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Förord		
Spelifiering är ett område som ökar inom alla branscher och som innebär att man på ett 
pedagogiskt sätt ”leker” sig till kunskap som man har stor nytta av i sitt yrke.   Ett interaktivt 
spel för produktionsplanering skulle ge en läroprocess som fortsätter även efter en avklarad 
utbildning. Det hade varit enkelt och snabbt att öva sig fram till att bli en bättre planerare, där 
spelaren skulle få feedback på hur han/hon kan förbättra sin tidplan. Denna spelidé har utretts 
i en förstudie med stöd av SBUF. 
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Sammanfattning	
Denna förstudie har syftat till att undersöka möjligheterna och förutsättningarna för att 
utveckla en spelidé till ett pedagogiskt interaktivt spel för produktionsplanering.  Genom 
spelet ska spelaren simulera en tidplan och beroende på sina val kunna lära vilka effekterna av 
valen blir. På så sätt ökar spelaren sin kunskap kring planering och dess effekter på 
slutresultatet i ett byggprojekt.  

Förstudien har resulterat i en sammanställning av vad som finns på marknaden som liknar den 
spelidé som ligger till grund. Förstudien har också fokuserat på att studera vilka trender som 
gäller inom området spelifiering och som visat på omfattande arbeten och initiativ. Dock har 
det visat sig att det saknas spel inom det område som det här projektet syftar till, dvs ett spel 
för bättre produktionsplanering.  
I förstudien har också en generell spelidé utvecklad och beskriven som ska utgöra grund för 
fortsatt utvecklingsarbete. 
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1 Inledning	

1.1 Bakgrund	
Planering i byggprojekt är en avgörande faktor för framgång. Enligt SBUF rapporten 
Framgångsrik planering i byggprojekt är ett välplanerat projekt oftast ett lönsamt projekt för 
de företag som är delaktiga. Det är alltså lönsamt för byggföretag – och andra organisationer i 
samhällsbyggandet – att fokusera på planering. 

Idag finns det en rad bra utbildningar kring tidsplanering i byggprojekt, men läroprocessen 
avstannar ofta efter kursens slut. Därefter handlar det inte längre om att öva, utan då jobbar 
våra kollegor i skarpa projekt. I projekten finns det ofta lite tid för reflektioner och analyser 
kring för och nackdelar av val av metoder och tillvägagångssätt. Ett interaktivt spel för 
produktionsplanering skulle ge en läroprocess som fortsätter även efter en avklarad 
utbildning. Det hade varit enkelt och snabbt att öva sig fram till att bli en bättre planerare, där 
spelaren skulle få feedback på hur han/hon kan förbättra sin tidplan. Ett liknande sätt att 
bygga kunskap och som är på stark frammarsch kallas internationellt för Gamification, på 
svenska ibland kallat för spelifiering. Syftet är att engagera användare genom utmaningar, 
problemlösning och belöningar. Resultaten från flera studier visar att gamification ger mycket 
positiva resultat. 
Spelifiering (eng. gamification) är en samlingsterm för tekniker som i produkter eller tjänster 
utnyttjar element som vanligtvis återfinns i datorspel. 
Termen myntades 2002 av programmeraren Nick Pelling, men det var först 2010 som den 
fick genomslag. Någon exakt definition av vad som utgör spelifiering finns inte. Vissa 
understryker betydelsen av att spelifiering involverar samma psykologiska upplevelser som 
spel i allmänhet gör1, medan andra understryker att den design som implementeras vid 
spelifiering måste tillhandahålla samma funktioner som används i spel, oberoende av 
resultaten2. 
Gemensamt för spelifiering är emellertid nyttjandet av olika former av belöningar, 
utmärkelser, möjlighet att komma till nya nivåer, avancemang på resultattavlor, ryktepoäng, 
etc. Fokus är i regel positiv tävlan där aktören inte primärt tävlar mot andra, utan genom att 
vara aktiv, förbättrar sina egna resultat och förutsättningar. 
Det som skiljer spelifierade produkter eller tjänster från vanliga spel är att resultatet ska ha, 
eller åtminstone upplevas ha, en återkoppling till verkligheten samt att de ingår i ett 
ändamålsenligt system och inte enbart är till för att underhålla aktören. 

