RE-DO

ARSHJULET

WHEEL OF INCLUSION
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Sammanfattning

Vilkommen till en fascinerande resa mot en forbattrad arbetsmilj6é inom
sjofartsbranschen! Arshjulet och Challenge Archipelago #r tvé
innovativa verktyg som sitter fokus pd social och organisatorisk
hallbarhet. Med normkreativa metoder och spelifiering stravar dessa
initiativ efter att skapa arbetsplatser ddr samarbete och ledarskap
blomstrar. Overtygelsen om att alla bidrar till varandras arbetsmiljo
genomsyrar hela projektet.

Under en period av tre ar har Svensk Sjofart, RISE, Sjofartsverket och
flera rederier samarbetat for att utveckla, testa och utviardera dessa
verktyg, skrdddarsydda for den unika miljon ombord pa fartyg.
Fokusgrupper fran fem olika rederier deltog aktivt for att sdkerstélla att
verktygen verkligen gor skillnad. Mélet var att skapa verktyg som létt
kan anpassas och implementeras av alla aktdrer inom branschen, vilket
1 sin tur bidrar till ett mer systematiskt och framgéngsrikt
arbetsmiljoarbete.

Arshjulet ir ett omfattande workshopmaterial som hjilper till att arbeta
strukturerat med organisatorisk och social arbetsmiljo enligt
Arbetsmiljoverkets foreskrift 2015:4. Det erbjuder en méngsidig
verktygsldda med metoder och verktyg som fungerar perfekt ombord
och kan anvédndas av hela branschen. Challenge Archipelago, en
spelprototyp utvecklad av RISE, utforskar hur spelifiering kan gora
arbetsmiljoarbetet mer engagerande och effektivt.

Extra fokus har lagts pa ledarskapets roll och besittningens samverkan,
med avsikten att skapa arbetsmiljoer dér chefer och kollegor stodjer
varandra. Under projektets gang har pilotgrupper foljts och utvirderats
for att médta fordndringar och nytta ombord. Resultaten har visat att de
nya verktygen oOkar medvetenheten och engagemanget for sociala
arbetsmiljofragor, samtidigt som de fOrbéttrar samarbetet och
kommunikationen inom beséttningen. Genom att vidareutveckla och
finjustera verktygen har en mer inkluderande och héillbar
arbetsplatskultur skapats inom sjofartsbranschen.



Summary in English

Welcome to a fascinating journey towards an improved working
environment within the maritime industry! The Wheel of Inclusion and
Challenge Archipelago are two innovative tools that focus on social and
organizational sustainability. With norm-creative methods and
gamification, these initiatives aim to create workplaces where
cooperation and leadership flourish. The conviction that everyone
contributes to each other's working environment permeates the entire
project.

Over a period of three years, the Swedish Maritime Administration,
RISE, the Swedish Transport Agency, and several shipping companies
have collaborated to develop, test, and evaluate these tools, tailored for
the unique environment on board ships. Focus groups from five
different shipping companies actively participated to ensure the tools
truly make a difference. The goal was to create tools that can be easily
adapted and implemented by all actors within the industry, which in turn
contributes to a more systematic and successful work environment
effort.

The Wheel of Inclusion is a comprehensive workshop material that
helps to work systematically with organizational and social work
environments according to the Swedish Work Environment Authority's
regulation 2015:4. It offers a versatile toolbox with methods and tools
that work perfectly on board and can be used by the entire industry.
Challenge Archipelago, a game prototype developed by RISE, explores
how gamification can make work environment efforts more engaging
and effective.

Extra focus has been placed on the role of leadership and crew
cooperation, with the aim of creating work environments where
managers and colleagues support each other. During the course of the
project, pilot groups have been followed and evaluated to measure
changes and benefits on board. The results have shown that the new
tools increase awareness and commitment to social work environment
issues, while also improving cooperation and communication within the
crew. By further developing and refining the tools, a more inclusive and
sustainable workplace culture has been created within the maritime
industry.



Introduktion

Trevliga kollegor och en bra arbetsmiljo ar enligt en studie frin
Academic Work' bland de viktigaste faktorerna nir méanniskor véljer
arbetsgivare.

Redo2 syftar till 6kad social héllbarhet och fokus i den hir delen av
projektet ligger pa forebyggande insatser for en inkluderande
arbetsplatskultur. Det handlar om villkor och forutsittningar for arbetet
som inkluderar socialt samspel, samarbete och stdd frén chefer och
kollegor. I den hér delen av projektet har vi arbetat med att skapa
verktyg som stddjer och underlittar detta.

Ledarskap och samarbete dr intimt forknippade med den sociala
arbetsmiljon. Ombord pa ett fartyg, savdl som inom de flesta
organisationer, tenderar ledare att sétta kulturen. Vi har darfor fokuserat
sdrskilt pa ledarens roll och pa beséttningen i sin helhet. Tankesittet att
vi dr varandras arbetsmiljo har varit barande for hur materialet har
utformats.

Projektet har letts av Svensk Sjofart med deltagare fran RISE,
Sjofartsverket och fokusgrupper frdn fem rederier som testat och
utvecklat en workshop-serie for bista resultat. Malsdttningen var att den
skulle kunna anpassas av enskilda rederier och aktorer. Under tre ar har
vi f0ljt pilotgrupper och utvirderat forandring och nytta ombord, samt
vidareutvecklat och utvdrderat verktyg for att systematiskt
arbetsmiljoarbete med inslag av normkreativa metoder.

Arshjulet 4r ett workshopmaterial for att systematiskt kunna arbeta med
organisatorisk och social arbetsmilj6 utifrin Arbetsmiljoverkets
foreskrift 2015:4%. Det #r en verktygslida med olika metoder och
verktyg anpassade till sjofart som fungerar ombord och kan anvéndas
av hela branschen.

Archipelago challenge ar en spelprototyp som utvecklats av RISE i
syfte att undersoka potentialen i spelifiering av Arshjulet.

