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INLEDNING

Den har handboken fokuserar darfor
pa kommersiella videospel som
verktyg foér informell facilitering. Den
visar hur spel kan stédja samspel,
livsfardigheter, fantasi, gradvis
delaktighet och arbete med personer
som upplever dngest, social isolering

eller annan utsatthet.

Samtidigt behandlas aven
begransningar och risker: spel ska inte
romantiseras, och videospelsbaserade
aktiviteter kraver forberedelser,
tydliga ramar, moderering och
reflektion.

En utgangspunkt for
utbildare som vill se
videospel inte som
distraktioner, utan som
rum for dialog,
observation, delaktighet
och inkluderande larande.
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Den har resursen omvandlar
spelupplevelser till praktiska
pedagogiska verktyg.

Den har handboken bygger pa spelares
egna erfarenheter. | projektets forsta fas
fick vuxna spelare dela minnen, vanor och
reflektioner om videospel:

varfér de spelar, vad de finner i spel, vilka
relationer de skapar och vilken trygghet,
utmaning eller mening spelandet kan ge'i
vardagen.

Den har resursen utgar fran dessa
erfarenheter och undersdker vad
utbildare och facilitatorer konkret kan
gora med dem. Malet ar inte att gora spel
till lektioner eller framstalla videospel som
en l6sning pa komplex utsatthet, angest
eller isolering. | stallet handlar det om att
forstd hur kommersiella spel kan skapa
mojligheter till observation, samtal,
gemensamma aktiviteter och
inkludering.

Ovningarna och modellerna i de féljande
avsnitten ar sma, flexibla verktyg fér icke-
formellt larande och videospelsbaserad
facilitering, i linje med bredare arbetssatt
som Geek Therapy och EduGaming.

De hjalper utbildare att uppmarksamma
vad som hander under spelandet: hur
deltagare samarbetar, drar sig undan, fattar
beslut, ber om hjalp, reagerar pa
misslyckanden, forhandlar roller och
bygger tillit.

Spelets varde ligger darfor inte bara i sjalva
spelet, utan i den pedagogiska situation
som skapas runt det: ett utrymme dar
spelandet blir [attare att forsta, anvanda
och diskutera for dem som arbetar med
manniskor, inte med abstrakta
malgrupper.



Close
in the
Distance

Italien

Close in the Distance ar en ideell
kulturforening med sate i Italien.
Verksamheten fokuserar p3a digitalt
socialt arbete, inkludering online,
pedagogiskt spelande och tillgangligt
icke-formellt larande for utbildare,
facilitatorer, unga vuxna och utsatta
grupper.

Inom projektet samordnar foreningen
partnerskapet och bidrar till utvecklingen
av pedagogiska resurser och aktiviteter.

SUero
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IS

Islaand

Rafipréttasamband islands ar ett islandskt
esportféorbund som framjar spelkultur,
ansvarsfullt spelande, digitalt
valbefinnande och utbildningsinsatser
kopplade till esport och natgemenskaper.

| Adventures are better shared! bidrar
forbundet med erfarenhet av
gemenskapsarbete, kommunikation inom
spelkulturen samt involvering av vuxna
spelare och utbildare.

Sverige

Sverok ar en av Sveriges storsta ideella
organisationer inom spelkultur och samlar
tusentals spelféreningar, klubbar och
gemenskaper. Verksamheten omfattar
digitalt spelande, rollspel, inkluderande
natmiljéer och demokratiskt deltagande
genom spel. | projektet ansvarar Sverok fér
utbildningsinsatsen om videospelsbaserat
larande och facilitering.
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Nar manniskor spelar
interagerar de inte bara med
spelets system, utan ocksa med
regler, miljoer, roller, andra
spelare och gemensamma
forvantningar.

For utbildare innebar det att
spelandet kan bli en anvandbar
situation dar deltagande,
kommunikation och
gruppdynamik ar lattare att
observera animer formella
sammanhang.

METODOLOGISK
GRUND

Det forsta kapitlet presenterar den
metodologiska grunden for att se
videospel som interaktionsbaserade
larmiljéer. Sarskilt fokus ligger pa spelets
deltagardimension: hur spelare gar in i ett
gemensamt rum, foljer regler, férhandlar
roller, reagerar pa andra och gradvis deltar
i en gemensam aktivitet.

Malet ar att hjalpa utbildare ga fran ett
allmant intresse for spel till att
tillsammans skapa enkla och
ateranvandbara aktivitetsmodeller som
kan anpassas till olika grupper och
sammanhang.

FRAN
OBSERVATION TILL
ATERANVANDBARA
AKTIVITETER

Kapitlet fokuserar sedan pa hur interaktion
kan observeras och omsattas i
pedagogiskt arbete. | stallet for att se
spelandet som ett isolerat moment far
utbildare stéd i att tolka vad som hander
under spelet och anvanda det for att
utforma korta aktiviteter,
diskussionsfragor och gemensamma
reflektioner.

Malet ar att varje spelsession ska kunna
anvandas aven efter sjalva upplevelsen och
bli ett praktiskt format som kan
upprepas, anpassas och delas med andra
utbildare.



Fran Geek Therapy till
videospelsbaserad
facilitering

Utgangspunkten ar inte att videospel bor
laggas till i utbildning for att de ar nya,
attraktiva eller sarskilt relevanta for yngre
generationer. Det vore bade foér snavt och
missvisande. Spel ar i dag en del av den
vardagliga digitala kulturen i alla aldrar:
for tondringar, unga vuxna och vuxna, for
bade ovana och erfarna spelare, och for
personer som spelar ensamma eller
anvander spel som gemensamma rum for
vanskap, rutiner, fantasi och delaktighet.

Projektets narrativa enkater visar ocksa att
manga redan anvander spel, berattelser,
karaktarer, fiktiva varldar och
natgemenskaper for att forsta sina
erfarenheter, lara sig nya saker — fran sprak
till kommmunikativa och relationella
fardigheter — skapa kontakt med andra
och uttrycka sidor av sig sjalva som kan
vara svara att ta med in i mer formella
[armiljoer.

Metodologiskt hamtar handboken,
projektet och partnernas gemensamma
arbetssatt — sarskilt hos Close in the
Distance och Sverok - inspiration fran
Geek Therapy®. Begreppet myntades 2011
av Josué Cardona, radgivare inom psykisk
halsa, utbildare och grundare av
organisationen Geek Therapy.

Cardona utvecklade modellen for att
integrera geekkultur i professionellt
arbete utifrdn en enkel men central tanke:
de medier manniskor bryr sig om kan
hjalpa dem att forsta sig sjélva och
kommunicera med andra.

(015}

| detta perspektiv ses videospel, serier,
anime, filmer, bordsrollspel, fandoms och
fiktiva karaktarer inte som distraktioner
fran "det verkliga livet”, utan som

| praktiken kan detta ta manga former. En
larare kan anvanda ett videospel for att
introducera historiska handelser eller etiska
dilemman. En ungdomsledare kan
anvanda rollspel for att starka samarbete,
kommunikation och sociala fardigheter. En
utbildare eller facilitator kan anvanda en
fiktiv karaktar for att hjalpa en deltagare att
beskriva en personlig svarighet mer
indirekt och med mindre press.

En communityarbetare kan anvanda
fandoms, spelgrupper eller
natgemenskaper som vagar till
delaktighet och tillhérighet.

Dessa exempel visar varfor Geek Therapy
gradvis har utvecklats bortom strikt kliniska
sammanhang och blivit en del av ett
bredare falt av tillampade geek- och
spelpraktiker. Popularkultur anvands dar
inte bara i stédjande arbete, utan ocksa
inom utbildning, lokalsamhallen och
livslangt larande.

Enkelt uttryckt bor utbildare, som ofta
fokuserar pa "grundlaggande digitala
fardigheter” eller "digital kompetens”,
ocksa ta de virtuella varldar manniskor
redan lever i pa allvar. Inom
vuxenutbildning ar detta sarskilt viktigt.
Vuxna och unga vuxna kommer inte som
tomma mottagare av innehall, utan med
vanor, minnen, preferenser,
gemenskaper och informella kunskaper.
Nar spel ar en del av dessa erfarenheter kan
det ocksa bli en legitim utgangspunkt for
pedagogiskt arbete.



Vart mal ar inte att goéra utbildare till
experter pa geekkultur, utan att
overbrygga klyftan mellan teori och
praktik. Det handlar om att forsta hur
kommersiella videospel kan anvandas
som interaktionsbaserade miljoer dar
utbildare kan observera deltagande, stodja
dialog och tillsammans utveckla enkla
aktiviteter som kan anpassas, upprepas
och delas inom icke-formellt larande.

| Adventures are better shared! innebar
detta att fokus flyttas fran videospel som
nagot som ska forklaras till spel som
situationer dir nagot hiander mellan
manniskor. Medier betraktas alltsa inte
bara som digitala kulturprodukter, utan
ocksa som relationella rum.

Aven néar aktiviteten sker pa en skarm ar
interaktionen verklig och betydelsefull:
nagon vantar pa de andra fore ett
uppdrag, nagon blir otalig, nagon forklarar
reglerna, ndgon ar tyst men foljer
noggrant, ndgon tar ledningen utan att bli
ombedd, medan ndgon annan ger upp
efter ett misstag eller vill forséka igen.

Detta kan ske i manga kommersiella spel.
| Minecraft kan en grupp behdva
bestamma vad som ska byggas, vem som
samlar resurser, utforskar eller organiserar
det gemensamma omradet. Pa sd satt
aktiveras deltagarnas befintliga mjuka
fardigheter samtidigt som gruppen far
mojlighet att utveckla dem genom en
gemensam uppgift.

| Fortnite kan en lagaktivitet snabbt visa
hur deltagarna kommunicerar under
press, reagerar nar en plan misslyckas och
om mer erfarna spelare inkluderar
nyborjare i stallet for att lamna dem efter

sig.
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| Genshin Impact kan utforskning och
samarbetsaktiviteter erbjuda ett lugnare
satt att dela en uppgift, sarskilt for
deltagare som behover tid innan de talar
direkt om sig sjalva. Samtidigt skapas
mojligheter att kommunicera pa ett
frammande sprak och utveckla
relationella, sprakliga och interkulturella
kompetenser.

| World of Warcraft kan roller, rutiner och
gruppaktiviteter 6ppna for samtal om
ansvar, tillnérighet och deltagande i en
storre gemenskap. Pa grupp- och
organisationsniva ligger detta inte langt
frdn det som sker pa en arbetsplats.

Det betyder inte att spelen automatiskt ar
pedagogiska. En spelsession kan forbli just
en spelsession. Den kan ocks3 bli kaotisk,
frustrerande eller exkluderande om den
forbereds daligt.

Det avgorande ar den pedagogiska
ramen: varfor spelet anvands, vilka som
deltar, vilken interaktion utbildaren ska
observera och arbeta med, hur lange
aktiviteten ska paga och hur gruppen
efterdt ska reflektera 6ver erfarenheten.

Detta ar sarskilt relevant eftersom spel
redan ar en del av vardagen for miljontals
manniskor, oavsett alder, bakgrund och
digital kompetens. Samtidigt blir
integrationen av digitala praktiker allt
viktigare inom stodarbete,
vuxenutbildning och social inkludering.

Malet med kapitlet ar
darfor att hjalpa utbildare
att identifiera kommersiella
spels interaktiva potential
och omsatta denienkla,
realistiska och
ateranvandbara
aktiviteter.



Mer konkret handlar det inte om att skapa
komplexa spelworkshops eller tekniskt
avancerade sessioner. Malet ar att bygga
sma och hanterbara pedagogiska
situationer kring spel, ndra deltagarnas
vardagliga digitala liv.

Det som behovs ar ett tydligt syfte, en
grupp som forstar upplagget, ett spel som
passar malet, nagra grundlaggande regler,
ett observationsfokus och en avslutande
stund dar deltagarna kan tala om vad som
hande.

Inom fortbildning kan detta vara sarskilt
relevant for vuxna och unga vuxna som
upplever isolering, angest, 1ag sjalvtillit
eller begransad tillgang till meningsfullt
larande. Spelet ger gruppen nagot att
gora tillsammans innan deltagarna
forvantas tala direkt om sig sjalva.

Kapitlet foljer denna logik: fran interaktion
till praktiska modeller som kan anpassas
och upprepas. Fokus ligger sarskilt pa:

1# Varfor interaktion ar viktig

Hur videospel skapar situationer praglade
av deltagande, kommunikation och
gemensamma regler.

2# Spelandets deltagardimension

Hur spelare gér in i ett spel, observerar,
samarbetar, tavlar, vantar, leder, foljer, ber
om hjalp eller tar ett steg tillbaka.

3# Vad utbildare kan observera

Hur spelandet kan synliggora initiativ,
frustration, tillit, stod, konflikt, ledarskap
och gruppdynamik.

43t Att bygga, reflektera 6ver och
ateranvianda en aktivitet

Hur man utformar en enkel
videospelsbaserad aktivitet med tydligt
mal, lampligt spel, definierad miljé och
tillganglig struktur; hur debriefingfragor
kan koppla spelandet till bredare larande
och sociala processer; och hur samma
format kan anpassas till olika icke-formella
[armiljoer.

The
Geek

TRERADY
Playbook

How to Use Comics, Games, and
Movies to Understand Each Other,
and Ourselves

A Guide for Therapists, Teachers,
and Parents

The Geek Therapy Playbook, skriven av
Josué Cardona, ar en av handbokens
metodologiska referenser. Dess
framsta varde har ar pedagogiskt: den
visar hur serier, spel, filmer och andra
popularkulturella medier kan bli ingangar
till dialog, reflektion och gemensamt
lArande.

Geek Therapy® ar ett registrerat varumarke
som tillhor Josué Cardona. Det n&amns har
endast som en metodologisk och kulturell
referens. Den har handboken ar inte knuten till
eller godkand av Geek Therapy.




Deltagande, gemensamma
regler och affinitetsrum

Interaktion ar en huvudorsak till att
videospel kan vara anvandbara i
pedagogiskt arbete. Det galler sarskilt nar
de inte ses som fardiga laromedel, utan
som strukturerade situationer dar
manniskor agerar, svarar, vantar, fattar
beslut, forhandlar och anpassar sig till
andra.

Detta ar viktigt eftersom projektet framst
arbetar med kommersiella videospel:
samma spel som anvands i hemmen,
uppratthaller vanskap pa distans,
cirkulerar i natgemenskaper och har blivit
en generationsdverskridande hobby
snarare an en nisch fér ungdomar.

Fokus ligger alltsa inte framst pa serious
games, det vill sdga spel som fran borjan
har utformats for utbildning, traning eller
medvetandegdrande. Sddana spel kan
vara anvandbara, men de star inte i
centrum har.

| stallet riktas uppmarksamheten mot
kommersiella titlar som Minecraft, FIFA,
Roblox, League of Legends, Valorant,
Wuthering Waves och Dota 2, samt mot
de genrer, plattformar och gemenskaper
som formar vardagens spelkultur.

Valet ar medvetet. James Paul Gee och
Elisabeth Hayes har visat att vi, for att
forstd hur spel stodjer larande, maste se
bortom sjalva programvaran och studera
de sociala praktiker som utvecklas i och
runt spel. De beskriver dessa miljoer som
"affinitetsrum”.
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Detta ar sarskilt relevant eftersom manga
kommersiella spel i dag inte verkligen
spelas isolerat, aven nar spelaren sitter
ensam i ett rum. De omfattar lag, guilds,
chattar, gemensamma mal,
matchningssystem, roller, rankningar,
informellt mentorskap, natgemenskaper
och olika former av kamratlarande.

Kurt Squire, en central forskare inom spel
och larande, har beskrivit videospel som

inte bara som behallare fér information,
utan som miljéer uppbyggda av problem,
val, aterkoppling, identiteter, verktyg och
socialt deltagande.

Detta ar viktigt inom icke-formellt larande,
eftersorn manga utbildningsmiljoer
fortfarande bygger starkt pa muntliga
forklaringar och direkt sjalvberattande.
Deltagaren forvantas tala, beskriva,
motivera, reflektera och svara, ibland innan
tillit har hunnit byggas upp.

For vissa vuxna fungerar detta val. For
andra kan det bli ett hinder, sarskilt vid
social tillbakadragenhet, dngest, avbruten
utbildning, osakra livsvillkor eller lang
distans till formella larmiljoer.

Ett spel forandrar ordningen i
interaktionen. Det ger gruppen en
gemensam uppgift fore kravet pa
personlig exponering och gér det méjligt
att delta genom handling, observation,
stod eller sma beslut.

Det som sker under spelandet ar darfor
inte en bieffekt, utan en del av det
pedagogiska materialet.



En deltagare kan be om hjalp under ett
uppdrag innan hen ar redo att gora det i
ett mer personligt samtal. En annan kan ta
en samordnande roll i gruppen trots att
hen vanligtvis ar tyst i en workshop.
Nagon kan dra sig undan efter ett
misslyckande, medan en annan borjar
forklara, uppmuntra eller medla utan att
bli ombedd.

For utbildare ar dessa dgonblick viktiga
eftersom de visar hur vuxna och unga
vuxna anvander tidigare erfarenheter,
informell kunskap, relationella vanor och
copingstrategier i en gemensam situation.
Samtidigt tranas centrala kompetenser
inom vuxenutbildning: kommunikation,
samarbete, initiativféormaga, larande att
lara, digital delaktighet, problemlésning
och reflektion éver erfarenheter.

Det vore daremot ett metodologiskt
misstag att anta att kommersiella spel
automatiskt lar ut samarbete eller
motstandskraft. En spelsession kan forbli
ren underhallning. Dess pedagogiska
varde beror pa hur aktiviteten ramas in i
forvag: vilket spel som valjs, vilka som
deltar, hur tillganglig miljon ar, vilka regler
som galler, facilitatorns roll, vad som ska
observeras och hur mycket tid som avsatts
for efterféljande samtal.

Utbildaren behover inte pressa fram en
lardom ur spelet. Uppgiften ar snarare att
hjalpa gruppen att forstd vad som hande
och koppla det till bredare former av
deltagande, kommunikation och
larande.

Spelandets interaktionsdimension ar
darfér inte en detalj, utan en av de mest
anvandbara ingangarna for utbildare som
vill arbeta med vardagliga digitala
praktiker i vuxenutbildning.

Det ar ocksa darfor handboken boérjar har:
innan verktyg, aktiviteter och specifika
spel diskuteras maste man forsta vad som
hander nar manniskor gar in i en
gemensam spelsituation.

(e]S]

Kommersiella spel ar redan en del av
manga deltagares och gemenskapers
vardag. Utbildarens uppgift ar darfor inte
att artificiellt fora in nagot frammande i
larandet, utan att géra en befintlig
erfarenhet lattare att forsta, diskutera och
anvanda i ett tydligt pedagogiskt
sammanhang. | stallet for att behandla
spel som en avlagsen eller problematisk
varld kan utbildare utga fran vad
manniskor redan gor, observera hur de
deltar och anvanda den gemensamma
erfarenheten for att dppna samtal som
annars ofta ar svara att inleda pa ett
abstrakt plan.

Att trada ini, observera
och delta i spelvarlidar

For att forsta videospel som pedagogiska
miljoer behdver man se narmare pa hur
deltagande fungerar i dagens spelkultur.
Med onlinespel, plattformsdverskridande
tillgang och varaktiga gemenskaper
innebar spelande inte langre bara att halla
i en handkontroll, klara en bana eller
konsumera en digital produkt ensam.
| manga kommersiella spel betyder
deltagande att ga in i ett rum som redan
har

.En
spelare kan férst observera, sedan imitera,
stalla en enkel fraga, gora ett misstag, fa
rad, anpassa sitt beteende och gradvis
forsta hur man blir en del av situationen.
Ofta sker detta genom kontakt med andra
spelare med olika aldrar, fardigheter,
bakgrunder och vanor. Mellan dem
uppstar da mer eller mindre intensiva
former av sociala och medborgerliga
relationer.

Det ar darfor begreppet affinitetsrum ar
en anvandbar utgangspunkt. | Language
and Learning in the Digital Age (2011)
beskriver Gee och Hayes dessa som
miljéer dar manniskor samlas kring ett
gemensamt intresse och lar genom
deltagande, utbyte och bidrag, snarare
an enbart genom formella roller.



| spelvarlden sker larandet inte bara under
sjalva spelsessionen, utan ocksa i det
omgivande ekosystemet: Discord-servrar,
free companies, guider, moddning, fan-
wikis, livestreams, handledningar,
gemensamt slang och informelit
mentorskap. Det omfattar alla de
vardagliga satt pa vilka spelare hjalper
varandra att forsta hur varlden fungerar.
Detta perspektiv hindrar utbildare fran att
enbart frdga om ett spel innehaller
pedagogiskt material. En mer relevant
frdga ar hur manniskor lar sig att trada in i,
vistas i och bidra till spelmiljon.

| Warframe |ar sig en nybdrjare inte bara
mekaniken genom en handledning, utan
ofta genom att félja erfarna spelare: hur de
ror sig genom uppdrag, valjer utrustning,
forklarar mal och bemoéter den som
fortfarande lar sig.

| Final Fantasy X1V kraver en dungeon
eller raid forstdelse for roller, timing,
kommunikation och édmsesidigt ansvar.
Aktiviteten fungerar forst nar spelarna
gradyvis lar sig vad gruppen behover av
dem.

| Sea of Thieves maste en besattning
samordna navigation, reparationer, strid,
utforskning och beslut, ofta utan tid att
formellt fordela roller i forvag. Spelen ar
inte utformade som verktyg foér
vuxenutbildning, men de skapar
situationer dar deltagande maste laras,
forhandlas och anpassas.

Samma logik finns i kortare och mer
lattillgangliga spel for mobil, lokalt
flerspelarlage eller korta sessioner. Among
Us bygger nastan helt pa diskussion,
misstanke, dvertalning, lyssnande och
gemensam tolkning. Deltagande handlar
inte bara om att rora sig pa kartan, utan
ocksa om att |&sa av andra, tala vid ratt
tillfalle, forsvara en stdndpunkt eller
strategiskt valja tystnad.
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Pokémon GO kopplar i stallet digitalt
spelande till rorelse, lokala miljoer och
gemenskapsevenemang. Det visar hur spel
kan skapa enkla former av social kontakt
aven utanfér skarmen.

Animal Crossing: New Horizons ger ett
lugnare exempel. Att besdka en annan &,
byta foremal, kommentera en gemensam
miljo eller hjalpa nagon att slutféra en
samling kan bli en lagtroskelform av
interaktion, sarskilt for personer som inte
kanner sig bekvama i konkurrensinriktade
sammanhang.

For utbildare ar det viktigt att dessa spel
skapar olika former av deltagande. Ett
kooperativt pusselspel, en tavlingsinriktad
shooter, ett sandladespel, ett socialt
deduktionsspel, ett platsbaserat mobilspel
och ett MMORPG staller olika krav. Vissa
kraver snabba beslut och muntlig
samordning. Andra kraver talamod,
planering, omsorg om gemensamma
resurser, tolkning av sociala signaler eller
formaga att vanta.

Aven observation ar en form av deltagande.
Manga bérjar inte med att spela sjalvsakert,
utan tittar pa streamar, laser guider, foljer
mer erfarna vanner, sitter tysta i
rostchatten, lar sig kartor, studerar builds
eller tar mindre roller innan de blir mer
aktiva.

For vuxna deltagare som kanner sig osakra,
angsliga, digitalt ovana eller frammande
infor spelkultur bor detta gradvisa intrade
inte tolkas som bristande engagemang. Att
titta, fraga, félja och vanta kan redan vara
meningsfulla sitt att delta.

En person som inte vill leda ett uppdrag
kan anda lara sig hur gruppen
kommunicerar. Den som féredrar en enkel
uppgift kan samtidigt utforska narvaro, tillit
och tillhérighet.



Har blir utbildarens perspektiv viktigt.
Genom spelandet kan utbildare upptacka
former av deltagande som ofta ar svarare
att se i férelasningar eller
diskussionsbaserade aktiviteter: vem som
forklarar for andra, vem som ar radd for att
sinka gruppen, vem som blir otalig med
nybdrjare, vem som medlar, ger
instruktioner, undviker ansvar,
uppmuntrar eller reagerar pa
misslyckanden genom att dra sig undan
eller forsdka igen.

Utbildaren behdver inte observera allt. Det
skulle gora aktiviteten tung och konstlad.
En mer anvandbar fraga ar: vilken form
av deltagande vill vi fokusera pa i dag?

| en session kan fokus ligga pa hur
nyboérjare inkluderas, i en annan pa hur
roller fordelas och i en tredje pa hur
gruppen hanterar misslyckanden eller ber
om hjalp.

Aktivitetens varde ligger i att valja ett
fokus, [3ta erfarenheten utvecklas och
sedan atervanda till den genom samtal.
D3 blir spelsessionen inte bara nagot
gruppen spelade, utan en gemensam
situation som hjalper deltagarna att forsta
hur delaktighet skapades, var den blev
svar och vad som kan goéras annorlunda
nasta gang.

Att se gruppdynamik
genom spel

Observation under spelandet ska inte ses
som ett forsok att tolka deltagarna utifran,
som om varje handling hade en fast
betydelse. | ett pedagogiskt sammanhang
har observation en enklare och mer
praktisk funktion: den hjalper utbildaren
att forstd hur manniskor deltar i en
gemensam aktivitet, sarskilt nar
aktiviteten har ett tydligt larandemal.

Fokus kan ligga pa kommunikation,
samarbete, digital trygghet,
problemlésning, inkludering, dmsesidigt
stod eller formagan att fortsatta delta nar
nagot blir svart.
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| detta avseende skiljer sig en spelsession
inte mycket fran andra workshops,
gruppuppgifter eller icke-formella
laraktiviteter som utbildare redan kanner
till.

Vissa deltagare gar in direkt och sjalvsakert,
medan andra vantar tills de forstar
reglerna. Nagra behoéver forst se hur
gruppen fungerar. Andra ar tysta i borjan
men blir senare viktiga genom att minnas
detaljer, upptacka resurser, varna gruppen
eller genomfdra en praktisk uppgift
noggrant. En tekniskt skicklig deltagare
kan samtidigt ha svart att sakta ner,
forklara for nybdrjare eller acceptera ett
gemensamt beslut.

Utbildaren observerar darfor inte framst
prestation. Att vinna, forlora, klara ett
uppdrag eller vara "bra pa spelet” kan vara
viktigt for spelarna, men ar sallan det mest
relevanta pedagogiskt. Mer intressant ar
hur deltagandet forandras nar situationen
blir mindre forutsagbar: nar tiden ar knapp,
en plan misslyckas, en nyboérjare behover
stod, gruppen maste valja strategi eller
nagons misstag paverkar alla.

Det ar i sadana 6gonblick som initiativ,
talamod, ansvar och tillit blir tydligare.