I dag används spelifiering inom en rad olika områden, däribland utbildning, marknadsföring, 
kundengagemang och crowdsourcing. Användningsområdena tros emellertid öka markant 
framöver3. Enligt Gartner uppskattades att år 2015 har över 50 procent av de organisationer 
som hanterar innovationsprocesser spelifierat dessa processer4 och enligt affärstidningen 

                                                
 
1 http://www.hubscher.org/roland/courses/hf765/readings/p17-huotari.pdf 
2 https://www.cs.auckland.ac.nz/courses/compsci747s2c/lectures/paul/definition-deterding.pdf 
3 http://venturebeat.com/2010/10/05/gamification-business/ 
4 http://www.gartner.com/newsroom/id/1629214 
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Forbes kommer över 70 procent av världens 2000 största företag använda någon form av 
spelifering i sin verksamhet år 20205. 
Syftet med att implementera spelifiering är att aktören genom utmaningar och skenbar 
lättsamhet ska bli mer engagerad och därmed exempelvis ha lättare att lära. 
Trots det stora intresset för spelifiering har det gjorts förhållandevis få empiriska studier av 
huruvida sådana tekniker fungerar i praktiken, bland annat till följd av att intresset trots allt 
fortfarande är förhållandevis nytt. En genomgång av de empiriska studier som gjorts hittills 
visar att spelifering verkligen har positiva effekter, men att effekterna är starkt beroende av 
det sammanhang i vilket spelifieringen genomförs, samt på användarna6. Spelifering av en 
tjänst eller produkt enbart för att det är trendigt ger inget positivt resultat. 

1.2 Syfte	
Planering är matematiskt uppbyggt med logiska samband och därför lämpar det sig väl att 
göra ett spel för att simulera fördelen med vissa metodval, tillvägagångssätt och 
resurstilldelning.  
En god förmåga att planera byggprojekt är en av de viktigaste faktorerna för att skapa en 
effektiv byggproduktion. En bra planering minskar samtidigt riskerna för skador i och med att 
en bra tidplan innebär en jämnare arbetstakt i projekten. Ett interaktivt planeringsspel skulle 
potentiellt kunna bidra till att höja branschens kunskap kring planering och på så sätt leda till 
ökad effektivitet och samtidigt bidra till en tryggare och säkrare byggbransch.  

Förstudien har syftat till att undersöka möjligheterna och förutsättningarna för att utveckla en 
spelidé om ett pedagogiskt interaktivt spel för produktionsplanering.  Genom spelet ska 
spelaren simulera en tidplan och beroende på sina val kunna lära vilka effekterna av valen 
blir. På så sätt ökar spelaren sin kunskap kring planering och dess effekter på slutresultatet i 
ett byggprojekt.  
 

Avgränsning 
För att inte göra spelet för komplext är målet i detta projekt att utveckla spelet för ett 
flerfamiljshus med upprepningsmöjligheter. På så sätt hålls antalet aktiviteter och 
komplexiteten nere. När detta utvecklats (grafiskt, spelupplägg, logik mm) finns 
förutsättningar att bygga vidare på för att i senare skede kunna utöka komplexiteten.  

1.3 Genomförande		
Förstudien har bestått av: 

a) Litteraturstudie 
b) Utveckling av spelidén 
c) Sammanställning av resultat  

 

                                                
 
5 http://www.forbes.com/sites/jeannemeister/2012/05/21/gamification-three-ways-to-use-gaming-for-recruiting-
training-and-health-amp-wellness/ 
6 http://ieeexplore.ieee.org/stamp/stamp.jsp?tp=&arnumber=6758978 
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a) Litteraturstudie 
Projektet inleddes med en fördjupad undersökning av vad som redan finns på marknaden, var 
det finns och om det finns något som liknar den spelidé som projektet syftar till. Materialet 
sammanställs har sammanställts och beskrivs i kapitel 2. 
 

b) Utveckling av spelidén 
Med utgångspunkt från resultaten från litteraturstudien har den spelidé som ligger till grund 
för projektet utvecklats. 

I arbetsgruppen har personer ingått som varit involverade i att utveckla Sim Lean spelet 
(simlean.se – ett spel utvecklat med stöd från bl.a. SBUF) och därmed har det funnits goda 
kunskaper om hur ett interaktivt spel kan utvecklas. Sim Lean har varit ett viktigt verktyg för 
att öka förståelsen för Lean i byggbranschen och har idag över 15000 unika spelare. Spelet 
används i utbildningen på flera högskolor och i företagen.  
Ett interaktivt spel för produktionsplanering kommer i många avseenden likna Sim Lean 
spelet, men fokus kommer att ligga på klassisk planeringsteknik som vikten av de logiska 
sambanden (strukturplan), resursplanering, kritiska linjen, metodval mm och hur dessa val 
påverkar det slutliga resultatet av projektet.   