" Trevliga kollegor viktigast vid val av arbetsgivare — men méan forvantar sig hégre 16n &n kvinnor.
Academic Work, https://www.academicwork.se/insights/arbetsgivare/trevliga-kollegor-viktigast-vid-val-
av-arbetsgivare

2 Organisatorisk och social arbetsmiljo 2015:4, Arbetsmiljoverket,
https://www.av.se/globalassets/filer/publikationer/foreskrifter/organisatorisk-och-social-arbetsmiljo-
foreskrifter-afs2015 4.pdf
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Metod

Litteraturstudie

Inom ramen for REDO 2.0 genomfdrdes en litteraturstudie® som
utgjorde en viktig del i underlaget for materialets framtida utformning.
Syftet var att undersoka vilka metoder som redan hade anvints géllande
forebyggande arbete kring kriankande sdrbehandling och sexuella
trakasserier samt undersoka vad forskningen menade bidrog till
konkreta resultat kring forebyggande arbete om sexuella trakasserier
och krinkande sédrbehandling och hur man skapade en trivsam
arbetsplats.

Mycket av den forskning som d& fanns gillande trakasserier och
kréankande sarbehandling var prevalensstudier snarare dn studier kring
forebyggande arbete och tester av faktiska metoder. I denna studie 1ag
dock fokus pa just det forebyggande arbetet. Praktiska metodmaterial
for att forebygga trakasserier och krinkande sérbehandling finns hos
flera svenska och utldndska aktdrer och 1 studien listas flera av de
tillgdngliga metoderna som finns att tillgd. Den forskning och de
metoder som undersokts visar att det forebyggande arbetet lyckas, om
langsiktiga och regelbundna insatser gors.

FramfOrallt observatorsingripande och utbildningsinsatser har viss
evidens for forbattrad arbetsmiljo. Andra aspekter som dr viktiga &r
ledarskapet, regelverk, arbetsbelastning och anstillningsvillkor. Aven
personliga egenskaper har enligt en del forskning péverkan péa det
forebyggande arbetet.

Sammanfattningsvis visar litteraturstudien att det finns begransad
forskning om forebyggande arbete mot trakasserier och kridnkande
sarbehandling inom sjofarten. Langsiktiga utbildningsinsatser
tillsammans med ansvar och engagemang fran alla inblandade, ar
avgorande for att skapa en trivsam arbetsplats. Praktiska metoder,
sdsom Respekttrappan och olika kortspel, har potential att anvéndas
ombord. Schysst stall och andra certifieringsprogram kan motivera till
genomforande av 6vningar. Att inkludera tdvlingar mellan arbetsplatser
kan ocksé bidra till 6kad gemenskap och motivation.

En sokning pa praktiskt metodmaterial resulterade 1 23 resultat som
listas nedan.

* Bystander-utbildning inom basic-safety-utbildningen

* Checklista - Diskrimineringsombudsmannen

3 Litteraturstudie, REDO 2.0



Diversity Charter

Handbok i arbetet mot sexuella trakasserier inom domstolsvasendet
Inkludo

Likabehandlingsutbildning - Seably

Macho index

Mentors in violance prevention

NOVA

OSA-kollen, Sunt arbetsliv

Partsradet - inkluderande arbetsmiljo

Prevent checklista for arbetsgivare samt en mall for arbetsmiljopolicy
Respekttrappan

Schysst stall

Schysst vardag

Sila snacket

Sjostjarna

Stena - kortlek

Stoppa Machokulturen

TCO Handbok mot sexuella trakasserier

Arshjulet - Diskussionsmaterial



Arshjulet — fran idé till verklighet

Branschen har arbetat med fragor om trakasserier sedan 2015 da en
avsiktsforklaring om att arbeta med fragorna togs fram. Efter metoo och
sjofartens metoo-upprop #Léttaankar startades ett branschgemensamt
arbete for fragorna kallat Vagritt.

Branschorganisationen Svensk Sjofarts likabehandlingsgrupp tog under
denna tid fram ett arbetsmaterial for att systematiskt kunna arbeta med
organisatorisk och social arbetsmiljé inom sjofarten. Materialet gick
under arbetsnamnet “Arshjulet” di det 4r utformat for att ge
kontinuerligt stdd i fragorna Over tid och fungera att repeteras. Det
ursprungliga materialet bestod av sju olika 6vningar som kallas ”Den
trivsamma arbetsplatsen”, ”Vi &r varandras arbetsmilj6”, “Vilka
beteenden?”, ”Jargong”, ”Agera som medarbetare”,
”Bekréftartekniker” samt Utvérdering”.

Ovningarna ger forslag p diskussionsfrigor och materialet bestér av en
powerpointpresentation, en instruktion for den som leder samtalen samt
en checklista for svara samtal.

Tanken var att det skulle vara flexibelt med bdde korta och lite lingre
Ovningar. Samma personer skulle delta vid samtliga dvningar i den man
det var mojligt och upprepning av tidigare aktiviteter ingick for att
inkludera de som inte deltagit.

Suggestion for annual plan

January/February: Bxe rcise
1-The pleasant
workplace. Approx.10-60

T

December: Evaluate and go -
through upcoming annual Sy — February/March: Exe rcise 2 -

plans. Approx. 10-30 min. / \ We are each other's work
environme nt. Leam

Decambar Maren, concepts and use

discussion questions
r

/ \ pRTOT:

March/April: Exercise 3.—
J— | What behaviors? Approx. 30
min

Octobe r/November:

Ese rcise 6.— Confimming [
te chniques. Approx. 10-60

T

May/lune: Exercise 4. —
\ Jargon. Approx 30 min

August/Septe mbe r: Exercise
5.- Actasan colle ague
Approx. 10-60 min.

I detta delprojekt har vi utgétt frdn Svensk Sjofarts diskussions- och
workshopmaterial och vidareutveckla det 1 samarbete med
fokusgrupper inom svensk sjofart. Malet var att skapa fler engagerande
Ovningar anpassade for ombordanstillda och inkludera delar av
befintligt metodmaterial pd omradet. Vi ville ocksd utforska
mdjligheterna med nya former av ldrande som spelifiering och digitala
verktyg.



Nagra av de barande tankarna kring att anvdnda samtalsovningar som
metod var att sidkerstilla att alla deltagare kénner sig inkluderade och
att det finns vissa spelregler som deltagarna accepterar att folja.