Ett anvandbart satt att observera spelandet
ar att uppmarksamma vandpunkter:
stunder da gruppen maste organisera om
sig, aven i liten skala. Det kan vara nar
nagon erkanner att hen inte forstar, nar
gruppen maste valja mellan att fortsatta
eller bérja om, nar en erfaren spelare valjer
mellan att ta kontroll eller férklara lugnt,
eller nar en tyst deltagare plotsligt bidrar
med nagot viktigt.

Dessa 6gonblick ar ofta korta och
vardagliga, men de kan visa hur gruppen
faktiskt fungerar.



Detta hjalper ocksd utbildare att undvika
ett vanligt misstag, bade i digitala och
andra miljoer: att likstalla deltagande med
att tala mycket. Den mest verbala
personen ar inte alltid mest engagerad,
och den tystaste ar inte nodvandigtvis
franvarande.

| spel blir detta sarskilt tydligt eftersom
bidrag kan ta olika former. En deltagare
samordnar via rostchatt, en annan
genomfér tyst en noédvandig uppgift, en
tredje foljer kartan, skyddar gruppen,
hanterar resurser, minns instruktioner
eller haller aktivitetens tempo stabilt. Inte
all kommunikation ar verbal, och inte all
narvaro ar hogljudd.

En annan viktig aspekt ar hur gruppen
hanterar skillnader i erfarenhet och
formaga. Nastan varje spelaktivitet samlar
personer med olika digital trygghet,
sprakkunskaper, reaktionsformaga och
kannedom om spelkultur. Det ar inte
nodvandigtvis ett problem. Tvartom kan
det vara dar aktivitetens pedagogiska
varde borjar.

Gruppen maste i praktiken visa om
expertis blir en gemensam resurs eller ett
satt att dominera sessionen; om nyborjare
inkluderas, forklaringar ar tydliga, skamt
blir exkluderande, langsammare deltagare
far tid och gruppen kan anpassa sig utan
att tappa motivationen.

Aven misslyckanden &r relevanta, men
inte for att spel automatiskt tranar
motstandskraft. Snarare gor spel
misslyckanden vanliga, synliga och ofta
mojliga att reparera. Ett uppdrag kan
misslyckas, en figur falla, laget borja om
och en annan vag valjas.

Det ger utbildaren en konkret situation att
observera. Skyller ndgon pa andra?
Forminskas problemet for snabbt? Blir
gruppen tyst? Féresladr ndgon en ny plan?
Blir misstaget en mojlighet till larande
eller gér det att nagon lamnar aktiviteten?
Dessa reaktioner ar inte etiketter att satta
pa deltagarna, utan material fér den
efterféljande diskussionen.
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Av praktiska skal bor observationen vara
begransad. Om utbildaren forsoker
observera allt blir sessionen konstlad och
facilitatorn tappar fokus pa gruppen.

Det ar battre att valja ett eller tva
observationsomraden innan aktiviteten
borjar. | en session kan fokus ligga pa
inkludering av nyborjare, i en annan pa
kommunikation under press, rollférdelning
eller reaktioner pa misslyckanden.

Det gor aktiviteten lattare att hantera och
ger den avslutande diskussionen en tydlig
riktning. Ett enkelt observationsfokus kan
se ut sa har:

Vad du ska

Observationsfokus ..
uppmarksamma

Vem tar initiativ, foreslar

Initiativ idéer eller tar ansvar?

Vem forklarar, hjalper,

.. vantar eller anpassar si
Stod P 9

till andra? Vad hander
efter misstag?

Blir nyborjare delaktiga,
ignorerade, skyddade
eller dverstyrda?

Frustration

Roterar ledarskapet, eller

Inkluderin .
9 dominerar en person?
Litar deltagarna pa
Ledarskap varandra eller agerar de
var for sig?
o Hur uttrycks, undvik
Tillit ur uttrycks, undviks

eller |16ses oenighet?



Fran introduktion till
ateranvandning

Efter att ha behandlat interaktion,
deltagande och observation ar nasta steg
att klargora hur detta kan omsattas i
konkret pedagogisk praktik. Inom
Adventures are better shared! har
EduGaming inte setts som en
specialistmetod for erfarna spelare, utan
som ett praktiskt satt att arbeta med
material sorn manga redan kanner till.

| de flesta grupper finns deltagare som
spelar, har spelat, foljer spelrelaterat
innehall, kdnner igen kommersiella titlar
eller deltar i digitala gemenskaper. Denna
erfarenhet kan bli en gemensam
utgangspunkt.

Aktiviteten behdver darfor inte bdrja med
en komplex design. Den kan utga fran
enkel information: vilka spel deltagarna
kanner till, vilka plattformar de anvander,
om de foredrar att spela ensamma eller
tillsammans, om de foljer streamers eller
natgemenskaper och vilka titlar som
redan ingar i deras digitala vardag.
Utifran detta kan utbildaren skapa en
enkel och ateranvandbar session kring
ett spel som ar tillgangligt, gratis eller
billigt, tillrackligt bekant och anpassat till
gruppens digitala trygghet.

En videospelsbaserad aktivitet behover
inte vara komplicerad fér att vara
pedagogiskt anvandbar. Det viktiga ar en
tydlig struktur. Deltagarna bér veta varfér
aktiviteten genomférs, vad de ska géra,
hur lange den varar, vilken interaktion
som foérvantas och hur erfarenheten ska
diskuteras efterat.

Utbildarens uppgift ar inte att gora spelet
till en lektion, utan att skapa en situation
dar spelandet kan ske, observeras och
sedan anvandas som grund for reflektion.
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En enkel struktur kan organiseras i fem
steg:

Utbildaren presenterar aktiviteten, det
valda spelet, malet och grundreglerna.
Momentet bor vara kort for att inte
overbelasta gruppen, men tydligt nog for
att minska osakerhet och oro. Har forklaras
ocksa kort varfor spelet har valts: varfor det
ar tillgangligt, passar gruppen och stoédjer
den typ av interaktion som ska utforskas.

Deltagarna spelar med ett tydligt och
begransat fokus, exempelvis samarbete,
kommunikation, rollfordelning, inkludering
av nyborjare, problemldsning eller
reaktioner pa misslyckanden. Uppgiften
boér vara hanterbar i bade tid och
svarighetsgrad, sa att gruppen kan
koncentrera sig pa den gemensamma
erfarenheten i stallet for att fastna i
tekniska hinder.

Under spelandet observerar utbildaren
endast ett eller tva valda omraden, utan att
forsdka fanga allt. Ett tydligt
observationsfokus gor sessionen lattare
och mer naturlig, samtidigt som facilitatorn
far tillrackligt material for den avslutande
diskussionen.

Efter sessionen diskuterar gruppen vad
som hande genom 6ppna och konkreta
frdgor. Malet ar att koppla spelupplevelsen
till bredare sociala och pedagogiska
processer: hur deltagarna kommunicerade,
bad om hjalp, hanterade oenighet eller
reagerade nar aktiviteten blev svar.

Samma format kan senare anpassas till en
annan grupp, ett annat spel eller ett annat
pedagogiskt mal. Ateranvéndning innebar
inte att kopiera aktiviteten mekaniskt, utan
att behalla en struktur som ar tydlig nog fér
att anpassas, modifieras och delas i olika
icke-formella larmiljoer.
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Spel
Minecraft, preferably in Creative Mode.

Pedagogiskt fokus
Samarbete, uppgiftsférdelning,
kommunikation, gemensamt
beslutsfattande och inkludering av
nyborjare.

Rekommenderad gruppstorlek
4-8 deltagare.

Tidsatgang
60-90 minuter.

GENOMFORANDEFORM

Pa plats, online eller i hybridformat.
Aktiviteten fungerar bast nar deltagarna
kan prata med varandra under spelet,
antingen i samma rum eller via en
rostkanal.

INTRODUKTION

Gruppen ska tillsammans bygga ett litet
gemensamt utrymme, exempelvis ett hus,
en tradgard, ett moétesrum eller en trygg
bas. Malet ar inte att skapa nagot
imponerande, utan att observera hur
deltagarna organiserar sig, fordelar
uppgifter, inkluderar nybérjare och
fattar gemensamma beslut.

Inga avancerade spelkunskaper kravs.
Deltagarna kan bygga, planera, samla
material, dekorera, foresla idéer eller
stddja andra.

SPELUPPGIFT

Gruppen ska planera och bygga ett litet
gemensamt utrymme inom en begransad
tid. Inledningsvis kan utbildaren undvika
att fordela roller och |ata deltagarna
organisera sig spontant. Om gruppen
efter nagra minuter ar blockerad eller
forvirrad kan utbildaren foresla en tydligare
uppgiftsfordelning.

Byggare
Resurssamlare

Planerare

Dekorator

Utforskare

Stod for nybdrjare

Tidshdllare

Observator av gruppens beslut



OBSERVATIONSFOKUS

Under aktiviteten kan
utbildaren fokusera pa hur
gruppen organiserar
samarbetet.

Anvandbara observationsfragor:

Vem féresldar den férsta idén?
Vem vdntar pd instruktioner?

Hur fordelas uppgifterna?
Inkluderas nybdrjare eller hamnar de
utanfor?

Dominerar ndgon besluten?
Andrar gruppen plan ndr ndgot inte
fungerar?

Vem hjdlper andra att férstd vad de ska
goéra?

DEBRIEFINGFRAGOR

Efter sessionen aterfor
utbildaren gruppen till den
gemensamma
erfarenheten.

Foéreslagna fragor:

Hur bestamde gruppen vad som skulle
byggas?
Kunde alla bidra?
Var rollerna tydliga fran bérjan eller véxte
de fram under aktiviteten?

Var det latt att be om hjalp?
Kdnde sig nadgon utanfor eller
overbelastad?

Vad gjorde samarbetet Iattare?
Vad skulle ni andra om ni gjorde
aktiviteten igen?

MOJLIGA ANPASSNINGAR

For nyborjare eller deltagare som inte
kanner till Minecraft bor aktiviteten
genomforas i Creative Mode. Det minskar
den tekniska svarigheten och later
gruppen fokusera pa samarbete i stallet
for overlevnadsmekanik.

Uppgiften kan ocksa forenklas genom ett
mycket begransat mal, exempelvis att
bygga ett rum, en tradgard eller en
motesplats. For mer erfarna spelare kan
utbildaren lagga till enkla begransningar:
en tidsgrans, begransade material,
tilldelade roller eller regeln att varje
deltagare ska bidra med en tydligt
igenkannbar del av slutresultatet.
Deltagare som kanner sig mindre sakra
kan bdrja som observatorer, planerare,
dekoratorer eller stod fér nyborjare
innan de sjalva bérjar bygga.

Samma struktur kan anvandas i helt
digitala grupper, forutsatt att
rostkommunikation och grundregler ar
tydligt faststallda fore sessionen.

ANTECKNING OM
ATERANVANDNING

Samma struktur kan ateranvandas med
andra sandlade- eller byggspel, eller med
andra spel som kraver gemensam
planering. Det som bor vara stabilt ar den
pedagogiska ramen: ett gemensamt mal,
synlig uppgiftsfordelning, observation
av samarbetet och en avslutande
debriefing.
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Spel
Among Us

Pedagogiskt fokus
Kommunikation, lyssnande,
argumentation, tillit, oenighet och
gemensamt beslutsfattande.

Rekommenderad gruppstorlek
6-10 deltagare.

Tidsatgang
45-60 minuter.

GENOMFORANDEFORM

Pa plats eller online. Aktiviteten fungerar
bast nar gruppen kan diskutera muntligt
efter varje runda, men kan vid behov
anpassas till textchatt.

INTRODUKTION

Gruppen spelar korta rundor med fokus
pa kommunikation under osdkerhet.
Malet ar inte bara att vinna, utan att
observera hur deltagarna diskuterar,
lyssnar, motiverar sina val, hanterar
misstankar och fattar gemensamma
beslut. Misstankar och oenighet hor till
spelet, men personangrepp gor det inte:
anklagelser ska stanna inom
spelsituationen.

SPELUPPGIFT

TGruppen spelar tva eller tre korta rundor.
Under spelet utfor deltagarna uppgifter,
observerar andra och deltar i
gruppdiskussioner nar ett mote
sammankallas. Utbildaren kan delta som
spelare om gruppen behéver stéd, men
det &r oftast battre att sta utanfor
matchen och observera samtalet.

Fokus ligger inte pa att identifiera
bedragaren sa effektivt som mojligt, utan
pa hur gruppen resonerar tillsammans:
vem som talar forst, vem som blir trodd,
vem som avbryts, vem som forblir tyst, hur
anklagelser formuleras, hur bevis anvands
och hur oenighet hanteras.



OBSERVATIONSFOKUS

Under aktiviteten kan
utbildaren fokusera pa
kommunikation under
osakerhet.

Anvandbara observationsfragor:

Vem talar férst under diskussionen?
Vem lyssnar gruppen pd?

Vem blir avbruten eller ignorerad?
Hur férsvarar deltagarna sina
stdndpunkter?

Forblir oenigheten lekfull eller blir den
spand?

Anvdnder deltagarna bevis, intuition eller
grupptryck?

Bjuds tystare deltagare in i samtalet?

DEBRIEFINGFRAGOR

Efter sessionen aterfor
utbildaren samtalet till
grupprocessen, inte bara
till spelets resultat.

Foéreslagna fragor:

Vad fick ndgon att framstd som trovdrdig
eller misstankt?

Var det Iatt att férklara sin stdndpunkt?
Fick alla samma majlighet att tala?
Hur reagerade gruppen pd oenighet?
Stannade diskussionen inom spelet eller
blev den personlig?

Vad hjdlpte gruppen att fatta beslut?
Vad skulle gora diskussionen mer rattvis
ndsta gang?

MOJLIGA ANPASSNINGAR

For grupper dar deltagarna inte kanner
varandra val kan antalet rundor minskas
och mer tid avsattas for debriefing. Om
nagon kan kanna sig obekvam med
anklagelsebaserat spel bor utbildaren valja
ett mer kooperativt alternativ.

Mindre sjalvsdkra deltagare kan fa en
observatorsroll under den férsta rundan.
Observatoren fokuserar pa hur
diskussionen fungerar utan att direkt
behodva forsvara sig eller anklaga andra.

ANTECKNING OM
ATERANVANDNING

Samma struktur kan anpassas till andra
sociala deduktionsspel,
diskussionsbaserade spel eller icke-
digitala aktiviteter med ofullstandig
information, gruppbeslut eller rollbaserad
interaktion. Det som bor forbli stabilt ar
den pedagogiska ramen: en trygg
introduktion, en avgransad uppgift,
observation av kommunikationen och en
debriefing med fokus p3 tillit, oenighet
och gemensamt beslutsfattande.
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Kommersiella spel kan placera
spelare i situationer dar de
fattar beslut, I6ser problem,
kommunicerar, hanterar
frustration, anpassar sig till
forandringar och samarbetar
med andra.

Kapitlet utgar fran en enkel
praktisk ide: livsfardigheter lars
inte bara genom forklaringar,
utan kan ocksa utvecklas genom
konkreta och situerade
erfarenheter.

AKTIV FANTASI
OCH
REFLEKTERANDE
LARANDE

En central del av kapitlet handlar om hur
avatarer, karaktarer, fiktiva varldar och
rolltagande kan stodja reflekterande
larande.

| videospelsbaserade aktiviteter uttrycker
deltagarna inte bara sig sjalva. De fattar
beslut, provar roller, méter konsekvenser,
forestaller sig alternativ och jamfor olika
satt att agera i en strukturerad miljo.

For utbildare kan detta bli ett satt att
arbeta med handlingsférmaga,
beslutsfattande, kreativitet och
sjalvmedvetenhet utan att enbart forlita
sig pa direkta forklaringar eller frontal
diskussion.

FRAN ERFARENHET
TILL REFLEKTION

Kapitlet gar sedan vidare till praktiska
aktiviteter: hur utbildare kan anvanda spel
for att hjalpa deltagarna att identifiera
vilka fardigheter de anvande, diskutera
beslut, reflektera 6ver roller och koppla
spelupplevelser till vardagsliv, larande
och social delaktighet.

Det ar i detta reflekterande steg som
spelandet ocksa kan stodja bredare mal
inom vuxenutbildning, sasom
medborgerlig medvetenhet, social
inkludering, emotionella kompetenser
och perspektivtagande.

Deltagarna uppmuntras att inte bara
fundera dver vad de gjorde i spelet, utan
ocksa over hur de férstod andra, hanterade
val, reagerade pa svarigheter och bidrog till
en gemensam situation.



Spel som miljcer for
livsfardigheter

Innan videospel kopplas till livsfardigheter
behover begreppet fortydligas. Det
kommer varken fran spelvarlden eller
digital pedagogik, utan blev etablerat
inom halsoutbildning, psykosocial
utveckling och forebyggande arbete,
sarskilt genom

WHO beskriver livsfardigheter som
formagor som stodjer anpasshingsbart
och konstruktivt handlande i vardagens
krav och utmaningar. Det handlar alltsa
inte om vaga positiva egenskaper, utan
om konkreta psykosociala kompetenser:
beslutsfattande, problemldsning, kreativt
och kritiskt tankande, effektiv
kommunikation, relationsférmaga,
sjalvmedvetenhet, empati samt hantering
av kanslor och stress.

Begreppet spreds senare till utbildning,
ungdomsarbete och vuxnas larande
eftersom det gav ett sprak for
kompetenser som gar utdver
amneskunskap.

| Europa ligger detta nara ramen for
nyckelkompetenser for livslangt
larande. EU:s rekommendation fran 2018
identifierar kompetenser som viktiga for
personlig utveckling, anstallningsbarhet,
aktivt medborgarskap, social inkludering
och hallbara livsstilar. Kompetenser
utvecklas dar inom formellt, icke-formellt
och informellt larande.

For den har handboken ar den viktigaste
kopplingen LifeComp, EU:s ramverk for
personlig och social kompetens samt
formagan att lara sig att lara.
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LifeComp beskriver dessa kompetenser
som relevanta inom livets alla omraden
och mojliga att utveckla genom formell,
informell och icke-formell utbildning.
Ramverket ar uttryckligen icke-
foreskrivande: det anger inte exakt vilka
aktiviteter utbildare ska anvanda, utan
erbjuder ett gemensamt sprak for
omraden som sjalvreglering, flexibilitet,
valbefinnande, empati, kommunikation,
samarbete, utvecklingsinriktat tankesatt,
kritiskt tankande och hantering av larande.

| vuxenutbildning ar detta viktigt
eftersom deltagare inte bara behover
information. De behéver ocksa
sammanhang dar de kan 6va
sjalvfortroende, kommunikation,
initiativférmaga, anpassningsférmaga,
samarbete, emotionell reglering och
reflektion éver erfarenheter.

Det galler sarskilt i icke-formella miljoer,
dar malen ofta handlar om deltagande,
social inkludering, anstallningsbarhet,
digital beredskap, medborgerlig
medvetenhet eller personlig utveckling.
Workshops, gruppuppgifter, volontararbete
och lokala projekt kan alla bli miljoer dar
livsfardigheter inte bara forklaras, utan
faktiskt anvands.

Videospel ar relevanta i detta
sammanhang eftersom de tillhor
vardagens mest spridda digitala
kulturprodukter, aven om de fortfarande
ofta betraktas som sekundara, barnsliga
eller improduktiva. De ar kommmersiella
medier, men det gér dem inte pedagogiskt
irrelevanta. Precis som film, litteratur,
musik, idrott och rollspel kan de skapa
situationer dar manniskor fattar beslut,
hanterar begriansningar, tolkar andra,
moter frustration, samordnar handlingar
och forestaller sig alternativ.

Deras sarskilda egenskap ar
interaktiviteten: spelaren tar inte bara emot
en berattelse eller ett budskap, utan agerar
i ett system som svarar.



Det ar darfor spel kan gora livsfardigheter
mer synliga an en rent verbal aktivitet. | ett
spel sager en deltagare inte bara att hen
ar samarbetsvillig, talmodig eller kreativ,
utan kan behoéva samarbeta, vanta,
improvisera, forklara, férhandla eller
forsdka igen medan aktiviteten pagar.

En deltagare kan planera en rutt i No
Man’s Sky, hantera resurser och rutiner i
Stardew Valley, samordna rorelse och
timing i Portal 2 co-op, kormmunicera
under press i Keep Talking and Nobody
Explodes eller fatta beslut med moraliska
och kadnslomassiga konsekvenser i Life is
Strange, Detroit: Become Human eller
Tell Me Why.

Det pedagogiskt intressanta ar inte att
spelen innehaller en dold laxa, utan att de
kan placera deltagarna i situationer dar
kompetenser blir |attare att identifiera och
diskutera.

Det ar darfor mer korrekt att saga att
kommersiella spel kan bli miljoer for
livsfardigheter nar aktiviteten ramas in pa
ett genomtankt satt. Facilitatorn kan
hjalpa deltagarna att stanna upp och
reflektera dver vad de gjorde och hur de
spelade: hur de fattade beslut, reagerade
pa misstag, forklarade nagot for nagon
annan, hanterade osakerhet, tolkade en
karaktars perspektiv eller andrade strategi
efter aterkoppling.

Kopplingen till emotionella kompetenser
och perspektivtagande ar sarskilt relevant.
Vissa spel later deltagarna agera genom
en avatar eller karaktar vars bakgrund,
radslor, ansvar eller val skiljer sig fran deras
egna.
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Forskning om relationer mellan spelare och
karaktarer, avatarer och parasocial
interaktion har undersokt hur
kanslomassigt engagemang i fiktiva
gestalter kan paverka hur spelare tolkar
karaktarer, forstar motiv och moter olika
perspektiv.

Det betyder inte att ett narrativt spel
automatiskt goér ndagon mer empatisk.
Daremot kan fiktiv interaktion ge utbildare
anvandbart material for samtal om kanslor,
konsekvenser, moraliska val och
perspektivtagande pa ett mindre direkt
och ofta mindre defensivt satt.

For utbildare ar den praktiska fragan darfor
inte: "Vilken fardighet utvecklar det har
spelet?”, somm om varje titel hade en fast
pedagogisk effekt. En battre fraga ar: Vad
kan just den har gruppen upptacka
genom aktiviteten?

Med en grupp kan spelet 6ppna for samtal
om kommunikation, med en annan om
frustrationstolerans, kreativitet,
sjalvreglering, samarbete eller larande att
lara. Samma spel kan stodja olika mal
beroende pa deltagarna, miljon, uppgiften
och debriefingen.

Darfor ar det mer anvandbart att tala om
situationsbundna kompetenser 4n om
generella mjuka fardigheter. En kompetens
blir synlig i en konkret situation: en uppgift,
en roll, en regel, ett problem, en
gruppforhandling eller ett svart 6gonblick.
Utbildarens uppgift ar att hjalpa deltagarna
ga fran handling till medvetenhet och satta
ord pa det som hande utan att reducera
erfarenheten till en checklista.

| en videospelsbaserad aktivitet kan "vi
spelade” gradvis bli: "vi fattade beslut,
anvande strategier, hanterade osdkerhet,
lyssnade pa andra, andrade vart
arbetssatt och férstod nagot om hur vi lar
oss.”



Fardigheteri sitt
sammanhang, inte i
abstrakt form

Forestall dig en icke-formell workshop for
vuxna om effektiv kommunikation eller
sjalvhavdelse. Inledningsvis staller
facilitatorn vanliga fragor: vad deltagarna
forvantar sig, nar de kanner sig trygga, var
de fastnar och vilka vardagssituationer de
upplever som svara.

Under samtalet kan det framga att flera
deltagare spelar eller har spelat videospel,
foljer streamers, kanner till onlinespel eller
kanner igen vissa titlar utan att betrakta
sig sjalva som "gamers”. Det ar relevant
information. Den visar att gruppen redan
delar en digital kulturell referensram som
kan anvandas for att narma sig samma
pedagogiska mal fran ett annat hall.

Har blir videospelsbaserade aktiviteter
anvandbara. Inte for att de avslojar en fast
profil hos deltagaren eller automatiskt
utvecklar en viss fardighet, utan for att de
skapar en konkret situation dar
kompetenser anvands, prévas och
forhandlas.

Ett spel ger deltagarna en uppgift, en roll,
begransningar, aterkoppling och ofta
andra personer att samordna sig med.
Utbildaren kan da observera hur en
kompetens visar sig i situationen:

Inte: "Ar personen bra pa
problemlésning?”

Utan: "Vad hander nar den forsta strategin
misslyckas?”

Inte: "Ar personen samarbetsvillig?”

Utan: "Hur agerar personen nar ndgon
annan behdver mer tid?”

Inte: "Ar personen sjalvstandig?”

Utan: "Nar agerar personen sjalvstandigt,
och nar ber hen om st6d?”
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Denna skillnad ar sarskilt viktig nar
deltagarna har mycket olika
livserfarenheter, sjalvfortroende och
relationer till larande.

Vissa vuxna kan ha negativa erfarenheter
av skola eller utbildning. Andra atervander
till larande efter manga ar, medan
ytterligare andra har starka praktiska
kompetenser som sallan erkannsii
traditionella miljéer. Den digitala delen av
dessa erfarenheter forbises ofta, trots att
den kan vara mycket relevant: nagon kan
ha lart sig engelska genom onlinespel,
utvecklat organisationsformaga i en guild,
tranat kommunikation i réstchatt, hanterat
resurser i ett simulationsspel eller lart sig
sdka information genom guider, forum och
spelgemenskaper.

En situationsbunden videospelsaktivitet
kan goéra dessa informella kompetenser
mer synliga. Deltagarna behover inte direkt
definiera sig sjalva, lista styrkor eller forklara
svagheter. De far i stallet gbéra nagot
tillsammans: planera, prova, misslyckas,
anpassa sig, hjalpa, vanta, fatta beslut, byta
strategi eller forklara nagot for en annan
deltagare.

Forst darefter hjalper utbildaren dem att
satta ord pa det som hénde. | 6vergangen
fran handling till reflektion blir
kompetensen inte en abstrakt etikett, utan
nagot som faktiskt har visat sig i praktiken.
Ett sandladespel kan till exempel anvandas
for att arbeta med kreativitet, men ocksa
med planering, forhandling och
gemensamt ansvar. Ett narrativt spel kan
oppna for reflektion om empati, men aven
om beslutsfattande, konsekvenser och
moralisk tvetydighet.



Ett kooperativt spel kan fokusera pa
kommunikation, men ocksd pa frustration,
tillit eller ledarskap. Det finns ingen
automatisk koppling mellan ett visst spel
och en viss fardighet. Utbildarens uppgift
ar att valja ett fokus, observera hur
gruppen ror sig genom aktiviteten och
hjalpa deltagarna att identifiera vilka
kompetenser de faktiskt anvande.

| stallet for att frdga om spelet "utvecklade
samarbete” kan utbildaren fraga nar
samarbete blev nodvandigt. | stallet for att
beddma om en deltagare "ar
kommunikativ’ kan man undersoka nar
kommunikationen blev tydligare, mer
tveksam, mer effektiv eller svarare. | stéllet
for att bara frdga om gruppen loste
problemet kan man rekonstruera vilka
strategier som provades, dvergavs,
forbattrades eller delades.