Arbetsgruppen har arbetat fram en generell	spelidé.	Här identifieras de moment som bör ingå i 
spelet. Dessa har listats och grovt bearbetats textmässigt så att en bärande ”röd tråd” erhålls. 
Referensgruppen har använts som ”bollplank” under arbetet och resultatet har förankrats i en 
avslutande workshop för att få en så bra förankrad spelidé som möjligt före nästa steg i 
utvecklingsarbetet. 
Klassiska aktiviteter som vanligtvis ingår i produktionsplanering som t ex strukturplan, 
tidssättning, metodval, resurssättning mm kommer att ingå i spelet.  
 

c) Sammanställning av resultat 
Förstudien har resulterat i en sammanställning av vad som finns på marknaden (kapitel 2) som 
liknar den spelidé som ligger till grund. Dessutom finns en generell spelidé (kapitel 3) 
utvecklad och beskriven som ska utgöra grund för fortsatt utvecklingsarbete (kapitel 4). 
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2 Litteratursökning	tidigare	forskning	och	
utveckling	

Litteratursökningen har genomförts bland forskningsartiklar och i flera steg. När intressanta 
artiklar identifierats har referenser följts upp inte bara bakåt i tiden utan även framåt när det 
varit möjligt. Det visade sig finnas ett stort antal artiklar från vetenskapliga tidskrifter och 
konferenser. I den följande har några följts upp och angetts som referenser. Dessutom finns i 
avsnittet ”Referenser i andra hand” merparten av de referenser som använts i refererade 
artiklar som tagits med för att ge möjlighet till ytterligare undersökningar. 

2.1 Spelifiering	
Gullbrandson och Wingate (2013) Skriver om Spelifiering: 

Spelifiering eller Gameification som det lika ofta kallas, även på svenska, är en stark trend 
inom bland annat digital design. Man kan säga att det är den utveckling där hantverket 
spelmekanik tillämpas inom nya områden i syfte att motivera användare av en tjänst eller 
produkt till att använda den mer och mot mål som produktutvecklaren definierat. Man 
lånar alltså begrepp från spelens värld till det som inte definieras som spel för att skapa en 
spellik upplevelse. Idag har spel fått ett naturligt utrymme i vardagen. I takt med att 
möjligheter och användningsområdet inom spel utvecklas växer även allmänhetens 
acceptans och intresse för mediet i helhet.  
De flesta av oss är redan, kanske utan att vi reflekterat över det, vana vid spelmekanik 
eftersom de används på ett genomgripande sätt i de nätbaserade sociala verktygens 
belöningssystem och i mobilappar som många använder dagligen. Spelmekanik är mycket 
effektivt när det handlar om att trigga mänskliga drivkrafter och motivationer som 
tävlingsinstinkt, samarbetsvilja och vår hjärnas längtan efter omedelbar belöning och 
behovstillfredsställelse. Den välkända mobilappen Runkeeper är ett bra exempel på hur 
löpträning, en för många avskräckande tråkig aktivitet, förvandlas till en enkel, positiv och, 
via t ex Facebook social upplevelse. Mer tydlig blir spelmekaniken i en annan löptränings 
applikation; Zombies, Run! Via hörlurar kopplade till en mobil enhet vecklar en hel värld 
ut sig i form av röst och ljudinspelningar. Spelaren leds genom äventyr som utspelar sig i 
en fiktiv värld samtidigt som hen motionerar och genom det löser uppgifter i spelet.  

Det man kan förväntas uppnå genom att bygga in spelmekanik är ett mer lojalt 
kundbeteende, en vilja att återkomma till produkten och ökad användning, viral spridning 
till nya kunder, effektiva kontaktytor mellan produktanvändarna samt en känsla av 
identifikation med varumärket och andra användare. I en pressrelease från november 2012 
skriver det amerikanska analysföretaget Gartner att hälften av alla företag och 
organisationer kommer att använda ”gamification” i någon form så snart som 2015. Som 
marknadsstrategi eller för att fä anställda att prestera bättre. Inga av dagens ledande 
utvecklare av projektplaneringsverktyg har kopplat upp sig mot den här trenden trots att 
spelmekanik har lösningar på problem kring lågt engagemang, låg effektivitet och dålig 
interaktion. 
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2.2 Exempel	på	spel	etc.	som	omnämns	i	projekt	och	
litteratur	

Några sammanställningar av befintliga spel för byggsektorn har identifierats i 
litteraturstudien. I tabell 1 redovisas en sammanställning av datorstödda spel för byggsektorn 
(Lin, Son & Rojas 2011) 
Tabell	1:	Summary	of	Computer-assisted	Game	Applications	in	AEC.	(Lin,	Son	&	Rojas	2011)	

Purpose	 Developed	By	

The	Construction	Management	Game,	which	simulates	the	bidding	process.		 Au	et	al	(1969)	

Constructo,	which	simulates	the	weather	and	labor	productivity	effects	on	project	
management	in	a	network	format.		

Halpin	and	
Woodhead	(1973)	

Super	Bid,	which	simulates	the	bidding	skills	of	project	managers.		 AbouRizk	(1992)	

COMMITED,	which	simulates	the	tendering	process.		 Hornibrook	(1996)	

Survey	learning.		 Smith	and	Roberts	
(1997)	

Parade	of	Trades,	which	demonstrates	impacts	of	workflow	variability	on	succeeding	
trade	performance.		