In- och utcheckning ér en metod som anvinds for att inleda och avsluta
moten pa ett sdtt som frdmjar inkludering, delaktighet och bidrar till
okad psykologisk trygghet. Det kan ricka med nagot si enkelt som en
friga om: Vad ir ditt favoritfika?*

Studier har visat att deltagare i méten dr mer benégna att aktivt bidra
om de redan har yttrat sig i borjan av métet. Genom att varje deltagare
fir mojlighet att sdga nagot inledningsvis, dkar sannolikheten for ett
mer dynamiskt och engagerat mdte. En viktig aspekt av
incheckningsdvningar ir att de kan bdrja med en lattsam fraga for att
skapa en avslappnad och inkluderande atmosfar. Detta underlittar for
deltagarna att 6ppna upp och kéinna sig trygga i att dela med sig.

En incheckningsrunda kan innefatta frdgor om deltagarnas aktuella
maende eller energiniva. Detta ger en béttre forstaelse for kollegornas
aktuella tillstind och forklarar eventuella beteenden. Inom
Sjofartsverkets helikopterverksamhet anviands exempelvis en metod
kallad ORM, dir man anvinder fargerna pa ett trafikljus for att
kommunicera sitt mdende: gront innebér att man ir redo for arbete, gult
signalerar att ndgot inte ar helt som det ska, och rott betyder att man
inte dr redo att arbeta. Denna metod har visat sig vara effektiv for att
sdkerstilla att alla medlemmar i teamet dr medvetna om varandras
tillstdind och begrinsningar.

Forutom att inleda moten kan incheckningsdvningar dven anvédndas for
att avsluta dagen. Genom utcheckningsrundor kan varje individ dela
med sig av sina upplevelser och kdnslor under dagen, vilket bidrar till
en sammanfattning och reflektion av arbetet.

Sammanfattningsvis dr in- och utcheckningsovningar ett vérdefullt
verktyg for att frimja inkludering, forstaelse och engagemang i moten.
Genom att implementera dessa dvningar kan organisationer forbattra
kommunikationen och samarbetsklimatet bland sina medarbetare.

"Vi checkar in i vart arbetslag vid morgonkaffet, jag tror det stérker
0SS som grupp och gor att vi kdnner oss mer trygga”
(Deltagare vid workshop, hésten 2022)

4 Gruppers stdd for in- och utcheckningar, Suntarbetsliv, https://www.suntarbetsliv.se/wp-
content/uploads/2023/06/Suntarbetsliv-jaget laget uppdraget-2-Incheckningar.pdf
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"Det faktum att det involverar deltagarna, det ligger i de sma

sakerna, sasom ‘incheckningar' och 'utcheckningar"

(Deltagare vid workshop, hésten 2023

Samtalsregler spelar en central roll 1 att skapa en inkluderande och
respektfull motesmiljo. Genom att infora tydliga riktlinjer kan
deltagarna kénna sig trygga i att dela sina tankar och upplevelser, vilket
leder till mer produktiva och engagerande samtal. Hér dr ndgra
anledningar till varfor samtalsregler ar viktiga:

Framjar lyssnande och fOrstdelse: Regler som uppmuntrar
deltagarna att lyssna fOr att forstd, snarare dn att bara svara,
hjélper till att skapa en djupare kommunikation dir alla roster
blir hérda och respekterade.

Balans mellan talutrymme: Regler som uppmuntrar bdde de som
pratar mycket att ta ett steg tillbaka och de som pratar mindre
att ta ett steg framat, bidrar till en mer balanserad och rittvis
diskussion.

Personligt ansvar: Genom att tala utifrén sina egna erfarenheter
och undvika generaliseringar, bidrar deltagarna till en mer
autentisk och &dkta diskussion.

Flexibilitet och komfort: Regler som tilldter deltagarna att rora
pa sig eller stilla sig upp om de kdnner sig obekvidma bidrar till
en mer avslappnad och inbjudande atmosfar.

Positiva intentioner: Att anta att alla har goda avsikter skapar en
miljo dar deltagarna kénner sig fria att uttrycka sina dsikter utan
rddsla for domande eller kritik.

Stodjande fragor: Genom att stélla fragor pé ett stddjande och
icke-konfronterande sitt, kan man uppmuntra till djupare
insikter och ldrande.

Respekt for integritet: Att sidkerstélla att personliga erfarenheter
som delas under métet stannar inom rummet skapar en trygghet
for deltagarna att vara 6ppna och arliga.

Genom att implementera samtalsregler kan man skapa en mdteskultur
som frimjar Oppenhet, respekt och engagemang, vilket leder till battre
samarbete och mer framgangsrika moten.



I vart projekt insag vi tidigt vikten av att inféra samtalsregler for att
frimja en inkluderande och respektfull moétesmiljo. Vi inforde tydliga
riktlinjer som hjdlpte alla deltagare att kiinna sig trygga i att dela sina
tankar och upplevelser, vilket 1 sin tur ledde till mer produktiva och
engagerande samtal. Under de workshops som har genomforts inom
ramen for arbetspaketet har vi frimst anviint oss av Metodbankens®
rekommenderade samtalsregler.

For det forsta etablerade vi regler som frdmjade lyssnande och
forstéelse. Vi uppmuntrade deltagarna att lyssna for att verkligen forsta,
snarare dn att bara svara. Detta skapade en djupare kommunikation dér
alla roster blev horda och respekterade. Genom att balansera
talutrymmet ség vi till att bdde de som pratade mycket tog ett steg
tillbaka och de som pratade mindre tog ett steg framat. Detta bidrog till
en mer balanserad och réttvis diskussion.

Vi betonade ocksd personligt ansvar genom att uppmuntra deltagarna
att tala utifrdn sina egna erfarenheter och undvika generaliseringar.
Detta bidrog till en mer autentisk och &kta diskussion. Vi lade till
flexibilitet i vara regler for att tilldta deltagarna att rora pa sig eller stilla
sig upp om de kidnde sig obekvdma, vilket skapade en mer avslappnad
och inbjudande atmosfir.