Denna forskjutning ar viktig eftersom den
ligger narmare vuxnas larande: deltagare
tar inte bara emot innehall, utan tolkar
sina erfarenheter och kopplar dem till sina
egna satt att agera, lara och delta.

Begreppet situationsbundna
kompetenser ar darfér anvandbart. Det
paminner om att livsfardigheter formas i
relation till en uppgift, en roll, en grupp, en
svarighet, en regel, ett val och ett
reflektionségonblick.

| videospelsbaserad facilitering ar
utbildarens uppgift inte att bevisa att
spelet har lart ut nagot, utan att hjalpa
deltagarna att upptacka vad som redan
hande medan de spelade och gdra
erfarenheten anvandbar for fortsatt
larande.

FOr att gora arbetssattet [attare att
anvanda Oversatter tabellen pa nasta sida
nagra breda kompetensomraden till
konkreta, situationsbundna tecken som
utbildaren kan uppmarksamma under en
videospelsbaserad aktivitet.

Syftet ar inte att klassificera deltagarna,
utan att stodja en mer precis debriefing
efter spelandet.




Kommunikation

Samarbete

Probleml6sning

Sjalvstandighet

Anpassningsférmaga

Emotionell reglering

Perspektivtagande

Hur deltagarna forklarar, fragar,
fortydligar eller forblir tysta nar
samordning behovs

Hur uppgifter férdelas, avvisas,
féorhandlas eller tas éver

Hur deltagarna reagerar nar den foérsta
strategin inte fungerar

Nar deltagarna agerar sjalvstandigt och
nar de ber om stéd

Hur deltagarna reagerar pa nya regler,
misstag, tidspress eller ovantade
handelser

Hur frustration, vantan, misslyckanden
eller osakerhet hanteras

Hur deltagarna tolkar roller, karaktarer,
lagkamrater eller olika perspektiv

Vad gjorde kommmunikationen lattare
eller svarare?

Nar behovde gruppen faktiskt
samarbeta?

Vad forandrades mellan det forsta
forsoket och nasta?

Nar var det bast att agera
sjalvstandigt, och nar behovdes stod?

Vad hjalpte gruppen att anpassa sig?

Vad hande nar aktiviteten blev svar?

Hjalpte aktiviteten dig att forsta ett
annat perspektiv?




Att forestalla sig, valja och
se ur andra perspektiv

Uttrycket aktiv fantasi kan lata abstrakt,
men i videospelsbaserad utbildning
handlar det om ndgot konkret: att gd in i
en fiktiv situation, ta en roll, fatta beslut
och sedan reflektera 6ver vad dessa val
gjorde synligt.

| manga spel ror sig deltagarna genom
forestallda varldar, skapar eller valjer
karaktarer, bestammer hur de ska agera i
osakra situationer och prévar tillfalligt
perspektivsom kan ligga nara eller langt
frdn deras vardagliga erfarenhet.

Detta ar en av spelandets mest intressanta
pedagogiska dimensioner. En fiktiv varld
skapar distans, och den distansen kan vara
anvandbar. Att tala direkt om sig sjalv ar
inte alltid |att, sarskilt i vuxenutbildning
dar deltagarna kan ha olika grad av tillit,
sjalvfortroende, spraklig formaga och
erfarenhet av larmiljoer.

En karaktar, avatar, fiktiv konflikt eller
spelsituation kan erbjuda ett mindre
utldamnande satt att narma sig
meningsfulla fragor: Hur fattar jag
beslut? Hur reagerar jag pa ansvar?
Vilken roll valjer jag? Vad undviker jag?
Vad upplever jag som svart? Hur agerar
jag nar situationen inte ar "verklig”, men
dnda kréver handling?

Det betyder inte att utbildare ska tolka
avatarer eller spelval som dolda
psykologiska budskap. Att nadgon valjer en
krigare, bonde, helare, tjuv, férare, byggare
eller en marklig avatar har ingen
automatisk och fast betydelse.
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Det pedagogiska vardet ligger i stallet i att
anvanda dessa val som ingangar till samtal,
reflektion och jamforelse. Varfér valde du
den rollen? Kandes den bekant eller
ovanlig? Gav spelet dig mdjlighet att prova
nagot annat? Kandes det lattare att fatta
beslut sjalv eller att folja gruppen? Hade du
agerat annorlunda om konsekvenserna
hade paverkat en annan spelare?

Manga kommersiella spel fungerar redan
pa detta satt, dven utan att vara skapade
som pedagogiska verktyg.

| The Sims bygger spelare hushall,
organiserar rutiner, formar relationer och
forestaller sig mojliga liv, ofta med teman
som omsorg, arbete, hemmmiljo, ambitioner
och konflikter. | Baldur’s Gate 3 Sppnar
karaktarsskapande, dialogval och moraliska
dilemman for reflektion kring identitet,
lojalitet, makt, dvertalning och
konsekvenser. | Disco Elysium moter
spelaren standigt minne, misslyckande,
sjalvbild och motstridiga inre roster, vilket
gor spelet till ett tydligt exempel pa
narrativt beslutsfattande. | Animal Crossing
kan sjalvuttryck vaxa fram genom det
langsamma skapandet av ett personligt
och socialt rum, dar omsorg, estetik, rutiner
och gastfrihet blir en del av aktiviteten.

| Final Fantasy XIV ar rolltagandet bade
narrativt och funktionellt.

Att spela som healer, tank, damage dealer,
crafter, mentor eller guildmedlem kan bli
en utgangspunkt for samtal om ansvar,
tillhérighet och samarbete.

For utbildare ar det centrala att férsta att
fiktiva varldar kan stédja reflekterande
larande eftersom de later deltagarna
prova positioner, beteenden och beslut i
en relativt trygg miljo.



Ett spel kan be spelaren att fatta ett svart
beslut, forhandla med en karaktar, skydda
nagon svagare, leda en gemenskap,
acceptera en konsekvens, ta hand om en
plats, ta ansvar for en grupp eller helt
enkelt valja hur hen vill bli sedd.

Dessa ogonblick kan senare anvandas i
samtal, sarskilt nar utbildaren hjalper
deltagarna att ga fran den fiktiva
situationen till bredare frdgor om
handlingsférmaga, perspektivtagande och
sjalvmedvetenhet.

Rolltagande ar sarskilt anvandbart. |
vardagen ar manniskor ofta bundna till
roller som andra redan foérknippar med
dem: den tysta, den kompetenta, den
sarbara, hjalparen, outsiderrollen, den som
sallan talar eller den som alltid tar
ledningen.

Spel kan tillfalligt |6sa upp dessa
forvantningar. Nagon som vanligtvis
undviker ledarskap kan samordna en liten
grupp eftersom spelet ger en tydlig roll.
Den som brukar fa hjalp kan bli den som
forklarar en mekanik. Nagon som sallan
talar om kanslor kan lattare diskutera vad
en karaktar kande, valde eller forlorade.

Detta I6ser inget i sig, men skapar en
annan utgangspunkt for reflektion.

aridenna mening inte
verklighetsflykt, utan ett pedagogiskt
anvandande av distans. Fiktion gor det
mojligt att narma sig verkliga teman
indirekt: ansvar, radsla, samarbete,
exkludering, omsorg, ambition, ilska, tillit,
tillhérighet och moralisk osakerhet.
Den fiktiva situationen minskar den
direkta exponeringen, samtidigt som
deltagaren kan arbeta med igenkannbara
erfarenheter. For vuxna deltagare kan
detta vara sarskilt vardefullt eftersom det
respekterar deras livserfarenheter och
undviker att pressa fram personliga
bekannelser eller féorenklade
sjalvbedémningar.
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Utbildarens uppgift ar att halla processen
forankrad i den konkreta erfarenheten.
Efter ett spelmoment, en avataraktivitet
eller ett narrativt val bor samtalet inte
pressa deltagarna att beratta mer an de
sjalva vill.

Diskussionen kan stanna nara det som
hande: Vad gjorde din karaktar? Vilka
alternativ gav spelet? Vad valde du? Vad
undvek du? Vad overraskade dig? Vad
hade ndgon annan kunnat géra? Vad
forandrades nar du sag situationen fran en
annan roll?

Darifrdn kan gruppen gradvis koppla den
fiktiva erfarenheten till larande, social
delaktighet, emotionella kompetenser och
medborgerlig medvetenhet.

| detta kapitel forstas aktiv fantasi darfor
som en praktisk, interaktiv och
pedagogisk resurs. Den hjalper utbildare
att anvanda fiktiva varldar inte som
dekoration kring larandet eller som statiska
kompetensmiljder, vilket ibland sker i
serious games med ett forutbestamt
utbildningsmal, till exempel spel om
miljomassig hallbarhet eller ett specifikt
samhallstema.

Kommersiella spel fungerar ofta
annorlunda: de ar 6ppnare, mindre linjara
och narmare kopplade till erfarenheter av
utveckling, val och vuxen medvetenhet.

| dessa miljoer kan deltagarna prova olika
sociala och medborgerliga roller, identifiera
val, diskutera konsekvenser och reflektera
over sig sjdlva med en viss grad av
trygghet.



Spelvanor som
pedagogiskt material

I manga utbildnings- och
faciliteringssammanhang bérjar man med
ganska traditionella frdgor: Hur mar du?
Vad férvantar du dig? Vad vill du utveckla?
Vilka svarigheter méter du?

Frdgorna ar anvandbara, men de lamnar
ofta at sidan en allt viktigare del av
vardagen: digital identitet, ndtvanor och
de virtuella men kulturella rum
manniskor redan deltar i.

Om digital beredskap tas pa allvar boér den
inte bara handla om att anvanda
grundlaggande verktyg, plattformar och
tjanster. Den bodr ocksa paverka hur
utbildare utformar och faciliterar
larandesituationer.

Att fraga om spelvanor kan darfér vara en
enkel men meningsfull pedagogisk
handling. Det behover inte bli en formell
intervju eller ldng enkat, utan kan inga
naturligt i borjan av en workshop:

Vad brukar du spela, om nagot?

Spelar du ensam, med vanner, online eller
lokalt?

Finns det spel du atervander till for att
koppla av, tavla, bygga, utforska eller halla
kontakt med andra?

Foljer du streamers, esport, Discord-
gemenskaper, guider eller fanmiljoer?
Har ett spel hjalpt dig att lara dig nagot,
Ova ett sprak, hantera stress, traffa
manniskor eller kanna tillhérighet?

Fragorna &r relevanta eftersom svaren
sallan bara bestar av speltitlar. Nar
manniskor talar om spel berattar de ofta
ocksa om rutiner, relationer, fardigheter,
frustrationer, tillhérighet och personliga
preferenser.

26

En person som spelar Football Manager
kan borja tala om planering, langsiktig
strategi, statistik och kontroll. Nagon som
spelar Roblox kan beskriva sociala rum,
kreativitet, anvandarskapade varldar och
vanskap online. En spelare av Elden Ring
kan tala om svarighetsgrad, upprepning,
bemastrande och uthallighet, medan
nagon som spelar Candy Crush eller andra
mobilspel kan beskriva korta stunder av
reglering, paus och vardagsrytm.

Detta ar inte ledtradar som ska avkodas,
utan pedagogiska 6ppningar: sma
ingangar till hur en person organiserar tid,
uppmarksamhet, utmaning, socialt
samspel och ngje.

Det ger utbildaren tva typer av material.
Det forsta ar vad deltagarna gér under
sjalva spelandet, nar en aktivitet
genomférs. Det andra ar vad deltagarna
berattar om sina spelupplevelser, vilket ofta
ar mer tillgangligt i boérjan.

Alla utbildare kommmer inte omedelbart att
organisera en flerspelarsession, och alla
grupper ar inte redo for det. Men nastan
alla kan inleda ett samtal om spel som en
del av vardagens digitala liv.

| vuxenutbildning ar detta redan
betydelsefullt, eftersom det erkanner
spelande som ett informellt rum dar
manniskor kan ha lart sig, skapat relationer,
misslyckats, forbattrats, hjalpt andra,
hanterat frustration eller byggt upp
sjalvfortroende utanfér erkanda
utbildningsmiljoer.

Kopplingen till informellt larande ar central.
Europeiska ramverk for livslangt larande
erkanner uttryckligen att kompetenser
utvecklas inte bara i skolor,
utbildningscentrum och formella kurser,
utan ocksd genom icke-formella och
informella erfarenheter under hela livet.

EU:s rekommendation fran 2018 om
nyckelkompetenser for livslangt larande
placerar till exempel
kompetensutveckling inom formellt,
icke-formellt och informellt larande och
kopplar den till personlig utveckling,
anstallningsbarhet, social inkludering
och aktivt medborgarskap.



Trots detta saknas spelande ofta i
diskussionen, dven om det ar en av de
vardagliga digitala miljoer dar manga
manniskor, sarskilt unga vuxna, redan
tillbringar tid, kommunicerar, soker
information, foljer gemenskaper och lar
genom att gora.

Det betyder inte att spelande ska
idealiseras eller att varje spelare
automatiskt ar digitalt kompetent. Det
innebar att digital beredskap féor manga
vuxna och unga vuxna omfattar mer an
institutionella plattformar, e-post och
grundldggande produktivitetsverktyg.
Den innefattar ocksa informella och
deltagarbaserade digitala kulturer dar
manniskor redan ovar kommunikation,
problemlésning, sprak, samarbete,
orientering i natgemenskaper och
sjalvstyrt larande.

Detta ar sarskilt relevant for unga vuxna,
vars livserfarenheter ofta ar digitalt
praglade. Inte for att de automatiskt
beharskar alla digitala verktyg, utan for att
onlinemiljéer, mobilplattformar, sociala
medier, streaming och spel har format
vardagliga satt att umgas, sdka, koppla av,
lara och kanna tillhorighet.

Att frdga om spelvanor ar darfér ingen
omvag fran vuxenutbildning.

Det ar ett satt att ta deltagarens informella
digitala biografi pa allvar och koppla den
till Erasmus+-prioriteringen om digital
beredskap, motstandskraft och kapacitet.
Nar spelandet val har erkants som en del
av denna biografi blir ndsta steg att forsta
vilken relation deltagaren har till det.
Alla spel anvands inte pa samma satt, och
alla spelare soker inte samma erfarenhet.
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En anvandbar aspekt att underséka ar
vilken anknytning deltagarna har till ett
spel. Vissa spel ar férknippade med
utmaning och bemastrande, andra med
rutiner, samlande, lugn, konkurrens,
kreativitet, social kontakt, berattelser eller
omsorg.

En deltagare kan atervanda till Stardew
Valley eftersom spelets rytm, arstider,
uppgifter och relationer skapar ordning
och kontinuitet. En annan kan foredra
Valorant for precisionen, reaktionskraven,
rankningen och lagkoordinationen, dar
misstag syns tydligt och foérbattring kan
matas. The Sims kan locka genom
maojligheten att organisera forestallda liv,
hem, ambitioner och relationer.

Utbildaren kan darfér anvanda spelvanor
for att forsta vilken bro spelet kan skapa
till larandet.

En annan viktig aspekt ar spelets sociala
arkitektur. Ett spel bestar inte bara av
berattelse och mekanik, utan organiserar
ocksa hur manniskor méts, talar,
samarbetar, tavlar, observerar, vantar och
agerar infor andra.

Vissa spel kraver lagarbete och
rostkommunikation, medan andra later
deltagaren observera innan hen ansluter.
Vissa bestraffar misstag hart genom
rankningar, offentliga resultat eller snabb
eliminering. Andra tillater lAngsammare
experimenterande, upprepning och privata
forsok.

Guilds, klaner, handelssystem, gemensamt
byggande, matchmaking, offentliga profiler
och anvandarskapat innehall paverkar
ocksa vilken pedagogisk situation som kan
byggas kring spelet.

Ett snabbt tavlingsspel erbjuder darfor inte
samma villkor som en jordbrukssimulator,
en narrativ aventyrsupplevelse, ett
kooperativt pusselspel eller en
sandladevarld. Den skillnaden maste
beaktas redan innan aktiviteten
utformas.



Spraket som deltagarna anvander nar
de beskriver spelandet ar ocksa viktigt.
Spelkulturen har ett eget ordférrad, men
det ar inte bara dekorativ slang. Ord som
"grinding”, "carrying”, "ranking up”,
"building”, "farming”, "healing”,
"supporting”, "tilting”, "speedrunning” och
"questing” beskriver ofta hur spelare
forstar anstrangning, roller, framgang,
misslyckande, tid, utveckling och
samarbete. Att |13ta deltagarna forklara
dessa ord kan i sig bli en liten
vuxenpedagogisk aktivitet. Deltagaren
blir den som har kunskap, utbildaren
lyssnar och gruppen skapar ett
gemensamt sprak kring digital kultur.

Detta kan vara sarskilt anvandbart for

utbildare som kanner sig frammande infor

spelvarlden, eftersom det vander pa den
vanliga expertrollen utan att forlora den
pedagogiska ramen.
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Utbildare kan ocksa uppmarksamma
avstandet mellan spelaren och den roll hen
valjer eller beskriver, eftersom det kan
Oppna anvandbara fragor om preferenser,
handlingsutrymme och sjalvmedvetenhet.
Vissa deltagare valjer roller som ligger nara
deras egen sjalvbild, medan andra
anvander spel for att prova positioner som
ar mindre tillgangliga i vardagen. Nagon
som undviker direkt konflikt kan till
exempel anda uppskatta tavlingsinriktat
spel nar reglerna ar tydliga, gemensamma
och avgransade av spelet.

Sadana inslag kan hjalpa utbildaren att
stalla battre fragor om hur deltagarna
upplever ansvar, sjalvfortroende, kontroll,
samarbete och synlighet.

Ett enkelt satt att strukturera detta ar féljande:

Utbildarens fokus

Spelvanor

Spelsatt

Spelmotiv

Foredragen roll

Spelgemenskap

Sprak

Overféring

Anvandbar fraga

Vad spelar du, och nar?

Spelar du ensam, med vanner,
online eller lokalt?

Varfor just det har spelet?

Vad brukar du gora i spelet?

Foljer eller interagerar du med
andra?

Vilka ord anvander spelarna?

Hjalper nagot fran spelet dig
aven utanfor det?

Pedagogisk Sppning

Rutiner, digitalt vardagsliv och
informellt larande

Social kontakt, sjalvstandighet
och tillhérighet

Utmaning, lugn, kreativitet,
kontroll och omsorg

Handlingsféormaga, ansvar,
identitet och sjalvfortroende

Deltagande, kamratlarande
och digitalt medborgarskap

Mediekompetens, gemensamt
sprak och kulturell
medvetenhet

Reflektion, larande att lara
samt medborgerliga och
sociala fardigheter
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Spel
Overcooked, Portal 2, Stardew Valley,
Keep Talking and Nobody Explodes.

Pedagogiskt fokus

Att identifiera livsfardigheter:
kommunikation, samarbete,
problemldsning, emotionell reglering.

Rekommenderad gruppstorlek
4-8 deltagare.

Tidsatgang
60-90 minuter.

GENOMFORANDEFORM

P3 plats eller online, beroende pa vilket
spel som valjs. Aktiviteten fungerar bast
nar deltagarna kan kommunicera under
spelet och diskutera erfarenheten direkt
efterat.

INTRODUKTION

Utbildaren forklarar att malet inte ar att
prestera bra i spelet, utan att
uppmarksamma vilka kompetenser som
anvands under aktiviteten. Deltagarna
ombeds sarskilt lagga marke till hur de
kommunicerar, |6ser problem, reagerar pa
misstag, ber om hjalp, stddjer andra och
anpassar sig nar nagot inte fungerar.

&

SPELUPPGIFT

Gruppen genomfor en kort kooperativ eller
problemldsningsbaserad aktivitet. Den bor
vara tidsbegransad och tillrackligt enkel for
att deltagarna bade ska kunna fokusera pa
spelets mal och pa hur de arbetar
tillsammans. | Overcooked kan uppgiften
vara att laga nagra ratter under tidspress
och observera hur arbetsuppgifter fordelas
och hur gruppen reagerar pa misstag eller
forvirring. | Stardew Valley kan gruppen
organisera en gemensam dag i spelet och
bestamma vem som vattnar grodor, samlar
resurser, utforskar eller planerar
forbattringar, med ett lugnare fokus pa
planering, rutiner och gemensamt ansvar.

Jh



Under aktiviteten kan
utbildaren fokusera pa hur
deltagarna anvander och
identifierar kompetenser
under spelandet.

Anvandbara observationsfradgor:

Vilka fardigheter blir synliga under
aktiviteten?
Vem forklarar, samordnar eller stodjer
andra?

Hur reagerar gruppen ndr den forsta
strategin inte fungerar?
Anpassar deltagarna sitt arbetssatt efter
aterkoppling eller misslyckanden?
Fordelas uppgifterna tydligt eller
improviseras de under spelet?
Anvdnder ndgon en kompetens utan att
direkt satta ord pd den?

Efter sessionen hjalper
utbildaren gruppen att
koppla spelupplevelsen till
de kompetenser som
anvandes under
aktiviteten.

Foreslagna fragor:

Vilken fardighet anvande du mest under
spelet?

Fanns det ett 6gonblick dd
kommunikation blev nédvdandig?
Hur reagerade gruppen pd misstag eller
tidspress?

Hjdlpte nagon dig att férstd vad du skulle
gora?

Vad forandrades mellan det forsta
forsoket och det sista?

Vilken kompetens kan vara anvandbar
dven utanfor spelet?

Var skulle du kunna anvanda den i
vardagen, arbetet eller Iarandet?
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For mindre erfarna grupper bor utbildaren
vélja ett langsammare och mer forlatande
spel, som Stardew Valley cller Minecraft,
med fokus pa planering, rutiner och
gemensamt ansvar.

For mer sjalvsakra grupper kan ett mer
kravande kooperativt spel anvandas, som
Overcooked cller Keep Talking and
Nobody Explodes, dar kormnmunikation,
tidspress och rollfordelning blir tydligare.
Om direkt spelande inte &r mojligt kan
utbildaren anviénda en kort video fran
en kooperativ spelsession och be
deltagarna identifiera vilka
kompetenser som blir synliga under
spelet.

Samma struktur kan anvandas med alla
spel dar deltagarna behodver agera, fatta
beslut, anpassa sig eller samarbeta.

Det som bor forbli stabilt ar
kompetenskartlaggningen: spela forst,
identifiera vad som hande, satt ord pa de
kompetenser som anvandes och koppla
dem till vardag, arbete, larande eller
sociala situationer.
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Spel

The Sims 4, Final Fantasy XIV, Animal
Crossing, Life is Strange, Detroit: Become
Human, Tell Me Why.

Pedagogiskt fokus
Active imagination, role-taking,
perspective-taking, self-expression.

Rekommenderad gruppstorlek
4-8 deltagare.

Tidsatgang
60-90 minuter.

GENOMFORANDEFORM

P3 plats eller online. Aktiviteten kan bygga
pa direkt spelande, karaktarsskapande, en
kort narrativ sekvens eller ett gemensamt
samtal om avatarer och roller som
deltagarna har valt.

INTRODUKTION

Utbildaren forklarar att aktiviteten
fokuserar pa karaktarer, roller och val.
Deltagarna ombeds inte att "avsldja” sig
sjalva genom en avatar, utan att anvanda
en fiktiv situation som ett tryggare satt att
diskutera beslutsfattande, ansvar,
preferenser och perspektiv. Malet ar att
utforska vad en roll gér mojligt att gora,
undvika, préva eller férsta ur ett annat
perspektiv.

SPELUPPGIFT

Deltagarna valjer eller skapar en karaktar,
avatar eller roll beroende pa vilket spel som
anvands. | The Sims 4 kan det innebara att
skapa en karaktar med sarskilda mal,
rutiner och relationer. | Baldur’s Gate 3 kan
gruppen diskutera karaktarsskapande,
bakgrund, klass och tidiga dialogval.

| narrativt inriktade spel som Life is
Strange cller Detroit: Become Human kan
deltagarna analysera en kort scen och
diskutera vad olika val visar om ansvar,
empati och konsekvenser.

Uppgiften bér vara enkel: valj en roll,
observera vad spelet later rollen géra och
reflektera 6ver hur rollen forandrar sattet
att se situationen.



Utbildaren bor fokusera pa
hur deltagarna narmar sig
roller, karaktarer och
fiktiva val.

Som redan namnts i&r malet inte att
tolka avataren, utan att uppmarksamma
hur deltagaren anvander den fiktiva
situationen: om hen valjer en bekant roll,
préovar nagot nytt, undviker konflikt, tar
ansvar, visar omsorg, soker kontroll eller
utforskar ett annat perspektiv.

Mdjliga aspekter att uppmarksamma:

¢ Vilken typ av roll eller karaktar valjs?

e Hur motiverar deltagarna sina val?

e Hur reagerar de pa moraliska eller
relationella dilemmman?

e Foredrar de kontroll, omsorg,
utforskning, makt, humor eller
trygghet?

e Hur beskriver de karaktarens kanslor,
mal eller begransningar?

* Kopplar de den fiktiva situationen till
erfarenheter fran verkliga livet?

Efter sessionen hjalper
utbildaren gruppen att ga
fran karaktar och roll till
reflektion, med samtalet
fortsatt nara den fiktiva
erfarenheten.

Foéreslagna fragor:

Varféor valde du den hdr karaktdren, rollen
eller mojligheten?
Lag rollen ndra hur du brukar agera, eller
skilde den sig fran det?

Vad gjorde spelet maojligt for dig att
prova, besluta eller undvika?
Forandrade karaktarens perspektiv hur
du sdg pd situationen?

32

Fanns det ett val som kdndes svart eller
tvetydigt?
Vilka konsekvenser fick ditt val i spelet?
Hjdlpte aktiviteten dig att férstd ett annat
perspektiv?

For grupper som inte ar redo for direkt
spelande kan utbildaren anvanda
skarmbilder, karaktarsskapande, trailers
eller korta gameplay-klipp och lata
deltagarna diskutera roller och val utifran.
Det ar sarskilt anvandbart nar tillgangen
till enheter, konton eller tid ar begransad.
For mindre sjalvsakra deltagare kan
aktiviteten forbli helt fiktiv: gruppen
diskuterar vad en karaktar kan kanna, valja
eller undvika, utan att koppla det direkt
till personliga erfarenheter. Med
tryggare grupper kan utbildaren gradvis
introducera fragor om
handlingsférmaga, beslutsfattande,
empati och perspektivtagande.

