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Spelandets sprak
Om denna ordlista

The Language of Gaming ar en utbildningsresurs
som har utvecklats inom Adventures are Better
Shared! A guide for educators and facilitators in
videogame education, ett projekt som
medfinansieras av Europeiska unionen genom
Erasmus+-programmet inom vuxenutbildning.
Projektet utformades for att starka utbildares,
handledares och facilitatorers kunskap om
kommersiella videospel och deras potential att
stodja interaktion, delaktighet och larande, aven |
arbetet med vuxna som riskerar social isolering.

Ordlistan kompletterar projektets
utbildningsprogram och metodhandboken Playing
to Connect. Den fokuserar pa den terminologi
som ligger till grund foér programmets fem
tematiska omraden: videospel som interaktion;
spelande, livsfardigheter och aktiv fantasi; spelande,
oro och isolering; verktyg och miljder for
videospelsbaserad utbildning; samt gemensamt
spelande (co-gaming) i utbildningssammanhang.
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Spelandets sprak
Om denna ordlista

Narmare bestamt samlar denna resurs
terminologin i ett tillgangligt referensverk som
kan anvandas for att narma sig de teman som
utforskades genom projektets workshoppar och
utbildningsutbyten, med deltagande av Close in
the Distance (Italien), Rafipréttasamband islands
(Island) och Sverok (Sverige). Den knyter aven an till
Narrative Surveys, som samlar spelares erfarenheter
och reflektioner kring spelandets plats | deras liv,
relationer och personliga utveckling.

Nar ordlistan |lases tillsammans med
berattelsesamlingen och metodhandboken stodjer
den o&vergangen fran att lyssna till spelarnas
erfarenheter, till att forsta deras sprak, och vidare
till att utforma och facilitera aktiviteter som
bygger pa bada delarna.
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Spelandets sprak
Hur och varfor den kan anvandas

Med utgangspunkt i de sarskilda egenskaperna hos
projektets huvudsakliga resultat ar denna ordlista
utformad foér att anvandas tillsammans med
metodhandboken Playing to Connect, som finns pa
fyra sprak (engelska, italienska, islandska och
svenska). Den hjalper utbildare, handledare och
facilitatorer att forsta den spelrelaterade
terminologi som forekommer genom hela
handboken.

Lasarna kan anvdnda ordlistan nar de stoter pa
ett obekant uttryck i en spelares berattelse, nar de
narmar sig ett nytt spel eller en ny plattform eller
nar de forbereder nagon av handbokens praktiska
aktiviteter.

Denna kunskap ar en praktisk del av den digitala
beredskapen: den stédjer féormagan att kdnna
igen och anvanda delar av dagens digitala kultur
inom vuxenutbildning.
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Spelandets sprak
Hur och varfor den kan anvandas

Hur kan  ordlistan stoédja de praktiska
aktiviteterna?

Playing to Connect innehaller aktiviteter som
omfattar gemensamt byggande, avatarer och
narrativa perspektiv, digitala rutiner, trygga
spelmiljéer och handlett gemensamt spelande. De
ar utformade med fokus pa icke-formellt,
erfarenhetsbaserat och gruppbaserat larande.
Som metodisk och praktisk handbok férutsatter den
en viss kannedom om den terminologi, de
plattformar och de former av interaktion som
kannetecknar dagens spelkultur.

Ordlistan kompletterar dessa aktiviteter genom att
forklara terminologin som hdér samman med det
valda spelet, dess kommunikationsverktyg och
former for deltagande. Utbildare kan darféor anvanda
den for att féorbereda forklaringar och identifiera
begrepp som deltagarna kan behova forsta. Under
aktiviteterna kan begreppen ocksa fungera som
utgangspunkt for diskussioner dar deltagarna bidrar
med exempel fran sina egna erfarenheter.
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Spelandets sprak
Hur och varfor den kan anvandas

Var och varfor kan den anvandas?

| linje med de metoder som presenteras i var
handbok kan denna utbildningsresurs exempelvis
anvandas vid individuell handledning, utbildning
av utbildare och gruppworkshoppar, oavsett om
de genomfors pa plats, online eller i hybridformat.