Positiva intentioner var en annan nyckelregel. Genom att anta att alla
hade goda avsikter skapade vi en milj6 dér deltagarna kédnde sig fria att
uttrycka sina 4asikter utan rddsla for domande eller kritik. Vi
uppmuntrade ocksa stodjande fragor for att frimja djupare insikter och
larande. Genom att stilla fragor pa ett icke-konfronterande satt kunde
vi enhélligt bidra till en mer engagerad och insiktsfull diskussion.

En av de viktigaste reglerna vi inforde var respekt for integritet. Vi
sakerstdllde att personliga erfarenheter som delades under moten
stannade inom rummet, vilket skapade en trygghet for deltagarna att
vara 6ppna och drliga.

Genom att implementera dessa samtalsregler kunde vi skapa en
moteskultur som frdmjade Sppenhet, respekt och engagemang. Detta
ledde till béttre samarbete och mer framgéngsrika workshops.

5 Samtalsregler, Metodbanken, https://www.metodbanken.se/post/samtalsregler
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Utvardering

Genom hela projektet har utvirdering och uppfoljning varit en
nyckelfaktor for att utveckla materialet vidare. Aven i verktyget
arshjulet dr den sista 6vningen en utvérdering, detta for att anvindarna
hela tiden ska ha mgjlighet att reflektera dver dvningarna, nadgot som
arbetspaketets litteraturstudie och bekriftar.® Utvirderingarna som har
inkommit for utveckling av materialet har till stor del bidragit till dess
utveckling och gjort tydliga avstamp i verktyget skepnad och funktion.

Baseline For att systematiskt utvdrdera verktygets innehall och
funktion anvinde vi att ett frdgebatteri som vi valt att kalla ”Baseline”
skulle inleda varje workshop med rederierna. Baseline bestod av tre
frdgor som introducerades innan varje workshop pabdrjades, syftet med
det var att {4 ett hum om vilka forkunskaper gruppen har pa omradet, ta
tempen pa gruppen och hur mycket de har arbetet/arbetar med fragorna
pa sin arbetsplats. Fragorna som ingick i1 Baseline:

- Hur fungerar arbetsgruppen idag? Utmaningar/problem?
- Hur arbetar ni med social-arbetsmiljofragor 1 dagslaget?

- Pratar ni regelbundet om er sociala arbetsmilj6? Vad pratar ni om? Gor
ni ndgra dvningar?

Efter varje workshoptillfille utvirderades &ven materialet, med det
frimsta malet att fa reda pa vad workshopdeltagarna tyckt varit bést
med workshopen men ocksa vad som kan forbittras. Fragan om vad 1
materialet/verktyget som kan forbattras var en nyckelfraga for att sedan
kunna forbéttra och utveckla.

lterationer

Under 2022 introducerades Arshjulet forst for Viking Supply Ships
ombord pa isbrytarna och under en tre dagar ldng train-the-trainer-
workshop fick deltagarna genomféra Ovningarna och utvirdera
materialet.

Utvirderingarna visade betydelsen av att tydlighet kring varfor dessa
Ovningar gors, att det finns bra stod for den som ska leda en 6vning i
form av manus och instruktioner, generellt 1dg kunskap om vad som star
1 lagen och att man behdver jordnira, vardagliga exempel pa situationer
for att kunna relatera till innehallet. Deltagarna tyckte att 6vningarna
skapar en stdrre medvetenhet och gdér oss mer uppmérksamma. Att
spela rollspel anségs alltfor utmanande.

6 Litteraturstudie, REDO 2.0,
https://drive.google.com/drive/folders/1Gr1ZIMwoKFI1i65rCz511 T8Sr1gNwbU2W
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Diérefter foljde forankringsmdéten med Furetank, Destination Gotland
och Stena Line dér vi fick god inblick i deras olika verksamheter for att
kunna planera och anpassa fokusgruppsarbetet optimalt. Forutom
samarbetet med de fem rederierna foljde projektet dven arbetet med
Arshjulet internt pa Trafikverket.

lteration 1

Forindring: Arshjulet byter namn till Livet till sjéss - Box of Inclusion
for att det béttre ska framgd vad metodmaterialet handlar om. Innehéllet
utokas till tolv dvningar. Varje dvning utdkas ocksa till att &ven omfatta
forslag pa aktiviteter for att ka sammanhallning och trivsel ombord.

- Den trivsamma arbetsplatsen

- Vi dr varandras arbetsmiljo del 1 (sexuella trakasserier)
- Vi ér varandras arbetsmiljo del 2 (krdnkande sidrbehandling)
- Vilka beteenden? (aktiv askadare)

- Jargong

- Normer

- Agera som medarbetare

- Baésta/virsta arbetsplatsen

- Bekriftartekniker del 1 (synliggorande)

- Bekriftartekniker del 2 (kommunikation)

- Bekriftartekniker del 3 (feedback)

- Utvirdering

Test och utvdrdering: Den nya utékade versionen testades pa Stena Line
och projektgruppen genomforde sedan en brainstorming for att forfina
materialet och konkretisera det fortsatta arbetet. Varje Ovning

finslipades utifran deltagarnas reflektioner och synpunkter kring till
exempel ordval och tonalitet.

Iteration 2

Fordndring: Under 2023 fick workshopmaterialet ett nytt grafiskt
utseende med Redo-profil. Tillbaka till namnet Arshjulet och pa
engelska Wheel of Inclusion.

Test och utvirdering: Under véren 2023 genomfdrdes workshops och
tester av tva olika arbetsgrupper ombord pd Stena Nautica samt ombord
pa ett av Furetanks fartyg. [ samband med detta tog vi fram en sirskild

mall for fortsatta tester. REDO:s projektgrupp testade ocksd materialet
och gav virdefull feedback for vidareutvecklingen. Tidigare testades
materialet hos Destination Gotland, bade av land- och ombordanstéllda
och Destination Gotlands personal fortsatte direfter att sjdlva testa
materialet skickade 16pande utvérderingar till projektet.



Utvérderingen visade bland annat att chefer ombord upplever brist pa
kunskap och kompetens pa omradet social arbetsmiljé och preventiva
insatser. Att inte vara tillrdckligt paldst och kunna svara pa fragor och
bemota invindningar skapar en otrygghet som utgdr ett hinder for
genomforandet. Workshopmaterialet behover darfor vara sé upplysande
och sjélvinstruerande som mojligt.