Samma struktur kan anpassas till manga
narrativa spel, rollspel, simulationer och
avatarbaserade spel. Det som boér forbli
stabilt ar den pedagogiska ramen: en
fiktiv roll eller ett val, trygg distans fran
direkt sjalvberattande och en
reflekterande diskussion om
handlingsférmaga, perspektiv,
konsekvenser och sjalvmedvetenhet.



Fran spelupplevelse till
vardagslarande

Efter aktiviteter som de ovan ar
debriefingen det moment dar
spelupplevelsen blir pedagogiskt arbete.

Den bor inte begransas till om deltagarna
tyckte om spelet, vann rundan eller
slutforde uppgiften. Sddana fragor kan
Oppna samtalet, men det centrala ar att
hjalpa deltagarna att se tilloaka pa vad
som hande och identifiera kompetenser,
val, reaktioner och former av deltagande
som blev synliga.

| en workshop for vuxna ar detta sarskilt
viktigt, eftersom videospelsbaserade
aktiviteter inte anvands som isolerad
underhallning, utan som verktyg for
kompetensutveckling.

Debriefingen kopplar spelsessionen till
workshopens pedagogiska mal,
exempelvis kommunikation, samarbete,
beslutsfattande, emotionell reglering,
kreativitet, perspektivtagande, digital
trygghet eller social delaktighet.
Utbildaren behover inte behandla alla
dessa omraden varje gang.

En bra debriefing ar vanligtvis selektiv och
utgar fran aktiviteten, gruppen och det
kompetensfokus som valdes i férvag.
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Fragor for att identifiera kompetenser

Vad kravde aktiviteten av gruppen, utover
sjalva spelandet?

Fanns det ett 6gonblick dd ndgon
anvande en kompetens innan den sattes i
ord?

Hur forstod gruppen vad som behdévde
goras?

Vad forandrades mellan det forsta
forséket och de senare?

Vilka strategier uppstod spontant?
Efterfragades, erbjéds, avvisades eller
accepterades hjalp?

Vilken kompetens skulle du nu satta
namn pd efter att ha sett tillbaka pd
erfarenheten?

Fragor om roller och perspektivtagande

Vilken roll tog du under aktiviteten?
Var rollen sjalvvald, tilldelad av spelet eller
formad av gruppen?

Agerade du pd ett vdlbekant sdtt, eller
placerade spelet dig i en annan position?
Fanns det ett 6gonblick da du behévde ta
hansyn till vad en annan spelare eller
karaktar behovde?
Férdndrades ett val ndr du sdg det ur ett
annat perspektiv?

Vad gjorde rollen méjligt for dig att préva,
unavika eller férstg?

Fragor om emotionella kompetenser

Ndr blev det Iattare eller svarare att
fortsatta delta i aktiviteten?
Hur reagerade gruppen ndr ndgot gick
fel?

Fanns det ett 6gonblick av frustration,
press, osakerhet eller tillfredsstdllelse som
féorandrade hur deltagarna spelade?
Vad hjdlpte deltagarna att fortsatta?
Saktade ndgon ner, bérjade om, vantade,
forklarade eller uppmuntrade andra?
Vad skulle hjglpa gruppen att hantera
svarigheter bdttre i en framtida session?



Fragor om déverféring

Var kan denna kompetens komma till
anvandning i andra sammanhang,
exempelvis i Iarande, arbete, ideellt

engagemang, samhdallsliv eller vardagliga
relationer?

Paminner aktiviteten om situationer ddr
mdnniskor behdver samarbeta, fatta
beslut, vanta, forhandla eller ta ansvar?
Vad gjorde spelet Iattare att diskutera an
en rent verbal évning hade gjort?
Vilken del av erfarenheten kan vara
anvandbar utanfor spelet?

Vad skulle du behdlla, dndra eller anpassa
om aktiviteten genomfdérdes igen med en
annan grupp?

Denna avslutande checklista ar avsedd for
utbildare som vill anvanda
videospelsbaserade aktiviteter utan att
gora dem till alltfor tekniska workshops.
Malet &r att hilla den pedagogiska
ramen tydlig: ett lampligt spel, en
realistisk uppgift, en grupp som forstar
vad som hander och en debriefing som
hjalper deltagarna att koppla spelandet till
larande.

Fore aktiviteten

o Passar det valda spelet eller den valda
sekvensen gruppens niva av digital
trygghet?

o Ar uppgiften tillrdckligt enkel for att
kunna spelas, observeras och
diskuteras inom den tillgangliga tiden?

« Ar det pedagogiska fokuset tydligt:
kompetenskartlaggning, rolltagande,
perspektivtagande, emotionell
reglering, kreativitet eller ndgot annat
specifikt mal?

o Har deltagarna forstatt att aktiviteten
inte handlar om spelprestation?

e Finns det meningsfulla roller for dem
som inte vill spela direkt, exempelvis
observator, planerare, stodperson,
antecknare eller samtalsledare?
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Under aktiviteten

Ar observationsfokuset tillrackligt
avgransat for att vara hanterbart?

Kan deltagarna medverka pa flera satt:
genom att spela, observera, planera,
forklara, stédja eller reflektera?

Har ndgon svart att delta pa grund av
begransad spelvana, sprakliga hinder,
oro eller bristande sjalvfortroende?
Blir roller, val och kompetenser synliga
utan att overtolkas?

Stodjer spelet fortfarande det
pedagogiska malet, eller blir sessionen
alltfor teknisk, tavlingsinriktad eller
forvirrande?

Efter aktiviteten

Har deltagarna fatt tillrackligt
utrymme att beskriva vad som hande
med egna ord?

Har gruppen identifierat minst en
kompetens, roll eller strategi som blev
synlig under spelet?

Har debriefingen kopplat aktiviteten till
vardagsliv, larande, arbete eller social
delaktighet?

Har samtalet forblivit tryggt, utan att
deltagarna pressats att dela personlig
information?

Kan aktiviteten forenklas, anpassas
eller ateranvandas med en annan

grupp?
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Gaming kan erbjuda en mjukare vag
in i deltagande for personer som
upplever direkt social interaktion
som svar. En gemensam uppgift, en
avatar, en chatt eller en valbekant
spelmiljo kan minska pressen att
omedelbart exponera sig sjalv.
Deltagarna far da mdjlighet att
Nnarma sig aktiviteten gradyvis: forst
observera, sedan agera genom
spelet och skapa kontakt med
andra, utan att fran borjan behdva
forklara sig sjalva.

GEMENSKAP,
RUTINER OCH
TILLHORIGHET

Detta kapitel undersdéker hur gaming kan
stodja kontakt, kontinuitet och en kansla
av tillhérighet, sarskilt for vuxna och unga
vuxna som upplever isolering, angest, lag
sjalvtillit eller begransad tillgang till
gemenskaper. Spel kan i detta avseende
fungera som sma sociala infrastrukturer:
aterkommande miljéer dar manniskor
maots, samarbetar, kanner igen varandra,
foljer rutiner och haller kontakten genom
gemensamma aktiviteter.

RISKER, GRANSER
OCH PEDAGOGISK
OMSORG

Gaming kan ocksa férstirka undvikande,
overanvandning eller exkludering om det
inte ramas in pa ett genomténkt satt.
Kapitlet fokuserar darfor pa realistisk
pedagogisk anvandning: forberedelse,
moderering, gradvis deltagande, tydliga
granser och hanvisning till annat stod vid
behov. Malet ar inte att romantisera
gaming, utan att hjalpa utbildare att skilja
mellan stédjande digitalt deltagande och
situationer dar gaming blir ytterligare en
form av tillbakadragande.



Deltagande fore
sjalvexponering

Angest, social isolering och
tillbakadragande ar begrepp som
behover hanteras varsamt i ett
pedagogiskt material, eftersom de kan
syfta pa mycket olika erfarenheter. Ibland
beskriver de kliniskt betydande tillstand
som kraver specialiserat stod. | manga
andra fall méter utbildare,
ungdomsarbetare och yrkesverksamma
inom vuxnas larande dem som hinder for
vardagligt deltagande: deltagare som
undviker gruppsituationer, unga vuxna
som har forlorat tilliten till utbildnings-
eller foreningsmiljéer, personer som
kanner sig tryggare bakom en skarm an i
ett rum fullt av manniskor eller vuxna vars
sociala rutiner har blivit begransade, skora
eller avbrutna.

WHO:s kommission fér social
gemenskap har nyligen betonat att
ensamhet och social frankoppling ar
utbredda i olika aldersgrupper och
regioner. Ensamhet paverkar en av sex
personer globalt och ar sarskilt vanlig
bland ungdomar och unga vuxna.

Mer specifikt kan social isolering syfta pa
fa relationer eller svagt deltagande i
samhallslivet. Ensamhet handlar i hogre
grad om den subjektiva kanslan av att ens
relationer ar otillrackliga eller
otillfredsstallande. Tillbakadragande kan
beskriva en gradvis retratt fran sociala,
pedagogiska eller arbetsrelaterade
sammanhang. ,&ngest, sarskilt nar den ar
kopplad till social exponering, kan gora
vanliga gruppaktiviteter kravande redan
innan de har bérjat.
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Dessa fenomen ar inte identiska, men inom
vuxenutbildning kan de fa liknande foljder:
tvekan, undvikande, 1ag sjalvtillit,
svarigheter att be om hjalp, radsla for att bli
beddmd eller en tendens att stannai
gruppens utkant.

Utbildarens uppgift ar inte att
diagnostisera dessa tillstand eller |6sa
psykiskt lidande. Uppgiften ar att utforma
miljoer dar deltagande kan borja utan krav
pa omedelbar sjalvexponering. En utbildare
kan till exempel se att en deltagare har
svart att komma in i gruppen, utan att
behodva avgora "vad personen har”.

Det som gar att paverka ar villkoren fér
deltagande: tempo, uppgift, gruppstorlek,
regler, forutsagbarhet, mojligheter att
observera och former for deltagande som
inte direkt kraver personlig dppenhet. Att
stddja deltagande ar i denna mening redan
en del av pedagogisk omsorg.

Det ar ocksd har gaming och digitalt
deltagande i bredare mening kan bli
relevanta. Ett videospel kan erbjuda en
gemensam uppgift innan det kraver ett
personligt stallningstagande. En deltagare
som inte kanner sig redo att presentera sig
i en samtalscirkel kan kanske anda hjalpa
till att bygga en liten miljé i Minecraft, folja
en lugn kooperativ rutt i Sky: Children of
the Light, skota en enkel gemensam rutin i
Stardew Valley eller forst delta som
observator innan hen sjalv borjar spela.

| varje fall skapar spelet en medierad
situation: det finns nagot att géra, en roll
att inta, ett litet mal att félja och en skarm
eller avatar som skapar distans. Darmed
uppstar en mojlig vag till kontakt utan att
deltagaren omedelbart hamnar i centrum.

Samtidigt ar sambandet mellan digitalt
liv, gaming, angest och isolering mycket
omstritt och bér inte férenklas.



Digitala miljoer kan stédja gemenskap nar
de erbjuder kontinuitet, gemensamma
intressen, igenkanning och tillhdérighet,
men de kan ocksa forstarka
tillbakadragande, dveranvandning,
destruktiva interaktioner, undvikande eller
beroende av ett mycket begransat antal
digitala rutiner.

WHO Europa rapporterade exempelvis
2024 en okning av problematisk
anvandning av sociala medier bland
ungdomar och fann att 12 procent av
ungdomarna lépte risk foér problematiskt
spelande. Gaming behover darfor
diskuteras med férsiktighet, utan
antagandet att det alltid ar stoédjande eller
ofarligt. P4 europeisk niva foljer den
aktuella diskussionen om digital
utbildning samma riktning. Fragan
formuleras inte langre enbart i termer av
"skarmtid”, som om det viktigaste bara
vore hur manga timmar deltagare
tilloringar online. Fokus har gradvis
forskjutits mot kvaliteten i det digitala
deltagandet: om digitala miljoer ar
tillgangliga, inkluderande, trygga,
meningsfulla och stédjande for
deltagarnas valbefinnande.

Europeiska kommissionens
handlingsplan for digital utbildning
2021-2027, som antogs 2020, ar en av de
viktigaste politiska referenserna inom
omradet. Den presenterar en gemensam
europeisk vision for digital utbildning av
hog kvalitet som ar inkluderande och
tillganglig, med malet att hjalpa
utbildningssystem att anpassa sig till den
digitala tidsdldern. Fér denna vagledning
ar det relevant att digital utbildning inte
enbart forstas som teknisk traning, utan
ocksa som en fraga om inkludering,
deltagande och kapacitetsutveckling.

Ett liknande perspektiv finns i
Gemensamma forskningscentrumets
arbete om valbefinnande i digital
utbildning. Dar beskrivs digitalt
valbefinnande som ett brett begrepp som
inte bara omfattar psykisk och fysisk halsa,
utan aven inkludering och exkludering,
den digitala klyftan, stress, natmobbning,
radsla for att missa ndgot, desinformation
samt starkandet av utbildare och
deltagare.
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Med andra ord ar den pedagogiska
fragan inte bara om méanniskor anviander
digital teknik, utan vilka villkor tekniken
skapar for larande, trygghet, autonomi,
relationer och deltagande.

For utbildare innebar detta att frdgan inte
ar om digital interaktion i sig ar bra eller
dalig. En mer anvandbar fraga ar vilken typ
av deltagande en digital miljo stodjer.
Hjalper den deltagaren att narma sig
kontakt, sjalvtillit och bredare sociala
mojligheter, eller haller den personen kvar i
en sluten rutin som blir allt svarare att
bryta? Ger spelet en hanterbar vag ini
gruppen, eller utsatter det deltagaren for
rankningspress, exkludering, trakasserier
eller dverdriven konkurrens? Skapar
aktiviteten en bro till larande och
samhallsliv, eller blir den annu en isolerad
skarmbaserad uppgift?

Den bdr inte ersatta andra former av stoéd
och inte pressa sarbara deltagare in i
overstimulerande, tavlingsinriktade eller
socialt riskfyllda miljoer.

Vardet ligger i sma och realistiska steg: att
observera fére handling, delta genom en
roll, samarbeta kring en uppgift, anvanda
en avatar eller fiktiv miljo for att minska
pressen, kommunicera genom aktiviteten
innan man talar direkt och gradvis koppla
den digitala erfarenheten till larande, tillit
och social inkludering.

Gaming behandlas darfor i detta kapitel
som en méjlig lagtroskelvig till
deltagande: inte som en I6sning pa angest
eller isolering, utan som ett strukturerat
satt att gora deltagandet mindre abrupt,
mer medierat och lattare att samtala om.



Digitala gemenskaper,
vardagsritualer och
medierad kontakt

Nar man talar omm gaming och social
isolering ar det viktigt att vidga
perspektivet bortom idén om att bara
"spela online med andra”. Det digitala
livet kring spel bestar av manga lager:
flerspelarmatcher, men ocksa livestreams,
Discord-servrar, Reddit-trddar, fandoms,
guider, memes, fanart, dagliga
inloggningar, sasongsevenemang,
avatarer, karaktarer, fiktiva platser och
rutiner som manniskor atervander till dver
tid.

For utbildare ar detta viktigt eftersom
deltagande inte alltid bérjar med direkt
samtal eller synligt socialt sjalvfortroende.
Det kan bérja genom igenkanning,
upprepning, gemensamma referenser och
kanslan av att redan veta hur man ror sig i
en liten del av en digital varld.

Darfér behéver kapitlet ocksa
underséka nagra av de digitala miljoer
dar spelrelaterade relationer faktiskt
formas i dag.

For en utbildare som arbetar 2026 kan
digital kompetens inte enbart innebara att
kunna anvanda institutionella plattformar
eller praktiska verktyg. Det kraver ocksa en
grundlaggande forstaelse for de

informella miljoer dar deltagare redan
kommunicerar, lar sig, foljer gemenskaper
och formar delar av sin sociala identitet.

Gaming ingar i detta avseende i ett
bredare falt av digitalt deltagande: inte
bara att "anvanda internet”, utan att delta i
digitala miljéoer genom att titta,
kommentera, skapa, be om hjalp, folja
gemenskaper, dela kunskap, bygga
identitet och uppratthalla relationer.
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En anvandbar referens och utgangspunkt
ar medieforskaren Henry Jenkins, vars
arbete har haft stort inflytande pa studiet
av fandom och deltagarkultur.

| Textual Poachers: Television Fans and
Participatory Culture (1992) analyserade
Jenkins fangemenskaper inte som passiva
publiker, utan som aktiva grupper som
skapar tolkningar, praktiker och kulturellt
material kring de medier de engagerar sig
i. Senare, i Confronting the Challenges of
Participatory Culture: Media Education for
the 2Ist Century (2006), kopplade han och
hans medforfattare deltagarkultur
tydligare till medieutbildning. De beskrev
den som en kultur med |aga trésklar for
uttryck, stod for delande, informellt
mentorskap och en kansla av social
gemenskap mellan deltagarna.

Ett fandom &r alltsa inte bara en grupp
manniskor som rakar tycka om samma
spel. Det ar en gemenskap som formas
kring ett engagemang for ett spel, en
berattelse, en karaktar, en streamer, en
genre eller en fiktiv varld och som ofta
utvecklar ett eget sprak, egen humor, egna
ritualer och former av 6msesidig
igenkanning. Kring spel som Dragon Age,
Genshin Impact, The Legend of Zeldaq,
Pokémon eller League of Legends kan
manniskor skapa fanart, guider, memes,
teorier, moddar, videor, cosplay,
rollspelsgrupper eller stodnatverk.

For en socialt isolerad person upphaver
detta inte ensamheten, men det kan
erbjuda en forsta form av igenkanning:
andra forstadr samma referenser, vantar pa
samma uppdatering, diskuterar samma
karaktar eller mots kring samma
aterkommande evenemang.

Nar vi talar om fandoms i dag talar vi ofta
ocksd om redan namnda plattformar som
Reddit och Discord, eftersom manga
spelgemenskaper organiserar sig dar.
Reddit ar en stor plattform som bestar av
mindre amnesbaserade gemenskaper, s
kallade subreddits, dar anvandare
diskuterar specifika intressen, staller fragor,
delar erfarenheter, utbyter rdd och foljer
varje gemenskaps regler och kultur. Reddit
beskriver sjalv subreddits som mindre
gemenskaper som skapas och modereras
av anvandare inom den storre
plattformen.



Discord fungerar pa ett annat satt. Det ar
en kommunikationsplattform som bygger
pa servrar, kanaler, rostrum samt video-
och textkommunikation. Plattformen var
ursprungligen starkt férknippad med
spelkulturer, men anvands i dag av manga
olika slags sma och aktiva gemenskaper.
Discord beskriver sig som en plattform for
att skapa kontakter genom rést, video och
text. Det egna sakerhetsmaterialet riktar
sig uttryckligen till féraldrar och utbildare,
eftersom plattformen har blivit sa vanlig
bland unga och spelgrupper.

| praktiken kan en Discord-server fungera
som en halvprivat métesplats: manniskor
loggar in, laser meddelanden, ansluter till
en rostkanal, organiserar en spelkvall, ber
om teknisk hjalp, delar memes, diskuterar
en ny uppdatering eller bara finns kvar i
ett rum dar de kanns igen genom
anvandarnamn, avatar, humor och rutiner.

Sedan finns Twitch, som kan framsta som
frammande for en utbildare som aldrig
har mott livestreamingkulturen:
manniskor sitter framfor en dator eller
mobiltelefon och tittar pa nagon annan
som pratar, spelar, reagerar, forlorar,
vinner, improviserar och interagerar med
en chatt i realtid.

Detta ar dock ingen marginell praktik.
Amazon Ads uppger att Twitch nar i
genomsnitt 35 miljoner anvandare per
dag, varav nastan 70 procent ar mellan
18 och 34 ar. TwitchTracker rapporterar
samtidigt 6ver 20 miljarder tittade
timmar under 2024 och mer an 2
miljoner samtidiga tittare i genomsnitt
under 2025.

Livestreaming skapar en sarskild form av
medierad kontakt. En tittare spelar kanske
inte sjalv, men kan folja en streamer, delta
i chatten, kdnna igen aterkommande
tittare och uppleva sig som en del av en
aterkommande gemenskap.

Inom medieforskningen beskrivs detta
ofta med begreppet parasocial
interaktion, det vill saga en ensidig eller
delvis ensidig upplevelse av relation till en
mediepersonlighet.
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Stodjande anvandning,
undvikande och digitalt
valbefinnande

Gaming kan stodja deltagande nar det ger
deltagare en hanterbar vag inien
gemensam situation, sarskilt nar direkt
interaktion i borjan av en larprocess
upplevs som tréttande, otrygg eller alltfor
kravande.

| vuxenutbildning kan detta ske genom en
kooperativ uppgift, en bekant avatar, ett
litet gemensamt mal eller en
aterkommande digital rutin som minskar
pressen att behdva prestera socialt fran
forsta minuten.

For vissa deltagare kan det vara lattare att
ansluta till en session genom ett spel an
att tala i en cirkel, presentera sig infor en
grupp eller beskriva personliga svarigheter
direkt. Den forsta kontakten organiseras
da kring nagot gemensamt och konkret,
snarare an kring personlig éppenhet.

Detta ar en av anledningarna till att
videospelsbaserade aktiviteter kan vara
anvandbara inom icke-formell
vuxenutbildning, ungdomsarbete och
bredare sammanhang for social
inkludering: de kan férandra formen for
deltagande innan deltagaren forvantas
férandra sin niva av sjalvtillit.

En person kan bdrja med att observera en
gemensam byggaktivitet i Minecraft,
hantera en liten delad uppgift i Stardew
Valley, folja en annan spelare i Sky:
Children of the Light eller delta i en
kreativ aktivitet med |1&dg press innan hen
borjar tala direkt.

| dessa fall avlagsnar spelet inte angest
eller isolering, men det kan skapa en
tryggare marginal mellan personen och
gruppen. Deltagandet kan da borja
genom handling, rutin, observation eller
ett begransat ansvar.



Utbildaren bor inte dvertolka denna
anknytning, men heller inte avfarda den
som irrelevant. Om en deltagare beskriver
ett spel som en plats dar hen kanner sig
lugn, kompetent, sedd eller "Themma’”,
sager det ndgot om vilka miljéer, rytmer
och roller som gor deltagande lattare.

Dessa digitala rutiner och gemenskaper
kan alltsa forstas som en del av
deltagarens informella sociala varld. En
facilitator behover inte ga med i varje
Discord-server, forstd varje meme eller
folja varje streamer, men bor kunna stalla
anvandbara fragor: Vilka miljoer
atervander du till? Vem brukar finnas dar?
Vad gor ni tillsammans? Vad far dig att
kanna dig inkluderad? Vad far dig att
lamna? Nar hjalper rutinen, och nar blir
den alltfér begransande?

Tillhérighet online bor darfér ses som en
ma&jlig resurs, men inte som en garanti for
valbefinnande. Spelgemenskaper kan
erbjuda igenkanning, kamratlarande,
humor, samarbete, rutiner och kontakt
med |ag press. De kan ocksa utsatta
manniskor for exkludering, trakasserier,
jamforelse, rankningspress, destruktivt
beteende och beroende av digital
bekraftelse.

Utbildarens uppgift ar att forhalla sig nara
denna dubbelhet, utan att driva isolerade
deltagare langre in i digitala miljder och
utan att avfarda de relationer de redan har
dar. Den praktiska fragan &r om dessa
miljéer kan fungera som broar till
bredare deltagande, storre sjalvtillit och
social inkludering, eller om de fungerar
som slutna rutiner som gér andra former
av kontakt svarare att na.
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Nar det galler livestreaming ar denna
relation mer komplex an vid traditionell
television, eftersom streamern kan svara pa
meddelanden, |lasa upp anvandarnamn,
reagera pa chatten och skapa en kansla av
gemensam narvaro. For utbildare handlar
det varken om att avfarda relationen som
"falsk” eller att dverdriva den som likvardig
med vanskap. Det viktiga ar att forsta att
den kan bli en del av en persons dagliga
rutiner, sprakliga exponering,
underhallning, emotionella reglering eller
kansla av tillhoérighet.

Ett annat centralt nyckelord &r rutin. |
manga spel, sarskilt live service-spel, MMO-
spel, jordbrukssimulatorer, mobilspel och
gacha-spel, atervander spelare regelbundet
eftersom spelen ar uppbyggda kring
aterkommmande aktiviteter: exempelvis
dagliga uppdrag, inloggningsbeléningar,
sasongsevenemang, rader, guildmoéten,
rankade matcher och tidsbegransade
banners.

Detta kan kritiseras nar det blir
tvangsmassigt, manipulativt eller svart att
avbryta, men det kan ocksa skapa
kontinuitet. En daglig incheckning i
Animal Crossing, en schemalagd rad i
World of Warcraft, en lugn kvall i Final
Fantasy X1V, en dterkommande session
med vanner i Rocket League eller dagliga
uppgifter i spel som Honkai: Star Rail och
Wuthering Waves kan strukturera tiden
och skapa en forutsagbar social eller
emotionell hallpunkt.

Forutsagbarhet kan vara betydelsefull nar
offline-rutiner ar svaga, avbrutna eller
kanslomassigt kravande. Detta galler ocksa
enspelarspel, eftersom inte alla
meningsfulla relationer inom gaming ar
relationer till andra spelare. Vissa
manniskor knyter starkt an till en avatar, en
karaktar, en plats, ett soundtrack, en fiktiv
gemenskap eller en aterkommande ritual.

Att atervanda till en vilbekant spelvirld
kan da hjilpa personen att reglera sitt
stamningslage, aterfa en kansla av
kontroll eller behalla kontakten med en
personlig berattelse.



Samma mekanism kan dock ocksa bli
problematisk beroende pa hur spelet
anvands och vilken plats det far i
personens ovriga liv. En digital rutin i ett
live service-spel kan ge struktur och
kontinuitet, men ocksa bli svar att avbryta
nar dagliga beléningar, tidsbegransade
evenemang eller gruppens forvantningar
far spelaren att kdnna att en session inte
kan missas. En tavlingsinriktad miljé som
Valorant eller EA Sports FC kan ge vissa
spelare en stark kansla av utveckling och
tillhorighet, medan den for andra kan 6ka
press, skam eller radsla for att bli bedomd.
En Discord-gemenskap eller guild kan
erbjuda igenkanning och humor, men
ocksa bli en begransad social varld om det
ar den enda plats dar personen kanner sig
kapabel att delta.

Har ar det anviandbart att forklara nagra
begrepp med ett enkelt sprak.

Undvikande innebar att anvanda en
aktivitet for att halla sig borta fran
situationer som upplevs som svara,
hotfulla eller kanslomassigt kravande. Det
kan ge lattnad pa kort sikt, vilket inte alltid
ar negativt. Det blir pedagogiskt relevant
nar det gradvis gor personens varld
mindre och begransar andra former av
kontakt, larande eller ansvar.