Ordlistan kan darféor anvandas bade nar en
session forbereds och under sjalva aktiviteten,
vilket hjalper utbildare att anpassa sina
forklaringar till deltagarnas olika nivaer av
kannedom om spel och digitala miljoer.
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Struktur och innehall
Tematiska omraden

Ordlistan samlar centrala begrepp inom fem
tematiska omraden som omfattar spel och
spelande, narrativa upplevelser, natgemenskaper
samt forutsattningarna for tillgangligt och tryggt
deltagande:

« Spel, genrer och spelsatt
Begrepp som hjalper till att skilja mellan olika typer
av videospel och satt att spela, daribland
individuella, flerspelarbaserade, kooperativa och
tavlingsinriktade upplevelser.

« Gameplay, spelmekanik och spelarroller
Ord som anvands for att beskriva vad som hander
under spelets gang: uppgifter, mal, progression,
resurser och de roller som spelarna tar pa sig inom
ett lag eller en gemensam aktivitet.

o Karaktarer, berattelser och forestallda varldar
Terminologi med anknytning till avatarer, fiktiva
miljoer, narrativa val och karaktarsutveckling, som
stodjer aktiviteter med fokus pa fantasi,
perspektivtagande och berattande.
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Struktur och innehall
Tematiska omraden

« Gemenskaper, kommunikation och
deltagande
Begrepp med anknytning till natbbaserade grupper,
gemensamma miljder, kommunikationsverktyg och
konventioner, som hjalper utbildare att forsta hur
spelare interagerar och organiserar sitt deltagande.

« Tillgang, sikerhet och digitalt valbefinnande
Terminologi som ror foérutsattningarna kring
spelandet, daribland tillganglighet, konton,
Integritet, moderering, monetarisering och
spelrutiner.

Dessa omraden erbjuder en praktisk vag genom
terminologin snarare an fasta kategorier. Ett
begrepp kan vara relevant fér flera aktiviteter:
forstaelse for spelarroller kan exempelvis stodja
bade en samarbetsuppgift och en diskussion om
ansvar. Lasarna kan darfor narma sig ordlistan
genom det omrade som &ar mest relevant for
deras grupp, det valda spelet eller sessionens
pedagogiska syfte.
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Spel, genrer
och spelsatt

Videospelsgenre

En kategori som anvands for att beskriva ett spels huvudsakliga
egenskaper, exempelvis dess utmaningar, handlingar eller system.
Genrer ar anvandbara utgangspunkter, men deras granser
overlappar varandra: ett och samma spel kan kombinera
utforskning, strider, pussel och rollspel.

Exempel: Ett spel som beskrivs som ett "action-RPG"” kombinerar
karaktdarsutveckling med strider som kraver att spelarna agerar i
realtid.

Enspelarlage

Ett spellage utformat fér "bara” en spelare. Andra karaktarer kan
forekomma, men de styrs av spelet. | en pedagogisk aktivitet kan
flera deltagare anda diskutera val, observera eller turas om medan
en person styr spelet.

Exempel: En grupp tittar pa en berdttelsescen och diskuterar de
mojliga svaren innan personen med handkontrollen valjer ett av
dem.

Flerspelarlage

Ett spellage dar fler an en person deltar i samma spel. Spelarna kan
samarbeta, tavla eller gora bade och. Flerspelarldge innebar inte
ndédvandigtvis onlinespel: manniskor kan aven spela tillsammans
pa samma enhet eller via ett lokalt natverk.