Iteration 3

Fordndring: Efter onskemdl frdn deltagarna om mer handfast stod
kompletterades materialet med foreldsnings- och instruktionsfilmer.

Test och utvirdering: Test och utvdrdering genomfordes pa Terntanks

befilskonferenser med totalt 120 personer. Flera steg togs dven i arbetet
med spelifiering och en forsta prototyp testades av projektgruppen.

Utvirderingen visade att &ven om materialet dversatts s& saknas en mer
kulturell anpassning di Arshjulet bygger pa svensk lagstiftning och
svensk arbetsplatskultur.

Sammanfattning

Det ursprungliga Arshjulet med sex olika dvningar och en utvirdering
har genomgétt tre iterationer under projektet. Antalet Ovningar har
dubblerats och stort arbete har lagts pa att gora varje workshop sa
sjalvinstruerande som mdgjligt. Materialet finns nu pa bade svenska och
engelska.

En allmén lardom var att de strukturella och organisatoriska aspekterna
pa att kunna arbeta systematiskt och preventivt for en héllbar social
arbetsmiljo visade sig vara mer utmanande dn de “sociala aspekterna”,
som initialt bedomdes som mest utmanande. Motstdnd och
ifragasittande har séllsynt forekommit hédr och dar men 1 huvudsak har
hela initiativet mottagits positivt och med stort engagemang fran
rederierna. Utmaningarna handlar i huvudsak om logistiska och
tekniska forutsittningar.

Parallellt med utvecklingen av metodmaterialet inleddes ett utforskande
arbete kring metoder och modeller for spelifiering, med aterkoppling
frin de aktorer som paborjat arbetet med Arshjulet. Ett
fokusgruppsméte genomfordes i december 2022 f{or att fortsdtta
utveckla en spelifiering av Box of Inclusion. Projektet forvéntade sig
dé tillokning av resursermed en grafiker och en spelprogrammerare fran
yrkeshogskolan 1 Goteborg, vilka skulle gora sin praktik under perioden
november 2022 — juni 2023. Malsittningen var att studenterna skulle
fordjupa sig i hur konventionell spelteknik skulle kunna bidra till
projektet, med fokus pé exempelvis 3D och virtual reality-simulering.



Utvecklingen av Challenge Archipelago

Som en del av projektet utvecklades spelplattformen Challenge
Archipelago som ett helt digitaliserat workshopmaterial. Plattformen
syftar till att skapa en engagerande inldrningsupplevelse genom att
Oversitta traditionella workshoppar och utbildningsmaterial till ett
spelifierat format. Detta kapitel beskriver utvecklingsresan for
Challenge Archipelago, frin de tidiga konceptuella faserna under 2022,
genom den intensiva utvecklingsperioden 2023, till den slutliga
finputsningen under 2024.

/% Challenge Archipelago

Challenge Archipelago blev en viktig komponent i att digitalisera och
modernisera utbildningen inom projektet och har potential att erbjuda en
alternativ metod for att nd ut till besdttningen ombord.

Det forsta dret fokuserade projektet pa att lagga den konceptuella och
strategiska grunden for spelifiering. Ett flertal méten och workshops
holls for att definiera nyckelteman och aktiviteter frdn Arshjulet som
skulle omvandlas till digital och spelifierad form.

Konceptualisering och idéutveckling. Parallellt med detta
utvecklingsarbete borjade teamet som jobbade med Arshjulet att
identifiera och utveckla sju centrala teman som ansags vara avgorande
for att frimja en inkluderande och séker arbetsmiljo ombord. Dessa
teman inkluderade aspekter som arbetsmiljo, jargong, normer och
beteenden, och syftade till att skapa en medvetenhet om och forbéttra
interpersonella relationer ombord. Efter ytterligare diskussioner och
utvdrderingar av materialets potential utokades antalet teman till tolv,
vilket innebar en bredare tickning av relevanta frdgor som
diskriminering, trakasserier och ledarskap. Detta gjorde det mojligt att
erbjuda en mer omfattande utbildningsupplevelse som adresserade bade
individuella och kollektiva aspekter av arbetsmiljon.



Arbetet med spelifiering krivde kontinuerlig overviagning av olika
l6sningar for att bdst komplettera dessa teman. Erfarenheter frén
tidigare spelprojekt togs i beaktning for att sikerstélla att de digitala
komponenterna inte bara var engagerande utan ocksd pedagogiskt
effektiva. Teamet utforskade flera interaktiva element och
spelmekaniker som kunde anvéndas for att forstirka ldrandet inom varje
tema. Dessa inkluderade utvecklingen av rollspel, simuleringar och
quiz, som alla syftade till att uppmuntra reflektion och diskussion bland
deltagarna.

Figur 1: Digital bearbetning av teman inom REDO 2.0 och hur dessa
kunde spelifieras

Digitalisering och skalbarhet. Fokus flyttades sedan till hur materialet
kunde digitaliseras och goras skalbart for att passa olika grupper bade
ombord och i land. Diskussionerna kretsade kring anvidndningen av
digitala verktyg och plattformar for att mdjliggora en flexibel och
interaktiv  inldrningsupplevelse. En viktig aspekt som upp-
marksammades var begransningen géllande internetuppkoppling till
havs. For att Overvinna detta hinder utforskades mojligheten att
anvinda lokala natverk, vilket skulle gora det mojligt for beséttningen
att fa tillgang till de digitala och semi-digitala systemen &ven utan en
stabil internetuppkoppling. Detta skulle kunna uppnds genom att
anvinda wifi-puckar och lokala servrar, vilket inte bara skulle forbattra
tillgdngligheten och synkroniseringen ombord, utan ocksa sikerstilla
att utbildningsmaterial och Ovningar kan genomfOras utan avbrott.
Mojligheten att genomfora Ovningar asynkront diskuterades i detta
sammanhang, vilket skulle tillita beséttningen att delta 1
utbildningsaktiviteter vid olika tidpunkter beroende pd deras
arbetsscheman och tillginglighet. Dessutom overvéigdes anvindningen
av digitala whiteboards, som Mural och Menti, for att framja
interaktivitet och engagemang, vilket ytterligare skulle kunna forstérka
larandeupplevelsen dven 1 miljoer med begrinsad internetatkomst.



