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Om
projektet

Adventures Are Better Shared!
En guide fér pedagoger och
ledare inom spelundervisning,
ar ett smaskaligt partnerskap
finansierat av Europeiska
unionens Erasmus+-program
inom sektorn fér
vuxenutbildning.

Mer detaljerat var projektets mal att
utforska hur samtida spelkulturer kan
forstas battre inom vuxenutbildning, sarskilt i
relation till digital delaktighet, social
interaktion och informell
kompetensutveckling.

| hela Europa representerar datorspel en av
de mest utbredda formerna av digitalt
engagemang bland vuxna. Trots detta
betraktas spelande ofta med skepticism i
pedagogiska och sociala sammanhang. Just
darfor syftade projektet till att utmana
dessa uppfattningar genom att utforska
spelande som en kulturell och social praktik
som kan bidra till personlig utveckling,
digital litteracitet och
samhallsdeltagande.

Genom att kombinera expertis inom
vuxenutbildning, icke-formella och
informella metoder, lokalsamhallesbaserat
ldrande och digitalt socialt arbete, strdvade
partnerskapet efter att skapa nya
mojligheter foér dialog mellan pedagoger
och spelgemenskaper. Detta skedde under
en 24-manadersperiod, framst i Italien,
Island och Sverige.

Mer specifikt har ett centralt fokus for
projektet varit att utveckla nya perspektiv
pa hur digitala miljéer kan forma (och
framja) social interaktion.




Inom ramen for Erasmus+
vuxenutbildning har
projektet ddarmed
bidragit till att frdmja
inkluderande digital
kompetens genom att
erkdnna vardet av
informella
ldrandeprocesser som
ofta uppstdr inom
onlinegemenskaper.

Genom att utforska
spelande som en social
och kulturell praktik
syftade partnerskapet
till att stdédja
utbildare i att battre
férsta vuxna studerandes
(och spelares) digitala
liv, samt de former av
delaktighet som formar
dem.

Denna publikation ar framtagen inom ramen
for en av projektets karnaktiviteter, med
fokus pa validering, natverkande och
samhallsengagemang kring spelupplevelser.
Denna fas av projektet samordnades av
Rafipréttasamband islands (Island) och
forde samman vuxna spelare och utbildare
fran olika europeiska sammanhang for att
utforska hur spelande upplevs i vardagen
och hur dessa erfarenheter relaterar till
valbefinnande, social delaktighet och
personlig utveckling. Genom samarbete
mellan projektpartnerna och deras
respektive natverk bjods deltagare fran olika
lander in for att dela sina perspektiv pa
spelkultur, interaktion i gemenskaper och de
digitala miljéernas roll i att forma samtida
former av social samvaro.

Materialet som samlades in genom dessa
aktiviteter inhdmtades frdmst genom
narrativa och deltagarbaserade
undersokningar som genomfoérdes bade
online och i lokala sammanhang. Dessa
bidrag utgdr grunden fér detta hafte, som
samlar ett urval av reflektioner och
personliga berattelser delade av vuxna
spelare. Genom att presentera dessa
erfarenheter i en tillgdnglig narrativ form
syftar denna metodologiska antologi till att
ge utbildare, handledare och
yrkesverksamma inom samhallsarbete en
narmare forstaelse for hur spelmiljéer kan
stddja social interaktion, informellt larande
och utveckling av medborgerlig kompetens
utover digital kompetens, samt ge insikter i
vardagsverkligheten for spelgemenskaper
runt om i Europa.
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Close in the Distance
Italien, projektkoordinator

En italiensk ideell organisation med fokus pa
digitalt volontararbete, social inkludering
och innovativa pedagogiska metoder.
Organisationen arbetar med unga vuxna och
utsatta grupper och framjar en positiv
anvandning av digital kultur, inklusive spel,
som ett verktyg fér egenmakt och
gemenskapsbyggande.

A
A

RISI
Island, partner

Islands nationella e-sportférbund. Det
stodjer spelgemenskaper, framjar
halsosamma spelmiljéer och utvecklar
initiativ som kopplar samman spelkultur
med utbildning, valbefinnande och social
delaktighet.

HLerok

Sverok

Sverige, partner

Sveriges nationella samlingsorganisation
for spelféreningar och en av landets
storsta ungdomsorganisationer. Sverok
stodjer tusentals klubbar och gemenskaper
som agnar sig at datorspel, bradspel och
andra former av interaktiv kultur.




Digitalt berdattande och
narrativa undersokningar

1 Berattande som en deltagarbaserad metod

Denna antologi utgor ett exempel pa
digitalt berattande (digital storytelling)
applicerat inom ramen for vuxenutbildning.
Genom insamling av personliga vittnesmal,
narrativa undersékningar och delade
reflektioner bjod aktiviteten (och projektet i
stort) in vuxna spelare att beréatta om sina
erfarenheter av spelande, vilbefinnande
och social interaktion. | denna mening bér
sjalva publikationen férstas som ett narrativt
resultat av en deltagarbaserad
berattandeprocess, dar individuella réster
och levda erfarenheter sammanférs i en
gemensam samling berattelser.

For att battre rama in det metodologiska
tillvagagangssattet kravs en definition av
vad "digitalt berattande” innebar for
partnerskapet: Enkelt uttryckt ar digitalt
berattande evolutionen av traditionellt
berattande inom digitala miljoer. Istéllet
for att enbart forlita sig pa skriftlig eller
muntlig narration, kombineras olika medier
och uttrycksformer — sdsom text, rost,
bilder, ljud och online-interaktion — for att
kommunicera personliga erfarenheter pa ett
mer omedelbart och engagerande satt. | sin
karna forblir digitalt berattande dock en
narrativ praktik: dess huvudsyfte ar inte
teknisk uppvisning, utan skapandet och
delandet av mening genom berattelser.
Det som gor detta tillvagagangssatt sarskilt
relevant ar dess deltagarbaserade natur.
Individer ar inte bara "mottagare av
information”, utan aktiva bidragsgivare som
valjer ut minnen, tolkar erfarenheter och ger
dem en narrativ form.

Denna process tillater deltagarna att
reflektera 6ver sin egen levda erfarenhet
samtidigt som de gér den kommunicerbar
for andra. Berattandet ar darfor bade
uttrycksfullt och relationellt: det hjalper
individer att organisera erfarenheter och
placera personliga handelser i en bredare
social och kulturell ram.

Ur véar synvinkel ér denna deltagardimension
sarskilt vardefull inom vuxenutbildning.
Vuxnas larande éar starkt kopplat till
erfarenhet, sjalvreflektion och tolkning av
vardagslivet. Darfér ar narrativt baserade
metoder sarskilt effektiva nar malet inte
bara ar informationséverféring, utan dven
erkannande av tidigare erfarenheter,
utveckling av kritisk medvetenhet och
starkandet av den egna résten. Digitalt
berattande stdédjer dessa processer genom
att lanka samman reflektion, kommunikation
och digitalt uttryck, samtidigt som det
uppmuntrar till dialog, utbyte mellan
likasinnade (peer exchange) och
samkonstruktion av kunskap.




Digitalt berdattande och
narrativa undersokningar

1 Berattande som en deltagarbaserad metod

Ur ett mer allmént pedagogiskt perspektiv,
inte enbart kopplat till vuxenutbildning,
ligger en annan viktig styrka hos digitalt
berattande i dess anpassningsférmaga och
replikerbarhet. Det kan implementeras i
formella, icke-formella och
gemenskapsbaserade miljder; det kan
anvandas med sma grupper eller 6ppna
onlinegemenskaper; och det kraver inte
ndédvandigtvis avancerad teknisk expertis.
Utbildare och handledare kan tillampa
metoden genom enkla och tillgéngliga
verktyg, sdsom vagledda fragor, narrativa
undersdkningar, digitala plattformar och
utrymmen fér samarbetsdiskussioner. Detta
gor digitalt berattande till en sarskilt
tillganglig metodik, sarskilt nar éverférbarhet
och replikerbarhet ar centrala mal.

Inom Adventures Are Better Shared!
kombinerades principer fér berattande med
narrativa undersékningar och metoder for
onlineengagemang for att samla in
personliga erfarenheter fran vuxna spelare i
olika europeiska sammanhang. Som tidigare
namnts utgjorde berattelserna som
samlades in under denna process grunden
fér denna antologi, som syftar till att
dokumentera dessa erfarenheter samtidigt
som den erbjuder utbildare en metod som
kan anpassas och replikeras i framtida
utbildnings- eller gemenskapsaktiviteter.

2 Utformning av den narrativa undersékningen

Som beskrivits ovan utformades och
administrerades narrativa undersdkningar
for att samla in personliga berattelser fran
vuxna spelare om deras relation till
spelande och dess uppfattade inverkan pa
vardagslivet. Istéllet for att fungera som ett
kvantitativt frageformulér, strukturerades
undersdkningen som ett narrativt orienterat
instrument med syfte att uppmuntra till
reflektion och personligt berattande. Detta
tillvagagangssatt gjorde det mojligt for
deltagarna att beskriva sina erfarenheter
med egna ord, samtidigt som det erbjéd en
gemensam struktur som gjorde det
insamlade materialet jamférbart och

analyserbart. Det metodologiska valet att
forlita sig pa narrativa former av
datainsamling grundar sig i forskning som
belyser berattandets roll som en kognitiv
och social process genom vilken individer
organiserar sina erfarenheter och tillskriver
héandelser mening. Forskare inom narrativt
l&rande har betonat hur manniskor tenderar
att tolka verkligheten genom beréttelser
och narrativa strukturer, vilka fungerar som
verktyg for att forstd personliga
erfarenheter och kommunicera dem i ett
socialt sammanhang (Bruner, 1996; Bruner,
2003).




Digitalt berdattande och
narrativa undersokningar

2 Utformning av den narrativa undersékningen

| pedagogiska miljéer blir berattande darfér
inte bara en kommunikativ praktik utan
ocksa en reflekterande och tolkande
process som stodjer sjalvlart larande och
sjalvmedvetenhet. Dessa metoder utvidgar
de narrativa praktikerna inom samtida
mediemiljéer genom att kombinera
personligt berattande med den digitala
kommunikationens och deltagarkulturens
mojligheter. Som noterats av Lambert
(2007) kan berattaraktiviteter hjalpa
deltagare att formulera levda erfarenheter,
medan digitala plattformar underlattar
spridningen och delandet av dessa
berattelser inom gemenskaper. Ur detta
perspektiv kan berattande bli en helt
igenom deltagarbaserad praktik, kapabel
att uppmuntra individer att ga fran passiv
mediekonsumtion till aktiv kulturproduktion
och meningsskapande (Jenkins, 2006).
Inom utbildnings- och
gemenskapssammanhang har narrativt
baserade metoder ocksa erkénts som
vardefulla verktyg for att framja specifika
transversala fardigheter och
kompetenser. Studier har visat hur
skapandet och delandet av personliga
berattelser kan starka deltagarnas
uttrycksférmaga och stodja deras kritiska
tankande (Petrucco & De Rossi, 2009; Ohler,
2008; Robin, 2006).

Inom vuxenutbildning i synnerhet resonerar
dessa tillvagagangssatt starkt med
erfarenhetsbaserade larandemodeller
som erkénner den personliga erfarenhetens
centrala roll i varje larandeprocess. Nar det
galler de specifika malen for Adventures Are
Better Shared! kombinerade frageformularet
tva typer av fragor. Den forsta sektionen
innehdll grundlaggande demografisk
information och sammanhang, sésom
aldersgrupp och spelvanor. Den andra och
mest omfattande delen av undersékningen
bestod av 6ppna narrativa fragor
(prompts) utformade for att bjuda in
deltagarna att reflektera 6ver specifika
ogonblick i sin spelupplevelse. Dessa fragor
uppmuntrade deltagarna att aterkalla
personliga minnen, beskriva situationer dar
spelandet paverkat deras valbefinnande
eller emotionella tillstand, och reflektera
over den roll spelandet spelat i deras
sociala relationer. Sarskild vikt lades vid
kopplingar mellan spelande och teman som
socialisering, samhéllsdeltagande, personlig
utveckling, men dven emotionell
sjalvreglering och formaga till
perspektivtagande. Av just denna anledning
bjods deltagarna aven in att dela kritiska
perspektiv, inklusive potentiella spanningar
relaterade till spelande inom deras sociala
och personliga miljéer.




Digitalt berdttande och
narrativa undersokningar

2 Utformning av den narrativa undersékningen

Den narrativa strukturen i undersékningen
var avsedd att balansera metodologisk
vagledning med personlig yttrandefrihet.
Deltagarna férvantades inte producera
strukturerade uppsatser; istallet
uppmuntrades de att svara pa fragorna pa
ett flexibelt satt, med fokus pa vad de sjalva
ansag vara "meningsfulla” erfarenheter.
Detta format gjorde det mojligt for
undersokningen att fungera bade som ett
verktyg fér datainsamling och som en
oévning i berattande, helt i linje med den
deltagarlogik som préaglar bredare metoder
for digitalt berattande.

Ur ett klassiskt perspektiv representerar
narrativa undersékningar en hybridmetod
som kombinerar kvalitativ forskning och
deltagarbaserat berattande. Det slutgiltiga
malet var att framja reflekterande
larandeprocesser och samtidigt generera
material som kunde analyseras och delas
inom partnerskapet och, framfér allt, med
andra utbildare i Europa. Tidigare forskning
om digitalt och narrativt baserat larande
belyser hur personliga berattelser kan bidra
till tolkningen av levda erfarenheter och
utvecklingen av kritisk medvetenhet, sarskilt
i (och med) digitala miljéer (Lambert, 2007,
Ohler, 2008; Petrucco & De Rossi, 2009;
Robin, 2006).

| Adventures Are Better Shared!
distribuerades den narrativa
undersodkningen framst genom onlinekanaler
och natverk knutna till partnerskapet.
Svaren som samlats in genom denna
process kommer att presenteras mer i
detalj i kapitel 4, som sammanstaller utvalda
erfarenheter for att illustrera hur spelande
samverkar med valbefinnande,
transversala fardigheter, socialisering och
personlig utveckling i livet for otaliga vuxna
spelare och europeiska medborgare.




Digitalt berdattande och
narrativa undersokningar

8 Deltagare och datainsamling

Aktiviteterna som genomférdes inom
Adventures Are Better Shared! involverade
vuxna spelare och utbildare knutna till
partnerorganisationernas natverk pa Island, i
Sverige, Italien och andra europeiska
sammanhang. Deltagarna var framst
individer som regelbundet agnar sig at
digitala spel och som var villiga att reflektera
over sina erfarenheter som spelare och, mer
specifikt, som "digitala medborgare” — ofta i
egenskap av aktiva medlemmar i
onlinegemenskaper och anvéndare av
virtuella miljéer. Utéver insamlingen av
berattelser representerade initiativet en
forsta anstrangning for att na ut till vuxna
spelgemenskaper och pabdrja en dialog
mellan spelare och yrkesverksamma inom
vuxenutbildning.

| linje med malen for projektets andra
aktivitet kombinerades
engagemangsprocessen med narrativa
undersdkningar, deltagarbaserade
workshops och natverksaktiviteter online.
Fyra workshops for berattande och
diskussion organiserades i partnerlanderna,
bade online och i hybridformat, vilket gjorde
det mojligt for deltagarna att dela sina
erfarenheter av spelande i en strukturerad
men informell miljé. Dessa aktiviteter
kompletterades med interaktioner i
onlinegemenskaper via befintliga
spelnatverk knutna till
partnerorganisationerna.