Overanviandning innebér inte
automatiskt att spela manga timmar,
eftersom frekvent spelande kan vara en
del av ett vanligt fritidsintresse eller
gemenskapsliv. Den viktigare fragan ar
om gaming borjar ersatta sémn, larande,
arbete, egenomsorg, relationer eller andra
meningsfulla aktiviteter.

WHO:s definition av gaming disorder i
ICD-11 ar anvandbar just eftersom den inte
enbart fokuserar pa speltid, utan pa
forsamrad kontroll, att gaming far allt
storre prioritet framfor andra aktiviteter
och att beteendet fortsatter trots negativa
konsekvenser.
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Ett annat anvandbart begrepp ar FOMO
(fear of missing out), alltsa radslan for att
ga miste om nagot. | spel och digitala
gemenskaper kan FOMO uppsta nar en
spelare kanner sig pressad att logga in pa
grund av tidsbegransade evenemang,
dagliga beléningar, sasongsinnehall,
rankningssystem, gruppaktiviteter eller
radslan for att andra ska utvecklas utan
dem.

Svarigheten borjar nar rutinen blir svar att
forhandla om, nar personen kanner sig
oformdgen att ta en paus eller nar spelet
skapar press i stallet for stéd. Samma spel
kan darfér ha helt olika betydelse i olika
manniskors liv.

En rutin kan vara stédjande nar den hjalper
en deltagare att behalla kontakt, 6va
kommunikation, kanna sig kompetent,
atervanda till en grupp eller gradvis ndrma
sig andra aktiviteter. Den blir mer
begransande nar den férsamrar sbmnen,
ersatter all annan social kontakt, skapar
starkt obehag nar den avbryts, forvarrar
konflikter eller gér deltagande offline annu
svarare att na.

Fragan ar darfér inte bara om deltagaren
spelar, eller ens hur mycket, utan om
gaming_vidgar eller begransar
médjligheterna till deltagande.




Denna distinktion ar ocksa anvandbar vid
planering av videospelsbaserad
facilitering. Om gruppen inkluderar
sarbara deltagare ar en aktivitet med lag
press, samarbete eller reflektion vanligtvis
en tryggare utgangspunkt an en starkt
tavlingsinriktad eller rankningsbaserad
miljo.

Sessionen bor ha en tydlig langd, ett
tydligt mal, en tydlig
kommunikationskanal, grundlaggande
regler for interaktion och en debriefing dar
deltagarna kan beskriva vad aktiviteten
betydde for dem. Det handlar inte bara
om god organisering, utan om
pedagogisk omsorg, eftersom tydliga
granser minskar risken for att aktiviteten
blir alltfor teknisk, intensiv eller socialt
riskfylld.

| praktiken kan utbildaren fraga:

Hjalper aktiviteten deltagaren att
komma in i en bredare varld, eller haller
den personen kvar i en mer begransad?

Skapar den ett steg mot larande,
sjalvtillit och kontakt, eller forstarker
den framst undvikande?

Lamnar personen aktiviteten med storre
formaga att tala, samarbeta eller
atervianda till gruppen, eller kinner hen
sig mer spand, skamsen, utmattad eller
beroende av den digitala rutinen?

Detta ar inte diagnostiska fragor, utan
pedagogiska. De hjalper facilitatorn att
avgora om gaming fungerar som en bro
till bredare deltagande, valbefinnande och
social inkludering, eller om aktiviteten
behover saktas ner, omformuleras,
forenklas eller kopplas till andra former av
stod.
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Att forsta spelvanor som
deltagandemonster

Efter att ha diskuterat bade de stédjande
och riskfyllda sidorna av gaming blir den
praktiska frdgan mer precis: vad bor en
utbildare faktiskt uppmarksamma?

Malet ar inte att avgdra om en deltagares
spelvanor ar "normala” eller "fel”, utan att
forsta vilken plats gaming har i personens
vardag: om det 6ppnar mojligheter till
deltagande eller begransar dem, stédjer
rutiner eller tar 6ver dem, starker sjalvtillit,
skapar press eller blir svart att féorhandla
om.

En anvandbar utgangspunkt ar den plats
som gaming har i deltagarens
vardagsrutiner. Som redan namnts ar
frekvent spelande i sig inget
varningstecken. Manga spelar
regelbundet pa samma satt som andra
laser varje kvall, foljer en sport, tittar pa
serier, tranar, lyssnar pa poddar eller deltar
i digitala gemenskaper.

Fragan blir mer pedagogiskt relevant nar
gaming borjar tranga undan andra delar
av livet pa ett stelt satt: somn, maltider,
studier, arbete, moten, relationer,
egenomsorg, fysisk aktivitet eller
grundlaggande ansvar.

For utbildaren ar fragan darfor inte bara:
"Hur manga timmar spelar du?”, utan
snarare: "Vad blir svarare att géra pa
grund av gaming, och vad gér gaming
mojligt som annars skulle saknas?”

Tid bor i detta avseende forstas
tillsammans med kontroll och flexibilitet.
En deltagare som spelar flera timmar
under helgen men kan avsluta, forhandla
om tiden, delta i aktiviteter och
uppratthalla andra rutiner behéver inte
vacka samma oro som nagon som spelar
farre timmar men kanner sig oformaogen
att avbryta en session, blir starkt paverkad
nar uppkopplingen bryts eller
aterkommande missar larandetillfallen pa
grund av forpliktelser i spelet.



Som redan beskrivits i foregaende avsnitt
ar detta sarskilt relevant i live service-
spel, rankningssystem, dagliga
beléningar och gruppbaserade
onlineaktiviteter, dar spelets rytm kan
bli starkare an personens egen.

Den pedagogiska fragan galler inte enbart
intensitet, utan forlust av flexibilitet. Detta
ligger ocksa i linje med den kliniska
beskrivningen av gaming disorder, som
fokuserar pa forsamrad kontroll, att
gaming far allt storre prioritet och att
beteendet fortsatter trots negativa
konsekvenser.

En annan aspekt ar

. Utbildaren soker
inte efter en dold diagnos, utan
uppmarksammar kvaliteten fore och efter
spelandet: om personen beskriver gaming
som lugnande, energigivande, socialt och
meningsfullt, eller om det framst
forknippas med ilska, skam, utmattning,
jamforelse, konflikt eller en kansla av att
vara fast. En deltagare som sager att ett
spel hjalper hen att aterhamta sig efter
arbetet eller halla kontakten med vanner
beskriver ett annat ménster &n ndgon som
fortsatter spela eftersom hen kanner sig
oféormaogen att sluta, ar radd for att forlora
sin rankning eller mar samre efter varje
session.

Kvaliteten i den sociala miljon, som redan
introducerats i foregaende avsnitt, blir har
en mer konkret observationspunkt. En
deltagare kan vara del av en guild, en
Discord-server, en Twitch-gemenskap, en
subreddit eller en stabil vanskapsgrupp,
men utbildaren bor lyssna pa hur miljén
beskrivs. Tolereras misstag, eller leder varje
fel till offentlig kritik? Ar humorn
inkluderande, eller bygger den pa
fornedring? Kan deltagare ta pauser utan
sociala konsekvenser? Finns det betrodda
personer, moderatorer eller gemensamma
regler?
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| ett spel som League of Legends kan
textchatten anvandas fér samordning, men
ocksa bli en plats for forolampningar och
skuldbelaggning. | Fortnite kan
rostchatten stoédja snabbt lagarbete, men
den kan ocksa utsatta mindre sjalvsakra
deltagare for press, han eller oénskad
kontakt. Det avgdrande ar inte plattformen
i sig, utan det klimat den skapar kring
deltagandet.

Exponering dr nara kopplat till detta.
Vissa spel och plattformar kraver att
spelare snabbt blir synliga genom
rostchatt, rankningar, offentliga profiler,
livestreaming, lagprestationer,
reaktionshastighet eller synliga misstag.
For sjalvsakra spelare kan detta vara
motiverande. For andra, sarskilt personer
som upplever dngest, 1&g sjalvkansla eller
socialt tillbakadragande, kan det bli for
mycket for tidigt.

En utbildare som planerar en
videospelsbaserad aktivitet bor darfor fraga
sig om spelet exponerar deltagarna innan
de ar redo. En person kanske kan delta i en
kreativ eller kooperativ uppgift, men annu
inte kanner sig bekvam med att tala i
rostchatt, spela rankade lagen, delta i
offentlig matchmaking eller bara ansvar for
ett misstag som paverkar hela laget.
Sambandet mellan gaming och
deltagande offline behdver ocksa
uppmarksammas, utan antagandet att
livet online automatiskt ar mindre
vardefullt. For vissa socialt isolerade
deltagare kan en digital gemenskap vara
den forsta plats dar de kanner sig sedda,
kompetenta eller efterfrdgade. Att avfarda
den som "inte verklig” kan stanga en dorr
snarare an oppna en.

Samtidigt kan det pedagogiska malet inte
begransas till att forstarka den digitala
rutinen om gaming blir den enda plats dar
personen kan finnas, kommunicera, lara sig
eller kdnna sig vardefull. Fragan blir da hur
det som redan finns kan anvandas som en
bro till andra former av deltagande: en
kurs, en volontaraktivitet, en lokal grupp,
en tryggare rutin eller helt enkelt ett
bredare natverk av relationer.



Integritet ar ytterligare en kanslig
aspekt, sarskilt nar det galler unga vuxna.
Manga personer mellan 20 och 30 ar
upplever fortfarande gaming som ett
intresse som kan beddémas som barnsligt,
markligt eller socialt suspekt, sarskilt i
miljoer dar en "serids” vuxenidentitet
forknippas med arbete, produktivitet och
ett socialt liv offline. Deltagare vill darfér
kanske inte omedelbart visa sina profiler,
chattar, servrar, spelhistorik eller digitala
vanner for en utbildare, och de bor inte
heller forvantas gora det.
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Skillnaden gar mellan integritet och
hemlighallande: integritet ar legitim,
medan hemlighallande blir pedagogiskt
relevant nar gaming omges av skam,
konflikt, undanhallande, radsla for att bli
beddmd eller en total oférmaga att tala om
det som sker online. Utbildarens uppgift ar
inte att tranga in i deltagarnas digitala
privatliv, utan att skapa tillracklig tillit for
att de ska kunna tala om monster, rutiner
och kanslor utan att behodva visa
personliga konton eller privata
konversationer.

Foér praktiska andamal kan de fem omradena nedan hjalpa
utbildare att strukturera sin uppmarksamhet utan att
forvandla aktiviteten till ett bedémningsschema:

Observationsomrade

Rutin och flexibilitet

Emotionella effekter

Relationernas kvalitet

Exponeringsniva

Koppling till livet i stort

Vad utbildaren forsoker forsta

Om gaming ar en aktivitet bland andra, eller om den
har blivit svar att forena med sdmn, larande, arbete,
relationer eller egenomsorg.

Om gaming vanligtvis gor deltagaren lugnare, mer
socialt forbunden eller mer sjalvsaker, eller mer spand,
skamsen, arg, utmattad eller tillbakadragen.

Om spelmiljéerna ar stodjande och respektfulla, eller
praglas av féorolampningar, exkludering, press,
beroende, trakasserier eller radsla for att hamna efter.

Om aktiviteten méjliggdr gradvis deltagande, eller
alltfér snabbt pressar deltagaren in i rostchatt, rankning,
offentlig prestation, konkurrens eller social bedémning.

Om gaming 6ppnar vagar till larande, spraktraning,
vanskap, gemenskap eller samhallsdeltagande, eller
gradvis ersatter andra mdéjliga sammanhang.



Dessa omraden ar avsedda att hjalpa
utbildaren att halla fokus pa deltagandets
kvalitet. Inom videospelsbaserad
facilitering handlar det varken om att ta
bort gaming ur deltagarens liv eller om att
behandla det som automatiskt positivt,
utan om att forstd vilken funktion det

fyller.

Ibland ar gaming en resurs att bygga
vidare p3, ibland en skor rutin som
behover tydligare granser och ibland ett
tecken pa att deltagaren kan behdva stod
utanfér den pedagogiska miljon.

Den mest anvandbara responsen ar ofta
liten och praktisk. Om rostchatt skapar for
mycket press kan utbildaren erbjuda
textchatt, observation eller en icke-talande
roll. Om tavlingsinriktade lagen okar
angesten kan aktiviteten flyttas mot
kooperativt, kreativt eller lAangsammare
spelande. Om en rutin verkar alltfor rigid
kan debriefingen undersdka vad som
hander fére och efter spelandet, utan att
moralisera.

Om konflikter uppstar online kan gruppen
arbeta med regler for kommmunikation,
moderering och respektfull oenighet. Om
deltagaren beskriver allvarligt obehag,
forlust av kontroll eller djupt
tillbakadragande bér utbildaren inte
forsoka hantera allt pa egen hand, utan
folja organisationens rutiner for trygghet
och involvera lampliga stodinsatser.

Det utbildare bér uppmarksamma ar
alltsa inte gaming som ett isolerat
beteende, utan gaming som en del av ett
bredare deltagandemonster.

Samma digitala praktik kan vara stédjande,
neutral eller skadlig beroende pa hur den
samspelar med tid, relationer,
kanslomassigt tillstdnd, autonomi och
vardagsliv.

Det ar har vuxenutbildningen kan arbeta
ansvarsfullt: inte genom att behandla spel
som symtom eller l6sningar, utan genom
att fraga vilka former av deltagande de
mojliggoér och vilka de riskerar att hindra.
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Spel
Palia, PowerWash Simulator, Unravel
Two, Fall Guys, Lego Fortnite Odyssey.

Pedagogiskt fokus

Interaktion med 1&g press, starkt sjalvtillit,
observation fére handling, samarbete,
stdéd och social inkludering.

Foreslagen gruppstoriek
3-6 deltagare.

Tidsatgang
45-75 minuter.

GENOMFORANDEFORM

P3 plats eller online. Aktiviteten bor
méjliggora olika nivaer av deltagande:
att spela, observera, ge forslag, hantera en
mindre uppgift, stdédja en annan deltagare
eller ansluta efter en inledande
observationsfas.

INTRODUKTION

Utbildaren forklarar att aktiviteten ar
utformad som en gradvis vag in i
gemensamt spelande. Deltagarna
forvantas inte prestera val, tala direkt eller
redan kanna till spelet. De kan bérja med
att observera, folja en annan spelare, ta en
enkel roll eller ansluta forst nar de kanner
sig redo. Malet &r att géra deltagandet
tillgangligt innan mer direkt interaktion
kravs.

SPELUPPGIFT

Gruppen gar in i en kort aktivitet med lag
press, dar samarbete ar anvandbart men
inte skrammande. | PowerWash Simulator
kan deltagarna rengora ett gemensamt
objekt eller omrade, dela upp ytorna och
arbeta i lugnt tempo. | Unravel Two
samordnar tva spelare sina rorelser och
hjalper varandra genom enkla miljopussel,
medan andra kan observera och foresla
[6sningar. Om utbildaren valjer Fall Guys
bor fokus inte ligga pa rankning, utan pa
att delta i en lekfull utmaning dar
misslyckanden ar snabba, odramatiska och
|atta att borja om fran. Uppgiften bor vara
liten, forutsagbar och férlatande. Malet ar
inte att vinna eller slutféra ett svart
uppdrag, utan att skapa en situation dar
deltagarna kan komma in i olika takt och
dar gruppen kan uppmarksamma vad som
hjalper nagon att delta.



Under aktiviteten kan
utbildaren fokusera pa hur
deltagarna gar ini den
gemensamma uppgiften
och hur gruppen skapar
utrymme for olika nivaer av
sjalvtillit.

Anvandbara aspekter att observera:

Vem foredrar att titta innan hen deltar?
Vem vdljer en liten eller Iagriskbaserad
uppgift?

Vem féljer en annan deltagare innan hen
agerar sjalvstandigt?

Vem anvdander gester, text, rorelse eller
forslag i stallet for rost?

Vem hjédlper andra att férstd vad de ska
gora?

Tillater gruppen ett Idngsammare
deltagandetempo?

Verkar nagon pressas alltfér snabbt till
handling eller exponering?

Efter sessionen hjalper
utbildaren gruppen att
reflektera 6ver vad som
gjorde deltagandet Iattare,
tryggare eller svarare.

Foéreslagna fragor:

Var det hjalpsamt att bérja med en enkel
gemensam uppgift?
Hade alla ett satt att delta?
Vad hjdlpte dig att férstd ndr och hur du
kunde ansluta?

Fanns det ett gonblick dd gruppen
gjorde deltagandet lattare?
Kdnde sig ndgon pressad, pdskyndad
eller Iamnad efter?

Vilken typ av stod var hjalpsamt utan att
bli patréngande?

Hur skulle aktiviteten kunna anpassas for
ndgon som deltar for férsta gangen?

a7

For mindre sjalvsakra deltagare kan den
forsta rundan inkludera observatorsroller,
gemensam skarmvisning, textchatt eller
icke-verbala former av deltagande.
Utbildaren kan ocksa tilldela sma och
lugna uppgifter, som att rengora ett
omrade i PowerWash Simulator, ge
forslag under Unravel Two eller stodja
navigeringen i Fall Guys. Med tryggare
grupper kan utbildaren gradvis lagga till
latta begransningar, exempelvis en
tidsgrans, ett gemensamt mal eller
uppgiften att hjalpa en ny deltagare in i
aktiviteten. Tavlings- och
rankningsbaserade lagen bér undvikas,
eftersom fokus ligger pa tillgang_till
deltagande, inte prestation.

Aktiviteten kan anpassas nar det
pedagogiska malet ar att gora
deltagandet mer gradvis och mindre
exponerat. Spelet kan variera, men
strukturen boér behalla samma
progression: forst méjlighet att observera,
darefter en liten och hanterbar roll och
forst senare en inbjudan till mer direkt
interaktion. Aktiviteten ar sarskilt
anvandbar i grupper dar lag sjalvtillit,
social angest eller ojamna digitala
fardigheter kan géra omedelbart
deltagande svart.
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Spel
Spelvanor, Discord, Twitch, Reddit, live service-
spel och digitala gemenskaper.

Pedagogiskt fokus

Digitalt valbefinnande, sjalvmedvetenhet,
kartlaggning av rutiner, social kontakt,
emotionell reglering och gradvis deltagande.

Foreslagen gruppstoriek
4-10 deltagare.

Tidsatgang
60-75 minuter.

GENOMFORANDEFORM

Aktiviteten kan genomféras pa plats
eller online och kraver inget direkt
spelande. Deltagarna kan anvanda
papper, post-it-lappar, ett utskrivet
arbetsblad eller en gemensam digital
anslagstavla for att placera sina rutiner i
fyra omraden. Utbildaren bor valja det
format som kanns minst exponerande for
gruppen och ge utrymme fér individuell
reflektion fore den gemensamma
diskussionen.

INTRODUKTION

Utbildaren forklarar att aktiviteten inte
handlar om att bedoma hur mycket
deltagarna spelar eller anvander digitala
miljoer. Malet ar att tydligare undersoka
vilka digitala rutiner som stodjer
kontakt, lugn, larande eller tillhérighet
och vilka som kan skapa press, trotthet
eller isolering.

SPELUPPGIFT

Deltagarna kartlagger sina vanliga spel-
och digitala rutiner inom fyra omraden:

Kontakt — miljoer dar de moter andra,
samtalar, samarbetar eller kanner sig
sedda.

Lugn — aktiviteter som hjalper dem att
slappna av, reglera kanslor eller
uppratthalla en rutin.

Press — aktiviteter som skapar stress,
jamforelse, <u>FOMO</u>, rankningsoro
eller konflikt.

Isolering — rutiner som kan minska andra
former av deltagande eller bli svara att
avbryta.

Deltagarna kan skriva specifika spel,
plattformar, vanor eller situationer,

n n

exempelvis: "dagliga uppdrag”, "titta pa

n n

Twitch fore laggdags”, "rostchatt pa

n n

Discord”, "rankade matcher”, "mobilspel
n n

under pauser”, "guider pd Reddit” eller
"enspelarespel efter jobbet”.



Under aktiviteten kan
utbildaren fokusera pa hur
deltagarna beskriver de
digitala rutinernas rolli
vardagen, utan att be dem
visa privata profiler,
chattar eller personligt
innehall.

Anvandbara aspekter att observera:

Vilka rutiner beskrivs som lugnande eller
stodjande?
Vilka rutiner ar kopplade till kontakt,
igenkdnning eller tillhérighet?

Vilka aktiviteter skapar press, jamforelse
eller radsla fér att gd miste om ndagot?
Finns det digitala miljéer som kdnns
svara att Idmna eller avbryta?
Skiljer deltagarna mellan att vara online
och att kanna sig socialt féorbunden?
Stodjer vissa rutiner Iarande,
spraktraning eller sjalvtillit?
Identifierar deltagarna smd férdndringar
som kanns realistiska?

Efter kartlaggningen
hjalper utbildaren gruppen
att reflektera over
kvalitetenidet digitala
deltagandet, inte bara
over hur mycket tid som
tilloringas online.

Foreslagna fragor:

Vilken digital rutin stédjer dig mest?
Finns det en miljé dar du kanner dig sedd
eller dar andra forvantar sig att du
deltar?

Vilken aktivitet ger dig energi, och vilken
tar energi fran dig?

Finns det en rutin som blir svdr att
avbryta eller forhandla om?

Vad ar skillnaden mellan att vara
uppkopplad och att kdnna sig mindre
isolerad?

Skulle en digital kontakt, vana eller ett
intresse kunna fungera som en bro till en
annan aktivitet?
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For deltagare som kan kanna sig
exponerade kan kartlaggningen
genomfdras anonymt eller med fiktiva
exempel i stallet for personliga rutiner.
Utbildaren kan foérbereda kort med vanliga
digitala vanor, som "titta pa streams”,
"dagliga uppdrag”, "Discord-chatt”,
"rankade matcher”, "mobilspel fore
laggdags” eller "guider pa Reddit”, och be
gruppen placera dem i de fyra omradena
utan att hanvisa direkt till sig sjalva.

Med tryggare grupper kan deltagarna
skapa en personlig karta och sedan valja
ett omrade att diskutera i par eller
smagrupper. Fokus bér ligga pa monster,
granser och méjliga anpassningar, inte
pa att bedéma specifika spel,
plattformar eller mangden skarmtid.

Aktiviteten kan ateranvandas nar det
pedagogiska malet ar att koppla digitalt
valbefinnande till vardagligt deltagande.
Den kraver inget direkt spelande och
passar darfor grupper med olika nivaer av
spelvana. Det som bor forbli stabilt ar den
reflekterande strukturen: kartlagga
rutiner, identifiera vad som stédjer eller
dranerar deltagandet och valja en liten
forandring som kan gora det digitala livet
mer balanserat och socialt férbundet.



DEBRIEFING, GRANSER OCH
CHECKLISTA FOR UTBILDARE

Att halla aktiviteten trygg,
anvandbar och
proportionerlig

Efter en aktivitet om gaming, angest och
social isolering bér debriefingen hjalpa
deltagarna att forsta erfarenheten utan att
samtalet dvergar i oénskad personlig
exponering.

Utbildaren kan halla diskussionen nara det
som gjordes, observerades och upplevdes
under aktiviteten och darefter gradvis ga
vidare till bredare reflektioner om
deltagande, rutiner och stod.

Allmanna debriefingfragor

Vad gjorde det Iattare att komma in i
aktiviteten?

Fanns det ett 6gonblick da deltagandet
kdndes mer hanterbart?

Vilka former av deltagande var maojliga
utover att tala eller spela direkt?

Skapade aktiviteten kontakt, lugn, press,
trotthet eller ndgot annat?

Fanns det en digital rutin eller miljé som
verkade stodjande?

Fanns det en rutin som verkade alltfér
kravande, repetitiv eller svar att avbryta?

Vilken typ av stod hjdlpte utan att kdnnas
pdtrangande?

Vilken liten forandring skulle kunna goéra
deltagandet Idttare ndsta gang?
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Utbildaren boér undvika fragor som pressar
deltagarna att forklara sin isolering, angest
eller sitt privata liv online infér gruppen.
Fokus bor ligga pa aktiviteten, villkoren
for deltagande och kvaliteten i den
digitala rutinen, inte pa personlig diagnhos
eller bekannelse.

En tryggare diskussion stiller fragor som:
Vad hjalpte dig att delta?

Vad gjorde uppgiften Idttare eller svdrare?

Vilken form av deltagande kandes mdgjlig?

En mindre lamplig diskussion stéller
fragor som:

Varfér ar du isolerad?
Varfor undviker du manniskor?
Varfor spelar du sd mycket?

Granser ar ocksa praktiska. Aktiviteter bor
ha en tydlig langd, en tydlig
kommunikationskanal och en méjlighet att
lamna for deltagare som kanner sig
overbelastade. Om en deltagare beskriver
allvarligt psykiskt obehag, forlust av
kontroll, férsummelse av egenomsorg,
trakasserier eller ett tillbakadragande som
gar utéver den pedagogiska miljon bor
utbildaren inte hantera situationen ensam,
utan folja organisationens rutiner for
trygghet, skydd och hanvisning till ampligt
stod.




KORT CHECKLISTA FOR
UTBILDARE

Fore aktiviteten

Ar det valda spelet eller
kartlaggningsuppgiften kanslomadssigt
tillganglig foér gruppen?

Mojliggor aktiviteten ett gradvis
deltagande, observation eller icke-
talande roller?

Har tidsgranser, kommunikationsregler
och méjligheten att avstd férklarats?

Ar aktiviteten tillrcickligt Idgmald fér
deltagare med dngest, Iag sjaivtillit eller
begransad spelvana?

Har jag undadvikit tavlings- eller
rankningsbaserade format om gruppen

inte ar redo for dem?

Under aktiviteten

Blir ndgon 6verbelastad, paskyndad eller
exponerad alltfér snabbt?

Kan deltagarna medverka pd olika sdtt:
genom att observera, kartldgga, ge
férslag, spela, skriva eller stédja?

Respekterar gruppen olika
deltagandetempon?

Forblir interaktionerna online eller i spelet
respektfulla och hanterbara?

Behover jag sakta ner, forenkla uppgiften
eller erbjuda en alternativ roll?

Efter aktiviteten

Har deltagarna kunnat tala om
erfarenheten utan att pressas till personlig
oppenhet?

Fokuserade debriefingen pd villkoren fér
deltagande snarare dn pd att bedéma
vanor?

Har vi identifierat en liten férandring,
stodinsats eller grdns som kan underldtta
framtida deltagande?

Finns det tecken pd att situationen kréver
stod utanfor aktiviteten?

Kan formatet anpassas till en lugnare,
tryggare eller mer tillganglig version fér en
annan grupp?
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Detta kapitel fokuserar pa de
praktiska forutsattningar som
gor videospelsbaserad utbildning
mMajlig.

Ett spel blir inte pedagogiskt
enbart for att det ar intressant
eller populart. Det behover
placerasien tydlig ram med ett
definierat syfte, ett tilgangligt
format, realistisk tidsplanering
och en grupp som forstar hur
aktiviteten ska genomforas.