Ett annat behov som identifierades under diskussionerna var att tema-
tillfallena behévde kunna vara sjdlvfaciliterade av beséttningen. Detta
var avgorande for att sdkerstdlla att innehallet skulle kunna skalas upp
och vara tillgéngligt for en storre anvéndarbas, utan att krdva extern
handledning eller expertis. Genom att skapa strukturerade men flexibla
moduler, dér beséttningen sjélva kunde leda och genomf6ra 6vningarna,
skulle utbildningen kunna genomforas kontinuerligt och oberoende av
externa resurser. Detta sjdlvfaciliterande tillvigagangssitt skulle
dessutom ge beséttningen mojlighet att anpassa takten och innehéllet
efter sina specifika behov och arbetsforhallanden, vilket skulle bidra till
en mer inkluderande och langsiktig implementering.

Forberedelse for utveckling. Under slutet av aret forbereddes de
tekniska och organisatoriska grunderna for utvecklingen av Challenge
Archipelago. Beslutet att vidareutveckla en tidigare prototyp till en
spelifierad plattform ledde till mojligheten att integrera interaktiva 3D-
kartor, vilket inte bara gav anvdndarna ett visuellt engagerande verktyg
utan ocksa erbjod ett lekfullt sdtt att arbeta med data som samlats in fran
tidigare sessioner. En omfattande plan utarbetades for att oversitta de
identifierade koncepten frin Arshjulet till denna plattform, som
kombinerade bdde fysiska och digitala komponenter for att mojliggdra
multidisciplindra och kollaborativa diskussioner samt bygga
samarbetsformaga. Grundldggande tekniska strukturer och infra-
strukturer definierades for att sédkerstilla en effektiv utvecklings-
process. Fokusgrupper och workshops planerades noggrant for att
samla in feedback fran anvindare och intressenter, vilket skulle vigleda
den fortsatta utvecklingen. Plattformen designades for att vara flexibel
och anpassningsbar beroende pa sammanhanget, vilket innebdr att den
kan anvindas bdde i fysiska workshoppar och digitala miljoer, med stod
for fjarrdeltagande via videokonferensverktyg som Zoom. Genom att
kombinera interna diskussioner med anvéndardialoger samt integrera
de nya interaktiva 3D-kartorna och textbaserade dialoger, strdvade vi
efter att skapa en dynamisk och evolverande plattform som stodjer
kontinuerligt ldrande och samarbete.

Under arbetet stod det klart att den tidigare versionen av Challenge
Archipelago inte hade alla de funktioner som projektet krdvde. En av
de storsta bristerna var att den inte stoddde mojligheten att arbeta med
flera forberedda teman pa ett strukturerat sitt. Plattformen saknade
ocksa flexibilitet i att anvidnda olika metoder inom varje tema, vilket var
en central del av projektets behov att erbjuda en mangfacetterad och
anpassningsbar utbildningsupplevelse. Denna insikt ledde till att
utvecklingen intensifierades och att nya funktioner implementerades,
som gjorde det mojligt att hantera och facilitera flera teman parallellt,
med stod for en rad olika interaktiva metoder och aktiviteter.
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Figur 2: Flodesschema for en tidigare version av Challenge Archipelago,
som visar anvindarresan genom en session

Implementering. 2023 blev en period av intensiv utveckling dér de
konceptuella idéerna borjade ta form i den digitala plattformen.
Utvecklingsarbetet fokuserade pa att bygga upp den tekniska
infrastrukturen och att skapa en engagerande anvindarupplevelse.

Teknisk utveckling och infrastruktur. Under de forsta ménaderna av
aret implementerades grundldggande strukturer som procedurala
terrdngskript och scener. Detta arbete lade grunden for den visuella och
interaktiva miljon 1 spelet, och var nodvéindigt for att stodja de nya
kraven 1 projektet. Med den utdkade funktionaliteten behdvde
Challenge Archipelago kunna hantera flera olika teman som
representerades av Oar i spelvirlden. Varje tema krévde sin egen unika
0 och eftersom antalet teman kunde variera beroende pé projektets
behov, blev det viktigt att dessa 6ar kunde skapas dynamiskt.

Challenge Archipelago ér en spelifierad plattform som mdjliggor for
flera spelare att samtidigt, enskilt eller i grupper, fardas mellan virtuella
Oar dir de arbetar med olika Ovningar och aktiviteter. Plattformen ar
utformad for att frimja samarbete och interaktivt ldrande genom att
kombinera en gemensam yta, som visas pd en gemensam skirm,
projektoryta i ett klassrum eller en delad skdrm i en videokonferens,
med ett personligt grénssnitt for varje deltagare. Det personliga
granssnittet dr tillgéngligt via deltagarnas mobiltelefoner och fungerar
pé ett sétt som liknar tjénster som Menti eller Jackbox Games, dér varje
anvindare kan delta aktivt genom sin egen enhet. Detta dubbla
granssnitt ger en rikare och mer dynamisk upplevelse dir deltagarna
kan interagera bdde med den gemensamma spelvérlden och med de
specifika uppgifter som tilldelas dem individuellt eller i mindre grupper.


Erik Einebrant
Här skedde bulken av utvecklingen, så här borde det finnas betydligt mer. Det hade varit bra att utkristalliera vad CA var innan projektet och vilka aspekter som behövde tillkomma.


Procedurala terringskript: For att mota detta behov implementerades
skript som kunde generera och hantera terrdngen procedurellt. Detta
innebar att nya dar kunde skapas automatiskt, baserat pd vilka teman
som blev aktuella, utan att utvecklarna behdvde designa varje 0
manuellt. Dessa skript gjorde det mojligt att skapa en dynamisk och
engagerande spelvirld dir varje 6 anpassades efter det specifika temat.

“* Challenge Archipelago
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Figur 3: Till vinster en tidig implementation av procedurella 6ar och till
hoger en procedurellt genererad karta av oar i det webbaserade grinssnittet.

