Workshop: Att designa
en nudgeintervention

NUDG!NG
BOLAGET


Linus
Placed Image

Linus
Placed Image

Linus
Rectangle

Linus
Rectangle


Steg 1. Syfte och studiedesign

Det vanligaste problemet ndr det kommer till projekt ar att mdélet inte ar tillraickligt tydligt
formulerat. Nar det kommer till nudging finns det tvé huvudsakliga projektformer:

Beteendeanalytisk forstaelse Interventionsprojekt
Du k&nner till det overgripande omrddet Du vet vilka beteenden det ar du vill pdverka
som ska pdverkas, och vill ha en djupare och hur de ska matas.

forstéelse kring drivkrafterna  och vilka
beteenden som vore mest effektiva att
forandra for att uppnd malet.

Att gora en beteendeanalytisk studie ar ofta grunden for att sen gbra ett interventionsprojekt.

Uppgift

Skriv vad det ar din studie syftar till att uppnd:

Hur kan vi f&

att ?

Ar syftet beteendeanalytisk forst&else, ett interventionsprojekt, eller b&de och?
Beteendeanalytisk forstéelse

Interventionsprojekt |:||



Steg 2. Diagnos

Analysen av varféor manniskor beter sig pé& det satt de gor, ar det som tar léngst tid i en studie.
Helst sker den analysen genom:

e Observation av manniskor som gor och inte gor det dnskade beteendet

e Intervjuer med mdanniskor om upplevda anledningar till beteenden

e Genomgdng av tidigare forsok, studier och reloterade forandringsforsdk som gjorts
o Att sjalv testa att genomféra beteendet

e Validering av forstdelsen fr&n observationer, intervjuer och tidigare forandringsforsdk
genom matdata eller enkat

Uppgift

Skriv ner alla satt folk beter sig istallet for att géra det dnskade:

Vad gor att folk inte beter sig p& det dnskade sattet?

For Idg motivation BJ Fogg Behqvior Model

Det ar for komplicerat =
De glommer bort det
B=MAT
g Behavior =
'g Triggers succeed Motivation
E Ability
=} Trigger
=
Triggers fail
Low

High Ability Low



Steg 3. Interventionsidéer

Det forsta steget nér det kommer till idéer for att |6sa problemet &r att generera s& ménga
mojligheter det gdr. Kvantitet ar initialt viktigare an kvalitet. En riktlinje ér att om det inte kommit
minst ett forslag som d&r olagligt, oetiskt eller omdjligt, s& har idégenererandet inte varit
tillréekligt fritt.

MOTIVATION - fér lag motivation
Utgd fréan vad folk séger att styr deras beteende, men dven:

e Gar det att géra mer tilldragande uppmarksamhetsmdassigt?
o Farg, form, storlek, placering mm.

e Gar det att géra mer &trévart?

e Gdar det att tilltala folks behov av kompetens?

e Gd&r det att tilltala folks behov av autonomi?

e Gar det att tilltala folks behov av tillhérighet?

Skriv satt att géra det mer motiverande:

FORMAGA - det é&r fér komplicerat
Utgd frén vad som faktiskt styr beteende

e Gd&r det att gora billigare?

e Gd&r det att gora mindre tidskravande?

e Ga&r det att géra mindre fysiskt krévande?

e Gar det att géra mindre komplicerat?

e Gd&r det att starka personens formégor?

e Naritid kommer konsekvensen av beteendet?

Skriv satt att gora det enklare:




TRIGGERS - de glémmer bort det
e Vad pdminner folk om att utféra det?
e Na&r p&minns folk?

e Gar det att koppla till ett annat redan existerande beteende?

Skriv satt att forhindra att det gloéms bort:

Ett annat bra satt att f& folk att bete sig pd det dnskade sattet, ar att gdra de andra
beteendena mindre motiverande, svérare att gora eller I&ttare att glomma.

Skriv satt att géra andra beteenden mindre intressanta:




[OVERKURS]

Steg 4. Experiment och analys

For att veta att det verkligen ar foréndringen som gjorts som har en effekt, ar det viktigt att
mdata vad som hdénder ndr en idé testas. Prioritera vilka idéer som ni tror har storst effekt i
forndllande till kostnaden, och valj ut en eller ndgra att testa.

Stor effekt
® @® ——— Gordehar
sakerna
® O forst!
®
Dyrt » Billigt
@
[
r
Liten effekt

Hur mats effekten?

Vilken &r kontrollgruppen?

Nar avslutas métningen?

Vad ar ett lyckat resultat?
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