Coo	and	
Tommelein	(1999)	

The	Hong	Kong	Game,	which	simulates	the	planning	of	on-site	construction	activities.		 Marsh	and	
Rowlinson	(1999)	

Contract	and	Construct	(C&C),	which	simulates	and	teaches	students	the	tradeoffs	
between	cost,	quality,	time,	safety,	decision	making,	and	people	management.		 Martin	(2000)	

Construction	Marketing	Game,	which	enhances	the	awareness	of	construction	
managers	about	marketing	in	construction.		 Bichot	(2001)	

VIRCON,	an	interactive	system	for	learning	construction	planning.		 Jaafari	et	al	(2001)	

The	Equipment	Replacement	Game,	which	simulates	the	buy	and	sell	decisions	about	
construction	equipment.		 Nassar	(2002)	

B.I.G.,	developing	a	student’s	capability	to	analyze	situations,	gather	data,	and	make	
strategic	decisions	while	balancing	time,	cost	and	quality.		

Johnston	et	al	
(2003)	

Safety	training	on	the	process	of	steel	erection.		 Irizarry	and	
Abraham	(2005)	

Virtual	reality	surveying	application		 Ellis	et	al	(2006)	

Virtual	surveyor	training	for	civil	engineering	students.		 Lu	et	al	(2009)	

The	Excavation	Game,	emphasizing	the	importance	of	monitoring	cost,	time,	and	
quality	of	any	project.		

Sherif	and	Mekkawi	
(2009)	

 

Vidare sökningar visar inte på så många framtagna spel eller simuleringar. Det som 
producerats är exempel på principer som testas i universitetsmiljö – de får inte någon större 
spridning eller tycks sakna underhåll/uppdatering efter några år. Dokumentationen av de olika 
spelen och simuleringsprogrammen redovisar mer erfarenheter av användning än hur de är 
konstruerade eller detaljer och styrning i spelen/simuleringarna. 
Pariafsai (2016) har sammanställt forskningsprojekt som undersökt hur simuleringar används 
inom byggutbildningar och sammanställt resultaten som redovisas i tabell 2. 
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Tabell	2.	Some	of	Research	Projects	Conducted	to	Investigate	the	Role	of	Simulation	in	Construction	Education	
(Pariafsai	2016)	

 
VCS Virtual Construction Simulator 
Virtual Construction Simulator är ett pedagogiskt simuleringsspel som utvecklats vid 
Computer Integrated Construction Research Group, en del av arkitektoniska avdelningen vid 
Pennsylvania State University. 

Syfte med spelet är att ge förståelse för byggprocessens dynamiska natur och förmågan att 
fatta viktiga beslut om resursutnyttjande, sekvensering, platsanvändning och projektrelaterade 
risker för arkitekt- och byggteknikstuderande. Utvecklingen med ökad projektkomplexitet och 
kortare byggtider innebär tryck för att utveckla effektivare byggmetoder. Detta utmanar också 
utbildare att förbereda studenterna på att hantera dessa mångfacetterade processer. I spelet får 
studenter planera och hantera byggprocessen för en byggnad. Ytterligare information finns på 
hemsidan: http://www.pennstatecic.org/vcs.html. Men tyvärr verkar det som att programmet 
inte längre underhålls och uppdateras. 
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Parade of trade 
Parade of trade finns tillgängligt på en hemsida som verkar föråldrad. 
http://faculty.ce.berkeley.edu/tommelein/parade.htm 
MERIT 
MERIT är en datorbaserad simulering som för närvarande fungerar som ett modulärt paket i 
Windows-miljön och stödjer internetbaserad kommunikation. MERIT genererar realistiska 
scenarier av ett byggföretags affärsmarknader och villkor, där grupper av unga ingenjörer 
samverkar som lag för att konkurrera med ett virtuellt företag i tävling. 
http://www.meritgame.com 
 

Utöver de projekt och tillämpningar som redovisas ovan har följande spel identifierats 
 

Construction simulator 
Exempel på datorspel med byggmaskiner är Construction simulator som hittas på 
www.bau.simulator.de/en/news . I datorspelet tränas hantering av byggmaskiner. 
Planeringsspel för utbildning i bygg- och anläggningsföretag  
I ett SBUF-projekt från 2004 informeras om i SBUF Informerar Nr 04:19 (Persson 2004) har 
projektet Planeringsspel för utbildning i bygg- och anläggningsföretag. I projektet har ett 
utbildningsmaterial tagits fram med följande övningsmoment ingår i utbildningsmaterialet: 
1. Att upprätta en strukturplan utifrån de tekniska/logiska förutsättningarna för ett projekt. 
2. Att rita upp projektets tidplan med hjälp av strukturplanen och tillhandahållen tidsatt 

mängdförteckning samt övriga förutsättningar för projektet. 
3. Att beräkna arbetskraftsdiagram och AT-kurva (Ackumulerad timkurva). 
4. Att beställa utrustning som ska skaffas med hänsyn till vädret och situationen. 
5. Att komplettera ’förbisedd’ del i projektets strukturplan med hjälp av projektets ritningar 

och beskrivning. 
6. Att stämma av tidplan och göra omplanering med hänsyn till ändrade förutsättningar och 

tillgängliga resurser. 
7. Att identifiera kritisk linje och kritiska resurser i projektet samt bedöma vad det innebär 

när dessa ändras i projektet. 
8. Att analysera konsekvenser och besluta om åtgärder. Hur kan man forcera för att hålla 

sluttiden? Vad kostar det? Vad kostar en försening? 
9. Diskussioner i grupper om hur planering och styrning av projekt kan genomföras. 
Kursmaterialet finns tillgängligt på CD-skiva som Sveriges Byggindustrier distribuerat till 
samtliga högskolor och universitet med byggingenjörsutbildningar i Sverige. 