Innehéllshanterare (CMS). For att ytterligare separera och hantera
innehéllet i Challenge Archipelago infordes en innehallshanterare.
Detta system mdjliggjorde en tydlig separation mellan spelets
funktioner och det specifika innehallet for varje tema. Med CMS kunde
administratorer och utbildare enkelt lagga till, uppdatera eller dndra
innehéll utan att paverka den Overgripande spelmekaniken eller
strukturen. Detta gjorde det ocksd enklare att snabbt anpassa och
integrera nya teman och aktiviteter, vilket bidrog till att plattformen
blev. mer flexibel och skalbar f6r anvindning 1 olika
utbildningsscenarier.
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Figur 4. Grénssnitt for innehdllshanterare eller CMS (content management
system) till Challenge Archipelago.

Forbittringar av anvandarupplevelsen. Under 2023 forbittrades
anvindarupplevelsen genom flera viktiga uppdateringar. Plattformen
anpassades for att med minimal trdning kunna anvéndas ombord pa
fartyg, vilket innebar att grénssnitt och funktioner utformades for att
vara intuitiva och littanvénda. Dessa inkluderade enkla kontroller for
att pausa och avsluta videor, vilket gav anvdndarna béttre kontroll 6ver
sitt larande, och scenlayouten forbdttrades for att skapa en smidigare
och mer sammanhingande upplevelse. Utdver detta lades avatarer till
som ett interaktivt element, vilket tillit deltagarna att anpassa sin
representation 1 spelet och didrigenom skapa en mer personlig
upplevelse. Navigeringen mellan 6ar och placeringen av innehéll inom
spelet justerades ocksd for att 6ka interaktiviteten och engagemanget
hos anvindarna, vilket gjorde det enklare och mer engagerande att
utforska och arbeta med de olika teman som plattformen erbjod.
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Figur 5: Till vinster konceptbilder for variation i hur spelare kan vilja att
deras avatarer ska se ut i spelet och till hoger verktyg for spelare att designa
sin avatar.

Grafiska forbéttringar och interaktiva komponenter. Under 2023
genomfordes ocksa omfattande forandringar for att forbittra visuell
estetik och interaktivitet. Teamet fokuserade pad att uppdatera och
forfina de grafiska elementen i spelet, inklusive himmelbakgrunder och
miljodetaljer pa de virtuella darna. Syftet med dessa fordndringar var
att skapa en mer immersiv och engagerande spelvérld. En del av arbetet
innebar att anvdnda forkonfigurerade modeller och objekt, sé kallade
"prefabs", vilket underlittade designprocessen och sékerstillde
konsekvens 1 spelvérldens estetik och funktionalitet. Prefabs &r
ateranviandbara byggstenar som anvinds inom spelutveckling for att
snabbt och effektivt skapa och implementera interaktiva objekt och
miljéer. Nya interaktiva objekt, sdsom skattkistor och andra

anviandaraktiverade element, lades ocksa till. Dessa inslag 6kade inte
bara den visuella variationen utan bidrog dven till att forstirka spelarnas
engagemang. Genom att ge fler mojligheter till utforskande och
interaktion skapades en spelupplevelse som var bade dynamisk och
meningsfull. Kombinationen av grafiska uppdateringar och interaktiva
funktioner gjorde Challenge Archipelago till en mer levande och
visuellt tilltalande plattform.

ehe =~
Figur 6: 3D-modeller som har utvecklats for att bredda det visuella uttrycket
och bittre forklara innehallet i Challenge Archipelago.



Finputsning och reflektioner. Under 2024 lag fokus pa att forfina och
slutfora utvecklingen av Challenge Archipelago med sirskild inriktning
pa att sdkerstdlla att spelet uppfyller projektets mal om att stodja
utvecklingen for en inkluderande arbetsplatskultur. Arbetet priaglades
av iterativa forbéttringar baserade pa interna tester och reflektioner fran
referensgruppen. Eftersom det var svart att samordna storre tester med
slutanvdndare genomfordes huvudsakligen interna tester via internet.
Dessa tester gav dock virdefull insikt 1 bade tekniska och
anvéndarrelaterade utmaningar. Problemen med synkronisering mellan
deltagare och ovéntade beteenden 1 vissa aktiviteter atgirdades.
Iterativa justeringar av kod och grafik hanterades, och forkonfigurerade
objekt (prefabs) for aktiviteter uppdaterades for att sékerstélla en smidig
och tillforlitlig upplevelse. Intern feedback identifierade behov av
tydligare instruktioner och forbittrad interaktivitet. Grafiska och
funktionella element anpassades for att gora spelet mer intuitivt och
engagerande.

Referensgruppens roll. Under dret visades spelets procedur och
struktur upp for referensgruppen, bestdende av representanter fran olika
rederier och organisationer. Genom deras reflektioner och diskussioner
erholls djupare insikter i spelets potential att stirka social hallbarhet
ombord pa fartyg. Deras perspektiv, baserade pa erfarenheter fran
verkliga arbetsmiljder, bidrog till att finjustera spelets fokusomraden.
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Figur 7: Slutgiltig version av den digitala vdrlden sett i den gemensamma
3d-upplevelsen och i det enskilda, mobila grinssnittet. En deltagares avatar
befinner sig pa en 6 med aktiviteter som behandlar ett av de teman som tas
upp i spelet.



Forutsattningar for implementering

Challenge Arcipelago visar pa potential att bemota flera av de
utmaningar som kommer mer ett liromaterial sisom enkel vigledning
for sjdlvfaciliterade workshops, anonymisering av inspel fran deltagare,
lagring av resultat over tid och delning av resultat mellan olika
konstellationer sasom arbetsgrupper eller rederier. Mer testning och
teknisk utveckling krdvs dock for att kunna utveckla spelet till en
produkt eller integrerad tjénst.

Challenge Archipelago utvecklades for att testa mojliga implikationer
av att spelifiera Arshjulet och det workshopmaterial som utvecklats i
REDO 2. Det 4r en digital spelplattform som bestar i flera delar:

Den gemensamma appen. Ett grinssnitt for riklig interaktion som ar
dmnad att vara pa en gemensam skdrm under workshoptillfillen, sésom
en projektoryta, storre monitor eller delad skédrm i ett digitalt méte.