Syftet med denna fas var inte bara att samla
in vittnesmal, utan ocksa att initiera en
bredare process for natverkande och
validering av spelupplevelser. Detta for att
uppmuntra till en férsta kontakt mellan
spelkultur och etablerade utbildningsmiljéer
— tva varldar som ofta forblir distanserade
trots att de delar viktiga intressen kring
digital delaktighet, medborgerlig
medvetenhet, valbefinnande och social
inkludering.

Ett primart mal var att nd en mangsidig
grupp vuxna spelare med olika personliga
och sociala bakgrunder, samtidigt som
hansyn togs till genusfragor. Medan
spelande ofta férknippas med en yngre (och
manlig) publik, visar samtida branschdata
konsekvent att en stor andel spelare ar
vuxna, ofta kvinnor, som integrerar spelande
i sin vardag som en form av underhallning,
social interaktion och digital delaktighet.
Med detta i dtanke narmade vi oss
deltagarna inte som mediakonsumenter,
utan som mangfacetterade individer
kapabla att reflektera dver spelandets
betydelse och roll i deras liv.

Slutligen bjéds dven utbildare, handledare
och samhaéllsarbetare in for att ta del av de
berattelser som framkommit genom
undersdkningen och de efterféljande
diskussionerna online.
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Digitalt berdattande och
narrativa enkdter

8 Deltagare och datainsamling

Online-engagemang spelade en viktig roll i
denna process.

Gemenskapsdiskussioner och utbyten
underlattades genom digitala plattformar
som vanligtvis anvands av spelcommunities,
inklusive det Discord-natverk som drivs av
Sverok, diskussionsforum som Reddit,
dedikerade onlineaktiviteter organiserade av
Close in the Distance samt formella och
informella natverk med stark koppling till e-
sport, via Rafipréttasamband islands.

Dessa miljéer gjorde det mojligt for
deltagarna att interagera informellt, dela
perspektiv och utdka rackvidden for
berattarinitiativet bortom sjalva
workshoparna.

Som redan betonats i féregaende stycken
har utgangspunkten alltid varit att betrakta
spelande inte bara som en form av
underhallning, utan ocksa som ett socialt
och kulturellt medium kapabelt att stodja
bredare former av samtida medborgerlig
kompetens (civic literacy). Multiplayer-
miljéer, onlinecommunities och
samarbetsspel kraver ofta kommmunikation,
koordination och problemlésningsférmaga
som resonerar med manga av de
kompetenser som star i centrum for flera
europeiska initiativ fér vuxenutbildning och
digital inkludering.

Data som presenteras i féljande avsnitt
héarror fran de narrativa enkaterna och de
gemenskapsinteraktioner som genomférdes
under projektverksamhetens forsta cykel. |
detta avseende erbjuder nasta avsnitt en
narmare titt pa de deltagare som varit
involverade och de framsta trenderna som
framgar av deras svar, vilket ger en mer
detaljerad 6versikt dver de erfarenheter
som samlats in genom beréattarprocessen.

n



Digitalt berdattande och
narrativa enkdter

4 Fran enkat till berattelser

Ur ett operativt perspektiv var malet med
att administrera och samla in enkaterna
aldrig att samla in personliga asikter eller
enbart beskrivande information om
spelvanor. Syftet var snarare att skapa en
utgangspunkt for en bredare
berattarprocess dér personliga
reflektioner kunde tolkas,
kontextualiseras och slutligen
presenteras som en del av en delad
berattelsesamling. Denna samling &r ténkt
att vara relevant for utbildare, socialarbetare
och handledare — i essens de olika
yrkesprofiler som ar involverade i
vuxenutbildning i dess olika former. A andra
sidan stravade partnerskapet ocksa efter
att undvika att belasta respondenterna med
alltfér krdvande intervju- och
berattelseformat, da avsikten inte var att
stoéra den icke-formella och informella
dimension som praglade den forsta cykeln
av Adventures Are Better Shared!.

Féljaktligen, nar enkatsvaren val hade
samlats in, granskades materialet genom
en kvalitativ lasprocess med fokus pa att
identifiera aterkommande teman,
meningsfulla erfarenheter och distinkta
medborgerliga perspektiv som framkom i
deltagarnas skildringar. Istéllet for att
behandla svaren som isolerade datapunkter,
betraktade analysen dem som fragment av
levda digitala erfarenheter som kan bidra till
en bredare forstaelse for hur spelande
korsar olika personliga och pedagogiska
dimensioner.

Genom detta tillvagagangssatt
organiserades och sammanstalldes de
insamlade berattelserna progressivt for att
belysa de mest relevanta dimensionerna
som framkom i vittnesmalen.

Med stor omsorg for att inte férandra
respondenternas ursprungliga roster,
ansags detta tolkningssteg vara
nédvandigt. Det speglar framfoér allt ett
vanligt tillvagagangssatt inom narrativ
forskning och digitalt berattande:
individuella vittnesmal aggregeras inte bara,
utan kontextualiseras och satts samman till
meningsfulla narrativa sekvenser. Som
framhalls i litteraturen om digitalt
berattande och narrativt larande kan
berattelser avsldja tolkningsmodnster och
delade kulturella referenser som kan forbli
osynliga i mer konventionella former av
datainsamling (Lambert, 2007; Petrucco &
De Rossi, 2009).

Av denna anledning bér foreliggande
antologi inte betraktas som en statistisk
rapport, utan som en kurerad, och i vissa fall
redigerad, samling av erfarenheter.
Berattelserna i de féljande avsnitten
representerar utvalda roster fran den
bredare enkatprocessen, valda for sin
formaga att illustrera olika perspektiv pa
spelande, digital delaktighet, virtuell
socialisering, transversala kompetenser
och virtuella vanor. | slutdandan bidrar dessa
vittnesmal till en rikare och mer nyanserad
representation av vuxnas erfarenheter av
spelande.
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Digitalt berdttande och
narrativa enkdter

4 Fran enkat till berattelser

Utover de specifika malen for Adventures
Are Better Shared! illustrerar detta
metodologiska tillvagagangssatt ocksa hur
berattarbaserade aktiviteter kan anvandas
inom vuxenutbildning i ett bredare
perspektiv. Narrativa enkater och workshops
i berattande — aven utanfér spelvarlden och
den virtuella kulturen, till exempel rérande
viktiga @mnen som hallbarhet, medborgerlig
medvetenhet eller social inkludering — kan
erbjuda utbildare tillgangliga verktyg for att
engagera elever, uppmuntra till reflektion
kring personliga erfarenheter och underlatta
dialog inom larandegemenskaper. Eftersom
dessa verktyg bygger pa enkla uppmaningar,
deltagarbaserad diskussion och allmant
tillgangliga digitala plattformar, anses de
vara ett sarskilt lampligt medium for
utveckling av informella och icke-formella
utbildningsvagar med potentiellt hog
effektivitet.

Ur detta perspektiv blir 6vergangen fran
enkatsvar till narrativa vittnesmal inte bara
ett satt att presentera forskningsresultat,
utan ocksa ett exempel pa hur
berattarmetoder kan omvandla individuella
reflektioner till delade larresurser. Detta
framijar i sin tur férbattringen av utbildares
kompetenser pa flera nivaer, fran det
metodologiska till det tematiska och
operativa.

13



Deltagare och
enkdatresultat

Résterna bakom datan: En
6gonblicksbild av
spelcommunityt

Geografisk fordelning: Denna férdelning understryker den

internationella dimensionen i spelmiljoer,
Totalt 80 respondenter deltog i den dar gemenskaper ofta stracker sig bortom
narrativa enkdten som genomférdes inom nationella och sprakliga granser.

ramen foér den foérsta cykeln av aktiviteter i
Adventures Are Better Shared!. Deltagarna -
Ovriga lander
bestod framst av vuxna spelare med 5%
varierande bakgrund och nationalitet, som
néddes via partnerorganisationernas natverk -
samt genom bredare online-communities 23%
kopplade till projektets dvergripande
spridningsaktiviteter.
Den geografiska féordelningen av
respondenterna aterspeglar bade de
huvudsakliga partnerlanderna och den
gransoverskridande karaktaren hos
spelcommunities online. Majoriteten av
svaren kom fran Sverige, Island och Italien,
vilket motsvarar de lander dar projektets
partnerorganisationer ar verksamma. '3?2";7
Ytterligare bidrag inkom fran deltagare i
andra europeiska lander samt ett mindre

antal respondenter fran lander utanfor Figur 1. Landerférdelning bland enkatens
Europa respondenter.

Sverige
37.5%
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Deltagare och
enkdatresultat

Résterna bakom datan: En
6gonblicksbild av
spelcommunityt

Aldersférdelning:

,&Idersférdelningen bekraftar ett av
projektets viktigaste antaganden: spelande
utovas i hég grad av vuxna och unga
vuxna, snarare an att vara begréansat till en
malgrupp bestaende av tonaringar.

36-45
10%

25-35
31,3%

19-24
32,5%

Figur 2. Aldersférdelning bland enkatens
respondenter.

Veckorutiner:

Deltagarna rapporterade ett regelbundet
engagemang i datorspel som en del av sina
veckorutiner. For manga respondenter
utgor spelande en stabil och dterkommande
aktivitet snarare an ett tillfalligt tidsférdriv.
Flera respondenter uppgav att de spelar
flera ganger i veckan, ofta i multiplayer-
miljéer online eller i gemenskapsbaserade
spelrum.

Detta ihallande engagemang belyser
spelandets roll, inte bara som underhallning
utan dven som en social och kulturell praxis
integrerad i vardagslivet.

50
40

30

20

1-5 timmar 5-10 timmar 10+ timmar

<1timme

Figur 3. Antal speltimmar per vecka bland de
svarande.
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Deltagare och
enkdatresultat

Ur ett vuxenpedagogiskt
perspektiv ar denna profil
sarskilt relevant:

Respondenterna representerar individer
som redan ar bekanta med digitala
plattformar, interaktion online och
samarbetsprocesser i virtuella miljoer. Dessa
egenskaper gor spelcommunities till ett
intressant sammanhang fér att utforska nya
metoder for digital delaktighet, informellt
larande och gemenskapsbaserat
engagemang.

De féljande avsnitten underséker narmare
de metoder, erfarenheter och reflektioner
som deltagarna delat med sig av, och
identifierar de huvudteman som framgatt av
enkatsvaren.

Spelvanor och praktiker:

Enkatsvaren ger en férsta dverblick dver
deltagarnas vardagliga spelvanor. For de
flesta respondenter utgdr spelande en
regelbunden och strukturerad aktivitet
integrerad i deras veckorutiner, snarare an
ett tillfalligt eller sporadiskt tidsférdriv.
Manga deltagare rapporterade att de spelar
flera ganger i veckan och ofta agnar flera
timmar at spelsessioner under kvallar eller
helger.

Detta monster aterspeglar en bredare trend
som observerats i samtida spelkulturer:
digitala spel fungerar inte bara som
underhallning utan dven som
aterkommande sociala praktiker, fullt
jamférbara med mer traditionella former
av socialisering och interaktion offline. For
i synnerhet vuxna spelare intar spelandet
ofta en liknande position som andra
fritidsaktiviteter, sdsom att se pa film, utéva
sport eller delta i féreningsliv.

Multiplayer-upplevelser framstod som ett
sarskilt vanligt inslag i deltagarnas
spelvanor. Manga respondenter uppgav att
de agnar sig at spel som mojliggor
interaktion med andra manniskor genom
samarbetsuppdrag, lagbaserade utmaningar
eller delade onlinemiljéer. | dessa
sammanhang blir spelandet en form av
socialt medium déar kommunikation,
samordning och kollektiv probleml|&sning
spelar en mer betydande roll.




Samtidigt forblir enspelarupplevelser
(single-player) betydelsefulla fér manga
deltagare. Vissa respondenter lyfte fram
vardet av berattelsedrivna spel eller
uppslukande enspelarvarldar som ger dem
mojlighet att tanka, fokusera eller ta sig an
nya utmaningar och aktiviteter, inklusive
saddana av rent emotionell karaktéar. | dessa
fall upplevs spelande ofta som en mer
individuell aktivitet som kan stédja
koncentration, utforskande samt kognitivt
och emotionellt engagemang.

Enkéatsvaren tyder ocksa pa en stark
bekantskap med bredare virtuella
ekosystem. Deltagarna rapporterade att de
spelar pé en mangd olika enheter och
tjanster, inklusive persondatorer, konsoler
och onlineplattformar som stéder
multiplayer-interaktion och community-
byggande. Dessa miljder stracker sig ofta
bortom sjalva spelet och omfattar
rostchattsystem, community-servrar och
diskussionsforum online dar spelare utbyter
rad, organiserar spelsessioner eller umgas
och interagerar med varandra, vilket ofta
leder till varaktiga personliga band.

Det som framtrader ar séledes en komplex
uppsattning vanor som kombinerar
underhallning, social interaktion och digital
delaktighet i vardagen. Att forsta dessa
praktiker ger en viktig utgangspunkt for att
analysera de bredare betydelser som
spelande far for deltagarna — teman som
kommer att utforskas mer ingadende i
foljande avsnitt.

Figur 4. Exempel pa en multiplayer-match i League

of Legends, ett av de mest spelade onlinespelen i
varlden.

Skarmavbildning fran offentligt tillgangligt
gameplay-material.

League of Legends © Riot Games, Inc.

Spelande som en social miljé

Som tidigare ndmnts ror ett av de mest
genomgaende teman som framkommit i
enkatsvaren spelandets sociala dimension.
Aven om deltagarna beskrev en stor
variation i spelvanor och preferenser,
sammanstralar manga av deras berattelser
kring en gemensam idé: digitala spel
fungerar ofta som sociala miljéer dar
relationer formas, underhalls och upplevs pa
satt som ar jamforbara med manga
traditionella gemenskaper offline. Detta sker
pa satt som liknar de processer som finns
hos mer typiska socialisationsinstanser
och folkbildningsmiljéer, sasom familjen,
skolan eller arbetsplatsen.
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Digitalt spelande som en

social miljo

For ett betydande antal respondenter ar
spelande — i motsats till de vanligaste
forestallningarna om att aktiviteten skulle
innebara sjalvvald isolering — snarare en
delad praxis som utspelar sig genom
interaktion med andra spelare och bredare
gemenskaper. Multiplayer-miljéer,
samarbetsuppdrag och tavlingsinriktade
lagmatcher ndmndes ofta som
sammanhang dar spelare kommunicerar,
socialiserar och utvecklar strukturerade
former av medborgerligt samarbete.