PLATTFORMAR,
TILLGANG OCH
SAKERHET

Kapitlet undersoker de praktiska faktorer
som gor en session mojlig: enheter,
konton, internetuppkoppling, cross-play,
kostnadsfria eller billiga spel,
installationstid, tillganglighet, rostchatt,
textchatt och digitala plattformar.

Sarskild uppmarksamhet dgnas at
integritet, moderering och digital
sdkerhet, eftersom en videospelsbaserad
aktivitet inte bor utsatta deltagarna for
onodiga tekniska, sociala eller emotionella
risker.

ATT FORBEREDA
EN SPELBAR
PEDAGOGISK
MILIO

Det slutliga malet ar att hjalpa utbildare att
skapa miljoer dar deltagarna faktiskt kan
spela, observera, kommunicera och
reflektera utan att hindras av teknisk
forvirring eller onddig exponering.
Aktiviteterna bor vara realistiska,
tillgangliga och mojliga att ateranvanda.
Det innebar att kontrollera den tekniska
utrustningen fore sessionen, valja ratt spel
for ratt grupp, faststalla tydliga
kommunikationsregler, erbjuda alternativa
roller for dem som inte spelar och
forbereda en enkel reservplan om enheter,
konton eller internetanslutning inte
fungerar som férvantat.



Att valja spel som en del av
den pedagogiska
utformningen

Inom videospelsbaserad utbildning ar
valet av spel redan en del av den
pedagogiska utformningen. En facilitator
kan kanna ett spel mycket val, tycka om
det personligen eller se det som kulturellt
relevant, men det racker inte for att gora
spelet lampligt for en viss laraktivitet.

Det avgorande ar vilken typ av situation
spelet realistiskt kan skapa med en viss
grupp, i en viss miljo, inom en viss tidsram
och med en viss niva av digital trygghet.

.Dear
utformade for att underhalla, utmana och
behalla spelare, stodja gemenskaper,
erbjuda utvecklingssystem, salja
tillaggsinnehall eller framja langvarigt
engagemang.

Det hindrar inte att de anvands
pedagogiskt, men det innebar att
utbildaren maste valja och rama in dem
omsorgsfullt. Ett spel kan vara valgjort,
populart och meningsfullt for manga
spelare, men anda olampligt for en viss
pedagogisk session eftersom det ar for
langt, tavlingsinriktat eller dyrt, alltfor
beroende av réstchatt, svart att installera,
for snabbt for nybodrjare eller for
komplicerat att forklara inom den
tillgangliga tiden.

Utgangspunkten boér darfér vara det
pedagogiska malet. Om malet ar
samarbete bor spelet skapa en situation
dar samordning faktiskt behovs och blir
synlig. Om malet ar gradvis deltagande
bor spelet méjliggdra observation, roller
med |ag risk och olika vagar ini
aktiviteten. Om fokus ligger pa
perspektivtagande, emotionell intelligens
eller medborgerlig medvetenhet bor
spelet erbjuda karaktarer, roller, val,
dilemman eller sociala situationer som
kan diskuteras efterat.
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Om syftet ar att starka digital trygghet bor
spelet inte overvaldiga deltagarna med
komplicerade menyer, kontoregistrering,
uppdateringar, kontroller eller
tavlingspress innan aktiviteten ens har
borjat. Samma spel kan ocksa f& mycket
olika pedagogiska effekter beroende pa
gruppen. Ett tavlingsinriktat spel kan stodja
kommunikation, planering och strategiskt
tankande hos trygga deltagare, men skapa
press eller exkludering i en grupp med lag
digital trygghet, ojamn spelvana eller social
angest.

Ett lAangsamt simulationsspel kan kannas
tillgangligt och lugnande for vissa
deltagare, men otydligt eller omotiverande
for andra. Ett narrativt spel kan stédja
reflektion, men ocksa krava
sprakkunskaper, lasuthallighet, emotionell
beredskap eller kannedom om vissa
berattarkonventioner.

Darfor bor spelvalet inte bara kopplas till
det pedagogiska temat, utan ocksa till
deltagarnas erfarenheter, vanor och villkor
for deltagande.

Ar deltagarna redan vana vid spel, eller ér
detta deras forsta strukturerade moéte med
gaming?

Spelar de vanligtvis pa mobil, konsol eller
dator?

Ar de bekvéma med engelsksprdkiga
granssnitt?

Kan de skapa konton pad ett tryggt sdtt,
eller skulle det skapa onédiga hinder?
Har de tillgang till enheter och stabil
internetuppkoppling?

Ska aktiviteten genomforas i ett klassrum,
ett kultur- eller medborgarcentrum, ett
onlinemate, en hybridmiljo eller ett
informellt sammanhang?

Ska deltagarna spela direkt, observeraq,
diskutera ett gameplay-klipp, analysera en
karaktar eller delta via en gemensam
skarm?

Detta kan se ut som tekniska fragor, men
de ar i grunden pedagogiska fragor,
eftersom de avgor vem som faktiskt kan
delta och pa vilket satt.



Tillgénglighet bor foérstas brett. Det
handlar inte bara om tillganglighet for
personer med funktionsnedsattning, aven
om detta ar grundlaggande. Det galler
ocksa digital inkludering i vidare mening:
kostnad, tillgang till enheter,
uppkopplingskvalitet, installationstid,
kontoskapande, sprak, granssnittets
komplexitet, vana vid handkontroll,
sensorisk belastning, exponering for andra
spelare och mojligheten att delta utan att
bdrja spela direkt.

Social inkludering formas i dag ocksa av
digitala miljéer, och en aktivitet som
bortser fran dessa hinder riskerar att
aterskapa exkludering i just det
sammanhang som var tankt att minska
den. Ett free-to-play-spel kan verka
tillgangligt eftersom det inte kraver nagot
initialt kdp, men anda innehalla
monetiseringssystem, komplex
progression, risker online eller en lang
introduktionsfas. Ett betalspel kan vara
mindre ekonomiskt tillgangligt, men
enklare att hantera i en kontrollerad
workshop. Utbildaren behover darfér
beddma hela genomférandemiljon, inte
bara spelets pris.

Tidsatgang ar ett annat centralt
kriterium. Manga spel bygger pa
langsiktig progression, dagliga rutiner,
komplexa system eller upprepade
sessioner, medan pedagogiska aktiviteter
ofta behdver fungera inom 45, 60 eller 90
minuter.

Det utesluter inte langre eller mer
komplexa spel, men kraver att utbildaren
valjer ett begransat och meningsfullt
segment: ett uppdrag, en runda, en
bygguppgift, en fas av karaktarsskapande,
en kort kooperativ utmaning, ett narrativt
val eller en guidad observation.
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Exponeringsnivan behdver ocksa
uppmarksammas. Vissa spel kraver
omedelbart att deltagarna talar i rostchatt,
reagerar snabbt, gar in i offentlig
matchmaking, accepterar rankningar, visar
sin prestation eller gér misstag infér andra.
Andra spel mojliggér langsammare
interaktion, textkommmunikation, privata
sessioner, gemensam observation, kreativa
uppgifter eller roller med lagre press.

Nar utbildaren arbetar med nybdrjare,
sarbara deltagare eller grupper med ojamn
sjalvtillit bor hen inte utga fran att
gemensamt spelande automatiskt ar
inkluderande. En deltagare kan behova
observera forst, hantera en sekundar
uppgift, anvanda text i stallet for rost eller
ga ini aktiviteten férst nar gruppen har
forstatt den grundlaggande rytmen.

En praktisk urvalsprocess kan bérja med
nagra fragor: VVad ar aktivitetens
pedagogiska syfte? Vilken typ av
interaktion skapar spelet? Vilka hinder kan
uppstd? Hur mycket exponering kraver
det? Hur mycket forberedelse behovs?
Vilken typ av debriefing kan folja?

Om dessa delar inte passar ihop behdver
utbildaren inte nédvandigtvis overge
temat. Samma pedagogiska fokus kan
behandlas genom en gameplay-video, en
skarmbild, ett samtal om en karaktar, en
gemensam analys av en spelgemenskap
eller en férenklad aktivitet utan direkt
spelande.

Att ga fran spelval till pedagogisk miljo
innebar att behandla spelet som en
komponent i en storre larandesituation.
Runt spelet behdver det finnas ett syfte, en
grupp, en plats, en tidsram, villkor for
tillgang, kommunikationsregler,
sakerhetsgranser och ett moment for
reflektion.

Nar dessa delar saknas kan aven ett
mycket intressant spel forbli enbart
underhallning eller bli svart att hantera. Nar
de forbereds omsorgsfullt kan daremot
aven en kort och enkel spelsekvens bli en
anvandbar pedagogisk miljo.



Att utforma miljon kring
aktiviteten

Nar spelet har valts behover utbildaren
fortfarande avgéra var och hur
aktiviteten faktiskt ska genomfoéras.
Inom videospelsbaserad utbildning ar
"miljon" aldrig bara det fysiska rummet
eller den digitala plattformen. Den
omfattar hela sasmmanhanget dar
deltagarna far tillgang till spelet,
kommunicerar, observerar, tar roller, ber
om hjalp och senare reflekterar 6ver det
som hande. En session kan misslyckas inte
for att spelet var olampligt, utan for att
miljon runt aktiviteten var otydlig:
enheterna var inte forberedda, kontona
fungerade inte, rostchatten skapade press,
deltagarna visste inte om de forvantades
spela eller observera eller utbildaren
saknade ett tydligt satt att leda gruppen.
En fysisk miljo, som ett klassrum,
ungdomscenter, biblioteksrum,
foreningslokal eller
utbildningslaboratorium, kan verka lattare
att kontrollera eftersom utbildaren och
deltagarna befinner sig pa samma plats.
Ofta stammer detta. Facilitatorn kan lasa
av rummet, upptacka forvirring, stodja
nyborjare, dela in deltagarna i mindre
grupper, hantera enheter och pausa
aktiviteten vid behov. Samtidigt kraver
videospelsbaserade aktiviteter pa plats
mycket konkret forberedelse: tillrackligt
manga skarmar, stabil
internetuppkoppling, eluttag,
handkontroller eller tangentbord, redan
testade konton, tillrackligt med utrymme
runt enheterna och en moblering som
mojliggor bade spelande och observation.
Om fyra deltagare spelar medan andra
tittar behover observatdrerna en tydlig roll.
Annars riskerar de snabbt att bli passiva
eller exkluderade.

Digitala miljoer skapar andra
mojligheter och andra problem. De kan
vara mer tillgangliga for deltagare som
bor langt bort, har begransad rorlighet,
kanner sig tryggare hemma eller redan
anvander digitala gemenskaper som en
del av vardagen.
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De mojliggor ocksa aktiviteter som bygger
pa Discord, rostchatt, skarmdelning,
online-samarbete, streaming,
gemensamma digitala anslagstavlor eller
digitala arbetsblad. Digitala sessioner
kraver dock tydligare regler och mer
strukturerad facilitering. Deltagarna
behover veta vilken plattform som
anvands, om mikrofon kravs, om kamera
forvantas, hur de ber om hjalp, vad som
hander om nagon tappar anslutningen och
vilket beteende som ar acceptabelt i text-
och réstkommmunikation. Utan sadana
regler kan den digitala miljon snabbt bli
forvirrande.

En hybridmiljé ligger mellan dessa tva
format. Vissa deltagare kan befinna sig i
samma rum medan andra ansluter pa
distans. Nagra kan spela direkt medan
andra observerar genom en delad skarm.
En mindre grupp kan anvanda spelet
medan en annan arbetar med ett
arbetsblad, ett debriefingunderlag eller en
reflektionsuppgift.

Hybridformat kan vara anvandbara, men
de ar ocksa kravande eftersom utbildaren
behover undvika att skapa tva olika nivaer
av deltagande: den "verkliga” gruppen i
rummet och distansdeltagarna som bara
foljer fran utkanten.

Om ett hybridformat anvands bor
distansdeltagarna darfor ha en tydlig roll
fran borjan, exempelvis observator,
antecknare, kartlasare, samtalsledare,
chattmoderator eller rapportér under
debriefingen.

Valet mellan fysisk, digital och hybrid miljo
bor alltsd utga fran det pedagogiska malet
och gruppens férutsattningar.

Om malet ar att introducera nyborjare till
gaming i en skyddad miljo kan ett fysiskt
upplagg vara battre, eftersom utbildaren
kan ge omedelbart stod.

Om malet ar att utforska tillhérighet online,
digitala gemenskaper eller rostbaserat
samarbete kan ett digitalt upplagg vara
mer sammanhangande.

Om gruppen har mycket ojamna nivaer av
sjalvtillit kan ett hybridformat eller ett
uppldagg med gemensam skarm gora det
ma&jligt for vissa deltagare att observera
innan de borjar spela direkt.

| samtliga fall bor miljdn minska onodiga
hinder i stallet for att skapa nya.



Kommunikation ar ett av de viktigaste
designvalen. Rostchatt kan goéra
samarbetet snabbare och mer naturligt,
men 6kar ocksa exponeringen: deltagare
kan kanna sig bedémda utifran rost,
accent, sprakniva, tvekan eller brist pa
spelrelaterat ordforrad. Textchatt ar
langsammare, men kan kdnnas tryggare
for vissa grupper och ger mer tid att tanka.
Aktiviteter med gemensam skarm
minskar behovet av att varje deltagare
hanterar en egen enhet, men kan
samtidigt koncentrera kontrollen till en
enda spelare. Discord-servrar kan skapa
kontinuitet fére och efter sessionen, men
kraver ocksd moderering, regler och
uppmarksamhet pa integritet.

Aven roller utan direkt spelande ar en
del av miljoén. | en videospelsbaserad
aktivitet behover deltagande inte
innebara att alla spelar fran forsta
minuten. En deltagare kan observera,
anteckna, halla tiden, lasa instruktioner,
stodja en nyborjare, folja chatten, foresla
strategier, dokumentera processen eller
leda debriefingen. Detta ar sarskilt viktigt i
arbete med vuxna som kanner sig digitalt
osakra, ar oroliga, trotta, ovana vid spel
eller tveksamma infor att exponeras infor
andra. Roller utan direkt spelande bor inte
behandlas som sekundara eller
kompenserande. Om de utformas tydligt
kan de bli legitima former av deltagande.
Aven rummets fysiska utformning spelar
roll. Om deltagarna sitter i rader kan
aktiviteten kannas mer som en
presentation an en gemensam erfarenhet.
Om all uppmarksamhet riktas mot en
enda skarm behover utbildaren tydliggora
om gruppen ska observera, analysera, ge
forslag eller vanta pa sin tur. Om
deltagarna delas in i smagrupper behover
varje grupp tillracklig autonomi for att
spela, men ocksa tillracklig struktur for att
undvika férvirring. Aven sma detaljer kan
paverka inkluderingen: om deltagarna kan
se skarmen, hora instruktionerna, na
enheten, sitta bekvamt, ta ett steg tillbaka
vid overbelastning eller be om hjalp utan
att kanna sig generade.
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For digitala och hybrida miljéer galler
samma grundprincip. En Discord-server,
ett videomote, en spellobby eller en
gemensam digital anslagstavla boér
behandlas som pedagogiska miljoer, inte
som neutrala behallare. De behover regler
for tilltrade, kommunikationsnormer,
tydliga roller, tidsgranser och en klar
avslutningspunkt. Deltagarna bor veta om
miljon forblir aktiv efter sessionen, vem
som modererar den, om privata
meddelanden ar tilldtna, om skarmbilder
far tas och hur obehag eller olampligt
beteende kan rapporteras. Dessa detaljer ar
inte byrakratiska tillagg. De formar
deltagandets trygghet och kvalitet.

| praktiken innebar utformningen av miljén
att fraga vilka former av deltagande den
gor lattare eller svarare. Mojliggér rummet
stod i smagrupper? Kan tystare deltagare
bidra via den digitala plattformen?
Exponerar kormmunikationskanalen
deltagarna alltfér snabbt? Ar det mojligt att
observera utan att kdnna skam? Kan
utbildaren ingripa utan att avbryta hela
aktiviteten? Kan deltagarna lamna, pausa
eller byta roll vid behov?

Dessa fragor hjalper utbildare att ga fran
en allman idé om att "spela tillsammans”
till en mer exakt utformning av larmiljon.

En videospelsbaserad miljo beror inte bara
pa vilket spel som valts, utan pa hur hela
situationen forbereds runt det. Samma spel
kan fungera mycket olika beroende pa
rummet, enheterna,
kommunikationskanalen, gruppstorleken,
observatorernas roller, mojligheten att be
om hjalp, den tillgangliga tiden och de
regler som faststalls fore start. Att
forbereda miljon innebar darfér att gora
aktiviteten begriplig och hanterbar innan
spelet borjar. Deltagarna bor veta var de
befinner sig, vad de férvantas gora, hur de
kan delta, hur de kan ta ett steg tillbaka vid
behov och hur erfarenheten ska diskuteras
efterat.



Tillgangsvillkkor innan
aktiviteten borjar

Innan en videospelsbaserad aktivitet
kan bli pedagogisk maste den forst vara
praktiskt tillganglig. Det kan lata
sjalvklart, men det ar ofta har en session
borjar forlora tydlighet: spelet ar inte
installerat, kontot kraver verifiering,
handkontrollen ar obekant, anslutningen
ar instabil, granssnittet ar pa engelska,
enheten klarar inte det valda spelet eller
deltagarna vet helt enkelt inte var
aktiviteten borjar.

Sadana problem kan verka sekundéra i
forhallande till det pedagogiska malet,
men de avgor om gruppen kan komma
in i aktiviteten utan pinsamhet,
forseningar eller onédig frustration.

Darfor bor enheter och plattformar ses
som en del av den pedagogiska miljon.
Spel pa dator, konsol eller mobil skapar
inte samma villkor for tillgang.
Datorspel kan erbjuda flexibilitet,
skarmdelning, kostnadsfria titlar,
tangentbords- och muskontroller samt
enklare anvandning av externa verktyg.
Samtidigt kraver de uppmarksamhet pa
hardvarukrayv, installationer,
uppdateringar, konton och ojamna nivaer
av digital kompetens. Konsoler kan vara
stabilare och mer omedelbara nar de val
ar forberedda, sarskilt i en gemensam
lokal, men de ar beroende av
handkontroller, abonnemang, lokala
konton, skarmtillgang och hur manga
deltagare som kan spela samtidigt.
Mobilspel kan kannas valbekanta for
manga vuxna och unga vuxna, men
vacker andra fragor: personliga enheter,
batteritid, notiser, integritet, monetisering,
operativsystem och mojliga skillnader
mellan olika telefoner.
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.l en workshop kan nagra
minuter for att skapa konton, aterstalla
[6senord, ladda ner uppdateringar eller
ansluta handkontroller snabbt vaxa och ta
over hela sessionen. For deltagare med lag
digital trygghet kan detta ocksa skapa
intrycket att aktiviteten redan ar for svar
innan det pedagogiska arbetet ens har
borjat.

En anvandbar férberedelseprincip ar darfor
att testa hela atkomstkedjan i forvag:
enhet, internetanslutning, konto,
spelversion, handkontroll, ljud, skarm,
kommunikationskanal,
inloggningsforfarande samt de sakerhets-
och integritetsinstallningar som kan bli
relevanta under sessionen.

Begreppet konto kraver sarskild
uppmarksamhet. Manga kommersiella spel
kraver e-postverifiering, dldersbekraftelse,
plattformsinloggning,
tvafaktorsautentisering eller anslutning till
externa tjanster. | en pedagogisk miljé ar
detta aldrig en rent teknisk fraga.

Att be deltagarna anvanda personliga
konton kan exponera anvandarnamn,
vanlistor, kophistorik, speltid,
meddelanden, prestationer eller andra
delar av deras privata digitala identitet.
Nar det ar mojligt ar det sakrare att
anvanda sarskilda konton som hanteras av
organisationen, gastatkomst, lokala
spellagen, gemensamma enheter eller
aktiviteter som bygger pa skarmbilder och
gameplay-klipp. Om personliga konton inte
kan undvikas bor deltagarna fa veta detta i
forvag och aldrig pressas att visa profiler,
kontakter eller spelhistorik.

Ekonomisk tillgdnglighet ar en annan del
av samma fraga. Ett spel kan vara
pedagogiskt lovande men anda orealistiskt
om varje deltagare maste kopa det,
installera det och skapa ett konto fore
sessionen. Free-to-play-spel kan minska
den initiala kostnaden och ar darfor
attraktiva inom Erasmus+ och icke-formell
utbildning, men "gratis” betyder inte
automatiskt tillgangligt, enkelt eller
[ampligt.



Vissa gratisspel bygger pa
mikrotransaktioner, lootlador, gacha-
mekanik, battle passes, reklam,
tidsbegransade beloningar, komplexa
progressionssystem eller strategier som
uppmuntrar dterkommande inloggning.
Omvant kan ett billigt betalspel, eller ett
spel som organisationen redan har
tillgang till, ibland vara enklare att hantera
i en kontrollerad workshop. Den relevanta
fradgan ar darfor inte bara om spelet kostar
pengar, utan vilken typ av tillgang,
monetisering och plattformskultur det
for in i den pedagogiska miljon.

Flera ytterligare nyckelbegrepp kan hjalpa
utbildare att forsta tillgdng mer precist.

Cross-play kan till exempel vara
anvandbart nar deltagarna anvander olika
enheter, eftersom det gér det maojligt for
spelare pa dator, konsol och mobil att
delta i samma session. Samtidigt kan det
skapa skillnader i kontroll, prestanda och
kommunikation.

En mobilspelare kan ha samre precision
an en PC-spelare, en konsolspelare kan ha
svart att anvanda textchatt och nagon
med en aldre barbar dator kan uppleva
fordréjningar som paverkar den egna
rollen i gruppen. Sddana skillnader bér
forutses, eftersom de latt kan misstolkas
som bristande skicklighet,
uppmarksamhet eller motivation.

Granssnitt och kontroller ar lika viktiga.
Vissa deltagare kan vara vana vid
pekskarmar men inte vid tangentbord och
mus, medan andra har anvant
handkontroll men aldrig navigerat i en
spelklient pd dator.

Aven grundldggande spelkonventioner
kan vara svara for nybérjare: inventarier,
uppdragsmarkadrer, halsomatare, kartor,
matchmaking-skarmar,
installningsmenyer, lobbyinbjudningar
och val av roller.

En facilitator som redan kanner spelet kan
underskatta hur mycket tyst forkunskap
som kravs innan spelandet bérjar. For en
ny spelare kan instruktioner som "éppna
kartan”, "ga med i lobbyn" eller "acceptera
inbjudan” redan utgdra en kravande

sekvens.

58

Sprak kan antingen stoédja eller hindra
aktiviteten. Manga kommersiella spel
anvander engelska granssnitt eller engelsk
spelterminologi aven nar de ar delvis
Oversatta. Detta kan vara anvandbart nar
det pedagogiska malet omfattar spraklig
exponering, ordférrad, interkulturell
kommunikation eller informell traning i
engelska. Om malet ar ett annat kan
spraket daremot bli ett onoédigt hinder.
Inom vuxenutbildning, dar deltagarna kan
ha mycket olika sprakliga bakgrunder, bor
utbildaren avgéra om engelsksprakiga
menyer, rostchatt, undertexter eller
skriftliga instruktioner stédjer sessionen
eller gor den svarare att folja.

Vid behov kan aktiviteten kompletteras
med visuella instruktioner, oversatta
nyckelord, kamratstdd eller en forenklad

uppgift.

Tillgédnglighet omfattar ocksa sensorisk
och kognitiv belastning. Ett spel kan vara
tekniskt tillgangligt eftersom det fungerar
pa den enhet som finns, men anda vara
pedagogiskt olampligt om det ar foér
snabbt, visuellt tatt, hogljutt, fullt av notiser,
bygger pa standig aterkoppling eller ar
svart att lasa.

For erfarna spelare kan detta vara
engagerande. For nybdrjare, oroliga
deltagare eller personer med lag sjalvtillit,
uppmarksamhetssvarigheter eller
sensorisk kanslighet kan det bli uttréttande
innan det hinner bli pedagogiskt.

| en faciliteringssituation innebar
tillganglighet darfor att fraga om
deltagarna kan forst3, tolerera och faktiskt
befinna sig i aktiviteten, inte bara om
programvaran fungerar.



En praktisk atskillnad kan vara till hjalp:
vissa delar maste vara forberedda fore
sessionen, medan andra kan laras under
sessionen. Installation, uppdateringar,
kontotillgang, internetanslutning,
anslutning av handkontroller,
ljudinstallningar och skapande av lobby
bor normalt forberedas i forvag, om de
inte sjalva ingar i larandemalet.
Grundlaggande navigering, enkla
kontroller, rolltagande och
kommunikation i spelet kan daremot
introduceras gradvis, forutsatt att
uppgiften ar tillrackligt begransad och att
gruppen inte overbelastas. Utbildaren boér
avgora var den pedagogiska aktiviteten
faktiskt borjar. Om malet ar samarbete bor
gruppen inte tillbringa stérre delen av
tiden med att kdmpa med
inloggningsskarmar.

Tillgdngen forbattras ocksa nar
deltagande inte reduceras till direkt
spelande. En deltagare kan observera
skarmen, lasa instruktioner, halla tiden,
stodja en annan spelare, anteckna, folja
chatten, foresla strategier, dokumentera
processen eller bidra under debriefingen.
Dessa roller utan direkt spelande ar inte
sekundara alternativ for dem som "inte
kan spela”, utan en del av en bredare
utformning som erkanner olika nivaer av
sjalvtillit, beredskap och digital
kompetens.

Att forbereda enheter och plattformar
innebar darfor att minska undvikbar
friktion innan den blir till exkludering.
Utbildaren kan inte férebygga alla
tekniska problem, men kan begransa de
forutsagbara: otestade konton, saknade
uppdateringar, otillgangliga
handkontroller, instabilt ljud, otydliga
kommunikationskanaler, spel som kraver
alltfor lang introduktion eller aktiviteter
som bygger pa personliga enheter utan
att forst kontrollera om deltagarna faktiskt
har tillgang till dem. Denna forberedelse
ar inte skild fran pedagogiken. Det ar den
som gor det maéjligt for gruppen att boérja
med deltagande i stallet for forvirring.
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Rost, chatt och
gemenskapsplattformari
praktiken

Nar aktiviteten har ett spel, en
genomférandemiljé och nédvandiga
enheter behover utbildaren fortfarande
avgora hur deltagarna ska kommunicera.
Det ar inte en mindre organisatorisk detalj.
| manga videospelsbaserade aktiviteter
formar kommunikationskanalen sjalva
upplevelsen: réstchatt kan gdra
samarbetet snabbare men ocksa mer
exponerande; textchatt kan sanka tempot
men ge deltagarna mer tid; en gemensam
skarm kan minska tekniska hinder men
samtidigt koncentrera kontrollen till en
person; en Discord-server kan skapa
kontinuitet, men endast om den
modereras och tydligt ramas in som en
del av den pedagogiska miljon.