Exempel: Fyra personer som taviar | ett racingspel och fyra
personer som genomfér ett gemensamt uppdrag deltar bada i
flerspelarupplevelser.
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Spel, genrer
och spelsatt

Lokalt flerspelarlage / couch co-op

Lokalt flerspelarlage gor det mojligt for manniskor att spela
tillsammans pa samma fysiska plats, ofta pa en enhet med separata
handkontroller. De kan dela skarm eller ha varsin vy genom delad
skarm. Couch co-op avser sarskilt samarbetsinriktat spelande under
dessa forhallanden.

Exempel: Tva deltagare spelar Overcooked! 2 pd samma konsol
och styr varsin karaktadr.

Flerspelarlage online

Ett spellage som kopplar samman spelare via internet. Deltagarna
kan befinna sig pa olika platser eller sitta i samma rum. Beroende
pa spelet kan deltagandet krava separata enheter, konton,
exemplar av spelet eller abonnemang.

Exempel: Deltagarna ansluter till samma onlinevdrld fran sina
egna datorer och kommunicerar via text- eller rostchatt.

Samarbetsspel / co-op

Ett spellage eller en aktivitet dar spelarna arbetar mot ett
gemensamt mal. Samarbetet kan innebara att dela upp uppgifter,
dela resurser, samordna handlingar eller hjalpa andra att komma
vidare.

Exempel: | samarbetsidget | Portal 2 I6ser tva spelare pussel som
krdver att de samordnar sina handlingar. Ett gemensamt mal
skapar maojligheter till samarbete, men garanterar inte ett jamlikt
deltagande.
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Spel, genrer
och spelsatt

Tavlingsspel

Spel dar individer eller lag stravar efter resultat som mats |
forhallande till varandra, exempelvis att vinna en match, fa hogre
poang eller komma forst. Tavling_mellan lag_kan samtidigt innebara
ett omfattande samarbete inom varje lag.

Exempel: | Rocket League samordnar sig lagkamraterna for att
géra mal samtidigt som de tdviar mot motstandarlaget.

PVE / PvP (Player versus Environment, Player versus
Player)

PVE beskriver utmaningar med fiender eller hinder som styrs av
spelet. PvP innebar direkt tavling mot andra manskliga spelare. Ett
spel kan erbjuda bada formerna, ibland inom samma spellage.
Exempel: En grupp som bekampar en datorstyrd boss deltar i PVE;
tva grupper som strider mot varandra deltar i PvP.

Rollspel (RPG)

En genre dar spelarna styr en eller flera karaktarer vars formagor
utvecklas genom system som nivaer, fardigheter, utrustning eller
erfarenhetspoang. Manga rollspel lagger aven stor vikt vid
berattelse, utforskning_och karaktarsval.

Exempel: | Baldur's Gate 3 utvecklar spelarna karaktdarer med olika
férmagor och fattar beslut under samtal och uppdrag. Friheten att
forma en karaktar eller forandra berdattelsen varierar mellan olika
rollspel.
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Spel, genrer
och spelsatt

Massivt onlinerollspel for flera spelare (MMORPGQG)

Ett onlinerollspel dar ett stort antal spelare vistas i en gemensam,
bestaende varld. Aktiviteterna kan omfatta individuella uppdrag,
utmaningar for mindre grupper och storre
gemenskapsevenemang. Spelarna interagerar inte noédvandigtvis
med alla samtidigt.

Exempel. | Final Fantasy XIV kan en spelare folja en berdttelse,
ansluta sig till en grupp for en dungeon eller delta i sociala
aktiviteter. For att forbereda en kort utbildningssession behdover
man valja en hanterbar del av denna bredare upplevelse.

Forstapersonsskjutare (FPS)

Ett spel som huvudsakligen kretsar kring_skjutande och visas ur
den styrda karaktarens perspektiv. Beroende pa spelet kan det
omfatta individuellt spelande, samarbete eller tavling.

Exempel: | Valorant ser spelarna hdandelserna ur ett
forstapersonsperspektiv och samordnar sig med sina lagkamrater
mot ett annat lag. | diskussioner om teknisk prestanda kan "FPS”
aven betyda bildrutor per sekund.