Den enskilda appen. En webbapp dmnad for mobila enheter dir varje
deltagare far en kontroll in 1 det digitaliserade materialet.

Bakgrundstjansten. En tjédnst som kor pé Internet eller ett lokalt nitverk
till vilket bdde gemensamma appar och enskilda appar kopplar upp sig
1 gemensamma sessioner.

Innehallshanteringssystemet. Ett verktyg for att bygga serier av
workshoppar sadsom Arshjulet och som kan anvindas for att uppdatera
material eller specialanpassa till vissa kontexter.

Samtliga delar ligger pé ligger i versionshanterade koddatabaser som
kureras av RISE och kan byggas vidare pa eller sittas upp i befintligt
givet adekvat teknisk kompetens att sitta upp servrar och distribuera
webbappar. RISE faciliterar 4ven 6ver en online-tjinst med samtliga
bestdndsdelar som kan anvédndas for att starta spelsessioner Over
Internet utan sérskild teknisk forkunskap.

For att veta mer om eller anvédnda Challenge Archipelago gar det att kontakta RISE
via projektsidan: https://www.ri.se/sv/vad-vi-gor/projekt/redo-20-preventivt-arbete-

for-en-hallbar-social-arbetsmiljo

Det gér dven bra att ta kontakt med RISE expertisomrade for spelifiering som &r
ansvarig av den tillsvidare-forvaltning som finns idag av arbete inom REDO 2:
https://www.ri.se/sv/vad-vi-gor/expertiser/speldesign-spelutveckling-spelifiering



https://www.ri.se/sv/vad-vi-gor/projekt/redo-20-preventivt-arbete-for-en-hallbar-social-arbetsmiljo
https://www.ri.se/sv/vad-vi-gor/projekt/redo-20-preventivt-arbete-for-en-hallbar-social-arbetsmiljo
https://www.ri.se/sv/vad-vi-gor/expertiser/speldesign-spelutveckling-spelifiering

Resultat

Arbetet har lett till en digital plattform och flera viktiga komponenter.
Den digitala plattformen dr utformad for att forbattra
anviandarupplevelsen genom en gemensam 3D-miljo och ett mobilt
granssnitt, vilket mojliggdr interaktion mellan anviandare via avatarer
pa virtuella "dar" dir olika teman fran Arshjulet diskuteras.

Forutom den digitala plattformen har projektet ocksa adresserat
tekniska utmaningar ombord, exempelvis problem med att hantera
presentationsteknik som PowerPoint. Nya utbildningsprogram och
riktlinjer tagits fram for att stddja anvdndningen av bade digitala och
fysiska verktyg.

For att kunna anvinda dessa resultat kravs ytterligare utveckling, vilket
innebdr att den nuvarande prototypen och verktygen behdver fler
iterationer innan de kan implementeras fullt ut. Redan nu har flera steg
tagits for att undersoka hur denna vidareutveckling kan genomforas och
av vilka aktorer, inklusive potentiella samarbetspartners och
finansieringskillor. En viktig fraga dr hanteringen av immateriella
rattigheter och beslut om eventuella kommersiella mojligheter, som att
sdlja eller licensiera plattformen och de fysiska verktygen.

Tekniska utmaningar identifierades ocksd under projektets gang,
sarskilt 1 samband med att vissa fartyg inte kunde hantera
grundldggande presentationsteknik som PowerPoint 1 och med att de
vissa delar av tiden ute till sjoss inte har tillgang till internet. Dessa
erfarenheter har gett virdefulla insikter i behovet av mer robusta
tekniska 16sningar ombord.

Resultaten visar ocksa att fokusrederierna behover stod for att anvianda
de nya verktygen. Detta beror pd en viss osdkerhet och upplevelse av
bristande kunskap inom social héllbarhet. Verktyget arshjulet, som
utvecklats under projektet, kan darfor vara till stor hjélp for rederier att
arbeta systematiskt med social hallbarhet.

En annan viktig insikt fran projektet dr det stora intresset for att arbeta
med dessa fragor hos de deltagande fokusrederierna. Det finns en stark
vilja att fortsitta anvdnda de utvecklade verktygen, men ritt
forutsittningar behovs.

Den oOvergripande slutsatsen av projektet dr att verktyget och den
spelifierade varianten av det har stor potential, men fortsatt investering
och arbete krivs for att utnyttja deras fulla kapacitet.



Arshjulet- Implementering och rekommendationer

Vid projektets slut tar Svensk Sjofart 6ver forvaltningen av verktyget
Arshjulet och kommer vid behov att vidareutveckla det. Arshjulet
kommer ocksé att anvindas som utbildningsmaterial inom ramen for
projektet "REDO Academy", som syftar till att 6ka den sociala
hallbarheten inom sjofartssektorn.

Materialet ska vara littillgdngligt, vilket innebér att det ska finnas
tillgdngligt for alla som vill anvinda det inom sina foretag for att arbeta
med dessa fragor. Darfor kommer verktyget dven att publiceras pé
REDO:s hemsida’.

Att arbeta med frdgor kopplade till social hallbarhet krédver prioritering,
eftersom dessa ofta dsidositts till forman for annat arbete trots deras
bevisade positiva effekter. Det dr darfor viktigt att planera och avsitta
tid for sddana aktiviteter samt att tilldela resurser och fa stod fran
foretagsledningen for att lyckas. Resultaten av systematiskt socialt och
organisatoriskt arbetsmiljoarbete kan ta 1ang tid innan de visar konkreta
forbéttringar. Det bor ocksd uppméarksammas att organisationer som
satsar pd detta arbete ofta ser en oOkad rapportering eller
uppmarksammande pé otrygghet i borjan. Det ar viktigt att inte lata sig
skrimmas av detta, utan att istillet se det som ett tecken pa att
organisationen dr pa vdg mot en tryggare arbetsmiljé dir medarbetarna
vagar vara "varandras arbetsmiljo".

7 www.redo-shipping.se
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