000 timer (hvilket svare til det antal undervisningstimer en
dansk folkeskoleelev har modtaget efter 10 ar skolegang), 40% af alle spillere er kvinder og en ud af fire spillere er
over 50 ar. Og det er en udvikling, som er kommet for at blive, for de fleste spillere forventer, at de vil fortscette med
at spille resten af deres liv. Ugenligt bruger spillere globalt ca. 407 millioner timer pa at spille spil (Entertainment

Software Association).

For det tredje, er der ved at opstd en anerkendelse og blastempling af spiimediets formidlingspotentialer udenfor
spilmiliget selv. En anerkendelse der bl.a. er kommet til udtryk i felgende udtalelse fra USA’s Supreme Court i
forbindelse med en afgerelse om berns adgang til spil med et voldligt indhold. En udtalelse som sidestiller spil med

boger, teaterstykker og fim og som samtidig understreger at spil har nogle scerlige egenskaber:

“Like the protected books, plays, and movies that preceded them,
video games communicate ideas—and even social messages —
through many familiar literary devices (such as characters, dialogue, plot, and music)
and through features distinctive to the medium (such as the player’s interaction with the virtual world)”

(Supreme Court of the United States, June 27, 2011)

For det flerde, er der i industrien selv et snske om hele tiden at udvide groenserne for, hvad spil kan og hvordan de
bliver brugt. Denne udvikling har fundet sted lige siden de ferste simple computerspil blev udviklet og spillet pa
Amerikanske universiteter i 1960. Dengang var spil to-dimensionelle, ofte simple skydespil, spillet af én person over et
kort afgreenset tidsforlgb. | dag har vi bl.a. store 3-D verdener, hvor mange tusind spillere mades for at deltage i og
opbygge episke fortcellinger der stroekker sig over loengere tid. Men det er ikke kunne de tekniske og
oplevelsesmaessige groenser, der bliver rykket, men ogsd malene for spillene forandres, sa flere spil i dag ikke

loengere kun er ren underholdning, selvom legen stadig er central. Spil i dag bliver bl.a. brugt til at skabe og



vedligeholde sociale netvcerker, at sege information om og indsigt i komplicerede politiske spergsmal, at hjcelpe fx
aviser i deres research arbejde eller at hjoelpe videnskaben med bade teoriudvikling, produktion af empiri og
problemlgsning. Noget af det nyeste i udvikling af denne type ’social impact games’, er spil, som har det eksplicitte
mal at skabe borgerdreven social innovation. Det vil sige spil, som har til formal at styrke spillernes kompetencer i
forhold til at innovere og skabe social forandringer. Disse spil vil jeg vende tilbage til senere i teksten.

Opsamlende pa de fire udviklingstendenser, kan man sige, at vi i dag star med en spilindustri, som gkonomisk er
blevet en faktor i det store samfundsspil, et medie som er blevet main stream og som har fundet anerkendelse hos
selv s& konservative institutioner som den Amerikanske Supreme Court. Derudover er industrien selv blevet s&
moden, at den begynder at ville mere end at underholde — den vil gere det muligt at heste frugten af de ugentlige 407
millioner timer koncentreret arbejde, kognitive anstrengelser og folelsesmaoessigt engagement spillere investerer i
digitale spil og omscette det til positive forandringer i den fysisk konkrete verden (McGonigal, 2011). Denne udvikling i
og omkring spilindustrien har skabt grobund for at na store grupper af befolkningen pa en ny made og for at bruge
legen som et redskab til udvikle og lede social innovation nedefra i samfundet. Det er en udvikling, som i et dansk
perspektiv er interessant, fordi det méske giver vores kommuner nogle nye redskaber, der kan hjoelpe til med at age
innovationskraften i landet og inddrage borgerne som en kreativ ressource i forhold til finde nye lgsninger pa de

sociale udfordringer, som Danmark star overfor.