Sim Lean 
Sim Lean (Sveriges Byggindustrier 2010) är ett webbaserat spel som syftar till att på ett 
lekfullt sätt öka förståelsen för vilka åtgärder som bör vidtas för att minska slöserier, minska 
förbrukningen av resurser, och öka kundvärdet i byggprojekt. Spelet, som bl a nås via 
www.leanforumbygg.se, www.sbuf.se, www.simlean.se, www.sverigesbyggindustrier.se och 
www.chalmers.se/cmb, är fritt tillgängligt för vem som helst. Spelet används i utbildningen på 
flera högskolor och i företagen.  
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2.3 Pedagogiska	principer	
Det pedagogiska tänket för spel i utbildning diskuteras utifrån olika aspekter. Lin, Son och 
Rojas (2011) diskuterar under 4 rubriker: 

Realism - Den visuella effekten av ett 3D-videospel kan ibland bli en flaskhals på grund av 
kraven på datorkapacitet. Det är dock önskvärt att skapa en extremt realistisk spelmiljö som 
efterliknar händelserna på en verklig arbetsplats. Vilket innebär ett balanserat 
tillvägagångssätt som skalar onödiga visuella effekter i ett spel. Till exempel kan rendering i 
Autodesk Revit Architecture konvertera en designskiss till en fotorealistisk, som byggd bild. 
Denna nivå av visuell kvalitet är oslagbar men det är problematiskt speciellt när dynamisk 
rörelse för en spelare eller interaktion mellan spelobjekt krävs. Användning av bilder av 
rättvisa texturer är därför ett tillfredsställande och mer föredraget alternativ. Specifika detaljer 
kan sedan illustreras genom kompletterande bilder av arbetare, flottor, byggnader, utrustning, 
verktyg, material eller verksamhet i fråga. 

Förutom den visuella effekten är det önskvärt att reducera komplexiteten hos 
"kollisionsgränsen", dvs en dold gräns för ett spelobjekt. Spelobjekt definieras av både deras 
geometriska egenskaper och kollisionsgränser. Spelobjekt interagerar med varandra genom 
"kollisionsdetektering" -mekanismen - om två spelobjekt nästan är kolliderade, skulle vissa 
åtgärder eller förändringar på spelobjekten ske. För mycket komplicerade föremål som 
byggkranar bidrar formad approximation till att minska kollisionsgränsernas komplexitet och 
göra "kollisionsdetektering" beräkningsmässigt enklare. Det är därför en rekommenderad 
teknik för utveckling. 

Själv-lärande – Spel utformas för att engagera eleverna i utmaningar som omfattar 
igenkänning och inspirerande lärandeproblem. Spel är avsedda att användas med andra 
pedagogiska tillvägagångssätt och fungerar inte ensamt som en enda lösning för att lära sig 
t ex byggsäkerhet. Men, även om inga formella lektionsplaner programmeras som en del av 
speldesignen, kan utmaningar, konkurrens och underhållningsaspekter av spelet motivera 
studenter att uppdatera eller öka sina kunskaper. Dessutom kan utökade diskussioner, bästa 
praxis, gällande procedurer och planeringsprinciper införlivas i spelet som självlärande 
resurser (eller åtminstone som referenspunkt). 

Icke-linjäritet och interaktivitet - innebär att spelinteraktiviteten tillhandahålls på olika nivåer, 
beroende på de åtaganden som gjorts. På det fysiska planet orienterar en student i spelet via 
mus eller tangentbordskontroller. På avkänningsnivå undersöker en student visuellt 
spelwebbplatsen för uppföljning och planering. På kunskapsnivå ger en student förslag på 
potentiella risker att beakta.  
Den kan finnas möjlighet att start om spelet eller att gå tillbaka något steg. Studenten kan 
spela självständigt, mot en annan/andra studenter eller tillsammans med en planeringsgrupp. 
Spelet genomförs inom en viss tidsrymd där tidspress kan vara en av faktorerna som ska 
beaktas i lärandet.  
Stöd – Förutom vägledning om hur studenten kan interagera med spelet (t ex orientering, 
transportvägar, tillgänglig utrustning, information som visas på skärmen etc.) kan studenterna 
också behöva vissa scenarier för att illustrera vad som ska tas hand om (t.ex. arbetare, 
maskiner, byggnader, utrustning, verktyg, material, arbetsmoment etc) innan de spelar spelet. 
Det bör finnas verktyg som situationsplan (APD-plan) och gärna en lista över aktiviteter som 
ingår i planeringen. Dessa verktyg behövs för att visa på vilka specifika områden bör 
uppmärksammas och som utgöra en utgångspunkt arbetet. 