Flera respondenter beskrev sina
onlinesessioner som tillfallen for
regelbundet socialt utbyte, fullt
jamférbara med att traffa vanner i fysiska
miljéer, till exempel i skolan eller pa
arbetsplatsen. Plattformar fér réstchatt,
meddelandesystem i spelen och externa
kommunikationsverktyg gér det méjligt for
spelare att interagera kontinuerligt under
spelandets gang. Genom dessa kanaler for
spelarna ofta samtal som géar bortom
spelets omedelbara mal: de diskuterar
vardagslivet, delar personliga erfarenheter
och uppratthaller sociala band som
stracker sig utanfor sjalva den virtuella
sessionen.

Denna aspekt framstar som sarskilt relevant
for vuxna spelare, dar manga beskrev
spelande som ett praktiskt satt att behalla
kontakten med vanner och bekanta trots
geografiska avstand eller kravande
arbetsscheman.

For deltagare som inte langre delar samma
fysiska miljéer som sina vanner — pa grund
av flytt, yrkesmassiga ataganden eller
andrade livsforhallanden — erbjuder
onlinespelande ett bekvamt och bekant
utrymme fér regelbunden interaktion och
kamratstod. | denna mening fungerar
spelsessioner ofta som aterkommande
sociala moéten dar deltagarna aterknyter
kontakten med sina sociala och kulturella
kretsar.

Aven skapandet av nya relationer

framstod som ett viktigt inslag i manga svar.
Vissa deltagare rapporterade att de hade
traffat nara vanner, langvariga
samarbetspartners eller till och med
livskamrater genom spelcommunities.
Multiplayer-miljder sammanfér ofta
individer fran olika lander och kulturella
bakgrunder, vilket skapar méjligheter till
moten som kanske inte skulle ske i
vardagliga sammanhang offline. Over tid
kan dessa interaktioner utvecklas till stabila
sociala relationer som uppratthalls genom
upprepat spelande och kommunikation
och, ganska ofta, méjligheter att utveckla
hogst relevanta baskompetenser — forst
och framst fardigheter i frammande sprak,
aven hogre upp i vuxen alder.

Dessa gemenskaper och sociala
sammankomster kan anta olika former:
organiserade lag eller klaner (guilds),
informella grupper av spelare som
regelbundet spelar tillsammans, eller storre
onlinenatverk pa plattformar som Discord
eller dedikerade spelforum och tradar, till
exempel pa Reddit.
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Digitalt spelande som en

social miljo

Mer i detalj betonade manga respondenter
att dessa gemenskapsutrymmen bidrar
avsevart till deras kénsla av social
tillhérighet, sarskilt i situationer av
personliga svarigheter. Deltagande i sédana
grupper gor det mojligt for spelare att
identifiera sig med en delad kultur, som ofta
inkluderar gemensamma referenser, humor,
beteendenormer och informella regler som
formar interaktionen inom gemenskapen —
element som ofta &r svarare att hitta i det
"verkliga” livet. | detta avseende liknar
spelcommunities ofta andra former av
sociala grupper, genom att de éver tid
utvecklar egna kollektiva identiteter och
praktiker.

En annan aterkommande aspekt rér den
kooperativa karaktéren hos manga
multiplayer-spel. Deltagarna beskrev
situationer dar framgang i spelet beror pa
Omsesidigt fértroende och koordination
mellan lagmedlemmar. Denna dynamik
uppmuntrar spelare att utveckla fardigheter
relaterade till samarbete, ledarskap och
problemlésning. Vissa respondenter
noterade uttryckligen att lagarbete i spel
kan likna de former av samarbete som finns
i professionella eller pedagogiska miljéer,
dar individer maste samordna handlingar
och dela ansvar fér att né gemensamma
mal. Men vad som &r annu viktigare ar att
respondenterna ofta betonade att dessa
interaktioner inte ar begransade till sjalva
spelmiljon.

Som tidigare namnts tycks begreppet
spelande bland respondenterna ibland
smalta samman med aktiviteter som inte ar
direkt relaterade till datorspelande: utbyten
fortsatter ofta utanfér spelen via
meddelandeplattformar, community-servrar
eller grupper i sociala medier. Det som
bérjar som en interaktion inom ett digitalt
spel kan gradvis expandera till en mer
komplex social relation som uppratthalls
over flera plattformar.

Nar det galler interaktionernas kvalitet
lyfte flera svar fram hur spelmiljéer kan
erbjuda relativt inkluderande utrymmen
for interaktion. | motsats till vissa
sammanhang offline, dér sociala barriarer
eller skillnader kan begransa interaktion eller
sjalvuttryck, tilldter onlinegemenskaper ofta
deltagare att knyta an framst genom delade
intressen och samarbetsaktiviteter. Aven
om utmaningar som toxicitet eller
diskriminering ocksa namndes av vissa
respondenter, beskrev manga spelare sina
spelcommunities som stédjande miljéer dar
individer kan finna férstaelse och sallskap.

Sammantaget tyder dessa skildringar pa
att digitala spel ofta fungerar som sociala
infrastrukturer som kan kompensera foér
objektiva svarigheter i vardagen, och
ibland anta en funktion som liknar
krishantering (coping). Fér manga
respondenter utgjorde dessa interaktioner
en viktig och varaktig del av deras sociala liv,
vilket bidrog till vanskapsnéatverk,
deltagande i gemenskaper och utvecklingen
av en starkare sjalvkansla.
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Spelande som en
delad erfarenhet och
ett verktyg for att
bygga gemenskaper

Att forsta spelande som en social milj6 ar sarskilt relevant inom
ramen for de 6vergripande malen for Adventures Are Better
Shared!

Ett av projektets centrala mal var just att Att erkénna denna sociala dimension ger en
utforska hur den sociala och kulturella relevant utgangspunkt for att tdnka om kring
dynamik som finns inom spelgemenskaper hur utbildare och handledare kan narma sig
kan skara sig med praxis inom spelkulturer pa ett mer konstruktivt och
vuxenutbildning. Om spelmiljéer redan informerat satt.

fungerar som platser dar individer Detta kommer att vara sarskilt anvandbart
samarbetar, utbyter kunskap och bygger med tanke pa de kommande resultaten fran
gemenskaper, kan de ocksa utgora Adventures Are Better Shared!, i synnerhet

vardefulla sammanhang for att framja former den manual som ar specifikt inriktad pa
av informellt Iarande och digital delaktighet. videospelspedagogik och integrering av
Detta utmanar stereotypen som skildrar spelande inom vard och socio-pedagogiska
spelande som det ultimata exemplet pa sammanhang fér vuxna och unga vuxna.
antisocialt beteende, fientlighet online

och framfoér allt som en ungdomsaktivitet

langt ifran vuxenlivets komplexitet.

Ur detta perspektiv tyder enkatsvaren pa att

spelgemenskaper inte bér ses genom en

enda lins: de bor forstds som dynamiska,

innovativa och annu inte valkanda sociala

ekosystem dar relationer,

kommunikationsménster och samarbeten

utvecklas organiskt mellan deltagarna, vilket

framjar deras personliga utveckling som

medborgare.
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Spelande som en

plats for

valbefinnande

Ett annat framtradande tema som framkommit i enkatsvaren ror
férhallandet mellan spelande och personligt valbefinnande. Aven
om deltagarna beskrev olika typer av spel, spelstilar och
engagemangsnivaer, sammanfaller manga av deras berattelser i
en gemensam erfarenhet: spelande spelar ofta en meningsfull roll
for att stodja kdnslomassig balans och hantera vardagsstress

For ett stort antal respondenter ar
spelandet integrerat i dagliga eller veckovisa
rutiner som ett moment av avkoppling och
mental bortkoppling fran andra
ansvarsomraden. Flera deltagare beskrev
spelsessioner som ett satt att “stédnga av”
efter arbete, studier eller andra kravande
aktiviteter. | denna mening uppfattas inte
spelande som en passiv flykt fran
verkligheten, utan snarare som en
strukturerad aktivitet som gér det mojligt for
individer att tillfalligt ta ett steg bort fran
daglig press och aterstalla sitt mentala
fokus. Denna funktion &r sarskilt tydlig i de
svar som beskriver spelande som en form av
stressreglering. Manga spelare forklarade att
det hjalper dem att varva ner efter langa
eller kravande dagar néar de far vistas i en
valbekant spelmiljé. Den koncentration som
kravs under spelandet, oavsett om det
handlar om att I6sa problem, samordna
handlingar eller bara fokusera pa den
pagaende matchen, skapar ett tillfalligt skifte
av uppmarksamhet som gor det méjligt for

spelare att distansera sig fran stressiga tankar
eller situationer. Vissa respondenter kopplade
explicit samman spelande med strategier for
kanslomassig hantering (coping). | deras
berattelser blir spelandet ett verktyg for att
hantera negativa kénslor som frustration,
angest eller trotthet. Istallet for att forbli
uppslukade av dessa kanslor beskrev spelare
hur de anvander spelsessioner som ett satt att
aterfa kanslomassig balans. Sjalva spelandet
(sarskilt i miljer som kraver koncentration,
tajming och beslutsfattande) kan hjélpa till att
omdirigera mental energi och skapa en kansla
av framsteg eller prestation.

Denna upplevelse forstarks ofta av spelens
interaktiva natur. Till skillnad fran mer passiva
former av underhallning kraver digitala spel att
spelarna aktivt tar sig an utmaningar, mal och
foranderliga situationer. Fér manga
respondenter bidrar denna kansla av
handlingskraft (agency) till en kansla av
kontroll och kompetens som kan motverka
den osékerhet eller press som upplevs i
vardagen.
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Spelande som en plats for
valbefinnande

Valbefinnande och en kénsla av social
inkludering framstod ocksa som
aterkommande inslag i svaren. Deltagarna
beskrev ofta spelande som en reglerande
aktivitet som stddjer stresshantering och
kognitiv bortkoppling under viloperioder.
Vissa respondenter hanvisade specifikt till
spel med langsammare tempo eller
uppslukande miljéer, sdsom
utforskningsbaserade eller berattelsedrivna
titlar, vilka de férknippar med en kansla av
psykologisk balans och kédnslomassig
trygghet.

Samtidigt beskrevs dven kompetitiva
flerspelarspel — som av utomstaende ofta
uppfattas som stressiga eller praglade av
fientliga interaktioner — av flera deltagare
som férvanansvart valgérande for
valmaendet. Spelare forklarade att
spanningen och adrenalinet i
tavlingsmatcher kan skapa 6gonblick av
intensivt fokus som tillfalligt tranger undan
vardagens bekymmer. Nar matchen éar slut
rapporterar manga deltagare att de kénner
sig mentalt uppfriskade snarare én
utmattade.

En annan aspekt som tydligt framgar av
enkatsvaren ar den kansla av psykologisk
och social trygghet som vissa spelare
forknippar med spelmiljéer. Till skillnad fran
andra sociala sammanhang dar individer kan
kénna sig diskriminerade eller begransade,
kan virtuella rum erbjuda en grad av frihet
att experimentera med identitet,
kommunikationsstilar, sociala roller och
kulturella gemenskaper som ofta ar svara
att naidet "verkliga” livet.

Denna kansla av tillnérighet kan bidra
avsevart till kdnsloméssig sjalvreglering och
framja utvecklingen av personlig coping-
kompetens som ar 6verférbar och
anpassningsbar i andra sammanhang. Att
veta att man kan fa kontakt med vanner
eller gemenskapsmedlemmar genom
gemensamma spelsessioner ger en palitlig
form av socialt stéd, sarskilt for individer
som kan uppleva isolering pa grund av
geografiskt avstand, kravande
arbetsscheman eller andra personliga
omstandigheter. For vissa respondenter
framstar spelgemenskaper som de mest
bestdende platserna for social interaktion i
deras dagliga liv.

Enkéatsvaren tyder ocksa pa att dimensionen
av valbefinnande och psykologisk balans i
spelandet ofta uppstar genom en
kombination av flera faktorer snarare an
genom en enskild mekanism. Social
interaktion, social inkludering och
acceptans, problemlésning och
kadnslomassiga uttryck samverkar alla
inom spelupplevelsen. En flerspelarmatch
kan samtidigt erbjuda 6gonblick av
spanning, samarbete och sjalvbekréftelse;
en solosesion kan kombinera utforskande,
narrativ férdjupning och inre reflektion.
Viktigt ar att deltagarna séllan ramade in
spelandets vélbefinnande i rent
"terapeutiska” termer. Istéllet tenderar deras
berattelser att betona aktiviteternas
vardagliga karaktér. | detta avseende
fungerar spelande som en vélbekant och
tillgénglig resurs for att hantera daglig press,
vilket visar sig vara mycket effektivt dvenii
franvaro av en struktur som uttryckligen
utformats som ett “serious game” for
pedagogiska eller kliniska &ndamal.
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Samtidigt visar vissa deltagare ocksa pa en
vaxande medvetenhet bland spelare om
behovet av att uppratthalla en balanserad
relation till sitt spelande. Manga
respondenter noterade att &ven om
spelande kan stédja deras kdnslomassiga
reglering, kan éverdrivet spelande eller
osunda spelvanor fa motsatt effekt. Denna
medvetenhet speglar en nyanserad
forstaelse av spelande som en kraftfull men
sammanhangsberoende aktivitet, vars
fordelar till stor del beror pa hur den
integreras i vardagen.

Sammantaget belyser enkatsvaren den
mangfacetterade roll som spelande kan
spela for att stodja valbefinnandet hos
vuxna spelare. Dessa erfarenheter hjalper till
att forklara varfér manga respondenter ser
spelande inte bara som ett tidsfordriv, utan
som en betydelsefull komponent i deras
dagliga valmaende.

Inom den bredare ramen fér Adventures
Are Better Shared! &r dessa resultat sarskilt
relevanta. Om spelmiljéer redan bidrar till
kénslomassig balans, social samvaro, en
kansla av tillhérighet, coping och
sjalvbekraftelse i vuxna spelares liv, kan de
ocksd utgora vardefulla ingadngar for initiativ
som syftar till att framja digital delaktighet,
samhaéllsengagemang och inkluderande
former av larande inom vuxenutbildning.
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Figur 5. Exempel pa en avkopplande spelmiljé i
Stardew Valley, ett valkant
jordbrukssimuleringsspel som ofta férknippas med
lugn, rutinbaserat spelande och stressreducering.

Skarmbild hamtad fran offentligt tillgangligt
gameplaymaterial.

Stardew Valley © ConcernedApe LLC.
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Tdentitet

tillhorighet och
digital delaktighet

Bland de berattande svar som samlats in
genom enkaten féorekommer ett tema
upprepade ganger och ofta ganska explicit:
manga respondenter spelar inte bara spel,
och de ser inte heller spelande som en
aktivitet strikt knuten till en kommersiell
produkt, det vill séga till sjalva videospelet.
Mer specifikt beskrivs spelande i flera svar
mindre som nagot som ska goras eller
konsumeras, och mer som ett delat kulturellt
rum — en faktisk férlangning av ens
identitet och personliga egenskaper, djupt
rotad i interaktion, bekraftelse och
deltagande i gemensamma metoder.