Den ovenfor skitserede udvikling i spilindustrien har skabt en videnskabelig nysgerrighed og en kommunal interesse
for, om disse nye spil nu ogsé holder, hvad de lover. Spilindustrien har pa mange méader allerede vist sit voerd, men
denne nye type spil dbner for nogle nye innovative og demokratiske muligheder, men videnskabeligt underbyggede
resultater er der ikke endnu. Pa baggrund af dette blev der i september i &r startet et Ph.d projekt om spil som en
metode til at skabe borger-dreven social innovation. Projektet er samfinansieret af Roskilde Universitet (Institut for
Kommunikation, Business og Informationsteknologier) Kabenhavns Universitet (Institut for Statskundskab) og

Forening Trekantomradet. Ph.d. projektet skal identificere, beskrive og diskutere

Hvilke problemer og potentialer knytter der sig til at bruge digitale netvoerksspil, som et redskab til inddragelse af

borgerne i kommunal social innovation?

" Macon Money er et eksempel pa et netvaerksskabende spil. Spillet er udviklet af bystyret i den Amerikanske by Macon. Macon
koemper, som s& mange andre Amerikanske byer, med store sociale skel mellem byens borgere. Skel som ofte ogsa gar hand i
hand med etniske forskelle. Macon Money er et spil, som udfordrer borgerne til at finde hinanden pa tvcers af disse skel. Alle byens
borgere har faet tilsendt en halv 'obligation’. Spillet gé&r ud pé at finde ejeren af den anden halvdel af obligationen. Nar de to halvdele
matches, kan ejerne sammen udlgse en portion 'Macon Money’, som kan bruges i byens forretninger. Hensigten med spillet er at
stimulere nye m@der mellem byens borgere pa tveers af sociale og ekonomiske skel. Mader som méske kan skabe grundlaget for
nye social netveerker, som kan give nogle af byens socialt marginaliserede borgere nye social kapital.

2 Hush er et eksempel pé et politisk formidlingsspil. Spillet handler om de etniske udrensninger der fandt sted under borgerkrigen i
Rwanda. Spillet er udviklet af en gruppe studerende. Formélet med spillet er at formidle krigens rcedsler og give spilleren en kropslig
fornemmelse af, hvad det vil sige at veere i krig. Opgaven i spillet er som Tutsi mor at serge for at din lille baby er stille, s& Hutu
krigerne der slagter dine naboer uden for dine vinduer ikke harer barnet og slar bade det og dig selv ihjel. For at holde dit barn stille,
skal du hvad hjcelp af tasterne pé tastaturet holde rytmen i en vuggevise. Rammer du tasterne for tidligt eller for sent begynder
barnet at groede hejere og hejere til du har fundet rytmen igen — eller er blevet slaet injel.

3 ’Investigate your MP’s expenses’ er et eksempel p& hvordan spil kan bruges til at engagere borgerne i 'citisen journalism’. Spillet
er udviklet af avisen the quardian, da det engelske parlamentet offentlig gjorde alle MP’ers udgiftsbilag i forbindelse med krisen
omkring flere MP’er, som uberettiget havde ladet staten betale for fx havemaeend og reparationer i deres private hjem. Parlamentet
forsegte at begrave sagen ved at offentliggere alle bilag og derved give aviserne en sé stor research opgave, at de aldrig ville have
ressourcerne til at grave sig igennem arkivet. The guardian svarede igen ved at udvikle et spil, som ger det sjovt for borgerne at yde
selv en lille indsats i forhold til at kigge alle bilag igennem. Ved at engagere borgerne i denne form for ’citizen journalism’ har det
veeret for avisen at grave flere sager frem.

4 Fold It er et eksempel pa et videnskabeligt pusle-spil, hvor opgaven for spillerne er at folde proteiner. | 2011 blev spillerne bedt om
at dechifrere en krystal struktur i en bestemt virus. | lgbet at ti dage lykkedes det spillernetvoerket at bygge en fuldsteendig akkurat
3-D model af dette enzym. En opgave som forskerne havde kcempet med i 15 &r.



Et af projektets resultater skal voere et idekatalog til, hvordan Foreningen Trekantomradet og de seks
medlemskommuner kan bruge computerspil til at stimulere og generere innovation i relation til de specifikke
udfordringer, som kommunerne star overfor. Idekataloget skal kloede kommunerne pa til at bruge spil og spilmetoder

aktivt i forhold til at benytte borgernes evner og ressourcer bedst muligt i forhold til at skabe social innovation.