Multiplayer online battle arena (MOBA)

En genre dar lag styr karaktarer med olika formagor och tavlar om
att uppna mal pa ett avgransat slagfalt. Malen omfattar vanligtvis
att forstéra motstandarlagets bas.

Exempel: | League of Legends kombinerar spelarna individuella
beslut med samordning inom laget. Fér att férstad en match krdvs
viss kdnnedom om dess roller, mal och specialiserade terminologi.
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Spel, genrer
och spelsatt

Battle royale

Ett tavlingsformat dar spelare eller lag_forsdker stanna kvar i spelet
medan motstandarna gradvis slas ut. Spelomradet krymper ofta,
vilket for de aterstdende spelarna narmare varandra.

Exempel: | Fortnite Battle Royale tavlar spelarna ensamma eller i
lag om att bli den sista kvarvarande spelaren eller det sista
kvarvarande laget medan spelomrdadet gradvis krymper.

Sandbox

Ett spel eller spellage som ger stor frihet att experimentera, bygga
eller valja_egna mal inom spelets regler. Sandbox-spelande kan
kombineras med uppdrag, &verlevnadsutmaningar eller andra
strukturerade mal.

Exempel.: /| Minecraft Creative kan deltagarna utforma en
gemensam motesplats. | en faciliterad aktivitet kan utbildaren
infora en sarskild uppgift inom detta i évrigt 6ppna format.

Oppen virld

En spelstruktur som later spelarna utforska en  stor
sammanhangande miljé med betydande frihet att valja vart de ska
ga och vad de ska goéra. En dppen varld kan fortfarande innehalla
en huvudberattelse, avsparrade omraden och krav for progression.
Exempel: | Genshin Impact kan spelarna utforska omrdaden
utanfor den direkta vagen genom ett uppdrag. | en Kkort
gruppaktivitet blir uppgiften mer hanterbar om gruppen enas om
en motesplats och ett avgrdnsat omrade.
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Spel, genrer
och spelsatt

Gameplay / spelmekanik

Gameplay ar vad spelarna goér och upplever medan de spelar.
Spelmekanik ar de regler och system som mojliggoér dessa
handlingar, exempelvis att bygga, handla, turas om eller hantera
resurser.

Exempel. /| Minecraft ar placering och borttagning av block
spelmekanik; att gemensamt bestdmma hur en motesplats ska
byggas ar en del av spelets gameplay.

Quest / uppdrag / mal

Ett mal ar nagot som ska uppnas. En guest eller ett uppdrag ger
spelarna en uppgift eller en foljd av uppgifter, ibland kopplade till
en berattelse. Dessa kan omfatta utforskning, dialog, byggande
eller strid.

Exempel. En grupp enas om att genomfdora ett gemensamt
uppdrag som huvudfokus for en faciliterad session.

Level / progression / XP

Progression beskriver hur en spelare tar sig_framat i ett spel.
Erfarenhetspoang (XP) bidrar ofta till en karaktars niva och laser
upp formagor eller innehall. "Niva” kan aven avse en bana eller ett
omrade i spelet.

Exempel: En aktivitet kan krdva att karaktdrerna férst ndr en viss
niva, vilket innebdr att ett nytt konto kanske inte ger omedelbar
tillgang.
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Spel, genrer
och spelsatt

Resurser / inventory / loot

Resurser ar material, valuta eller fornddenheter som anvands i
spelet. Ett inventory lagrar spelarens foremal. Loot avser féoremal
som erhalls genom aktiviteter som att besegra fiender, 6ppna
kistor eller utforska omgivningen.

Exempel: Spelarna delar pd begrdnsade material och bestdmmer
vilka delar av ett gemensamt bygge som ska prioriteras.

Lagroller: tank / healer / DPS / support

| vissa spel delas ansvaret upp mellan olika roller. En tank drar
vanligtvis till sig fiendernas uppmarksamhet och star emot
angrepp; en healer aterstaller halsa; DPS betyder skada per sekund
och anvands aven om en roll som orsakar skada. Support hjalper
lagkamrater genom skydd, férstarkningar eller annat stod. Den
exakta uppdelningen varierar mellan olika spel.