 9 

Vilka är förkunskaperna som ska finnas och hur ska de visas? Utvärdering av VCS visar på att 
genomförda spelomgångar ger studenter större förståelse för de parametrar och färdigheter 
som styrs i spelet. På förhand har studenterna en mer översiktlig förståelse baserad på mer 
generella faktorer nämnda på föreläsningar och i litteratur. 
Oblinger (2006) anger att spel kan ha olika attribut som en del av lärandet (aspekt – attribut): 

Sociala - Spel är ofta sociala miljöer, ibland med stor omfattning. 
Forskning - När en ny spelare går in i ett spel eller en simulering, måste hen direkt aktivera 

tidigare lärande, bestämma vilken ny information som behövs och tillämpa den på 
den nya situationen. 

Problemlösning - Att veta vilken information eller teknik som ska tillämpas i olika 
situationer är en förutsättning för framgång, speciellt inom problemlösning. Det 
handlar ofta om åtgärder i samarbete med andra i praktiken. 

Transfer - Simuleringar och spel kräver överföring av lärande från andra livssituationer. 
Att kunna se kopplingar och att tillämpa befintliga lärdomar på en särskild situation 
är en del av spelet. 

Erfarenheter - Spel och simuleringar är i sig upplevelser. De som spelar spel och 
simuleringar engagerar flera sinnen. För varje åtgärd finns det en reaktion, feedback 
är snabb, hypoteser testas och användarna lär sig av resultatet. 

2.4 Generella	tankar	om	pedagogisk	utveckling	
Aktuella forskningsprojekt på europeisk nivå som är relevanta för rapporten är Learning 
Layers Project (LLP) och DUAL-T Project. LLP har utvecklat tekniker som stödjer informellt 
lärande på arbetsplatsen i små och medelstora företag (SME) i regionala innovationskluster. 
Projektet har utvecklat mobila och sociala tekniker som möjliggör och aktiverar 
samproduktion inom och mellan dessa SME. Tekniken fungera också som "stöd" för individer 
så att de kan lära i rätt sammanhang och vid rätt tidpunkt. LLP är viktigt eftersom det 
fokuserar på kända tekniker, mobila enheter och surfplattor, som människor har och bära med 
sig på jobbet. Projektet underlättar också samverkan i ömsesidigt lärande. 

DUAL-T har projekt som undersöker möjligheten att överbrygga klyftan mellan 
yrkesutbildning där elever arbetar i branschen och sedan har teori i skola. Projekten 
undersöker hur yrkesutbildning med det dubbla sammanhanget arbetsplats och skola ofta 
saknar integrering av verkliga upplevelser med teoretisk kunskap. Syftet med projekten har 
varit att utveckla digitala verktyg och processer för att överbrygga klyftan mellan 
arbetsplatsens praxis och formell utbildning med hjälp av digitala verktyg. DUAL-T projekten 
fokuserade på verktyg för att fånga upp och reflektera över erfarenheter som gjorts i olika 
sammanhang, med syfte att få eleverna att förstå vikten av hur gemensamt analyserade 
processer kan omvandla konkreta erfarenheter till relevant integrerad kunskap. 
Näringsliv 
Det finns flera anmärkningsvärda innovativa insatser på den skandinaviska marknaden, 
t ex Celemi's risksimuleringsspel för Skanska. Spelet ger möjlighet för arbetschefer, 
produktionschefer och projektledare att lära sig av varandra och utforska komplexa fall 
genom simulering, diskussion och reflektion genom simuleringar av förekommande 
produktionsmiljöer på byggarbetsplatser. 
I det danska lärspelet BENSPÆND får deltagarna ansvar för ombyggnaden av en stor 
industriell lokal till en teater. I spelet, måste deltagarna både hantera projektet 
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produktionstidplan, kvalitet, kostnad, hantera många intressenter och kritiska beslut om 
utformningen. Spelet är en gratis, Internet-baserad pedagogisk aktivitet för användning i 
byggutbildning. Spelet har initierats och utvecklats i syfte att öka medvetenheten bland de 
ungdomar som är framtida aktörer i byggsektorn. 
"Ett hus blir till (42 steg)" är ett stort flödesschema/affisch som förklarar 42 steg från en idé 
av ett hus till fullbordan. Den har utvecklats av Stockholms Byggmästareförening i syfte att 
utbilda olika grupper om den komplexa byggprocessen i samhällsbyggandet. 