Da forskningsprojektet er i startfasen, kan der endnu ikke proesenteres nogen forskningsresultater. Derfor
introduceres i det efterfelgende de tre spil, som indtil videre fungerer som cases i forskningsprojektet. Derudover
fokuseres der pé at rejse nogle af de spargsmal, der knytter sig til spillenes formulerede mal. Spergsmal som skal
veere med til at besvare projektets problemformulering. Til sidst introduceres kort de metodiske tanker og

overvejelser, der knytter sig til projektet.

3 SPIL

URGENT EVOKE

Urgent Evoke er vinderen af 'games for change 2010’. Spillet er udviklet af Verdens Banken i samarbejde med
spiludvikler Jane McGonigal. Spillet er teenkt som et ti ugers crash kursus i social innovation. Formalet med spillet er,
at udvikle spillernes ‘unique innovation superpowers™, sa de kan skabe innovative lgsninger pa problemer som f.eks.
fattigdom og sult. | lgbet af de ti uger som spillet varer, tages spilleren gennem ti missioner og ti opgaver. Disse
udfordringer er lavet for at udvikle spillerens innovationskompetencer. Til slut i spillet stilles spilleren overfor den
ultimative opgave: the Evokation. En ‘Evokation’ er en handlingsplan og i Urgent Evoke er den en klar beskrivelse af
et innovationsprojekt, som spilleren vil patage sig udenfor spillet. De 20 bedste spillere belennes med online
mentorships med erfarne innovaterer og erhvervsledere fra hele verden, startkapital til projektet og rejselegater.
Urgent Evoke's erkloerede mal er at skabe nye sociale innovaterer, som kan indga i nogle bceredygtige social
netveerker, hvor viden kan udveksles og udvikles. Viden som kan genere nye lokale bottom-up l@sninger pa sociale

mega problematikker.

PARTICIPATORY CHINATOWN

Participatory Chinatown parrer gaming med det traditionelle debatmede pa radhuset. Gennem virtuelle avatarer kan
beboere fra det fysisk konkrete Chinatown opleve deres bydel gennem en andens gjne. Spillets missioner tydeliggere
urbane problemer og de tilknyttede byplanlcegningsspergsmal. Spillet opfordrer til samarbejde, diskussion og
udvikling af nye innovativ lesninger p& byplanlcegningsspergsmal. Méalet med at kombinere virtuel interaktion og
muligheden for at opleve ens eget kvarter fra en anden synsvinkel er, at fa borgerne til at engagere sig i diskussionen

om og udviklingen af bydelen og omscette dette engagement til konkrete lasningsideer og designs.

WORLD WITHOUT OIL

Er et alternate reality game bestilt af ITVS (en Non-profit public broadcaster) og finansieret af the Corporation for
Public Broadcasting. Spillerne inviteres ind i en historie, hvor oliekrisen for alvor er sldet igennem. Spillerne udfordres
nu til at leve deres liv ved at bruge et minimum af olie. Spillet har derved en digital og en fysisk konkret del. Spillets
historie, spillernes netvoerk og kommunikation igennem spillet foregar digitalt, men spillet spilles i hgj grad i den fysisk

konkrete verden, hvor spillerne forseger at leve, som om det var virkeligt, at der ikke lcengere er nok olie i verden til at

5 www.urgentevoke.com



deekke alles behov. Det vil sige, at spillerne i deres virkelige liv forsager at omloegge deres livsstil, fx ved at cendre
deres transportvaner, kebe andre fedevare end normalt eller producere dem selv, finde alternative energikilder til
deres opvarmning samt brug og opladning af elektriske apparater. Spillerne udfordres ikke blot til at skoere ned pa
eller eliminere olieforbruget i deres hverdag, men ogsa til at udvikle nye produktionsformer og produkter, som ikke
bruger olie. Hensigten med spillet er at lade spillerne erfare og dele deres oplevelse af, hvordan det er at leve uden
olie. En oplevelse som gerne skulle voere med til at f& spillerne til at cendre livstil udenfor spillet, engagere dem i en
feelles udvikling af innovative 'grenne’ produktionsformer og produkter samt starte en spiller-initieret gren udvikling i

samfundet.