Som bevis pa detta refererar ett betydande
antal respondenter till sig sjalva som
"gamers" (spelare), inte ndédvandigtvis i en
professionell eller tavlingsinriktad mening,
utan som ett satt att beskriva en del av sin
sociala identitet som kopplar samman dem
med andra. Deltagarna ndmner favoritspel,
ldngvariga vanor och aterkommande sociala
grupper, vilket tyder pa att spelande
fungerar som en kulturell referenspunkt
genom vilken relationer och samtal byggs.

Konkreta exempel férekommer ofta i svaren.
Flera deltagare ndmner spel som League of
Legends, Minecraft, Stardew Valley och
World of Warcraft — alla stora flerspelartitlar
dar gemenskaper naturligt vaxer fram kring
gemensamt spelande.

En respondent beskriver till exempel
veckovisa spelsessioner organiserade med
vanner som numera bor i olika stader, och
forklarar att spelandet har blivit deras
framsta satt att uppratthalla regelbunden
kontakt.

En annan deltagare ndmner att hen ar en del
av en gemenskap pa en Minecraft-server,
dar spelare samarbetar i langsiktiga
byggprojekt och kollektivt formar den
virtuella miljén éver tid. Dessa typer av
exempel illustrerar hur digitala spel kan
fungera som platser dar gemensamma
projekt, ritualer och kollektiva erfarenheter
uppstar.

Deltagandet i spelkulturen stracker sig
ocksa langt bortom sjalva spelet. Manga
respondenter hanvisar till aktiviteter som att
titta pa streams, diskutera strategier online,
folja uppdateringar fran utvecklare eller
delta i forum.

Plattformar som Discord, Reddit och
Twitch forekommer ofta i berattelserna
som platser dar spelare utbyter
information, bekraftar varandra,
organiserar matcher eller helt enkelt
interagerar med “framlingar”. Genom
detta utvecklar de transversala och
medborgerliga kompetenser — exempelvis
sprakliga och kommunikativa sédana — som
ofta ar dverfoérbara till andra sammanhang,
sdsom mer traditionella utbildningsmiljéer
eller arbetslivet.
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Tdentitet

tillhorighet och
digital delaktighet

Denna typ av engagemang aterspeglar
darmed en bredare form av digital
delaktighet. Istéllet for att vara passiva
mediekonsumenter bidrar manga spelare
aktivt till kulturen kring de spel de
uppskattar. De delar med sig av rad, hjalper
nybdrjare att lara sig spelmekanik,
rekommenderar moddar eller organiserar
gemensamma sessioner. | vissa fall skapar
spelare aven eget innehall, sdsom guider,
videor eller gemenskapsevenemang.
Enkéatsvaren tyder pa att dessa aktiviteter
skapar en stark kansla av social tillhérighet
bland deltagarna.

Flera respondenter beskriver kanslan av att
vara "en del av en social gemenskap” som
den mest representativa aspekten av sjalva
spelkulturen. Intressant nog beror den kansla
av tillhérighet och inkludering som
deltagarna beskriver inte nédvandigtvis pa
fysisk narhet eller pa omfattande
spelsessioner. Regelbunden interaktion
online — ofta bara ett par ganger i veckan —
tycks kunna frdmja en stark kansla av
fortrogenhet som ar jamférbar med sociala
grupper offline.

Vissa berattelser visar ocksa hur spelmiljoer
tillater individer att delta i kollektiva
aktiviteter som liknar former av civilt
engagemang i digitala miljéer, ofta bortom
en enskild titel eller ett virtuellt mote.

Att moderera gemenskapsservrar,
organisera turneringar, bidra till att
uppratthalla en respektfull kommmunikation i
chattkanaler eller att agera mentor at nya
spelare ar alla exempel som ndmns av
respondenterna. Aven om dessa aktiviteter
kan framsta som informella, bidrar de till att
uppréatthalla spelgemenskapernas sociala
infrastruktur, vilket ocksa har en stark
inverkan pa hur dessa vuxna "gamers” agerar
i det "verkliga” livet.

| detta avseende &r dessa resultat sarskilt
signifikanta. De visar hur spelmiljéer kan
fungera som ett forberedande falt for
utvecklingen av mer strukturerade
samarbetsbeteenden, gemenskapsledande
och delat ansvar, oavsett om det sker online
eller offline. Dessa dynamiker kopplar
samman spelkulturen med bredare
diskussioner kring digitalt medborgarskap.

Deltagande i onlinegemenskaper kraver en
rad fardigheter som &r alltmer relevanta i
dagens digitala samhéllen: att hantera
kommunikation éver olika plattformar,
interagera med manniskor fran olika
kulturella bakgrunder och navigera i delade
digitala miljoer.
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De resultat som diskuterats hittills ger en
tydligare forstaelse fér hur spelande bor
tolkas inom det samtida sociala livet.
Snarare an att vara en marginell eller rent
rekreativ aktivitet, framstar spelande alltmer
som en férlangning av vardagliga former av
medborgarskap, inbaddat i digitala miljoer
som nu ar en integrerad del av hur individer
interagerar, deltar och skapar mening. |
denna mening kan former av deltagande
inom spelgemenskaper forstas som uttryck
for en bredare, och oundvikligen hybrid,
modell av medborgarskap som utspelar sig i
bade fysiska och virtuella rum.

| praktiska termer har detta direkta
konsekvenser for vuxenutbildningen. En
pedagogisk aktivitet fokuserad pa egenmakt
(empowerment) kan till exempel misslyckas
med att kédnna igen att vissa deltagare, som
framstar som reserverade eller oengagerade
i fysiska moten, istallet kan uppvisa stark
kommunikativ, samarbetsinriktad eller
ledande kompetens inom spelrelaterade
miljoer. Detta ar inte marginella fardigheter,
utan former av erfarenhet som kan
mobiliseras, 6versattas och utvidgas inom
utbildningssammanhang.

Ur detta perspektiv handlar integreringen av
spelande i utbildares analytiska och
metodologiska verktygslada inte om
innovation for dess egen skull, utan om ett
noédvandigt steg mot att erkdnna och arbeta
med elevernas befintliga praxis. Detta &r pa
manga satt ett av de underliggande malen
med Adventures Are Better Shared! och
med detta narrativ: att positionera
spelande inte som ett externt element i
forhallande till utbildning, utan som en
relevant och redan aktiv dimension inom
den.

\E .;_- Marked :’.r_'u

Figur 6. Exempel pa ett samarbetsbaserat raidméte
i Final Fantasy XIV, som illustrerar de
samarbetsmiljéer och den kommunikation i realtid
som ar typiska for spelgemenskaper kring
flerspelarspel.

Skarmbild hamtad fran offentligt tillgangligt
spelmaterial.

Final Fantasy XIV © Square Enix Co., Ltd.

26



Utmaningar och
missuppfattningar

om gaming

Vid sidan av de manga positiva erfarenheter som deltagarna
beskrivit, visar enkatsvaren ocksa pa en mer komplex sida av
spelkulturen: forekomsten av hatiska interaktioner, missférstand,
stereotyper och olika former av social stigmatisering.

Om vi forst ser till social stigmatisering visar
enkatresultaten att spelande fortfarande
uppfattas negativt av personer utanfoér
spelgemenskapen, sarskilt av
familjemedlemmar, kollegor eller aldre
generationer som ar mindre bekanta med
digitala miljoer. Ett &terkommande tema rér
idén om att gaming fortfarande i hég grad
betraktas som en trivial eller osund aktivitet.
Vissa deltagare forklarar att nar de ndmner
gaming som en av sina framsta sociala
aktiviteter (eller som sin mest betydelsefulla
sociala interaktion), tolkas det ibland som en
barnslig och helt igenom negativ vana. Dessa
reaktioner verkar vara sarskilt vanliga nar
gaming jamférs med mer traditionellt
erkanda kulturaktiviteter som sport, lasning,
film eller andra former av konstutdévande. |
dessa sammanhang kanner spelare ofta ett
behov av att rattfardiga eller foérklara sina
spelvanor pa ett satt som utévare av andra
kulturella aktiviteter séllan upplever.

Denna uppfattning tycks oftare vara kopplad
till generationsstereotyper. Flera
respondenter noterar att aldre slaktingar
eller bekanta tenderar att férknippa
datorspel framst med tonaringar eller barn.

Som ett resultat kan vuxna spelare moétas av
reaktioner av férvaning eller milt ogillande
nar de pratar 6ppet om sina virtuella vanor.
En respondent beskriver hur hen far fragan
varfér hen fortfarande spelar spel “i sin
alder”, medan en annan ndmner att gaming
ibland behandlas som nédgot man borde
"véxa ifran” snarare an en legitim form av
interaktiv och fullt ut social aktivitet.
Manniskor som inte ar delaktiga i
spelgemenskaper fortsatter att férestalla sig
gaming som en ensam aktivitet centrerad
kring en skérm, snarare én att erkdnna de
samarbetsinriktade och kommunikativa
dimensioner som manga spelare upplever.
Flera deltagare férklarar att nar vanner eller
slaktingar val far se hur multiplayer-spel
faktiskt fungerar — med lagarbete,
réstkommunikation och gemensam
problemlésning — tenderar deras
uppfattning ofta att férandras.
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Utmaningar och
missuppfattningar

om gaming

Ett annat intressant ménster som
framtréder i svaren beskriver spanningen
mellan speltid och andra ansvarsomraden.

Den véaxande synligheten fér gaming i
popularkulturen (till exempel genom
streamingplattformar, e-sportevenemang

Vissa deltagare rapporterar att de kanner att och offentliga diskussioner om digital kultur)
de maste hantera sina spelvanor varsamt for har bidragit till ett bredare erkdnnande av

att undvika att bli ddbmda av andra.

Aven nar gaming fungerar som ett satt att
hantera vardagen eller umgas, kan spelare
tveka att diskutera det 6ppet i
professionella eller akademiska miljéer, dar
det riskerar att tolkas som ett tecken pa
bristande fokus.

| ett fatal fall hanvisar respondenterna dven
till bredare kulturella stereotyper
forknippade med gamers.

Dessa stereotyper framstaller ofta spelare
som socialt isolerade, 6verdrivet
tavlingsinriktade eller éverdrivet uppslukade
av digitala miljéer. Deltagarna utmanar ofta
denna bild och férklarar att deras
spelaktiviteter innefattar betydligt mer
komplex, mansklig och kooperativ
kommunikation, samarbete i team och
deltagande i bredare virtuella gemenskaper.

Intressant nog tyder vissa berattelser pa att
dessa stereotyper gradvis haller pa att
féréandras. | takt med att gaming blir mer
utbrett dver olika aldersgrupper och sociala
bakgrunder, noterar flera respondenter att
attityderna till gaming tycks skifta.

gaming som en legitim kulturell aktivitet.
Samtidigt indikerar enkatsvaren att
missforstanden inte har férsvunnit helt.
Spelare navigerar ofta i ett kulturellt
utrymme dar gaming pa samma gang ar
mainstream och fortfarande féoremal for
foraldrade antaganden.

Manga deltagare finner sig darfér i rollen
som informella tolkare av spelkulturen, dar
de forklarar fér andra vad spel faktiskt
innebar och varfér de ar betydelsefulla for
dem som spelar.

Det som framtrader i dessa berattelser ar
inte en enkel konflikt mellan spelare och
icke-spelare, utan snarare en process av
gradvis kulturell och
generationsdéverskridande férhandling. Detta
aterspeglar de bredare utmaningarna och
sardragen hos de véalkédnda “digitala
klyftorna”, liksom den ihdllande bristande
6verensstammelsen mellan faktiska
digitala praktiker och de kompetenser
som erkanns och hanteras bland
europeiska medborgare, geografiska
sammanhang, utbildare och larande.
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Viktiga insikter
fran enkdten

Enkatresultaten ger en rad insikter som stracker sig bortom den
omedelbara beskrivningen av spelvanor.

Sammantaget tyder svaren pa att
spelmiljéer representerar komplexa sociala
och kulturella utrymmen dar interaktion,
delaktighet och larande redan sker i former
som ofta ar informella, spontana och drivna
av gemenskapen. Som forvantat rér en av de
mest relevanta iakttagelserna den sociala
strukturen i manga spelmiljoer. Multiplayer-
plattformar, gillen, servrar och kooperativa
spellagen fungerar ofta som natverk fér
interaktion dar deltagarna utbyter kunskap,
samordnar aktiviteter och utvecklar
gemensamma rutiner. Ur ett
vuxenutbildningsperspektiv liknar dessa
dynamiker former av informellt och
kamratbaserat larande (peer-based
learning) som sker utanfér institutionella
miljéer. Spelare lar sig genom observation,
experimenterande och samarbete med mer
erfarna medlemmar i gemenskapen, ofta
utan uttalade pedagogiska ramverk.

Dessa praktiker ekar av flera koncept som
diskuteras flitigt inom andragogik
(vuxenpedagogik). | synnerhet resonerar de
med modeller for erfarenhetsbaserat
larande, dar kunskap vaxer fram genom
direkt engagemang i aktiviteter och
reflektion 6ver levda erfarenheter. | manga
spelmiljéer testar spelare kontinuerligt
strategier, anpassar sig till utmaningar och
forfinar sin forstaelse for spelmekanik
genom iterativ 6vning och stoéd fran
likasinnade.

Processen liknar vad utbildningsteoretiker
beskriver som "learning by doing”, dar
kompetens utvecklas genom deltagande
snarare an genom formell undervisning. En
annan relevant aspekt rér gemenskapens roll
for att stédja delaktighet och engagemang.
Spelrelaterade sammanhang bygger ofta pa
samarbetspraktiker sésom mentorskap for
nya spelare, utbyte av rad eller organisering
av gruppaktiviteter. Denna dynamik ar
jamférbar med metodiker dar kunskap
cirkulerar genom natverk av deltagare
snarare an genom hierarkiska
undervisningsstrukturer.

Inom vart utbildningsperspektiv bor dessa
aspekter i allt hogre grad erkdnnas som
viktiga inslag i holistiska larmiljéer, dar
socialt engagemang, stéttning (scaffolding)
och bekraftelse fran jamlikar kan bidra till att
uppratthalla motivation och deltagande i
bredare larprocesser.
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Nar man betraktar utbildare och handledare
som arbetar inom vuxenlarande och deras
kompetensuppsattningar, dppnar dessa
resultat flera vagar fér eftertanke.

Snarare an att ndrma sig spelande enbart
som en anledning till oro eller som nagot
"externt”, kan det vara vardefullt att erkanna
de former av delaktighet, samarbete och
problemlésning som redan finns inom
spelgemenskaper, och att évervaga hur
dessa praktiker kan integreras direkt i
utbildningsverksamhet.

| praktiska termer kan detta innebéra att
man roér sig bortom generiska
workshopformat och istallet
experimenterar med sammanhang som
deltagarna redan ar bekanta med. Istallet
for att simulera kommunikation eller
lagarbete genom abstrakta 6vningar,
skulle utbildare till exempel kunna
engagera de larande i samarbetssessioner
inom flerspelarmiljéer som Minecraft,
kooperativa matcher eller strukturerade
utmaningar online, dar koordination,
forhandling och gemensamt
beslutsfattande sker naturligt. | manga fall
ar deltagarna redan aktiva i dessa miljoer:
den pedagogiska uppgiften blir da att
erkdnna, rama in och utvidga dessa
erfarenheter snarare an att ersatta dem.