Exempel: Ett lag lyckas genom att samordna kompletterande
ansvarsomraden i stdllet for att Iata alla utféra samma uppgift.

Respawn / checkpoint / wipe

Respawn innebar att atervanda till spelet efter att ha blivit utslagen.
En checkpoint ar en punkt varifran framstegen kan aterupptas. En
wipe intraffar nar hela laget besegras under en strid.
Konsekvenserna beror pa spelet.

Exempel. Efter en wipe diskuterar gruppen vad som hdande och
enas om ett annat tillvdgagangssdtt innan den férséker igen.
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Karaktarer, berattelser
och forestallda varldar

Avatar / spelarkaraktar

En avatar ar spelarens representation i en digital miljé. En
spelarkaraktar ar en karaktar som styrs av spelaren, oavsett om den
har skapats och anpassats av spelaren eller redan definierats av
spelet.

Exempel. Deltagarna diskuterar vad valet av karaktar gor det
mdajligt for dem att gora eller utforska, utan att utgd fran att
karaktdren representerar deras verkliga personlighet.

NPC (Non-player character)

En karaktar som styrs av spelet snarare an av en mansklig_spelare.
NPC:er kan ge information, erbjuda uppdrag, bli foljeslagare eller
fungera som motstandare.

Exempel: | ett samtal med en NPC uppstar en
meningsskiljaktighet som deltagarna kan diskutera innan de
vdaljer hur de ska svara.

Narrativ / lore / varldsbygge

Narrativ avser hur en berattelse utvecklas och presenteras. Lore ar
bakgrundskunskapen om dess fiktiva varld, daribland historia,
traditioner och foérestallningar. Varldsbygge ar skapandet av denna
mMiljo och dess interna regler.

Exempel: Innan en scen diskuteras forklarar facilitatorn kortfattat
konflikten och relevanta sedvdnjor sa att nya deltagare kan folja
med.
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Karaktarer, berattelser
och forestallda varldar

Dialogalternativ / féorgrenat narrativ

Dialogalternativ ar svar som kan valjas under ett samtal. Ett
forgrenat narrativ foljer olika vagar beroende pa spelarens val eller
handlingar. Alla dialogalternativ férandrar inte berattelsen: vissa ger
endast information eller andrar tonen i ett samtal.

Exempel:. Deltagarna jamfér maojliga svar nar en karaktar ber om
hjalp och diskuterar sina skal innan de vdljer ett av dem.

Handlingsutrymme / rolilspel / perspektivtagande
Handlingsutrymme beskriver mojligheten att agera och paverka
handelser i ett spel. Rollspel innebar att agera genom en karaktar
eller en antagen roll. Perspektivtagande innebar att betrakta en
situation ur en annan synvinkel. Dessa aspekter kan dverlappa, men
att styra en karaktar innebar inte automatiskt att alla tre
forekommer.

Exempel: Gruppen overvager vad en karaktdr vet, vill eller fruktar
och diskuterar sedan vilket val som vore rimligt utifran den
positionen.
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Gemenskaper,
kommunikation och
deltagande

Spelgemenskap / guild / klan

En spelgemenskap samlar manniskor kring gemensamma spel
eller intressen. En guild eller klan ar en mer avgransad grupp inom
den storre gemenskapen, ofta med ett eget namn, egna regler och
aterkommande aktiviteter.

Exempel: Medlemmarna traffas varje vecka for att spela
tilsammans, hjaglpa nykomlingar och organisera gemensamma
uppgifter.

Party / lobby / matchmaking

Ett party ar en grupp som har bildats for att spela tillsammans. En
lobby ar en plats dar spelare samlas fore en spelsession.
Matchmaking ar det system som sammanfor spelare, ofta utifran
faktorer som fardighet, roll eller tillganglighet.