Det férsta valet star vanligtvis mellan
rostkommunikation,
textkommunikation och faciliterad
diskussion utanfér spelet. Rostchatt ar
anvandbar nar aktiviteten kraver snabb
samordning, som i kooperativa uppdrag,
lagbaserade spel eller tidskansliga
uppgifter. Den kan hjalpa deltagarna att
kanna att de befinner sig "i samma rum”,
aven nar de deltar online. Samtidigt ar
rostchatt ett av de mest exponerande
verktygen. Deltagare kan kanna sig
beddmda utifran rost, accent, tvekan,
sprakniva, bakgrundsljud, brist pa
spelrelaterat ordforrdd eller lAangsammare
reaktionstid. Darfér bor rostchatt inte
behandlas som standardlosningen for alla
grupper. Den fungerar bast nar gruppen
ar redo, kommunikationsreglerna ar
tydliga och deltagarna har alternativom
det blir for kravande att tala.



Textchatt har ett annat pedagogiskt
varde. Den ar ldangsammare, mindre
omedelbar och ibland mindre effektiv
under sjalva spelandet, men kan vara mer
tillganglig for deltagare som behover tid
for att formulera ett svar, som kanner sig
mindre trygga med att tala i grupp eller
som inte vill exponera sin rost.

Den lamnar ocksa spar som kan anvandas
i reflektionen, férutsatt att integriteten
respekteras. | en aktivitet med lag press
kan textchatt vara tillracklig for att
samordna sma uppgifter, be om hjalp,
dela instruktioner eller reagera pa det som
hander.

En gemensam skarm kan vara anvandbar
nar malet ar observation, analys eller en
gradvis vag in i spelandet. | stallet for att
be alla deltagare installera spelet och
hantera kontrollerna kan en spelare eller
utbildaren dela skarmen medan gruppen
observerar, foreslar handlingar, laser
granssnittet, diskuterar val eller forbereder
debriefingen. Formatet ar sarskilt
anvandbart fér nyborjare, grupper med
ojamn tillgang till enheter eller nar det
valda spelet ar for komplext for att alla ska
kunna spela direkt. Begransningen ar att
aktiviteter med gemensam skarm latt blir
passiva om roller inte fordelas.
Observatérerna behover en tydlig uppgift,
exempelvis att anteckna beslut, identifiera
kommunikationsmadnster, folja
svarigheter, foresla strategier eller
forbereda fragor till den avslutande
diskussionen.

Discord kraver sarskild uppmarksamhet
eftersom det ofta ar den plattform
utbildare méter nar de narmar sig
spelgemenskaper. Plattformen kan
innehalla textkanaler, réstrum,
meddelanden, resurser,
evenemangsplanering, regler och I6pande
gruppkommunikation.

| ett pedagogiskt projekt boér en Discord-
server dock inte bara 6ppnas och sedan
[amnas att fungera av sig sjalv.
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Om Discord anvands behdver det ha ett
tydligt syfte: galler servern bara en session,
forberedelser, materialdelning,
gruppdiskussion, tekniskt stod eller fortsatt
kontakt efter aktiviteten? Det behévs ocksa
modereringsregler, tydliga roller,
integritetsgranser och ett beslut om
huruvida deltagarna far kontakta varandra
privat via plattformen. Utan denna ram kan
samma verktyg som stodjer gemenskap bli
forvirrande, exkluderande eller alltfor
exponerande for vissa deltagare.

Gemenskapsplattformar som Reddit,
forum, fan-wikis och spelspecifika
communities kan ocksa anvandas
pedagogiskt, men oftast som
observationsobjekt snarare an som miljder
dar deltagarna omedelbart forvantas vara
aktiva. En grupp kan analysera hur en
subreddit forklarar en spelmekanik, hur en
fan-wiki organiserar kollektiv kunskap, hur
spelare ber om hjalp eller hur en
gemenskap bemadter nyborjare. Detta kan
stddja mediekompetens, digitalt
medborgarskap och informellt larande
utan att pressa deltagarna till offentlig
interaktion.

Att be deltagare publicera inldgg,
kommentera eller visa personliga konton
boér undvikas om det inte finns ett tydligt
pedagogiskt skal, informerat samtycke
och en lamplig trygghetsram.

Streamingplattformar, sarskilt Twitch och
YouTube Live, kraver liknande forsiktighet.
En livestream kan vara anvandbar for att
diskutera dskadarskap, parasocial
interaktion, digitala gemenskaper,
chattbeteende, moderering, spraklig
exponering eller den sociala betydelsen av
att titta pa spel i stéllet for att spela sjalv.
Det kan ocksa vara en lagtroskelvag att
introducera ett spel innan deltagarna sjalva
bérjar spela. Livechattar ar dock
oférutsagbara, och utbildaren kan inte fullt
ut kontrollera vad som visas, hur streamern
beter sig eller vad gemenskapen skriver.



Den allmanna principen ar att
kommunikationsverktyg bér viljas
utifran den exponeringsniva som
gruppen rimligen kan hantera. En
sjalvsaker grupp kan fungera val med
rostchatt och samarbete i realtid. En
blandad grupp kan behova textchatt,
observatorsroller och moment med
gemensam skarm. En sarbar grupp kani
stallet gynnas av asynkrona uppgifter,
forvalda klipp eller aktiviteter dar tal ar
frivilligt. Utbildaren bor i forvag bestamma
vad deltagarna forvantas gora: tala, skriva,
lyssna, observera, reagera, anteckna,
moderera, stodja eller helt enkelt folja
aktiviteten. Nar forvantningarna ar
otydliga blir kormmunikationsverktygen
latt annu en kalla till oro.

Moderering ar en del av denna
utformning. Fore aktiviteten bor
deltagarna veta vilka beteenden som ar
acceptabla och vilka som inte ar det.
Forolampningar, diskriminerande sprak,
odnskade privata meddelanden,
inspelning utan samtycke, press att tala,
skamt om fardighetsniva, exkludering av
nyborjare och delning av personuppgifter
bor behandlas tydligt.

Det behdver inte bli en lang juridisk
genomgang, men gruppen bor forstd att
kommunikation online och i spelet
fortfarande ar kommunikation inom en
pedagogisk miljo. Samma krav pa respekt,
inkludering och trygghet galler aven nar
interaktionen sker genom avatarer,
anvandarnamn eller chattmeddelanden.

| praktiken kan utbildaren forbereda
kommunikationen i flera lager. Det forsta
lagret ar den minsta
kommunikationskanal som kravs for att
genomfdra aktiviteten: exempelvis
rostchatt for ett kooperativt uppdrag,
textchatt for en lAngsammare uppgift eller
gemensam skarm for observation.
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Det andra lagret ar stodkanalen: dar
deltagarna kan be om hjalp om nagot inte
fungerar. Det tredje lagret ar
reflektionskanalen: dar gruppen diskuterar
erfarenheten efterat.

Dessa lager behoéver inte alltid anvanda
olika verktyg, men de bér hallas isér pa
ett tydligt konceptuellt plan. En
spellobby, ett rostrum pa Discord och ett
debriefingsamtal fyller inte samma
funktion, dven om de ingar i samma
session.

En genomtankt anvandning av
kommunikationsverktyg hjalper till att
forebygga onoddig exponering. Deltagarna
bor inte behdva anvanda personliga
resurser, visa privata profiler, ga in pa
offentliga servrar, tala i 6ppna rostkanaler
eller stanna kvar i gemenskapsmiljoer efter
sessionen om detta inte har diskuterats
tydligt i forvag. Nar det ar mojligt bor
utbildaren anvanda slutna grupper,
tillfalliga kanaler, organisationshanterade
konton, forvalt material och tydliga
avslutningspunkter. Fragan ar alltsa inte
bara hur kommunikationen kan goras
moajlig, utan hur den kan goras
proportionerlig i forhallande till det
pedagogiska malet.



Grundliaigggande regler for
skyddat deltagande

Nar en videospelsbaserad aktivitet
anvander digitala plattformar, personliga
konton, rostchatt, skarmbilder, offentliga
lobbyer eller gemenskapsmiljoer behover
sakerheten forberedas innan sessionen
borjar.

Det innebar inte att en kort pedagogisk
workshop ska forvandlas till ett
byrakratiskt forfarande, utan att digital
interaktion omfattar personuppgifter,
synlighet, gruppbeteende och méjlig
exponering.

En aktivitet kan ha ett pedagogiskt syfte,
men om deltagarna ombeds gainien
omodererad digital miljo, visa sin
personliga profil, tala i rostchatt eller
interagera med okanda spelare utan
tydliga granser kan situationen snabbt ga
utdver vad utbildaren kan hantera
ansvarsfullt.

Ett forsta omrade galler identitet och
konton. Manga spel och plattformar
bygger pa anvandarnamn, avatarer,
profiler, prestationer, speltid, vanlistor,
kophistorik, chattloggar och synlig
onlinestatus.

For erfarna spelare kan detta kannas
vardagligt, men i en pedagogisk miljo kan
sadana uppagifter avsldja mer an
deltagarna avser att dela. Ett
anvandarnamn kan vara kopplat till andra
plattformar, en profil kan visa tidigare
aktivitet, en vanlista kan synliggora privata
relationer och kontohistoriken kan
innehalla kop eller langvariga spelvanor.
Nar aktiviteten tillater det ar det darfor
vanligtvis sakrare att anvanda
organisationshanterade konton,
gemensamma enheter, lokala spellagen,
géstatkomst, férvalda klipp, skarmbilder
eller guidad observation i stallet for att
be deltagarna anvdnda sina personliga
profiler. Om personliga konton ar
nddvandiga bdor detta meddelas fore
sessionen, tillsammans med en tydlig
forklaring av vilka uppgifter som kommer
att vara synliga for andra.
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Anviéndarnamn ar en del av samma fraga,
eftersom de befinner sig mellan
anonymitet och identitet. Ett
anvandarnamn kan vara lekfullt, invant
eller skyddande, men det kan ocksa
innehalla personuppgifter, stétande
referenser, interna skamt, lankar till andra
digitala miljoéer eller delar som deltagaren
inte vill exponera i en pedagogisk grupp.

| en kort aktivitet kan tillfalliga
visningsnamn, eller namn som sarskilt
bestams for sessionen, minska detta
problem. Malet ar inte att radera
deltagarens spelidentitet, utan att undvika
att exponering blir ett dolt krav for
deltagande.

Samma omsorg behdvs vid skarmbilder,
inspelningar och streaming. | manga
aktiviteter inom icke-formell utbildning
kravs dokumentation, men en skarmbild
fran ett spel kan innehalla anvandarnamn,
chattmeddelanden, avatarer, notiser,
overlays, servernamn eller annan
information som inte ar direkt uppenbar.
Innan en bild tas eller delas bér utbildaren
klargora vad som dokumenteras, var
materialet lagras, om det ska anvandas for
spridning och hur deltagarna kan avsta.
Inspelning av rostchatt eller livestreaming
av en session bdr vara undantag, eftersom
det dkar exponeringen och gor
modereringen svarare. Om det anvands
bor syftet, samtyckesférfarandet och
reglerna for lagring vara tydliga.

Rostchatt kraver sarskild forsiktighet,
eftersom den avsldjar mer an bara ord. Den
kan synliggdra accent, tvekan, sprakniva,
kanslomassiga reaktioner, bakgrundsljud
och ibland delar av deltagarens hem eller
privata ssmmanhang. Rostchatt kan gora
samarbetet snabbare och mer naturligt,
men ocksa skapa press for personer som ar
blyga, oroliga, mindre trygga i aktivitetens
sprak eller obekvama med att tala i grupp.



Nar samma pedagogiska mal kan nas
genom textchatt, emotes, gester,
gemensam skarm, observation eller en
icke-talande roll bor rést inte patvingas
som den enda legitima formen av
deltagande.

Om réstchatt anvands behoéver gruppen
enkla regler fran bérjan: inga
forolampningar, inget hdn mot roster eller
misstag, ingen inspelning, ingen press att
tala och ingen privat kontakt utanfér den
overenskomna pedagogiska miljon.
Moderering bor forstas som en del av
sjalva miljon, inte som en akut atgard forst
efter att ndgot har gatt fel. Fére aktiviteten
bor utbildaren veta vem som kan tala,
skriva, dela lankar, bjuda in andra, éppna
privata samtal, anvanda rostrum, byta
kanal eller stanna kvar i den digitala miljén
efter sessionen.

Pa en Discord-server kan detta innebara
att anvanda roller och behdérigheter for att
gora miljon tydlig: en kanal for
meddelanden, en for tekniskt stod, en for
aktiviteten och en for debriefing.

| en spellobby kan det innebara att
undvika offentlig matchmaking och halla
gruppen i en privat session. | en
gemensam chatt innebar det att veta hur
meddelanden tas bort, deltagare stangs
av eller aktiviteten pausas om beteendet
blir olampligt.

Beteenderegler bor vara vardagliga,
tydliga och proportionerliga. | spelmiljoer
normaliseras ibland férolampningar,
tavlingsjargong, ironi, skuldbelaggning
eller exkluderande skamt som en del av
"hur man spelar”, men en pedagogisk
miljé kan inte bara overta dessa normer.
Deltagarna bor forstd att diskriminerande
sprak, trakasserier, oonskade privata
meddelanden, press att visa konton, han
mot nybodrjare, skuldbelaggning av
langsammare spelare eller exkludering pa
grund av fardighetsniva inte hor till
aktiviteten.

Det innebar inte att spelandet maste bli
konstlat eller humorlést, utan att skilja
mellan lekfull interaktion och
beteenden som skadar deltagandet.
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Integriteten fortsatter att vara relevant
aven efter sessionen. Om aktiviteten
anvander chattgrupper, gemensamma
plattformar eller spellobbyer bér utbildaren
avgora om miljon ska forbli 6ppen, vem
som modererar den, om deltagarna far
kontakta varandra efterat och om
uppféljande kommunikation ska ske inom
officiella pedagogiska kanaler.

Detta ar sarskilt viktigt nar det galler
sarbara vuxna, unga vuxna med lag
sjalvtillit eller deltagare som kan kanna sig
pressade att standigt vara tillgangliga
online. | manga fall ar tillfalliga kanaler eller
slutna grupper sakrare an miljéer som
lamnas dppna utan ett tydligt syfte.
Offentliga och privata miljoer bor ocksa
skiljas &t noggrant. Oppna lobbyer,
offentliga servrar, livechattar pa Twitch,
offentliga Reddit-tradar eller omodererade
flerspelarmiljéer ar svara att kontrollera och
kan utsatta deltagarna for okanda
personer, trakasserier, bedragerier, reklam,
spoilers, oférutsagbart sprak eller innehall
som saknar koppling till det pedagogiska
malet. Det betyder inte att offentliga
digitala miljoer inte kan diskuteras. Ofta ar
det sakrare att anvanda dem som
analysobjekt i stallet for miljoer for direkt
deltagande. Gruppen kan undersdka en
skarmbild, ett utvalt klipp,
gemenskapsregler, en modereringspolicy
eller ett inspelat exempel utan att skickas
in i en okontrollerad miljo.

Deltagarna bor veta var aktiviteten boérjar
och slutar, vem som modererar den, vad de
kan gdéra om de kanner obehag, hur de kan
ta ett steg tillbaka och vilka delar av deras
digitala identitet som berors eller inte
berdrs.

Detta kan forklaras med ett enkelt sprak:
deltagarna kan observera fére spelandet,
de behdver inte anvanda personliga konton
om detta inte har éverenskommits,
sessionen spelas inte in utan samtycke och
obehag kan rapporteras till facilitatorn.



For de flesta smaskaliga
videospelsbaserade aktiviteter racker
ett enkelt sakerhetsprotokoll, férutsatt
att det faktiskt anvands. Det bér omfatta
anvandning av konton, samtycke till
bilder, kormmunikationsregler, ansvar for
moderering, olampligt beteende och vad
som hander om en deltagare rapporterar
obehag, trakasserier eller exponering.
Protokollet behdver inte vara langt, men
det bor finnas innan sessionen borjar. Att
improvisera sakerhetsregler forst efter att
ett problem har uppstatt forsatter
vanligtvis bade utbildaren och deltagarnai
en svagare position.

Integritet och moderering ar darfor en del
av det som gor aktiviteten pedagogiskt
mojlig. Tydliga granser minskar inte
deltagandet, utan skyddar det. Deltagarna
kan utforska, spela, observera,
kommunicera och reflektera med storre
trygghet nar de vet hur synliga de ar, vad
som forvantas av dem, vem som
modererar miljon och hur de kan ta ett
steg tillbaka vid behov. Sakerhet ar i
denna mening inte en yttre begransning
av videospelsbaserad utbildning, utan en
av de forutsattningar som gor det mojligt
for gruppen att anvanda digitala miljoer
utan att forlora tillit, tydlighet eller
pedagogiskt syfte.

Integritet och moderering bér
behandlas som en del av aktivitetens
utformning, inte som extra regler som
laggs till i slutet. Nar deltagarna vet vilka
delar av deras digitala identitet som ar
synliga, vilka beteenden som férvantas,
vem som modererar miljéon och hur de
kan dra sig tilloaka vid behov blir
sessionen lattare bade att delta i och att
facilitera.

Tydliga granser gor det majligt att
anvanda digitala miljder utan att lamna
deltagarna exponerade, forvirrade eller
beroende av improviserade beslut under
aktiviteten.
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Innan aktiviteten borjar

Efter att spelet har valts,
genomfdrandemiljon definierats och
reglerna for kommunikation och sakerhet
klargjorts behdver utbildaren gora en sista
forberedelse.

Detta ar varken enbart en teknisk kontroll
eller enbart en pedagogisk plan. Inom
videospelsbaserad facilitering ar de tva
dimensionerna nara forbundna: om
kontot inte fungerar, gruppen inte forstar
malet, réstkanalen ar otydlig eller ingen
vet vad som ska gdras om spelet kraschar,
forsvinner det pedagogiska fokuset
snabbt bakom praktisk forvirring.

Sessionens férberedelse bor darfor
behandlas som en kort men medveten
process. Utbildaren behdver inte
kontrollera varje mojlig variabel, men bor
minska de forutsagbara friktionskallorna
och i forvag avgodra var laraktiviteten
faktiskt borjar.

Om malet ar att observera samarbete bor
deltagarna inte anvanda halva sessionen
till att skapa konton.

Om malet ar perspektivtagande bor den
valda sekvensen vara fardig att anvanda.
Om malet ar gradvis deltagande bor roller
utan direkt spelande och alternativa satt
att ansluta redan vara tydliga innan
gruppen borjar.



Ett anvandbart satt att forbereda sessionen ar att skilja
mellan tre nivaer: vad som maste vara klart fére sessionen,
vad som behéver forklaras i borjan och vad som kan
anpassas under aktiviteten. Tabellen nedan kan anvandas
som ett praktiskt planeringsverktyg.

Pedagogiskt fokus

Spelsegment

Enheter och tillgang

Kommunikationskanal

Deltagarroller

Tidsstruktur

Sdkerhet och integritet

Reservplan

Definiera huvudmalet: samarbete,
deltagande, digital trygghet,
perspektivtagande, kartlaggning av
rutiner, kommunikation eller nagot
annat specifikt mal.

Valj ett specifikt uppdrag, en runda,
en scen, en uppgift, en lobby, en fas
av karaktarsskapande eller ett

klipp.

Testa enheter, handkontroller,
skarm, ljud, internetanslutning,
uppdateringar, konton och
inloggningsférfaranden.

Bestam om gruppen ska anvanda
réstchatt, textchatt, gemensam
skarm, diskussion i rummet eller en
kombination av verktyg.

Klargdr vem som spelar, observerar,
stédjer, antecknar, haller tiden eller
ansluter senare.

Faststall tid for introduktion,
spelande, paus, debriefing och
avslutning.

Kontrollera kontons synlighet,
skarmbilder, inspelning,
anvandarnamn, offentliga och
privata miljoer samt maojligheter att
avsta.

Forbered en reservliésning:
gameplay-klipp, skarmbild,
diskussionsuppgift, offlinedvning
eller férenklad aktivitet.

Spelet ska stddja aktiviteten, inte ta
over den.

Den pedagogiska enheten ar
vanligtvis en liten spelbar situation,
inte hela spelet.

Tekniska hinder kan exkludera
deltagare redan innan aktiviteten
borjar.

Kommunikationskanalen avgoér
exponeringsnivan och samarbetets

rytm.

Deltagande bor inte vara beroende
enbart av direkt spelande.

En tydlig tidsstruktur hjalper
utbildaren att undvika att skynda
igenom reflektionsdelen.

Deltagarna bor veta hur synliga de
ar och hur de kan ta ett steg
tillbaka.

Ett tekniskt problem boér inte
innebara att den pedagogiska
sessionen maste stallas in.




Denna checklista bor inte anvandas som
ett stelt administrativt formular. Syftet ar
att hjalpa utbildaren att halla sessionen
realistisk och genomforbar.

| manga fall ar den basta aktiviteten inte
den mest ambitidsa, utan den som faktiskt
kan spelas, observeras och diskuteras
inom den tillgangliga tiden och med de
enheter, den sjalvtillit och den
uppmarksamhet som gruppen faktiskt
har.

Introduktionen bér ocksa vara tydlig och
proportionerlig. Deltagarna behover veta
vad aktiviteten handlar om, hur lange den
pagar, vad de férvantas gora, vilken
kommunikationskanal som anvands, vad
som raknas som respektfullt beteende och
hur den avslutande diskussionen ska
genomforas. De behover inte en lang
teknisk genomgang eller en fullstandig
forklaring av spelets bakgrund, mekanik
eller historia. Utbildaren bér endast ge den
information som kravs for att deltagarna
ska kunna ga in i uppgiften p3 ett tryggt
och meningsfullt satt.

Samma princip galler reservplanen. En
videospelsbaserad session bér inte falla
samman om spelet inte startar eller om en
deltagare inte kan komma at plattformen.
Ett kort gameplay-klipp, en skarmbild, en
karaktarsskarm, en utskriven karta, en
gruppdiskussion om en spelsituation eller
ett observationsblad kan bevara det
pedagogiska malet aven nar direkt
spelande inte ar mojligt.

Detta ar sarskilt viktigt inom
vuxenutbildning, dar tiden ar begransad
och deltagarna kanske saknar talamod
eller sjalvtillit for langvarig teknisk
felsokning. Att forbereda sessionen
innebar darfor att gbéra den pedagogiska
situationen tillrackligt robust for att
hantera vanliga problem. En handkontroll
kan kopplas bort, ett I6senord kan sluta
fungera, en deltagare kan féredra att inte
tala eller gruppen kan behdva mer tid an
vantat. Om strukturen ar tydlig kan
sadana handelser hanteras utan att
aktivitetens syfte gar férlorat.
Utbildarens uppgift ar inte att genomfora
en perfekt spelsession, utan att skapa
forutsattningar dar spelande, observation
och reflektion fortfarande kan aga rum.
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Spel

En kontrollerad miljé for gemensamt spelande med en privat
Roblox-upplevelse, Palia, Fall Guys eller en modererad Discord-

server.

Pedagogiskt fokus

Att utforma en trygg miljo for gemensamt spelande med
tydliga regler for tillgang, roller, integritet och reservlésningar.

Foreslagen grupp
4-12 utbildare eller facilitatorer.

Tidsatgang
60-90 minuter.

GENOMFORANDEFORM

P3 plats eller online. Aktiviteten kan
genomfdras med ett utskrivet
planeringsblad, ett gemensamt
dokument, en digital whiteboard eller en
presentationsmall. Direkt spelande kravs
inte, &ven om utbildarna kan arbeta med
ett verkligt spel som de planerar att
anvanda senare.

INTRODUKTION

Utbildarutbildaren forklarar att malet ar
att utforma forutsattningarna kring en
videospelsbaserad aktivitet innan fokus
laggs pa sjalva spelet. Deltagarna
uppmMmanas att tanka som facilitatorer: vad
behoéver forberedas for att gruppen ska
kunna ga in i aktiviteten utan foérvirring,
onoédig exponering eller tekniska
hinder?

SPELUPPGIFT

Deltagarna arbetar individuellt eller i sma
grupper och valjer ett spel eller en digital
aktivitet som de skulle vilja anvanda med
en specifik malgrupp. Darefter utformar de
en plan for den gemensamma spelmiljén
och definierar det grundlaggande
pedagogiska malet, formatet, nédvandiga
enheter, kommunikationskanalen, rollerna,
integritetsreglerna och formerna for
moderering. Planen bor besvara nagra
konkreta designfragor: var aktiviteten ska
dga rum, vem som ska spela, vem som
kan observera, hur deltagarna ska
kommunicera, om personliga konton
behovs, vad som blir synligt for andra och
hur utbildaren ska ingripa om nagot blir
otydligt eller olampligt.

Fokus ligger pa att skapa en miljo dar
deltagandet ar mojligt, proportionerligt och
tryggt.



Under aktiviteten kan
utbildarutbildaren fokusera
pa hur deltagarna
omsatter sakerhet och
tilganglighet i konkreta
designval, i stallet for att
behandla dem som
allmanna principer.

Anvandbara observationspunkter:

Definierar deltagarna tydligt vem som
ska spela, observera, stodja eller
moderera?

Identifierar de mdjliga tillgdngshinder
innan sessionen borjar?
Overvdager de om personliga konton,
anvandarnamn eller profiler kommer att
vara synliga?

Valjer de en kommmunikationskanal som
passar gruppens niva av digital trygghet?
Forbereder de en roll for deltagare som
inte vill bérja spela direkt?
Inkluderar de en tydlig regel for
skarmbilder, inspelningar eller extern
delning?

Efter planeringsuppgiften
hjalper utbildarutbildaren
gruppen att reflektera
over om den foreslagna
Mmiljon for gemensamt
spelande ar realistisk, trygg
och hanterbar.

Foreslagna fragor:

Vilken del av sessionen skulle vara lattast
for deltagarna att komma in i?
Var kan férvirring eller exponering
uppsta?

Vilket tillgangshinder upptdckte ni férst
nar aktiviteten planerades i detalj?
Hur bestamde ni vem som spelar, vem
som observerar och vem som stodjer
gruppen?

Ar kommunikationskanalen
proportionerlig?

Vad skulle ni férenkla innan aktiviteten
genomfors med en verklig grupp?
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For utbildare som ar nya inom
videospelsbaserade aktiviteter kan
utbildarutbildaren tillhandahalla ett delvis
ifyllt planeringsblad och be dem
identifiera endast de sakerhetsdelar som
saknas: anvandning av konton,
kommunikationsregler, mojligheter att
avsta, moderering och reservplan.