Att bekrafta denna dynamik kan hjalpa
utbildare att bygga broar mellan informella
digitala kulturer och strukturerade
larandemojligheter, sarskilt dar traditionella
metoder har svart att na ut till nya
malgrupper. Sammanfattningsvis belyser
resultaten en bredare poang: en mer
ingdende forstaelse for spelkulturer kan
erbjuda konkreta mojligheter att aterkoppla
vuxenutbildning till de samtida digitala
praktiker som redan formar vardagslivet.
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B - Chat - Twitch

twitch.tv/popout/ I/ chat?popout=

(9 HARED CHAT

Yo, anyone know what game they are
playing? Looks fun as heck.

u StinkyCheese: |s the Tuesday stream canceled

this week?
PJSalt Redeemed TRAVEL THE TRAIL ®

CoolStoryBob: | think she said it was back on for
Tuesday before the match.

& MM FrankerZ: Maybe i should get back to playing it.
Haven't played since it came out and it looks like there

have been a ton of updates.

®» ¥ C 1t: It's so good now. Lots better since the

second big patch.

: What made you bounce off?é

& M FrankerZ: My GPU was struggling ’,‘! but |
upgraded my build

M Send a message

® 1,500

Figur 7. Exempel pa interaktion i realtid i en Twitch-

chatt under en spelstream, som illustrerar den
deltagarkultur och det kunskapsutbyte mellan
jamlikar som ar typiska for dagens
spelgemenskaper.

Skarmbild hamtad fran offentligt tillgangligt
streammaterial.

Twitch © Amazon.com, Inc.
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Spelberdttelse:
En antologi

Bakom de diagram, den statistik och de tematiska insikter som
presenterades i foregaende kapitel, samlade undersékningen in
nagot mer vardefullt: berattelser. Varje svar representerar en
personlig skildring av hur spelande har korsat vagar med
vardagslivet — 6gonblick av gemenskap, upptackter, egenmakt
och tillvaxt upplevda av méanniskor (och spelare) i olika lander

och samhallen.

De narrativ som samlats in genom
undersodkningen ger en inblick i vuxna
spelares levda erfarenheter. Vissa svar ar
korta reflektioner, medan andra tar formen
av mer detaljerade minnen. Tillsammans
bildar de en mosaik av perspektiv som
avsldjar hur spelande ar inbaddat i dagliga
rutiner, sociala relationer och personlig
utveckling. Dessa berattelser gor inte
ansprak pa att representera spelkultur
och virtuella vanor i sin helhet. Snarare
fungerar de som 6gonblicksbilder av
individuella erfarenheter som illustrerar hur
digitala spel uppfattas och anvéands av
vuxna manniskor sjélva.

Manga deltagare beskriver sina férsta moten
med spel pa férvanansvart likartade satt. For
vissa bérjade det under barndomen eller
tonaren, ofta genom konsoler som delades
med vanner eller syskon. Fér andra dék
spelandet upp senare i livet, ibland genom
onlinegemenskaper eller flerspelarspel som
gjorde det lattare att knyta an till ménniskor
Over stora avstand.

Oavsett startpunkt utvecklas dessa
erfarenheter ofta till langsiktiga vanor som
foljer med genom livets olika skeden. Ett
antal respondenter talar om spelande som
en del av sina vardagsrutiner. Att spela efter
jobbet, méta upp vanner for kvallsmatcher
eller utforska en virtuell varld under lugna
stunder av fritid ar aterkommande inslag i
berattelserna. Dessa 6gonblick beskrivs
sallan som extraordinara handelser;
istallet framstar de som valbekanta, men
anda djupt meningsfulla, kulturella och
digitala praktiker integrerade i det dagliga
livet.

| flera svar framtrader spelandets sociala
dimension sarskilt starkt. Respondenter
aterger minnen av samarbetsmatcher,
gemensamma aktiviteter och mer
strukturerade former av samverkan.
Flerspelarspel blir ofta platser dar manniskor
lar sig att samarbeta, kommunicera effektivt
och gradvis bygga relationer med andra
spelare. Over tid kan dessa interaktioner
utvecklas till stabila gemenskaper dar
spelare kdnner igen varandra och
utvecklar en kéansla av social tillhérighet
och sjalvbekraftelse.
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Spelberattelser: En

antoloqgi

Vissa respondenter beskriver ocksa hur
spelmiljéer har introducerat dem for
manniskor och sociala gemenskaper som de
annars aldrig skulle ha métt. Genom
onlinematcher, forum eller servrar moter
spelare individer fran olika lander, kulturer
och bakgrunder, vilket till exempel “tvingar”
dem att 6va pa ett frammande sprak for att
kunna interagera ordentligt. Dessa
interaktioner forblir ibland tillfalliga, men i
manga fall utvecklas de till varaktiga
relationer som underhalls genom
regelbunden kommunikation, ibland till och
med pa daglig basis.

Andra berattelser lyfter fram en mer
individuell aspekt av spelandet: dess
formaga att erbjuda stunder och verktyg for
kadnslomassig balans. Deltagare beskriver
spelande som ett satt att hantera stressiga
miljéer, framst genom inlevelse i virtuella
varldar. For vissa spelare blir vissa spel
valbekanta miljoer som de atervander till
gang pa gang, vilket liknar den valkanda och
extremt effektiva “grounding”-metoden fér
sjalvreglering och inre balans.

Alla erfarenheter som beskrivs i

undersdkningen ar dock inte enbart positiva.

Ett fatal svar namner aven spénningar,
missfoérstand eller negativa uppfattningar
kring spelande, men ocksa stunder av
obehag kopplade till sjalva karaktaren av
onlinebaserad och virtuell kommunikation.
Denna kan ibland underlatta mindre
ansvarsfulla former av interaktion, inklusive
konflikter och fall av sa kallat "toxiskt”
beteende — en mycket specifik form av
hatretorik.

Dessa skildringar padminner oss om att
spelande, trots sin utbredda narvaro,
fortfarande tolkas pa olika satt i olika sociala
sammanhang. Vad som gor dessa narrativ
sarskilt vardefulla ar deras mangfald.
Respondenterna kommer fran olika lander,
aldersgrupper och personliga bakgrunder,
men deras erfarenheter sammanstralar ofta
kring gemensamma teman: langvariga band,
samarbete, nyfikenhet, utmaning,
sjalvuttryck, sjalvbekraftelse och
socialisering. Berattelserna som samlats in
har illustrerar hur spelmiljéer kan stédja ett
brett spektrum av upplevelser, fran intensiva
tavlingsmatcher till stillsamma stunder av
utforskande och eftertanke.

De féljande sidorna presenterar ett urval av
dessa berattelser. De &r inte tankta som en
uttdmmande dokumentation, utan snarare
som representativa exempel pa de
erfarenheter som deltagare och
respondenter har delat med sig av. | vissa
fall har svaren redigerats |att for tydlighet
eller langd, samtidigt som deltagarnas
ursprungliga innebdrd och ton har bevarats.
Tillsammans avsldjar dessa berattelser
nagot som statistik ensamt inte kan fanga:
den manskliga dimensionen av spelande,
forstatt som ett strukturerat satt att vara
aktiva digitala medborgare och
konsumenter av digitala kulturprodukter.
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Gamingberdttelser: En

antologi

1 Forsta méten med gaming

Foér manga deltagare boérjade relationen till
gaming langt fore de upplevelser som
beskrivits i de tidigare kapitlen. Enkatsvaren
innehaller ofta korta minnen av de allra
forsta moétena med datospel. Det handlar
om 6gonblick som stracker sig fran
barndomens nyfikenhet till senare
upptackter under ungdomsaren eller
vuxenlivet.

Dessa tidiga upplevelser varierar stort. Vissa
respondenter minns hur de spelade pa
delade familjedatorer eller tidiga konsoler
tillsammans med syskon och vanner. Andra
beskriver hur de upptéackte spel genom
klasskamrater, internetcaféer eller
onlinegemenskaper. | flera fall framstar
gaming inte som en ensam aktivitet, utan
som nagot djupt socialt fran férsta boérjan —
introducerat av jamnariga,
familjemedlemmar eller sma grupper som
samlades runt samma skarm. Detta
utmanar bilden av virtuella varldar som
symboler for sjalvvald isolering.

Berattelserna som samlats in i enkaten visar
hur dessa forsta moten ofta [dmnar ett
bestéende intryck. Aven nar spelvanorna
forandras Over tid, fortsatter manga
deltagare att minnas de specifika
oégonblicken, platserna eller personerna som
var kopplade till deras foérsta spel. En
sarskild titel, en gemensam multiplayer-
session eller spénningen i att upptacka en
ny virtuell varld kan bli en referenspunkt
som formar senare erfarenheter av gaming.

Samtidigt varierar enkatsvaren kraftigt i
bade langd och detaljrikedom. Vissa
deltagare gav bara korta svar, medan andra
delade med sig av mer omfattande
reflektioner kring sina tidiga upplevelser.
Berattelserna som presenteras i det héar
avsnittet ar darfér ett urval av skildringar
hamtade fran enkatsvaren. De har valts ut
for att de ger en tydligare inblick i hur
deltagarna férst kom i kontakt med gaming,
och hur dessa tidiga upplevelser paverkade
deras relation till det digitala spelandet.

Tillsammans illustrerar dessa korta
redogorelser mangfalden av de vagar
genom vilka manniskor kliver in i
gamingkulturen. Trots skillnaderna finns det
en rod trad i manga av berattelserna:
gaming borjar ofta som ett 6gonblick av
utforskande, for att gradvis utvecklas till en
meningsfull och bestdende del av vardagen
och vuxenlivet.
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Gamingberdttelser: En
antologi

1 Forsta méten med gaming

Berattelserna som samlats in genom enkaten bérjar ofta med ett
enkelt 6gonblick: en férsta konsol, ett spel som delas med
familjen, en sen kvall med kompisganget eller upptéackten av en
onlinegemenskap. Dessa tidiga upplevelser visar hur gaming blir
en del av vardagen genom relationer, minnen och sma formativa
stunder. Féljande vitthesmal presenterar ett urval av dessa
forsta méten.

Ida E., 25-35 ar — Sverige
“Nér jag bérjade spela datorspel var jag 8 ar och min lillebror var 6. Vi brukade spela
tillsammans pé ett PS2 som vi hade fatt i present av var moster. Vi spelade enmansspel och
skickade handkontrollen mellan oss varje gdng ndgon av oss dog. Det var alltid valdigt roligt
att spela tillsammans, och de dar tidiga upplevelserna hjdlpte oss att utveckla en kénsla fér
samarbete och gemensam problemlésning.”

Lucrezia M., 25-35 ar — Italien
“"Min morfar/farfar hade ett PS1 och dlskade Tomb Raider. Nér jag var véldigt ung och héalsade
pa honom brukade vi spela tillsammans. Jag utforskade banorna medan han hjélpte till nér
fiender dok upp, eftersom jag var fér radd fér att slass mot dem sjéalv. De stunderna har
stannat kvar hos mig, inte bara som spelminnen, utan ocksa som tidiga upplevelser av tillit,
végledning och gemensam upptéckargladje.”

Viktor P., 19-24 ar — Island
"Att spela de gamla LEGO-spelen pa PS2 med min storebror. Det var férmodligen en av de
férsta riktiga sakerna som férde oss samman och fick oss att kdnna oss som bréder.”

Emil H., 25-35 ar — Finland
"Jag har spelat sedan jag var sju ar, sa det &r svart att vélja bara ett minne. Nagra av de
starkaste ar nér jag startade Skyrim eller Mass Effect 3 for férsta gangen efter flera éars
véntan. Guitar Hero och Rock Band med vénner var ocksa betydelsefulla upplevelser som vi
delade, dér spel och koordination kombinerades pa ett véldigt engagerande sétt.”

Christian W., 14-18 ar — Sverige
“Ett av mina roligaste spelminnen var nér jag spelade Titan Quest med min kompis. Jag
sprang rakt in i en enorm grupp fiender och dog néstan, sa jag sprang tillbaka mot honom
med alla efter mig. Tillsammans lyckades vi besegra dem, och efterat satt vi bara och
skrattade at det. Det var ett av de dér 6gonblicken som férde oss ndrmare varandra dven
utanfor spelet.”
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Gamingberdttelser: En
antologi

1 Forsta méten med gaming

Mars L., 14-18 ar — Sverige
"Min fdrsta riktiga kompisgrupp online uppstod nér vi byggde ett gigantiskt slott
tilsammans i Minecraft. Vi tillbringade timmar med att utforska och bara leka runt i det. Jag
minns det fortfarande, trots att det var fem eller sex ér sedan. Det var en av de férsta
gangerna som jag verkligen kénde mig som en del av en gemensam aktivitet med andra.”

Justin E., 36-45 ar — Kanada
"Jag vann un Mario Kart-turnering pa SNES i min lokala videobutik nér jag var runt nio ar
gammal. Att vinna infér alla dér ar fortfarande ett av mina lyckligaste barndomsminnen.”

Chris P., 25-35 ar — Italien
"Jag minns eftermiddagar som vi tillbringade runt PlayStation for att spela Final Fantasy VIl
med vénner. De stunderna gjorde gaming till en del av min vardag och till ndgot som jag
férknippade med att vara tillsammans.”

Erik E., 19-24 ar — Sverige
“De bésta minnena &r ndr man gér pa spelevent och tréffar ndgon ny, och sa plétsligt sitter
man och spelar tillsammans i timmar som om man hade kant varandra hela livet. Det faller
sig helt naturligt.”

Sara Dogg S., 19-24 ar — Island
"Jag spelade Overwatch fér tredje eller fjarde gangen nér tva spelare bérjade férolampa mig.
En annan lagkamrat och en DPS férsvarade mig i chatten. Jag kénde dem inte fére den
matchen, men vi blev vanner efterat. Det égonblicket férandrade verkligen hur jag ser pé
onlinegemenskaper.”
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For manga deltagare rérde sig gaming
snabbt bortom upplevelsen av att vara en
ensam spelare framfér en skdrm. Som deras
berattelser visar blir spel ofta platser dar
langvariga sociala band véaxer fram och dér
gemensamma aktiviteter gradvis férvandlas
till rutiner. Multiplayer-sessioner,
samarbetsutmaningar och dven mindre
strukturerade stunder kan skapa égonblick
som man minns langt efter sjélva spelet,
med en stark inverkan péa vardagslivet.

Bland de mest intressanta skildringarna
beskriver flera respondenter gaming som
ett av de lattaste satten att fa kontakt
med andra. Vissa sociala band bérjar med
klasskamrater eller syskon och fortsatter
online; andra startar helt i digitala miljéer
for att senare stracka sig in i vardagslivet.

Oavsett om det sker genom
tavlingsinriktade matcher, samarbetsvarldar
eller avslappnade stunder med vanner, blir
gaming ofta en social miljé dar
kommunikation, lagarbete och 6msesidigt
stdd verkar vaxa fram helt naturligt.