ANSATSER TIL PROBLEMER OG POTENTIALER
| det efterfalgende vil jeg papege nogle af de umiddelbare udfordringer og potentialer, som knytter sig til at bruge spil,

som et redskab til inddragelse af borgerne i kommunal social innovation.

Heterogene Sociale Netvcerker

Feelles for de ovennoevnte spil er, at det er sociale netvoerkspil, som vil udnytte spils evne til at skabe engagement og
fa spillerne til at investere tid, nysgerrighed, lceringslyst, kompetencer og felelser i at lgse opgaver, som er
samfundsrelevante (Neys & Jansz, 2010). Sociale netvoerksspil er spil som spilles af flere spillere samtidig og hvor
spillets udfordringer lcegger op til et samarbejde spillerne imellem. | de tre valgte cases spiller det sociale netvecerk en
stor rolle. Spillene er alle tre gratis og tilgeengelige for alle med en internetforbindelse. Det er derfor sandsynligt, at det
er folk med forskellige baggrunde (fx. social, skonomisk, uddannelsesmaessig, kulturel), som bliver bragt sammen i
hetrogene netvoerker. Forskellene mellem spillerne bliver i spillene set som en styrke, da det potentielt giver spillerne
mulighed for at se spillets udfordringer fra forskellige perspektiver. Samarbejdet vil derfor kunne stimulere videndeling
og give et bredere grundlag for at forskellige fagligheder og erfaringer kan mades, s& nye ideer kan opsta. Samtidig
ses netvoerkerne ogsa som en del af en empowerment strategi, hvor spillerne gennem spillet tilfares nye ressourcers
- heriblandt ogsa sociale — som ger dem i stand til at optroede som forandringsagenter med lyst, mod, evne og
styrke til bade at finde nye lgsninger pa sociale problemstillinger og ferer ideerne ud i livet.

Ideelt kan man forestille sig, at de heterogene netvcerker i spillet virker som et lceringsfoellesskab, hvor folk udveksler
ideer og skiftes til at have rollen som 'underviser’ og pa den made hjcelper hinanden til at leere og udvikle nye
kompetencer og ideer samt skaber grobund for kollektiv social innovation.

Men omvendt ma man jo stille spergsmalstegn ved om ikke de sammen sociale sorteringsmekanismer, som vi
kender for den fysisk konkrete verden ogsa eksisterer i spillenes verden? Eller goelder der i spillene andre regler, som
gor det muligt at skabe et heterogent netveerk, hvor forskelle bliver brugt til at befordre den enkeltes samt netvoerkets

mulighed for at udvikle sig og blive aktive sociale innovaterer?



Indre motivation

Spil bliver bl.a. spillet fordi de tilfredsstiller en masse menneskelige behov (Huizinga, 1971). Motivationen kommer
derfor indefra. Det betyder ofte, at vi er villige til at bruge meget tid og energi pa at opbygge den nadvendige viden,
de kompetencer og netvoerker, der skal til for at klare de udfordringer spillet byder pa. Undersegelser viser, at en
gennemsnitsspiller har spillet i over 10.000 timer nar han/hun fylder 21 ar. Det svar til antallet af undervisningstimer i
folkeskolen fra 1.-9.klasse. Spil som UE, PC og WWO vil haste frugten af den indre motivation, der er knyttet til legen
og spillet. Set i relation til de danske kommuners troengte skonomiske situation og behov for nytcenkning, ser spil ud
til at byde pé en potentiel redningsplanke i form af adgang til at troekke pa borgernes kreative og menneskelige
ressourcer. Men det knytter der sig to problematikker der til.

For det farste er spergsmalet, om det overnovedet er muligt at skabe spil, der er motiverer spillere til at ga ind i legen
og engagere sig i kommunale problematikker? Og hvis de gider det, er de s& ogsa villige til at fortsoette arbejdet uden
for spillet og igangscette fysisk konkrete sociale innovationsprocessor?