Svenska utbildningsförlag och – företag 
Inom den svenska utbildningsmarknaden tillhandahåller både Hermods AB och Liber AB 
innovativa program och material för att stödja utbildning i gymnasieskola, yrkeshögskola och 
på universitet/högskola. Deras produkter och kurser såsom Liber’s Bygg 360 ger nya 
undervisningskoncept för byggprogram, utvecklade i samråd med Sveriges Byggindustrier. 
De nya utbildningsplanerna tar ett helhetsgrepp på utbildning samt läroböcker och material 
för e-lärande som tillsammans stödjer hela inlärningsprocessen inklusive individ-anpassning 
och examination. 

Andra pedagogiska exempel 
Olika online-plattformar erbjuder gratis lärandeverktyg som stödjer både informellt och 
formellt lärande. Två bra exempel är Khan Academy och Stack Exchange. Khan Academy 
erbjuder gratis kurser inom ett brett spektrum av ämnen som används i klassrum och av 
studenter. Khan Academy ger också lärare möjlighet att skapa egna kurstillfällen. Kahn 
Academy är inte vinstdrivande och allt innehåll är gratis att använda och bidra till. En annan 
fri och webbaserad gemenskap är Stack Exchange, är en online-plattform som fungerar som 
en mötesplats (community) där användare kan ställa frågor. Användarna röstar om det "bästa 
svaret" och det används av både amatörer och experter för att dela kunskap. Plattformen 
skapades ursprungligen för mjukvaruutveckling, men stödjer nu ett brett utbud av ämnen som 
innehåller GIS, matematik och hus- och anläggningsbyggande.  
Stack Exchange-plattformen är för närvarande huvudsakligen på engelska med det finns även 
visst innehåll på spanska, ryska, portugisiska, japanska och andra språk. 
Mooc-kurser (Massive Open Online Courses 
Mooc-kurser (eng. Massive Open Online Courses) ser ut att bli en omvälvande teknik som 
förändrar hur utbildning levereras och finansieras runt om i världen. 

En av de främsta fördelarna med Mooc-kurser är att de fokuserar på online-utbildning som 
syftar till obegränsat antal deltagande studenter genom öppen tillgång via webben som den 
huvudsakliga plattformen. Mooc-kurser har primärt fokus på flexibilitet och låg kostnad för 
den lärande och viktigare, tillåta den begåvade lärande att anpassa sin utbildning helt själv. 
Mooc-kurser har stor potential och utmanar traditionella utbildningsmodeller på det sätt som 
alla omvälvande teknikförändringar gör. Ett bra exempel på nätkurs inom byggområdet är 
”Build up skills” SWEBUILD-utbildningen energibyggare som har potential att utvecklas till 
en fullständig Mooc-kurs. 

Sammanfattning av nuläge 
Den bakgrund som presenteras i detta avsnitt illustrerar det föränderliga landskapet av 
utbildning från förståelse av lärande till trender i utbildningssammanhang, och forskning och 
industriella ansträngningar. Hur man förstå lärande förändras och olika institutioner och 
organisationer utvecklar verktyg och processer för att tillgodose behoven hos lärande, lärare 
och samhället. Detta utrymme ger möjligheter för de olika pedagogiska behoven i 
byggbranschen. 
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3 Spelidé	
Ett spel där en byggarbetsplats spelas upp likt en 4D simulering. Där eventuella flaskhalsar 
visuellt visas beroende på det angreppssätt, metodval eller tillvägagångssätt som spelaren valt. 
Det kan handla om ordningsföljd av aktiviteter, resurssättning, kritiska linjen, metod 
(enhetstider beroende på val av byggsätt avses här) mm som påverkar utfallet i spelet. Spelets 
gång: 

1. Identifiera aktiviteter 
2. Välja byggmetod (prefab eller ej, väggtyper, bjälklag mm) 
3. Upprätta strukturplan, d v s ordningsföljd av aktiviteterna 
4. Tidssättning av aktiviteter 
5. Resurssättning 
6. Utjämning av resurser 
7. Identifiera kritiska linjen 
8. Simulering av projektet – utfall gentemot idealtidplan.  
9. Analys vad kan spelaren förbättra för att bli en bättre planerare 

     

 

3.1 Typhus	
Med avsikt att förenkla utgår spelet i sin första version av ett typhus enligt skiss nedan. En 
kalkyl har uppförts som innebär en beräknad produktionskostnad på 13,5 Mkr (se bilaga). 