Vad som férmodligen ar annu mer relevant
ur ett pedagogiskt perspektiv &r hur dessa
vittnesmal avslojar att spelmiljoer kan
fungera som informella gemenskaper.
Spelare samlas kring delade mal, utvecklar
egna kulturer och bygger ibland relationer
som varar i aratal. Féljande berattelser
belyser dessa erfarenheter av samhorighet
och samarbete.

Innan sjélva vittnesmalen presenteras &r det
vart att notera hur ofta idén om gemensamt
spelande férekommer i enkatsvaren. Manga
deltagare beskriver inte gaming i forsta
hand i termer av att vinna, forlora eller att
"férdriva tiden”, utan snarare som aktiviteter
man bygger upp tillsammans: att skapa
nagot i en virtuell varld, samordna sig under
ett svart uppdrag eller helt enkelt dela sina
kénslor och tankar med andra manniskor
sent pa omsider.
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Som férvantat beskriver manga respondenter gaming i forsta
hand som en gemensam aktivitet snarare an en individuell sadan.
Vissa minnen kretsar kring lagarbete, andra kring sociala band
som formats genom servrar, turneringar eller langa samarbets-
sessioner. Det som framgar allra tydligast ar det faktum att
manga av de mest meningsfulla spelégonblicken ar de som
upplevs tillsammans.

Erik E., 19-24 ar — Sverige
“Det finns fér manga minnen for att vélja bara ett. De béasta &r nar man tréffar ndgon ny pa
ett event och det slutar med att man spelar tillsammans i timmar, bygger saker och samlar
resurser som om man hade ként varandra hela livet. Det faller sig bara helt naturligt.”

Arnar G., 19-24 ar — Island
"N&r min kompis frégade om vi skulle starta ett e-sportlag tillsammans fér att tavla i de
nationella Overwatch-ligorna. Det ledde till massor av vdnskaper, och tévlingsmomentet
gjorde allt mer engagerande.”

Daniele B., 25-35 ar — Italien
“De férsta multiplayer-servrarna i Minecraft med mina vénner, dér vi tillsammans férsdkte
férsté hur crafting och redstone fungerade. Jag spelar fortfarande med tva av de vdnnerna
idag, ndstan femton ar senare. Vi ldrde oss i stort sett allting tillsammans.”

Malin L., 25-35 ar — Sverige
“"Min bésta barndomsvén loggade en dag ut och kom aldrig tillbaka online, och jag fick aldrig
veta vad som héande. Trots det &r minnena av nér vi spelade tillsammans — dndldsa timmar
av att grinda efter loot i vart favorit-MMORPG — fortfarande négra av de mest meningsfulla
jag har.”
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Chris P., 25-35 ar — Italien

“Gaming gjorde det majligt fér mig att trdffa manga méanniskor runt om i vérlden. Vissa av de

védnskaperna har varat i aratal och blivit en del av min vardag. De &r inte bara onlinekontakter
léngre.”

Emil H., 25-35 ar — Finland
"Spelsessionerna med Guitar Hero och Rock Band tillsammans med véanner var nagra av de
mest meningsfulla upplevelserna. Vi tillbringade timmar med att spela tillsammans och det
blev en gemensam hobby. Det var nagot vi stéandigt dtervande till.”

Oliver D., 14-18 ar — Sverige
"Jag hittade en gang en aktiv server i ett véldigt gammalt spel som jag trodde var détt. Jag
bérjade prata med folket dér i réstchatten och vi bestdmde oss for att fortsétta spela varje
fredag. De blev ndgra av mina ndrmaste onlinevanner. Det bara véxte darifran.”

Jupiter F., 14-18 ar — Sverige
"Mitt kompisgéng organiserar ett arligt julfirande inuti Minecraft med runt femtio personer.
Gaming har hjalpt mig att hitta manga vénner och fa kontakt med gemenskaper som jag inte
skulle ha métt annars. Det &r ndgot vi numera ser fram emot varje ar.”

LucaR., 25-35 ar — Italien
"Att besegra The Lich King i World of Warcraft efter veckor av férsék med mitt gille. De dér
stunderna av samarbete och gemensam anstréngning ar nagra av de mest minnesvérda
upplevelserna. Det kéndes verkligen som en kollektiv prestation.”
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Vid sidan av minnen och vanskaper
reflekterar manga respondenter 6ver den
personliga inverkan som gaming har haft pa
deras liv, pa deras generella kompetenser
(transversala kompetenser) och péa deras
psykiska valmaende. Flera vittnesmal
beskriver datorspel som platser for trést,
kreativitet eller kdnslomassig avlastning,
sarskilt under svara perioder. Andra lyfter
fram mer praktiska férdelar: férbattrad
kommunikationsférmaga,
problemlésningsférmaga eller mojligheten
och tillfallet att lara sig sprak och interagera
med manniskor fran olika bakgrunder.

Dessa beréttelser tyder pa att gaming kan
spela en roll som ar extremt lik andra
kulturella, pedagogiska eller sociala
aktiviteter. Samtidigt, som redan har
konstaterats ovan, ér det séllan som svaren
idealiserar gaming. Deltagarna erkénner ofta
att upplevelsen ocksa kan innebéra
frustration, stress eller exponering for
negativa beteenden online, vilket delvis
beror péa en allman brist pd moderering.

Foéljande vittnesmal illustrerar denna mer
komplexa bild och visar hur gaming kan
bidra till valméende, samtidigt som det
speglar den bredare dynamiken i digitala
sociala miljéer — ndgot som latt kan
appliceras pa virtuella verkligheter dven

utanfér sjalva spelandet (till exempel sociala

natverk).

Innan vi gar vidare till sjalva berattelserna &r
det vart att notera att manga deltagare talar
om gaming i termer av balans. Spel beskrivs
sallan som en perfekt flykt eller en universell
I6sning, utan snarare som ett kulturellt
verktyg i vardagen: ett medium som kan ge
sjalvkansla, coping-strategier eller
moijligheter till larande, men som samtidigt
kraver en medvetenhet om sina granser.
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Respondenter beskriver ofta spel som platser dar de kan hantera
stressiga miljoer. Andra betonar hur gaming framjar kreativitet,
sprakinlarning, sjalvfértroende eller social interaktion. Samtidigt
erkanner flera vittnesmal att spelupplevelser kan innebéara
frustration eller kdnsloméassiga utmaningar, sarskilt i
tavlingsinriktade miljéer. Féljande berattelser illustrerar denna
komplexa relation mellan gaming, personlig utveckling och
valmaende.

Mist M., 19-24 ar — Island
“Datorspel hjélpte mig igenom maénga tuffa tider. Under covid-19 blev de ett av de viktigaste
satten fér mig att halla kontakten med klasskamrater och vénner, vilket gav en kénsla av
kontinuitet och en behévlig distraktion under en svar period.”

Seweryn A., 19-24 ar — Polen
“Gaming ger mig trdst ndr jag kédnner mig nedstdmd och hjdlper mig att skingra tankarna. Det
har ocksa drivit pa min kreativitet. Jag bérjade rita fanart och férbéttrade gradvis mina
konstnérliga fardigheter tack vare spelkaraktarer och spelberéattelser.”

Emil H., 25-35 ar — Finland
"Min engelska forbéattrades avsevaért eftersom jag bérjade spela spel i tidig alder och
behévde forsta dem. Samtidigt hjalpte gaming mig att utveckla ett mer strukturerat
férhallningssatt till logik och problemlésning.”

Ida E., 25-35 ar — Sverige
"Att spela datospel har definitivt férbéttrat min reaktionsférmaga och koordination. Jag
kénner ocksa att det har bidragit till att utveckla kognitiva férmagor och
problemlésningsférmégor som jag har nytta av inom andra omraden i livet.”

Carla Q. 19-24 ar — Italien
"Datospel hjélpte mig att utveckla problemlésningsférmagan, sérskilt genom pussel och
miljdbaserade utmaningar.”
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Tiziano S., 25-35 ar — Italien
"Att leda min grupp under svara raids i Final Fantasy XIV fick mig att inse att jag hade
ledarskapsegenskaper som jag inte ens var medveten om.”

Erik E., 19—-24 ar — Sverige
"Jag ar inte ens sdker pad om jag skulle vara kvar hér idag utan gaminggemenskapen. Jag
hade det valdigt tufft i hégstadiet, och gaming blev en plats dér jag kunde trdffa ménniskor
utan den press jag kdnde i det verkliga livet. De flesta av mina vénner idag dr personer som
jag forst traffade genom spel.”

Kai S., 19-24 ar — Sverige
"Genom spel har jag traffat manga underbara ménniskor och till och med utékat mina
hobbyer. Jag bérjade cosplaya mer pa grund av spelkaraktérer, vilket gjorde det lattare att
fa kontakt med andra som delar samma intressen.”

Tobias D., 25-35 ar — Sverige
"Gaming hjélpte mig att utveckla problemlésningsférmaga och férmagan att organisera
komplex information. Det ldrde mig ocksé att man ibland maste ge upp nagot fér att vinna
nagot annat — ett tankeséatt som gar att applicera dven utanfér spelen.”

Luo Caspian L., 14-18 ar — Sverige
“Som nagon med social angest hjalpte gaming mig att skaffa vanner och hitta sociala
sammanhang dér jag kdnde mig mer bekvam.”
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Manga av de berattelser som samlats in i
den héar enkaten beskriver gaming pa ett
positivt och ofta rérande satt, sarskilt nar
det kopplas till komplexa fenomen som
social angest, isolering och brist pa
sjalvkansl|a. A andra sidan talar
respondenterna ocksa 6ppet om de svarare
sidorna av digitala spelmiljéer.
Tavlingsinriktade miljder, réstchattar och
anonyma matchmaking-system kan ibland
bli sammanhang dar frustration, fientlighet
eller diskriminering framtrader lattare én vad
de skulle gora i interaktioner ansikte mot
ansikte. | den meningen tenderar gaming att
likna de mer valkédnda och omdiskuterade
omradena inom sociala natverk och sociala
kanaler.

Mer i detalj berattar flera deltagare om
situationer dar féroléampningar, trakasserier
eller exkludering férekommit under
multiplayer-matcher. Dessa upplevelser
dyker oftast upp i héggradigt
tavlingsinriktade titlar som FPS- eller MOBA-
spel, dar spelare ofta interagerar med
framlingar och dar prestationen standigt
beddéms av bade lagkamrater och
motstandare. For vissa respondenter forblir
dessa episoder enstaka irritationsmoment,
medan de fér andra har format hela deras
instélining till onlinespelande.

Ett antal vittnesmal belyser ocksa problem
relaterade till kdn och identitet. Kvinnor och
hbtg+-spelare beskriver hur de utsatts for
sexistiska anmarkningar, homofobiska
kommentarer eller o6nskad uppmarksamhet
sa snart deras identitet blir synlig genom
rostchatt, anvandarnamn eller profiler pa
sociala medier. Vissa respondenter
forklarar att de har lart sig att ignorera
dessa beteenden eller att blockera
anvandare som beter sig illa, medan andra
namner att de anpassar sin spelstil eller
sina kommunikationsvanor for att undvika
konflikter.

Dessa berattelser malar inte upp
spelvarlden som enbart fientlig; snarare
visar de hur onlinegemenskaper ofta
reproducerar samma sociala spanningar
som finns i den bredare digitala kulturen.
Men de visar ocksa att spelare standigt
utvecklar satt att navigera i dessa miljoer —
genom att forlita sig pd modereringssystem,
stottande gemenskaper eller helt enkelt pa
solidaritet frén andra spelare som ingriper
nar trakasserier val intraffar.
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Aven om negativa erfarenheter férekommer i manga svar,
beskrivs de sallan som den avgérande aspekten av gaming.
Istéllet ramar deltagarna ofta in dem som ett element i ett
bredare ekosystem som ocksa inkluderar langvariga sociala
band, kreativitet och gemensamt spelande. Féljande vittnesmal
belyser nagra av dessa svarare moten, samtidigt som de visar
hur spelare hanterar och reagerar pa dem.

Mist M., 19-24 ar — Island
“Som kvinna som har spelat datorspel sedan barndomen har jag upplevt min beskarda del
av negativitet i olika spelmiljéer. Ibland &r det sma kommentarer som ‘du ar den bésta
tiejgamern jag har spelat med’, men andra ganger blir det mer éppet fientligt. Folk férutsétter
att kvinnor inte kan nd samma ranker eller avfardar deras asikter om spel.”

Sara S.,19-24 ar — Island
"Att vara en bisexuell person inom gaming kan vara svart ibland. Jag har blivit trakasserad i
réstchatten nér jag har spelat ensam. Det har inte fatt mig att sluta spela, men jag har lart
mig att ignorera manga av de dér kommentarerna.”

Eyrin E., 25-35 ar — Island
"Sexuella och kénsbaserade trakasserier sker ganska ofta. Ibland sabbar spelare medvetet
matcher (throwar) fér att de tycker att nagon spelar déligt, eller sa reagerar de pé hur en
person later | réstchatten. Sddana upplevelser fick mig till slut att ta ett steg tillbaka fran
vissa tavlingsinriktade FPS-spel.”

Lovisa L., 14-18 &r — Sverige
"Att vara tjej inom gaming fran tidig alder innebar ibland att man blev maltavla fér
stereotypa och sexistiska anmérkningar (till exempel att man fick héra att man skulle ‘ga
tillbaka till kéket’). Det pédverkade mitt sjélvfértroende nér jag var yngre, men med tiden blev
jag mer motstandskraftig.”

Nilas P., 14-18 ar — Sverige
“"Nér man spelar tavlingsinriktade spel méter man néstan alltid toxiska manniskor som blir
arg och féroldmpar andra. Ibland kan det paverka en sjalv ocksa, men med tiden lar man sig
hur man hanterar det.”
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Mattias G., 19-24 ar — Sverige
"Jag tillboringade ménga ar med att spela League of Legends, sa jag har sett i stort sett alla
sorters féroldampningar i chatten. Det paverkade inte mitt liv sérskilt mycket, men det visar
tydligt hur toxiska vissa tavlingsinriktade miljéer kan bli.”

Jédis H., 25-35 ar — Island
“Som kvinna har jag fatt utsta en hel del sexistiska kommentarer nér jag har spelat online.
Vissa spelare végrar helt enkelt att spela med dig sa fort de inser att du &r kvinna.”

Luo Caspian L., 14-18 ar — Sverige
“Jag har upplevt mobbning och exkludering i vissa spel. Och ja, &ven om det ‘bara éar ett

S

spel’, kan det paverka ens humér under resten av dagen eller till och med langre &n sa.

Gabriele D., 36-45 ar — Spanien
"Manga onlinespel éar fulla av toxicitet. Jag har bevittnat rasism och trakasserier i vissa
multiplayer-gemenskaper. Det paverkade inte mig personligen sérskilt mycket, men det
ledde till att jag undviker vissa miljéer.”