Exempel: Deltagarna bildar ett party innan de gadr in i en match;
beroende pad instdllningarna kan évriga platser fyllas av spelare
utanfor workshoppen.

Server / kanal / Discord

En  spelserver ar  vard for en onlinespelmiljo. Pa
kommunikationsplattformen Discord ar en server en gemensam
mMiljo som organiseras i text- eller rostkanaler. Samma ord beskriver
alltsa olika typer av digitala miljoer.

Exempel: En grupp spelar pa en Minecraft-server samtidigt som
den anvdnder en separat rostkanal pa Discord for att samordna

sig.
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Gemenskaper,
kommunikation och
deltagande

Textchatt / réstchatt / ping / emote

Textchatt anvander skrivha meddelanden medan rostchatt
anvander talad kommunikation. En ping markerar nagot i spelet,
exempelvis en plats eller fara. En emote uttrycker en reaktion
genom en gest, animation eller symbol.

Exempel: En deltagare markerar en motesplats med en ping,
vilket gor det mogjligt for andra att folja efter utan muntliga
instruktioner.

Streaming / streamer / "chatt”

Streaming_sander gameplay eller annat innehall direkt till en
publik. En streamer presenterar sandningen medan tittarna kan
interagera genom en tillhdérande chatt. Att titta eller kommentera
innebar inte ndodvandigtvis att delta i sjalva spelet.

Exempel: Under en aktivitet som anvdander en inspelad stream
skiljer deltagarna mellan kommunikationen mellan spelarna och
utbytet mellan streamern och tittarna.

Gemenskapsriktlinjer / netikett / moderering
Gemenskapsriktlinjer anger forvantningar pa beteendet i en
gemensam miljo. Netikett avser normer for respektfull interaktion
pa natet. Moderering innebar att tillampa regler och hantera
problem, vanligtvis genom utsedda personer och plattformens
verktyg.

Exempel: En facilitator forklarar hur deltagarna kan rapportera ett
krankande meddelande och vem som ingriper om en diskussion
blir fientlig.
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Tillgang, sdkerhet och
digitalt valbefinnande

Tillganglighet / tillganglighetsinstallningar
Tillganglighet handlar om huruvida manniskor med olika behov
och forutsattningar kan anvanda ett spel eller delta i en aktivitet.
Relevanta installningar kan omfatta undertexter, textstorlek,
ommappning_ _av__kontroller eller alternativ_ till fargbaserad
information. Vilka alternativ som finns varierar mellan olika spel.
Exempel. Fére en session kontrollerar facilitatorn om deltagarna
kan Idsa grdnssnittet och anvdnda kontrollerna pd ett bekvamt
satt.

Konto / anviandarnamn / sekretessinstallningar

Ett konto ger tillgang till ett spel eller en plattform och kan lagra
framsteg, kop och personuppgifter. Ett anvandarnamn identifierar
anvandaren for andra. Sekretessinstallningar styr olika aspekter av
synlighet och kontakt beroende pa tjansten.

Exempel: Deltagarna kontrollerar vad andra kan se pda deras
profiler och vem som kan skicka meddelanden eller inbjudningar
till dem.

Tysta / blockera / rapportera

Att  tysta stdnger av  ljudet frdn en  person  eller
kommunikationskanal. Att blockera begransar kontakt eller
interaktion beroende pa plattformen. Att rapportera skickar ett
klagomal for granskning men leder inte noédvandigtvis till en
omedelbar atgard.

Exempel. En deltagare stdnger av en stérande réstchatt och
informerar facilitatorn, som hjalper deltagaren att avgoéra om
ytterligare atgdrder behdvs.
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Tillgang, sdkerhet och
digitalt valbefinnande

Free-to-play / mikrotransaktioner / pay-to-win
Free-to-play-spel kan spelas utan att grundspelet kdps, aven om
vissa funktioner kan kosta pengar. Mikrotransaktioner ar kop som
gors inom ett spel. Pay-to-win beskriver system dar betalningar ger
en betydande konkurrensfordel.