Produktionskalkylen fungerar sedan som underlag för att ta fram en ”ultimat” tidplan för 
typhuset. 
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3.2 Ingående	parametrar	
Tidplanen illustreras via ett Gantschema och sedan spelas en 4D simulering upp över ett 
byggprojekt. I en strukturplan beskrivs alla logiska samband mellan aktiviteter, d v s vilka 
beroenden som finns mellan aktiviteterna. Grunden måste vara klar innan väggar påbörjas 
eller mer detaljerat att regelstommen i väggen måste vara klar innan hantverkaren kan börja 
med enkling av väggen. Därefter kan installatörerna genomföra sina aktiviteter innan det är 
dags för nästa lager gips (dubbling). Denna typ av logiska samband är såklart direkt 
avgörande för att få till en väl genomarbetad och tillförlitlig tidplan. Därefter används 
enhetstider för att bestämma tidsåtgången för en aktivitet. Enhetstider finns i 
nybyggnadslistan och ombyggnadslistan, samt i olika kalkylprogram (se produktionskalkyl). 
Resurssättningen för respektive aktivitet är också en viktig parameter för att bygga upp en 
tidplan. Genom resurssättningen ser vi om tidplanen är rimlig eller ej. Vi får fram den totala 
tidsåtgången samt en resurskurva för projektet. 

3.3 Innehåll	och	handling	
Spelidén bygger alltså på att spelaren genomför en 4D simulering över ett byggprojekt och 
där jobbar med logiska samband mellan aktiviteter, planerar tidsåtgången för respektive 
aktivitet samt resurssätter aktiviteterna. Vilka aktiviteter kommer först? I vilken ordning 
kommer aktiviteterna? Här väljer spelaren från ett antal uppritade byggdelar och skapar ett 
flöde. Hur mycket tid krävs för aktiviteterna? Här uppskattar spelaren tidsåtgången. Sen 
placerar spelaren ut hantverkare från en bank med resurs (bestående av snickare, rörmokare, 
målare etc). När spelaren är klar påbörjas en simulering av projektet i 4D. Därefter får 
spelaren feedback på hur det gått: 
 

• Följande aktiviteter påbörjades i fel ordning, vilket gav följande effekter… 

• Den uppskattade tiden var för lång för följande aktiveter och för kort för följande 
aktiviteter. Effekterna av detta blev... 

• För många resurser användes för aktivitet X, Y och Z, vilket gav följande effekter... 
För få resurser användes för aktivitet K, L och M, vilket gav följande effekter...  
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Spelet kan utvecklas över tiden genom att göra mer komplexa byggprojekt eller andra 
byggnadsverk som t ex broar, vägar, kontorsfastigheter etc. 

 

3.4 Resultat	
Förstudien har resulterat i en omfattande litteratursökning som visat att det inte finns ett 
motsvarande pedagogiskt interaktivt spel. Det som legat närmast till hands är ”Virtual 
Construction Simulator”, som är ett spel som utvecklats vid Pennsylvania University för flera 
år sedan. Spelet har inte vidareutvecklats och personerna bakom spelidén är inte längre kvar 
vid universitet. Spelet är dessutom mer inriktat på att ge spelaren en mer övergripande 
förståelse för byggprocessen och är inte lika avgränsat till tidsplaneringen som detta spel 
syftar till. 
Efter det konstaterandet framstår denna projektidé som unik. Och utifrån det konstaterandet 
har spelidén resulterat i: 

• Ett förslag till typhus att utgå ifrån 

• Ett förslag till styrande parametrar 

• Ett grovt utkast till manus för spelet 
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4 Förslag	till	fortsättning	
Med resultaten från förstudien som grund utvecklas i nästa etapp ett färdigt manus för spelet 
samt påbörjas arbetet med layout och programmering. Slutresultatet i nästa etapp är en 
prototyp som identifierat eventuella brister, men också lyft fram möjligheter att utveckla 
spelet så att det även kommer att kunna omfatta andra byggnader än det typhus som 
prototypen fokuserar på. 

Arbetet kommer att inledas med själva speldesignen, d v s skapa vilka regler som ska gälla i 
spelet (vad händer om man sätter någon aktivitet i fel ordning etc). I detta skede bestäms 
också hur spelet rent visuellt ska se ut. Resultatet blir en första prototyp till färdigt spel som 
kommer att kunna illustrera hur det slutliga spelet kommer att fungera. Det kommer också att 
utgöra en bra utgångspunkt för det fortsatta utvecklingsarbetet. 
I denna etapp kommer arbetsgruppen att träffas med jämna mellanrum för att säkerställa att 
spelutvecklingen går i rätt riktning. I prototyparbetet kommer spelet också att testas för att 
hitta eventuella buggar och designproblem.  

I en avslutande etapp III kommer spelet att vidareutvecklas till ett fungerade pedagogiskt spel 
i dialog mellan arbetsgruppen och programmerarna. I utvecklingsarbetet kommer synpunkter 
att inhämtas från fler personer genom workshops då det testas och utvärderas av erfarna 
planerare och utbildningsansvariga i företagen inom FoU-Väst och FoU-Syd innan det 
slutliga spelet föreligger. 
Avslutningsvis tas en manual fram över hur spelet fungerar. Programmet görs tillgängligt på 
www.sbuf.se och på www.sverigesbyggindustrier.se. 
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