Arnar G., 19-24 ar — Island
“Trakasserier ar tyvérr en del av onlinespelande och férmodligen av allt som &r kopplat till
digitala aktiviteter. Att blockera eller sténga av ljudet (muta) pa spelare hjalper, men det
I6ser inte alltid problemet.”
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Att lyssna pa digitala liv: Varfér narrativa
enkater spelar roll

En av de forsta fragorna som en pedagog
kan stélla sig infor ett projekt som
Adventures Are Better Shared! ar skenbart
enkel: varfér dverhuvudtaget samla in
berattelser om gaming? Utifran sett kan
narrativa enkater om spelares minnen,
vanskaper eller frustrationer framsta som
anekdotiska eller 16st strukturerade i
jamférelse med traditionella pedagogiska
forskningsverktyg. Andé fyller denna typ av
material en specifik och alltmer erkénd
funktion inom vuxenutbildning och
mediepedagogik: det gor det méjligt for
pedagoger, handledare och andra
yrkesutovare att fa tillgang till deltagarnas
levda digitala erfarenheter pa ett satt som
konventionella frageformular eller statistiska
data sallan lyckas fanga.

Inom livslangt larande har erfarenhetens
centrala roll i den pedagogiska processen
ldnge betonats. Extremt valgrundade
metodologiska tillvagagangssatt (Bruner,
2003) har lyft fram hur individer tolkar sina
liv genom narrativ, och organiserar
handelser i meningsfulla berattelser som
hjalper dem att forsta bade sig sjalva och de
sociala miljéer de lever i. Ur detta perspektiv
ar berattande (storytelling) inte bara en
uttrycksform, utan ockséa en kognitiv
process genom vilken manniskor tolkar
verkligheten, reflekterar 6ver tidigare
héndelser och kommunicerar sina
erfarenheter till andra.

Nar dessa narrativ handlar om digitala
miljéer (som onlinespel, virtuella
gemenskaper eller multiplayer-plattformar)
blir de sarskilt vardefulla kallor for att forsta
samtida former av delaktighet och social
interaktion. inom ramen for vart smaskaliga
projekt utformades den narrativa enkaten
darfér mindre som ett verktyg fér matning
och mer som ett verktyg for att lyssna.

Genom att bjuda in deltagarna att beskriva
sina minnen, relationer och utmaningar
kopplade till gaming, genererar enkéaten ett
kvalitativt material som visar hur digitala
miljoer upplevs inifran. Dessa redogorelser
ger insikter i aspekter av gamingkulturen
som ofta ar osynliga i rent tekniska eller
statistiska diskussioner: den kédnsloméassiga
anknytningen till specifika spel, betydelsen
av online-relationer, de satt pa vilka spelare
hanterar stress eller angest, samt de
spanningar som kan uppsta i virtuella
miljéer.

Foér pedagoger som narmar sig @mnet digital
kultur utifrén — utanfér gaminggemenskapen
— fyller dessa berattelser en viktig
brobyggande funktion. Manga
vuxenpedagoger, handledare eller
socialarbetare moéter framst gaming genom
den offentliga debatten, dér det ofta ramas
in i férenklade termer: antingen som en
harmlés hobby eller som en problematisk
form av skdrmkonsumtion.
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Narrativa vittnesmal komplicerar dessa
antaganden genom att visa
vardagsverkligheten i spelpraktiker. De
avslojar att spelmiljéer varken &r enbart
positiva eller enbart negativa, utan komplexa
sociala rum dar samarbete, kreativitet,
konflikter och personlig utveckling kan
samexistera.

Detta perspektiv ar sarskilt relevant i
sammanhang med icke-formella och
informella pedagogiska metoder, som séllan
tar hansyn till det digitalas
genomslagskraft utan istéllet fokuserar pa
mer "traditionella” larmiljéer. A andra sidan
representerar onlinespel (liksom sociala
natverk) i sjalva verket en av de mest
utbredda formerna av social interaktion
idag, sarskilt bland yngre vuxna.

Att forsta hur dessa miljoer fungerar — fran
kommunikationsmodnster till
gemenskapsnormer — kan darfér hjalpa
utbildare, socialarbetare och pedagoger att
béattre mdta deltagare vars sociala
interaktioner alltmer &ger rum i hybrida
online—offline-kontexter.

Den narrativa enkédt som anvants i detta
projekt kan pa sa satt forstdas som ett
forberedande steg: ett satt att kartlagga
erfarenheter innan man férsdker utforma
pedagogiska insatser. | denna mening bjuds
pedagoger in att utga fran deltagarnas egna
réster, snarare an att narma sig gaming
utifran abstrakta antaganden.

En annan viktig dimension av detta
tillvagagangssatt handlar om empati och
perspektiv. Att lasa personliga redogorelser
for spelupplevelser — oavsett om de handlar
om lagarbete i svara situationer, sociala
band som formats 6ver landsgréanser eller
stunder av trakasserier i réstchatten —
hjalper pedagoger att erkdnna den
kadnslomassiga och sociala betydelse som
dessa helt virtuella miljéer kan ha for
deltagarna. Detta erkannande ar sarskilt
viktigt vid arbete med vuxna deltagare
som kanske inte fran bérjan uppfattar
gaming som relevant for utbildning.
Berattelser synliggdr dessa kopplingar
genom att illustrera hur digitala praktiker
korsar sprakinlarning, samarbete,
identitetsutforskande och
gemenskapsbyggande.

Samtidigt uppmuntrar narrativa metoder
ocksa till kritisk reflektion. Eftersom enkaten
innehaller bade positiva och negativa
erfarenheter, belyser den
onlinegemenskapernas ambivalenta natur.
Respondenter talar om langvariga kontakter
och stédjandenatverk, men ocksad om
sexuella trakasserier, exkludering eller
rasdiskriminering. Fér pedagoger ar detta
dubbla perspektiv vardefullt: det férhindrar
idealisering samtidigt som det undviker
férenklade moraliska bedémningar av
virtuella kulturer.
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| denna mening kan den narrativa enkaten
fungera snarare som ett diagnostiskt
verktyg an som en fardig pedagogisk
produkt. Dess syfte ar inte att ge definitiva
svar om gaming, digital kultur, virtuella vanor
och deras komplexa relation till
larandeprocesser, utan att skapa en
utgangspunkt for dialog mellan pedagoger
och gaminggemenskaper, forstddda som ett
utbrett kulturellt fenomen. Genom att
dokumentera hur spelarna sjalva tolkar sina
erfarenheter erbjuder projektet pedagoger
en forsta orientering i ett komplext kulturellt
landskap.

De insikter som framtréader ur dessa
berattelser bidrar ocksa till en bredare
forstaelse av digital delaktighet i det
samtida samhallet. | takt med att
kommunikationsteknik alltmer formar det
vardagliga sociala livet blir aktiviteter som
gaming, streaming eller online-samarbete
centrala arenor dar individer utvecklar
kommunikativ, organisatorisk och social
formaga. Narrativa redogorelser gor det
mojligt att observera dessa processer i
konkreta termer, vilket synliggér dem foér
pedagoger som annars riskerar att forbise
dem. Av denna anledning har metoder
baserade pa berattande (storytelling) blivit
allt vanligare i pedagogiska
innovationsprojekt, sarskilt inom icke-
formella och informella
utbildningssammanhang.

De erbjuder en flexibel och tillganglig metod
for att utforska framvéxande digitala
kulturer, samtidigt som de producerar
material som kan delas, diskuteras och
analyseras vidare. | fallet med Adventures
Are Better Shared! fyller denna antologi
just detta syfte: den dversatter en
uppsattning individuella erfarenheter till en
kollektiv resurs som pedagoger kan
reflektera 6ver och anvanda som en ingang i
diskussioner om gaming, gemenskap och
digital delaktighet.

Sett ur detta perspektiv ar den narrativa
enkaten inte en isolerad forskningsaktivitet,
utan en del av en bredare metodologisk vag.
Den férbereder pedagoger for att ndrma sig
spelmiljéer med stérre medvetenhet och
nyfikenhet, och ger dem en férsta inblick i
de sociala varldar som spelare lever i. Nasta
steg, som utforskas i féljande avsnitt av
detta kapitel, ar att dvervaga hur dessa
insikter kan informera den pedagogiska
praktiken och stédja utvecklingen av nya
former av mediepedagogik och utbildning i
digital kompetens.
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Att forsta gamingkulturer genom narrativ

Om det forsta steget i den narrativa
enkaten var att lyssna pa spelarnas réster,
sa handlar det andra steget om tolkning.
Som konstaterats ovan var det dvergripande
syftet med denna narrativa antologi och
digitala berattarévning (digital storytelling)
att utveckla anvandbara glaségon genom
vilka pedagoger kan bérja forsta de
kulturella miljoer dar manga deltagare
tillbringar en betydande del av sin tid.

For pedagoger som inte sjalva ér bekanta
med spelmiljéer kan den varld som
beskrivs i dessa vittnesmal till en bérjan
framsta som fragmenterad: olika genrer,
plattformar, gemenskaper och
kommunikationsstilar samexisterar inom ett
enormt och standigt féranderligt ekosystem.
Anda avsléjar de narrativ som samlats in i
detta projekt aterkommande moénster som
bidrar till att klargéra hur dessa miljéer
fungerar socialt. Respondenter beskrev ofta
samarbete i liknande termer, ldngvariga
sociala band och kontakter genom virtuella
rum, men ocksa framvéxten av informella
medborgerliga regler som styr beteendet i
onlinegemenskaper, samt strategier som
utvecklats for att navigera i konflikter eller
spanningar.

Ur ett pedagogiskt perspektiv visar dessa
berattelser att spelmiljéer inte bara ar
tekniska plattformar utan komplexa sociala
rum.

Nar det géller kommunikation, samarbete
och andra betydelsefulla grundldggande
fardigheter och kompetenser erbjuder
antologin en intressant synvinkel, sarskilt nar
respondenterna beskriver sina erfarenheter i
multiplayer-miljéer: ledarskapsroller och
ledarskapsformagor véaxer fram och starks,
strukturer fér delade mal tenderar att
utvecklas harmoniskt, och
gemenskapsnormer etableras gradvis.

Som tidigare namnts och beskrivits tenderar
manga respondenter att tolka "gaming” i en
bred bemarkelse, vilket inkluderar mycket
olika plattformar och verktyg: Discord-
servrar, forum eller grupper pa sociala
medier, fér att bara ndmna de mest frekvent
féorekommande. Detta beteende eller denna
tendens ar séarskilt intressant eftersom den
starker idén om att gaming kan fungera som
en ingang till bredare former av digital
kompetens och digital beredskap (digital
readiness).

| denna mening ar digital laskunnighet
(digital literacy) inte begransad till den
tekniska anvandningen av
produktivitetsprogramvara, utan innebar
en praktisk valbekanthet med samtida
plattformar, onlinegemenskaper,
innehallsekosystem och den dynamik som
formar synlighet, interaktion och
delaktighet i digitala rum.
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Ett annat relevant inslag som framkom
ganska ofta ar karaktaren pa det vi beskrev
som "langvariga sociala band”: respondenter
tenderar mer exakt att beskriva dem helt
enkelt som vanskaper som formats genom
virtuella rum, med ett starkt fokus pa
kollaborativt larande (samarbetslarande)
och pa delaktighet i gemenskaper som delar
samma mal. Narrativa enkater bidrar till att
gora dessa manskliga och medborgerliga
kopplingar mer synliga och identifierbara
genom att satta in spelupplevelserna i de
bredare sammanhang dar de faktiskt
utspelar sig.

En annan viktig insikt som framtrader ur de
insamlade vittnesmalen handlar om
mangfalden av drivkrafter bakom
spelpraktiker. Vissa respondenter betonar
tavling och prestationer och minns
turneringar eller utmanande
samarbetsuppdrag som krévde intensiv
samordning. Andra fokuserar pa
utforskande, kreativitet eller berattande, och
beskriver den kadnslomassiga inverkan av
berattelsedrivna spel (narrative-driven
games) eller tillfredsstallelsen i att bygga
virtuella varldar tillsammans med
betydelsefulla virtuella bekantskaper. For
manga spelare samexisterar dessa olika
drivkrafter och féréandras dver tid beroende
pa spelet, gemenskapen och spelarens
personliga omstandigheter.

Att forsta denna mangfald kan hjélpa
pedagoger att rora sig bortom férenklade
antaganden om gaming. | den offentliga
debatten framstalls datospel ibland som
homogena aktiviteter som i férsta hand
forknippas med distraktion och
ensambeteenden.

Narrativa metoder har visat sig vara sarskilt
val lampade for att synliggdéra denna
dynamik, eftersom de uppmuntrar deltagare
och respondenter att beskriva sina
erfarenheter med egna ord. Istéllet for att
tvinga in respondenterna i férdefinierade
kategorier tilldter 6ppna narrativa fragor
individerna att lyfta fram det som de
personligen anser vara genuint meningsfullt.

Som ett resultat av detta dék det ofta upp
ovantade teman: betydelsen av delade mal
och informellt definierade sociala regler,
gamings roll under perioder av isolering, eller
de satt pa vilka manniskor lar sig att
navigera i konflikter inom virtuella miljéer.
Foér pedagoger som &r engagerade inom
mediepedagogik eller utbildning i digital
kompetens kan dessa insikter vara sarskilt
vardefulla. De avsléjar hur digitala miljéer blir
utrymmen dar individer praktiserar
kommunikation, férhandling och samarbete
— fardigheter som vanligtvis star i centrum
for ménga pedagogiska och professionella
utvecklingsvagar “offline”.
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Ett sarskilt viktigt papekande att gora ar att
dessa fardigheter och pedagogiska varden
inte alltid utvecklas avsiktligt inom
onlinegemenskaper; de vaxer ofta fram
organiskt genom upprepade interaktioner
och gemensam problemldsning.

Samtidigt belyser narrativen de utmaningar
som finns i onlinemiljéer. Deltagarna
beskriver digitala verkligheter som
"speglingar av det verkliga livet” fast med
farre sociala filter, dar de méter fientliga
beteenden, diskriminerande uttalanden eller
aggressiv kommunikation. A andra sidan
tenderar de ocksa att hitta allierade och
coping-strategier i just dessa virtuella
verkligheter. Detta balanserade perspektiv
kan hjalpa pedagoger att forsta bade de
mojligheter och de risker som ar
férknippade med delaktighet i digitala
spelkulturer, genom att lasa dem som
komplexa férlangningar av vardagslivet och
inte som isolerade, exceptionella eller
mindre betydelsefulla miljoer med lagre
inverkan.

| praktiken innebéar detta att narrativa
vittnesmal kan fungera som en vardefull
tolkningsresurs som ger konkreta exempel
pa hur spelgemenskaper fungerar, hur
manniskor interagerar och vilka typer av
upplevelser deltagarna anser vara
meningsfulla. Genom att analysera dessa
berattelser kollektivt kan pedagoger bérja
identifiera ménster som formar deras
forstaelse av digital delaktighet bland vuxna
deltagare.

Var antologi syftar darfor till att fylla en
dubbel funktion: pa en niva dokumenterar
den personliga erfarenheter som illustrerar
mangfalden i onlinespelkulturer i olika lander
och vuxengemenskaper. P4 en annan niva
vill den erbjuda pedagoger en strukturerad
mojlighet och tillfalle att utforska dessa
miljéer utifran perspektivet hos de
manniskor som faktiskt lever i dem.