Exempel:. Innan utbildaren valjer ett gratisspel kontrollerar hen om
den planerade aktiviteten krdver betalinnehdll.

Loot box / gacha / battle pass

Loot boxes och gacha-system ger slumpmassiga beldoningar som,
beroende pa spelet, kan erhallas genom spelande, virtuell valuta
eller kop. Ett battle pass erbjuder beldoningar langs ett
progressionsspar som ofta ar tidsbegransat och har bade
kostnadsfria och betalda nivaer.

Exempel: £En utbildare kontrollerar om tillgangen till en viss
karaktdr beror pa slumpmdssiga beléningar innan karaktdren
anvands | en aktivitet.

Digitalt vidlbefinnande / skiarmtid / spelrutiner

Digitalt valbefinnande handlar om hur digitala aktiviteter passar
ihop med en persons behov och vardagsliv. Skarmtid mater tiden
framfor skarmar medan spelrutiner beskriver aterkommande vanor
kring spelandet. Tidsatgangen i sig forklarar inte upplevelsens
kvalitet eller konsekvenser.

Exempel: Deltagarna kartldgger ndr och varféor de spelar och tar
hdansyn till néje, social kontakt, vila och andra ataganden.
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Bortom spelet

Ett bredare bidrag till digital
kompetens

Som beskrivits i de foregaende avsnitten ar den
framsta funktionen hos The Language of Gaming
att stodja utbildare, handledare och facilitatorer i
anvandningen av Playing to Connect. Handboken
tillhandahaller en metodisk ram och praktiska
format for videospelsbaserade aktiviteter, medan
ordlistan hjalper I|asarna att orientera sig |
terminologin  kring de spel, plattformar och
interaktioner som ingar.

De tva resurserna kan darfor anvandas
tillsammans vid videospelsbaserad facilitering
eller nar en aktivitet ska genomfdras pa nytt och
anpassas. Lasarna kan exempelvis utga fran ett
format i handboken, sla upp obekanta begrepp i
ordlistan och atervanda till aktiviteten med en
tydligare forstaelse for dess krav.

Samtidigt kan ordlistan aven anvandas
sjalvstandigt som en introducerande resurs om
dagens kommunikation, digital terminologi och
virtuella kulturer.
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Bortom spelet

Ett bredare bidrag till digital
kompetens

Begrepp som server, chatt, streaming,
sekretessinstallningar och moderering beskriver
praktiker som stracker sig bortom ett enskilt
videospel. Att bli bekant med dem bidrar till det
bredare arbetet med digital kompetens: att forstd
de miljder manniskor anvander, hur de
kommunicerar och  vilka mojligheter  eller
svarigheter de kan moéta.

For vuxna som arbetar med unga vuxna kan
denna kunskap aven stodja den vardagliga
dialogen. Nar nagon berattar om sin
natgemenskap, en gemensam aktivitet eller en
obehaglig interaktion gor forstaelsen av
terminologin det |attare att folja berattelsen och
stalla relevanta fragor. Ordlistan erbjuder en
utgangspunkt fér samtalet, som sedan kan
fortydligas och berikas genom personens egna
erfarenheter.
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Bortom spelet

Ett bredare bidrag till digital
kompetens

Slutligen hanger denna kunskap aven samman
med medborgerlig medvetenhet i digitala miljoer.
Forstdelse for gemenskapsregler, integritet och
moderering hjalper manniskor att reflektera &ver
hur gemensamma miljoer organiseras, vilket ansvar
medlemmarna har och hur utestangning eller
olampligt beteende kan hanteras.

Oavsett om ordlistan anvands tillsammans med
handboken eller fristaende bidrar den darmed till
ett bredare pedagogiskt syfte: att hjalpa vuxna att
delta i dagens digitala liv med storre trygghet och
eftertanke.
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