For det andet, rejser en eventuel kommunal brug af spil til at engagere borgerne i social innovation et spergsmal om
proemisserne for legen. For hvor gar groenserne for spillet og hvor begynder virkeligheden? Hvilken status har de
ideer der bliver udviklet i spillene — er de bare for sjov, er de til inspiration, er de reelle forandringsforslag eller konkrete
planer for fremtiden? Og hvem ejer ideerne? Er de spillernes, kommunens eller en form for open source social

innovation database?

Frirum

Urgent Evoke, Participatory Chinatown og World without Oil harer til det, vi kalder 'serious games’. Serious Games er
spil, som behandler serigse emner og hvor spillets struktur er rettet mod Icering. Noget af det som er interessant ved
at bruge spil som lceringsredskab er kombinationen af det alvorlige med legen. Denne kombination bestar i, at
udfordringer fra den fysisk konkrete verden behandles i et rum, hvor der er plads til at afpreve ideer og fejle uden at
det har store konsekvenser. Det er fx muligt at eksperimentere med og teste ideer uden at vecere bange for at nogen
dor af sult eller bliver skudt. Spillet bliver derved en form for laboratorium med plads til prevehandlinger. Men i spil
som UE, PC og WWO handler det ikke kun om hvad der sker i spillet, men i hgj grad ogs& om, hvad der sker efter
spillet. For hensigten med spillene er at gere spillerne i stand til at skabe positive sociale forandringer i den fysisk
konkrete verden. Men kan man overfore kompetencer fra en fiktiv, beskyttet spilverden til den fysisk konkrete
verden? Og kan man takle komplekse sociale problemer i en verden, hvor folk der, n& de bliver skudt og magtens

spilleregler ikke er gengivet i en handbog, fordi man har gode spilkompetencer ?

Jeg kan endnu ikke svare pa de spargsmal, jeg rejser ovenfor. Men jeg er overbevist om, at der bade er problemer
og potentialer forbundet til at bruge denne nye type af spil, som et redskab til inddragelse af borgerne i kommunal
social innovation. Forhabentlig kan mit projekt voere med til at pege pa hvordan man kan overkomme problemerne

og udnytte potentialerne, sddan at de danske kommuner kan begynde at haste legen.




METODE

Projektet vil bygge pa et multiple-case studie. Denne tilgang er valgt af to arsager. For det forste fordi et case studie
muliggere en mere holistic tilgang til feltet, som tillader, at man ncermer sig sine cases fra flere vinkler og skaber bade
qualitativ og quantitativ emperi (Feagin, Orum, & Sjoberg, 1991). Den type af spil som danner case for projektet er
relativ nye og der er publiceret meget lidt forskning om dem, og der er derfor meget lidt materiale at lcere fra og
bygge pa. Et multiple-case studie kan hjoelpe mig til at begribe spilllenes kompleksistet, og metoden kan — i kontrast
til andre tilgange (fx surveys, experimenter og litteraturstudier) — give en farste-hands forstaelse af et foenomen, hvilket
kan voere hensigtsmoessigt nar det som her geelder et nyt foenomen, hvis resultater endnu ikke er kendte (Yin, 2009).
Den anden grund til at veelge casestudier er, at det giver mig muligheder for at gentage mine metode og dermed
skabe et materiale, som gor det muligt at diskutere forskelle og ligheder, fx i hvordan spilmekanismer eller spilregler
skaber forskellige og sammenlignelige potentialer og problemer i forhold til at bruge spil som borgerdreven sociale
innovation (Yin, 2009). Et multiple-case studie giver mig disse muligheder.

Men med enhver fordel falger en ulempe. | felge Yin (Yin, 2009) er den sterste ulempe ved et multiple-case studie, at
det skaber et komplekst materiale og metoden koster meget tid helt fra start til slut. Jeg er sikker pé, at Yin har ret.
Men at gere noget for forste gang betyder ogsa, at det er svoert at forstille sig, hvor svoert og kompliceret det bliver.
Jeg er en multiple-case studue novice; fascineret af de metodiske fordel og muligheder, uvidende om de udfordringer

der venter mig.
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