Detta tolkningssteg ar extremt relevant
innan man gar vidare till de faktiska
pedagogiska tillampningarna.

Att forsta hur spelkulturer fungerar, hur
spelare kommunicerar, samarbetar och
navigerar i digitala rum, lagger grunden pa
vilken mer malinriktade pedagogiska
insatser kan byggas. Nasta avsnitt i detta
kapitel kommer darfor att flytta fokus fran
tolkning till praktik, genom att underséka hur
insikter fran narrativa enkéater kan informera
pedagogiska strategier och stédja
utvecklingen av digital kompetens hos
pedagogerna sjalva.
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Fran berattelser till pedagogisk insikt: Hur
pedagoger kan lasa spelnarrativ

En férsta anledning till att de narrativa
enkéater som samlats in i var antologi spelar
roll &r att de hjalper pedagoger att erkénna
gaming, inte som en marginell fritidsaktivitet,
utan som en del av det ordinara "onlife”-
tillstdnd som det samtida sociala livet
utspelar sig i. Begreppet onlife, s som det
har utvecklats i den europeiska debatten
om hyperkonnektivitet, beskriver
uppldésningen av alla strikta granser mellan
online- och offlineupplevelser. | denna
mening ar digitala miljder inte langre externa
platser som anvandare sporadiskt besdker,
utan ordinara miljéer dar identitet,
interaktion och delaktighet standigt
férhandlas.

Last i detta ljus gor de vittnesmal som
samlats in genom enkaten mer &n att bara
dokumentera spelvanor; de visar hur vuxna
tenderar att leva i digitala miljder som
meningsfulla sociala varldar. Har upplevs
och struktureras kommunikationsrutiner,
kadnslomassiga investeringar och delade
normer, ofta med en betydande inverkan pa
det som vanligtvis kallas “offline”-varlden.

Mer exakt kan dessa insikter, ur ett
pedagogiskt perspektiv, erbjuda en forsta
tolkningsresurs for att férsta hur larande,
delaktighet och relationellt liv i allt hdgre
grad utvecklas inom hybrida miljéer.

Mycket ofta, nédr man diskuterar digital
kompetens eller digital beredskap (digital
readiness) — sarskilt inom
vuxenutbildningen — tenderar fokus att
ligga kvar pa teknisk skicklighet.

Det perspektivet riskerar att forbise
aspekter som troligen ar langt mer relevanta,
sasom medborgerlig delaktighet,
utvecklingen av sociala fardigheter och
social interaktion, kritisk orientering samt
identitetsskapande inom natverksbaserade
miljoer. Dessa dimensioner framstar som
betydligt mer samstammiga med den
nuvarande forstaelsen av digital
laskunnighet (digital literacy) och med de
foranderliga satt pa vilka individer deltar i
samtida digitala kulturer.
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Digitala gemenskaper, socialt
tillbakadragande och alternativa
interaktionsutrymmen

En andra relevant insikt som framtrader ur
narrativen handlar om den roll som
spelmiljéer kan spela som alternativa
utrymmen for social interaktion, sarskilt for
individer som upplever former av socialt
tillbakadragande (social withdrawal), 8ngest
eller svarigheter att navigera i traditionella
offline-miljéer.

Under de senaste aren har flera
forskningsgrenar inom mediepsykologi och
digital sociologi utforskat hur
natverksbaserade miljéer samtidigt kan
fungera som tillflyktsorter och som arenor
fér social delaktighet. Medan den offentliga
debatten ofta ramar in intensivt online-
engagemang framst genom linsen av
problematisk internetanvandning eller
digitalt beroende, har empiriska studier i allt
hogre grad lyft fram den mer komplexa roll
som digitala plattformar kan spela for att
uppratthalla sociala band, sarskilt for
individer som annars riskerar att uppleva
isolering eller marginalisering (Kardefelt-
Winther, 2014; Cole & Griffiths, 2007).

A andra sidan framstar gaming i de
vitthesmal som samlats in inom Adventures
Are Better Shared! frekvent som en socialt
strukturerad milj¢ snarare &n som en ensam
aktivitet.

Multiplayer-sessioner, gemenskapsservrar
(community servers) och
samarbetsutmaningar skapar mojligheter till
interaktion som av respondenterna
uppfattas som tillgéngliga och
kadnslomassigt hanterbara, i synnerhet
jdmfért med sammanhang ansikte mot
ansikte som kan innebéra starkare social
press eller beddémande dynamik.

Ur detta perspektiv kan spelmiljéer fungera
som "tredje platser” (third spaces) fér social
interaktion: miljéer som existerar utanfoér
traditionella institutionella kontexter men
som anda ger mojligheter till meningsfulla
relationer, social kommunikation och
gemenskapsbildande.

Ur ett pedagogiskt perspektiv kan dessa
narrativ bidra till att flytta tolkningen av
gaming fran en rent rekreativ aktivitet till en
potentiell relationell infrastruktur inom den
samtida digitala kulturen.

Att férsta dessa monster kan hjalpa
pedagoger att narma sig spelkulturer med
storre nyansrikedom, genom att erkéanna
bade de méjligheter och de utmaningar
som ar féorknippade med digital
delaktighet, samtidigt som man inser att
dessa miljéer for manga individer redan
fungerar som betydelsefulla arenor i det
sociala livet.
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Informellt larande och kollegialt
kunskapsutbyte i spelgemenskaper

En tredje relevant dimension som
framtrader ur de narrativa vittnesmalen
handlar om férekomsten av informella
larandeprocesser inom gaming och, mer
generellt, inom virtuella gemenskaper.

Manga respondenter beskriver situationer
dar kunskap tillagnas, inte genom formell
undervisning, utan genom observation,
experimenterande och interaktion med
andra deltagare. Komplexa sociala
strukturer, gillesystem (guild systems) och
gemenskapsservrar fungerar frekvent som
miljoer dar mer erfarna medlemmar
végleder andra pa ett i stort sett spontant
och kollaborativt satt; strategier diskuteras
kollektivt och problemldésningsférmagan
férfinas gradvis genom praktisk tillampning.

Denna dynamik paminner starkt om vad
pedagogisk forskning beskriver som
kollegiala (peer-based) eller
gemenskapsdrivna larandeprocesser.
Dessa observationer resonerar ocksa med
valkanda teorier inom vuxenutbildning och
upplevelsebaserad pedagogik. Andragogiska
tillvagagangssatt betonar att vuxna
deltagare tenderar att utveckla
kompetenser mer effektivt nar
larandeaktiviteter ér inbdddade i
meningsfulla sammanhang och nér individer
kan utga direkt fran sina egna erfarenheter
(Knowles, Holton & Swanson, 2015).

Pa samma satt tycks anvandningen av
datorspel och interaktiva miljéer ligga nara
Kolbs modell for upplevelsebaserat
larande (experiential learning), vilken
belyser hur kunskap ofta véxer fram genom
cykler av konkreta upplevelser, reflektion
och experimenterande, snarare dn genom
abstrakt instruktion (Kolb, 1984).

Dessutom kan dessa miljoer ocksa tolkas
genom linsen av praktiska gemenskaper
(communities of practice), dar larande sker
genom deltagande i delade aktiviteter och
genom ett gradvist tilldgnande av
kompetens inom en grupp (Lave & Wenger,
1991; Wenger, 1998). | manga av de narrativ
som samlats in i detta projekt beskriver
respondenterna just den har typen av
progression: individer ansluter sig till en
bérjan till gemenskaper som nybérjare, lar
sig av mer erfarna spelare och bidrar
slutligen sjalva med kunskap genom att
handleda andra eller organisera kollektiva
aktiviteter.

Ur vart pedagogiska perspektiv ar det
sarskilt vardefullt att erkdnna denna
dynamik, eftersom det belyser hur digitala
miljéer redan kan hysa former av
kollaborativt larande som liknar de
pedagogiska metoder som traditionellt har
utvecklats inom institutionella kontexter.
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Foér pedagoger och handledare utgdr dessa
insikter en anvandbar utgadngspunkt for att
tanka nytt kring hur ldrandeprocesser kan
utspela sig i den samtida digitala kulturen.
Snarare an att enbart betrakta spelmiljoer
som underhallningsutrymmen kan de ocksa
tolkas som ekosystem dar kommunikation,
samordning, problemlésning och
kunskapsutbyte stéandigt praktiseras genom
delaktighet. | praktiken innebér detta att
pedagoger kan erkadnna och bygga vidare pa
erfarenheter som deltagarna redan besitter.

Till exempel, nar man leder en workshop
om effektiv kommunikation eller
teamwork, kan det ge en meningsfull
ingang till diskussionen om man
uppmarksammar att vissa deltagare
regelbundet agnar sig at
samarbetsbaserade multiplayer-spel.
Spelare som samordnar strategier i
onlinematcher, férhandlar om roller inom lag
eller |6ser konflikter i spelgemenskaper
praktiserar ofta redan former av
kommunikation, samarbete och
beslutsfattande som paminner starkt om de
kompetenser som behandlas i manga
pedagogiska sammanhang eller
yrkesutbildningar. Att erkdnna och
vardesatta dessa erfarenheter kan hjalpa
pedagoger att koppla samman formella
larandemal med praktiker som deltagarna
redan utfor i sitt digitala vardagsliv.

Spelkulturer och samtida digital
kompetens

En annan relevant, och sista, aspekt som
framtrader ur vara berattarévningar och
narrativ handlar om relationen mellan
spelpraktiker och utvecklingen av samtida
former av digital kompetens och digital
beredskap (digital readiness). Flera
respondenter beskriver implicit en niva av
valbekanthet med digitala miljder som
stracker sig langt bortom den
grundlaggande anvandningen av
programvara eller produktivitetsverktyg.

Delaktighet i spelgemenskaper kraver ofta
att man navigerar pa flera plattformar
samtidigt, inklusive kommmunikationssystem,
streamingplattformar, forum och
gemenskapsservrar. | dessa sammanhang lar
sig individer hur man samordnar information
over olika kanaler, tolkar
gemenskapsnormer, hanterar online-
identiteter och interagerar med skilda
digitala malgrupper. Enkelt uttryckt belyser
dessa praktiker en bredare forstaelse av
digital laskunnighet (digital literacy) och
kan ge anvandbara insikter for att utforma
utbildningsvagar inom digital
laskunnighet, vilket utgér en betydande
del av det arbete som utférs av manga
praktiker inom vuxenutbildningen.
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Ramverk som den europeiska DigComp-
modellen betonar att digital kompetens
inte bara handlar om teknisk skicklighet,
utan ocksa om social interaktion,
inkluderande och proaktiv
kommunikation, informationshantering
samt medborgerlig delaktighet i digitala
miljéer (Europeiska kommissionen, 2022).

De erfarenheter som samlats i var antologi
illustrerar hur manga av dessa kompetenser
redan utdvas informellt genom delaktighet i
spelgemenskaper och, mer generellt, genom
engagemang i datospel — trots att sddana
aktiviteter ofta fortfarande betraktas med
skepticism eller avfardas som rent
rekreativa. | manga fall &r det just genom att
bli aktiva deltagare i spelmiljéer som vuxna
borjar utveckla den praktiska férmagan vad
géller att utvardera information som delas
inom gemenskaper, tolka plattformsdynamik
samt delta i kollaborativa digitala rum som
kraver samordning och férhandling med
andra.

Det primara syftet med detta narrativa
projektresultat (narrative deliverable) ar
darfér att bidra till att belysa hur
spelmiljéer kan fungera som portar till den
samtida digitala kulturen i dess bredaste
bemarkelse.

Genom upprepad interaktion inom dessa
ekosystem tilldgnar sig deltagarna gradvis
praktisk kunskap om hur plattformar
fungerar, om online-
kommunikationsmdnster och om den
dynamik som formar synlighet och
delaktighet i natverksbaserade miljoer. Att
erkdnna dessa erfarenheter kan hjalpa
pedagoger att rora sig bortom snava
definitioner av digital kompetens och bérja
gora sig bekanta med en bredare syn pa
digital laskunnighet (digital literacy): en som
inkluderar den transversella férmagan att
navigera i komplexa digitala ekosystem,
tolka social dynamik online och delta
ansvarsfullt, som digitala medborgare, i den
natverksbaserade offentligheten.
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De narrativ som samlats i detta hafte ger en
forsta utforskande inblick i hur vuxna
spelare upplever digitalt spelande som en
del av sin vardag. Genom enkétsvaren och
de vittnesmal som presenteras i antologin
framtréader en mer nyanserad bild av
gaming: en bild som gar bortom vanliga
stereotyper och belyser de sociala,
kadnslomassiga och kulturella dimensionerna
i samtida spelgemenskaper.

For pedagoger som arbetar inom
vuxenutbildningen erbjuder dessa
berattelser en méjlighet att battre férsta
de digitala miljoer som manga deltagare
tenderar att vistas i regelbundet.

Vittnesmalen illustrerar hur gaming
samtidigt kan fungera som en plats for
sjalvuttryck, social interaktion,
medborgerlig medvetenhet, kreativitet
och informellt larande. De blottlagger
ocksé de utmaningar som deltagarna kan
mota, inklusive trakasserier, exkludering eller
missfoérstand kring gamingkulturen.
Sammantaget bidrar dessa perspektiv till att
placera in gaming i det bredare landskap av
digital delaktighet som i allt hégre grad
formar vardaglig kommunikation och
gemenskapsliv.

Ur ett folkbildnings- och
vidareutbildningsperspektiv var syftet med
denna enkat inte att producera statistiska
slutsatser om spelvanor, utan snarare att
samla in kvalitativa insikter som kan stodja
en process av hemmastaddhet och
bekantgbérande fér pedagoger. Genom att
lyssna pa spelarnas egna roster kan
pedagoger narma sig gamingkulturen med
stérre medvetenhet och nyfikenhet, och
erkédnna den mangfald av erfarenheter och
betydelser som deltagarna tillskriver sina
digitala praktiker.

Inom ramen fér Adventures Are Better
Shared! representerar denna antologi darfor
ett forsta steg i en bredare larandeprocess,
med fokus pa kompetensutveckling
(reskilling och upskilling) i relation till digitala
varldar. Berattelserna som samlats har
bidrar till att bygga en bro mellan
gaminggemenskaper och faltet fér metoder
inom livslangt larande, vilket skapar en
grund for vidare reflektion om hur digitala
kulturer korsar larande, valbefinnande och
social delaktighet.

De insikter som framtréder ur denna enkat
kommer att matas in i nasta fas av projektet,
sarskilt Aktivitet 3, som fokuserar pa att
utveckla utbildningsresurser och
pedagogiskt material for pedagoger som ar
intresserade av att utforska potentialen i
datospelsrelaterade praktiker inom
vuxenutbildningskontexter.

Genom att géra pedagoger bekanta med
spelares erfarenheter och perspektiv bidrar
detta arbete till att bereda vagen for den
kurs och metodhandbok som kommer att
folja.

Genom att sammanféra spelarnas réster
med pedagogernas perspektiv har denna
antologi stravat efter att uppmuntra till ett
mer valinformerat och reflekterande
engagemang i gamingkulturen, som en del
av det bredare landskapet av digitala
medier och samtida virtuella [armiljéer.
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