For mer erfarna utbildare kan uppgiften
goras mer kravande genom att tilldela
olika malgrupper, sasom vuxna med lag
digital trygghet, unga vuxna med social
angest, grupper med blandad erfarenhet,
deltagare som endast medverkar online
eller deltagare som anvander egna
enheter. Varje grupp anpassar sedan
samma spel till en annan pedagogisk
miljo.

Aktiviteten kan ateranvandas nar
utbildare behdver forbereda en
videospelsbaserad session innan den
testas med deltagare. Dess varde ligger i
att synliggora de delar av miljon som
annars latt forblir dolda: tillgang, roller,
kommunikation, integritet, moderering
och reservlésningar.

Samma planeringslogik kan tillampas pa
en livebaserad co-op-session, en aktivitet
med gemensam skarm, en workshop med
stoéd av Discord eller en analys av
gameplay-material utan direkt spelande.



Att omvandla
sakerhetsregler till
pedagogiska
forutsattningar

En trygg miljo for gemensamt spelande ar
inte bara tekniskt forberedd. Det ar en
miljo dar deltagarna forstar vad som
hander, vet hur synliga de ar, har flera satt
att delta och kan lita pa att utbildaren kan
hantera aktiviteten.

Sakerhet, tillganglighet och moderering
ar darfor inte fristaende fran det
pedagogiska malet. De &r
forutsattningarna for deltagande.

For utbildare innebar detta att omsatta
inkludering i konkreta beslut. Inkludering
ar inte bara ett allmant varde som namns i
bdrjan av sessionen, utan visar sig i hur
aktiviteten organiseras.

Den blir synlig nar en deltagare kan
observera innan hen spelar, nar en
nyborjare inte hanas for att stalla en
grundlaggande fraga, nar rostchatt ar
frivillig, nar personliga konton inte
exponeras i onddan, nar gruppen vet hur
den ska agera om nagon kanner obehag
och nar aktiviteten har en reservplan i
stallet for att falla samman vid det férsta
tekniska problemet.

Deltagarna ar mer benagna att engagera
sig nar miljon ar 1att att forsta: de kanner
till malet, tidsramen, rollerna,
kommunikationskanalen, reglerna och
aktivitetens granser.

Detta ar sarskilt viktigt inom
videospelsbaserad utbildning, dar den
digitala miljon kan kannas sjalvklar for
vissa deltagare och helt frammande for
andra. Utbildarens uppgift ar att minska
denna klyfta utan att férvandla sessionen
till en teknisk lektion.
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| praktiken kan miljéns kvalitet bedémas
genom tre fragor:

Kan deltagarna gd in i aktiviteten utan
onddiga hinder?

Det galler enheter, konton,
internetanslutning, sprak, kontroller,
kostnader och mojligheten att observera
innan man spelar.

Kan deltagarna medverka utan dverdriven
exponering?

Det galler réstchatt, anvandarnamn,
personliga profiler, skarmbilder,
inspelningar, offentliga lobbyer och press
att prestera.

Kan utbildaren hdlla aktiviteten begriplig
och hanterbar?

Det galler tidsstruktur, roller, moderering,
kommunikationsregler, reserviésningar och
debriefingens upplagg.

Nar dessa delar ar forberedda blir
aktiviteten lattare att facilitera och mer
trovardig for gruppen. Deltagarna behoéver
inte kdnna att allt improviseras, utan kan
se att spelet har placerats inom en tydlig
pedagogisk ram. Det ar detta som ger
videospelsbaserad facilitering dess
giltighet: inte anvandningen av ett spel i
sig, utan hur utbildaren omvandlar
spelandet till en strukturerad, tillganglig
och reflekterande larandesituation.
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Spel

Kommersiella spel som Fortnite, Roblox, Rocket
League, Genshin Impact och Final Fantasy XIV.

Pedagogiskt fokus

Att anpassa ett spel till en grupp, ett mal, en

genomfdrandeform och ett fokus for
debriefingen.

Foreslagen grupp
4-12 utbildare eller facilitatorer.

Tidsatgang
60-90 minuter.

GENOMFORANDEFORM

P3 plats eller online. Aktiviteten kan
genomféras med utskrivna spelkort,
malgruppsprofiler, ett gemensamt
dokument eller en digital anslagstavila.
Direkt spelande kravs inte, eftersom fokus
ligger pa pedagogiskt urval och
motivering.

INTRODUKTION

Utbildarutbildaren férklarar att malet
inte ar att valja det mest populara
spelet, utan det som passar bast for en
specifik pedagogisk situation.
Deltagarna jamfor olika spel och avgor
vilket som bast motsvarar malgruppens
behov, med hansyn till nivan av digital
trygghet, madjliga risker och vilken typ av
debriefing som kan folja.

SPELUPPGIFT

Deltagarna arbetar i sma grupper. Varje
grupp far en malgruppsprofil och en kort
lista med mojliga spel, exempelvis
PowerWash Simulator, Rocket League,
Palia, Fortnite, Fall Guys, Roblox, Genshin
Impact, Final Fantasy XIV eller utvalda
gameplay-klipp. Varje grupp valjer ett
lampligt spel, avvisar ett olampligt
alternativ och motiverar beslutet ur ett
pedagogiskt perspektiv, med hansyn till
tillgang, exponering, kommunikation,
risker och méjligheter till debriefing. For
vuxna med lag digital trygghet kan
exempelvis PowerWash Simulator passa
battre an Rocket League, eftersom det ar
lugnare, langsammare och mindre
prestationsinriktat. For unga vuxna som ar
vana vid spel men tveksamma till direkt
interaktion kan Palia eller en
utforskningsuppgift i Genshin Impact med
gemensam skarm fungera battre an
spelande som bygger pa
rostkommunikation.



Utbildarutbildaren bor
fokusera pa hur
deltagarna motiverar
sambandet mellan ett spel,
en grupp och ett
pedagogiskt mal.

Anvandbara observationspunkter:

Utgdr deltagarna fran gruppens behov
eller fran det spel de sjdlva féredrar?
Tar de hdnsyn till tillgangsvillkor som

enheter, konton, sprak och kostnader?

Uppmarksammar de méjliga
exponeringsrisker, sdsom réstchatt,
rankning eller offentlig matchmaking?

Identifierar de vilken typ av interaktion

spelet faktiskt skapar?

Awvisar de minst ett olampligt alternativ
med en tydlig pedagogisk motivering?
Kopplar de det valda spelet till ett
realistiskt fokus for debriefingen?

Efter urvalsuppgiften
hjalper utbildarutbildaren
gruppen att reflektera
over kvaliteteni
beslutsprocessen.

Foreslagna fragor:

Varfér passade detta spel malgruppen
bdttre an de andra?

Vilket hinder identifierade ni forst:
tillgang, digital trygghet, sprak,
exponering eller tid?

Vilket spel verkade attraktivt men blev
mindre Idmpligt efter diskussionen?

Vad skulle géra det valda spelet tryggare
eller lattare att facilitera?

Hur skulle aktiviteten fordndras om
gruppen hade lagre digital trygghet?

Vad skulle ni diskutera med deltagarna
efter sessionen?
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For utbildare som ar nya inom
videospelsbaserad facilitering kan
utbildarutbildaren tillhandahalla fardiga
spelkort med grundlaggande information
om tillgang, kostnad, typ av interaktion,
riskniva och mojliga teman for debriefing.
Det hjalper deltagarna att jamfoéra spel
utan att behdva avancerad spelkunskap.
For mer erfarna grupper kan aktiviteten
goras mer kravande genom att tilldela
komplexa malgruppsprofiler, sasom
grupper med blandade aldrar, deltagare
med lag digital trygghet, unga vuxna med
socialt tillbakadragande, flersprakiga
grupper eller deltagare som endast
medverkar online. | detta fall bor
deltagarna ocksa forbereda en
reservldésning om det valda spelet inte kan
anvandas.

Aktiviteten kan ateranvandas nar
utbildare behdver valja ett spel innan en
fullstandig session utformas. Syftet ar att
gora urvalsprocessen tydlig: ett spel
valjs inte for att det ar populart,
vilbekant eller underhallande, utan for
att det passar en specifik grupp,
genomfdrandeform, tillgangssituation
och ett pedagogiskt mal. Samma logik
kan tillampas pa direkt spelande,
aktiviteter med gemensam skarm,
gameplay-klipp eller analys utan direkt
spelande.



Att forklara varfor ett spel
fungerar for en viss grupp

Efter urvalsuppgiften aterfor
utbildarutbildaren gruppen till
resonemanget bakom varje val. Malet ar
inte att avgora vilket spel som generellt ar
"battre”, utan att forstd om det valda
spelet ar forenligt med malgruppen, det
pedagogiska malet och genomférandets
villkor. Ett bra val ska kunna motiveras.
Deltagarna béor kunna forklara varfor ett
visst spel valdes, varfor ett annat alternativ
avvisades, vilka hinder som kan uppst3,
vilken typ av deltagande spelet mdjliggor
och hur debriefingen kan koppla
erfarenheten till larande. Det ar detta som
ger aktiviteten pedagogisk giltighet: inte
spelets popularitet, utan kvaliteten i
matchningen mellan spel, grupp och
syfte.

| praktiken kan urvalets kvalitet bedomas
genom tre fragor:

Passar spelet gruppen?

Det galler alder, digital trygghet,
sprakniva, tidigare spelerfarenhet, tillgang,
till enheter och mojlig_oro kring,
exponering_eller prestation.

Passar spelet det pedagogiska madlet?

Det galler vilken typ av interaktion
aktiviteten ska stodja: samarbete,
kommunikation, starkt sjalvtillit,
perspektivtagande, moderering, digitalt
deltagande eller ndgot annat specifikt
mal.

Passar spelet genomférandeformen?

Det galler tid, konton, internetanslutning,
enheter, kommunikationskanal,
sakerhetsregler, mdjliga observatdrer och
reservlosningar.
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Debriefingen kan sedan ga vidare fran det
valda spelet till de alternativ som avvisades.
Det ar ofta har det mest vardefulla larandet
uppstar. Ett spel kan vara intressant,
valbekant eller populart men anda
olampligt for en viss grupp, eftersom det
kraver for hog hastighet, for stor
exponering, for manga konton, offentlig
matchmaking, rostchatt eller en niva av
speltrygghet som deltagarna annu inte har.

Anviandbara debriefingfragor:

Varfér passade detta spel
malgruppsprofilen bdttre dn de andra?

Vilket alternativ verkade attraktivt men
blev mindre ldmpligt efter diskussionen?

Vilken risk identifierade ni forst: tillgang,
exponering, kostnad, sprdk, tid eller
grupptryck?

Hur skulle ni forenkla aktiviteten innan den
testas med verkliga deltagare?

Vad skulle deltagarna kunna diskutera
efter att ha spelat eller observerat detta
spel?

Vilken reserviésning skulle bevara samma
pedagogiska mdl om spelet inte kunde
anvandas?

Aktiviteten hjalper utbildare att behandla
spelval som en del av faciliteringens
utformning. Att vélja en titel ar inte en
frdga om smak eller trend, utan ett
professionellt beslut kopplat till tillgang,
sakerhet, deltagande och reflektion.

Ett enkelt spel, eller till och med ett utvalt
gameplay-klipp, kan vara mer [ampligt an
en komplex livesession om det gor det
mojligt for gruppen att forsta uppgiften,
delta utan onddiga hinder och genomféra
en meningsfull debriefing.



Fore, under och efter en
videospelsbaserad session

Denna avslutande checklista hjalper
utbildare att granska de grundlaggande
forutsattningarna for en
videospelsbaserad aktivitet innan den
genomfdrs med en grupp. Den ersatter
inte planeringsprocessen, men kan
anvdndas som en sista kontroll for att
sakerstalla att sessionen ar tekniskt
genomforbar, tillganglig, trygg och
forenlig med det pedagogiska malet.

Fore aktiviteten

Har spelet eller gameplay-materialet
testats i forvag?

Ar enheter, handkontroller, skdrmar, ljud,
internetanslutning, uppdateringar och
konton klara?

Ar det valda spelsegmentet tillrdckligt
kort for att kunna spelas, observeras och
diskuteras inom den tillgangliga tiden?
Vet deltagarna om de ska spela direkt,
observera, stoédja, anteckna eller ansluta
senare?

Har kommunikationskanalerna
definierats?

Ar reglerna fér personliga konton,
anvandarnamn, skarmbilder,
inspelningar och synlighet tydliga?
Finns det en reservliésning om spelet,
plattformen eller internetanslutningen
inte fungerar?

Under aktiviteten

Gor den tekniska installationen det
mojligt for deltagarna att fokusera pd
uppgiften i stdllet for pa felsékning?
Kan nybdrjare be om hjdlp utan att
kdnna sig exponerade?
Behandlas roller utan direkt spelande
som legitima former av deltagande?
Ar kommunikationskanalen fortfarande
Iamplig for gruppens nivd av digital
trygghet?
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Pressas ndgon fér snabbt in i réstchatt,
offentlig interaktion, tavling eller
prestation?

Foljs modereringsreglerna i chatt,
rostkommunikation och beteende i spelet?
Behover utbildaren pausa, férenkla, sanka
tempot eller byta format?

Efter aktiviteten

Har det funnits tillrackligt med tid for
debriefing, inte bara for spelandet?
Stédde det valda spelet faktiskt det

pedagogiska mdlet?

Fanns det tekniska hinder eller
tillgdngshinder som bér tas bort ndsta
gang?

Uppstod ndgra problem med integritet,
konton, skarmbilder, chatt eller
moderering?

Kunde deltagarna medverka pd olika satt?
Behover aktiviteten en enklare version, en
tryggare kommunikationskanal eller en
tydligare reservplan?

Kan samma genomférandeform anpassas
till en annan grupp utan att sakerhet,
tillganglighet eller pedagogiskt syfte gar
forlorade?

En videospelsbaserad session blir [attare att
ateranvanda nar dess tekniska,
pedagogiska och sakerhetsrelaterade
villkor goérs tydliga. Ju tydligare upplagget
ar, desto lattare blir det for deltagarna att
ga in i aktiviteten, medverka och
reflektera 6ver det som hande.
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Detta kapitel behandlar
gemensamt spelande som en
form av erfarenhetsbaserat
lArande. Deltagarna ombeds inte
enbart att tala om samarbete,
roller eller beslutsfattande, utan
bjuds ini en gemensam
spelsituation dar dessa dynamiker
kan ta form genom handling.
Spelet blir en strukturerad miljo
dar gruppen kan prova, samordna
sig och darefter blicka tilbaka pa
det som hande.

TILLGANGLIGA
KOMMERSIELLA
SPELVARLDAR

Kapitlet arbetar med kostnadsfria eller
brett tillgangliga spel som Genshin
Impact, Final Fantasy XIV, Roblox,
Fortnite, League of Legends och
Stardew Valley. Dessa titlar har inte valts
for att de ar perfekta pedagogiska verktyg,
utan foér att de ar igenkannbara, socialt
relevanta och redan bekanta fér manga
deltagare. De kan darfor erbjuda en
realistisk utgadngspunkt for aktiviteter med
gemensamt spelande, forutsatt att
tillgang, konton, kommunikation och
sakerhet forbereds i forvag.

FRAN DIREKT
SPELANDE TILL
GEMENSAM
REFLEKTION

En session med gemensamt spelande ar
den punkt dar denna handboks metodiska
angreppssatt omsatts i praktik. Genom
videospelsmediet gar deltagarna inien
gemensam situation, tar sig an en uppgift,
forhandlar om roller, fattar beslut och
upplever samarbete eller svarigheter
medan de uppstar. Utbildarens roll ar
darefter att hjalpa gruppen att omvandla
denna levda erfarenhet till reflektion och
koppla det direkta spelandet till
deltagande, larande, social interaktion och
aktivitetens 6vergripande pedagogiska
mal.



Gemensamt spelande som
strukturerat icke-formelit
lAarande

Gemensamt spelande kan pa sin enklaste
niva forstas som att spela ett videospel
tillsammans med andra: i samma rum,
onling, via en gemensam skarm, i en
flerspelarsession eller kring ett spel dar
vissa deltagare spelar medan andra
observerar och bidrar. | vardagligt sprak
kan detta helt enkelt betyda att "spela
tillsammans”.

Deltagarna gar in i en situation, handlar
inom regler och begransningar, tar roller,
samordnar sig med andra, fattar beslut
och atervander senare till det som hande
for att ge erfarenheten pedagogisk
mening.

Denna skillnad ar viktig eftersom socialt
spelande redan ar ett brett omrade. En
systematisk dversikt av Gongalves och
kollegor beskriver socialt spelande som
spelupplevelser som involverar fler an en
person, med fokus pa det sociala element
som uppstar mellan spelare och/eller
askadare (Goncalves et al., 2023).

Detta ar relevant for utbildare eftersom
det motverkar en alltfor snav forstdelse av
deltagande. | en aktivitet med
gemensamt spelande behover inte alla
halla i en handkontroll samtidigt for att
medverka. Att observera, foresld, vagleda,
kommentera, stddja en annan spelare,
lasa kartan, halla tiden eller forbereda
debriefingen kan ocksd vara delar av den
gemensamma pedagogiska situationen.
Gemensamt spelande kan fungera
enligt denna logik nar det inte lamnas
som fritt spel, utan férbereds som en
flexibel, deltagarcentrerad och
reflekterande aktivitet.
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Spelet erbjuder situationen, men
utbildaren ger den en pedagogisk ram:
varfoér aktiviteten genomfors, hur
deltagarna kan gd in i den, vilka former av
deltagande som ar maojliga och hur
erfarenheten ska diskuteras efterat.

Kopplingen till erfarenhetsbaserat larande
ar ocksa tydlig. | Kolbs modell utvecklas
larande genom en cykel som omfattar
konkret erfarenhet, reflekterande
observation, abstrakt begreppsbildning
och aktivt experimenterande (Kolb, 1984).
En session med gemensamt spelande kan
folja en liknande rorelse utan att modellen
behover aterges mekaniskt: deltagarna gar
forst in i en konkret spelsituation, blickar
sedan tillbaka pa det som hande, satter ord
pa erfarenheten och dvervager slutligen
hur liknande dynamiker kan upptrada i
andra pedagogiska, sociala eller
gemenskapsbaserade sammanhang.

Darfér bér pedagogiskt gemensamt
spelande inte férvaxlas med att helt
enkelt Iata en grupp spela. Om deltagarna
gar in i Fortnite Creative, Roblox, Genshin
Impact eller ett MMORPG utan mal, roller,
moderering eller efterféljande diskussion
kan aktiviteten fortfarande vara
underhallande, men den ligger nara vanligt
spelande.

Den blir pedagogisk nar sessionen
avsiktligt ramas in: gruppen vet varfor
spelet anvands, vilken uppgift som ska
genomféras, hur deltagarna kan medverka,
vad utbildaren ska observera och hur
erfarenheten ska bearbetas efterat.



Vardet i gemensamt spelande ligger i att
pedagogiska teman omvandlas till levda
situationer. Samarbete ar da inte langre
bara ett ord i en workshop, utan blir
synligt nar deltagarna maste samordna
rorelser, dela information, vanta in en
nybdrjare, avgora vem som leder eller
aterhamta sig efter ett misslyckat forsok.
Kommunikation blir konkret nar spelare
forklarar regler, anvander rost- eller
textchatt, missforstar varandra, forenklar
instruktioner eller anpassar sig till olika
nivaer av trygghet. Inkludering prévas nar
en deltagare kan spelet val och en annan
inte. Ledarskap visar sig nar nagon tar
initiativ, men ocksa nar ndgon skapar
utrymme for andra att agera.

Ur detta perspektiv ligger gemensamt
spelande nara andra
erfarenhetsbaserade metoder inom
icke-formell utbildning, sdsom
simuleringar, rollspel, gruppuppgifter
och samarbetsutmaningar.

Skillnaden ar att situationen skapas
genom ett kommersiellt videospel.
Deltagarna agerar inte i ett
pappersbaserat scenario eller en
traditionell rollspelsévning, utan garinien
digital miljo med regler, aterkoppling,
begransningar, avatarer, granssnitt,
uppdrag och sociala forvantningar.
Utbildaren behodver inte skapa allt fran
grunden, eftersom spelet redan erbjuder
en strukturerad situation. Daremot
behodver utbildaren avgora hur situationen
ska anvandas pedagogiskt.

Forskning om flerspelarlagen visar ocksa
varfér detta val inte kan vara generellt.
Zahn och kollegor jamforde
tavlingsinriktade, kooperativa och
kreativa flerspelarlagen och undersékte
deras effekter pa social interaktion,
inklusive verbal och icke-verbal
kommunikation (Zahn et al., 2022).
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For utbildare ar den praktiska slutsatsen
att en session med gemensamt spelande
inte bor planeras som om alla
flerspelarspel skapade samma typ av
relation. En tavlingsmatch, en kreativ
bygguppgift, en guidad utforskning och
en gruppaktivitet i ett MMO utsatter
deltagarna for olika rytmer, krav och
mojligheter till interaktion.

Inom vuxenutbildning kan gemensamt
spelande darfér anvandas som ett
strukturerat satt att arbeta med
deltagande, digital trygghet,
kommunikation, rolltagande,
samarbete, perspektivtagande och
social inkludering.

Det kan ocksd hjalpa utbildare att nd
deltagare som inte svarar val pd mer
lararledda eller uteslutande verbala
format, eftersom det forsta steget inte ar
att forklara sig sjalv, utan att ga inien
aktivitet tillsammans med andra. Det gor
inte spelet terapeutiskt och innebar inte
att utbildaren ansvarar fér kliniska resultat.
Det betyder helt enkelt att gemensamt
spelande kan bli en medierad pedagogisk
miljo, dar handling féregar tolkning och
reflektion foljer pa erfarenheten.

Utbildarens roll ar att halla samman denna
struktur. Fore sessionen forbereder hen
miljon, uppgiften och villkoren for tillgang.
Under sessionen hjalper hen deltagarna
att forbli orienterade och inkluderade.
Efter sessionen stodjer hen gruppen i att
omvandla det direkta spelandet till
gemensam reflektion.

Gemensamt spelande ar i denna mening
inte ett rekreativt tillagg till en pedagogisk
aktivitet, utan ett satt att organisera en
konkret erfarenhet kring ett digitalt
medium, sd att deltagarna kan géra nagot
tillsammans och darefter forstd ndgot om
hur de deltog.



Utforskning, roller och
anvandarskapade varldar

Spelen som valts for detta kapitel —
Genshin Impact, MMORPG-spel, Roblox
och Fortnite — behandlas ur ett icke-
formellt pedagogiskt perspektiv, inte som
foredomliga eller universellt lampliga
verktyg. De ar anvandbara eftersom de
representerar olika satt pa vilka
kommersiella spel kan bli miljoer for
gemensamt spelande: utforskning av
Oppna varldar, natbaserat rollspel,
anvandarskapade miljoer, kreativt
byggande och lagbaserade utmaningar.
Varje spel erbjuder en madjlig scen for
pedagogiskt arbete, men kraver ocksa
forberedelser, tydliga granser och en god
forstaelse av gruppen.

Detta ar viktigt eftersom gemensamt
spelande inte alltid tar samma form. | ett
fall kan gruppen utforska ett landskap
tillsammans. | ett annat kan den observera
hur roller fordelas i en flerspelarvarld. |
ytterligare ett kan den gdinien
anvandarskapad upplevelse och diskutera
hur miljon ar utformad. | ett annat kan
den anvanda ett kreativt lage for att
gemensamt bygga regler, uppgifter eller
utmaningar.

Genshin Impact kan framst forstas som en
utforskningsbaserad miljd. Spelets co-op-
lage gor det mojligt for spelare att besoka
varandras varldar och delta i vissa
aktiviteter tillsammans.

Det kan darfér vara anvandbart for guidad
utforskning, gemensamt upptackande,
informell sprakexponering och samarbete
med |ag till medelhog press. Det ar
daremot mindre lampligt nar gruppen
behoéver omedelbar tillgdng utan
forberedelser.
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| en session med gemensamt spelande kan
Genshin Impact fungera nar uppgiften ar
begransad och utforskande: att folja en
rutt, rora sig genom ett landskap, hjalpa en
nyborjare att forsta granssnittet, [6sa en
enkel miljobaserad utmaning eller
observera hur deltagarna kommunicerar
nar en spelare kan spelet battre an de
andra. Spelets varde ligger inte i snabbhet
eller enkelhet, utan i mdjligheten att skapa
en gemensam resa dar orientering, stdd,
nyfikenhet och diskussion kan vaxa fram
gradvis. Samtidigt bér spelet ramas in
med forsiktighet. Det ar kostnadsfritt att
spela, men ocksa ett gacha-spel med
monetariseringssystem, tidsbegransade
banners och progressionsmekaniker som
bor diskuteras i stallet for att ignoreras. Om
spelet anvands pedagogiskt bdr sessionen
undvika fokus pa kop, karaktarsdragningar
eller jakt pa beldningar och i stallet
koncentreras pa utforskning,
kommunikation och gemensam
orientering.

Ett annat upplagg erbjuds av MMORPG-
spel, det vill saiga massiva
flerspelarbaserade onlinerolispel. | dessa
miljoer ligger det pedagogiska intresset
inte bara i fantasymiljén, utan i hur spelet
organiserar roller, gemenskaper, rutiner,
uppdrag, stodsystem och former av
tillhoérighet. Spelare kan inta roller som
helare, tank, skadegdrare, hantverkare,
mentor, nybdrjare eller guildmedlem.
Dessa roller kan anvandas som underlag
for diskussioner om ansvar, sasmarbete,
ledarskap, beroende, stod och deltagande i
stora natbaserade gemenskaper.
Forskning om MMORPG-spel och
sprakinlarning har ocksa lyft fram
betydelsen av social interaktion,
motivation och autentisk
kommunikation i dessa miljéer (Martins,
2023).



Final Fantasy XIV ar ett méjligt exempel
inom detta bredare MMO-falt. Spelets
gratis provversion tillater fér narvarande
spel upp till niva 80 utan begransning av
speltid, vilket gor det mer tillgangligt an
manga abonnemangsbaserade
onlinespel. Introduktionen ar dock
fortfarande kravande pa grund av
kontoskapande, stor nedladdningsstorlek,
ett komplext granssnitt, narrativ
progression och genrespecifikt sprak
(Square Enix, n.d.). World of Warcraft
erbjuder ocksd en gratis provversion, men
endast upp till niva 20, vilket gér det mer
begransat som ett langsiktigt exempel pa
tillgangligt MMO-deltagande (Blizzard
Entertainment, n.d.).

| denna handbok kan ett MMO som Final
Fantasy XIV vara mer anvandbart som en
forberedd demonstration, en aktivitet
med gemensam skarm eller en vagledd
observation av roller och
gemenskapsstrukturer an som ett spel
som deltagarna ska "bdérja fran noll” med
under en kort workshop. En session med
gemensamt spelande kan fokusera pa
karaktarsskapande, val av roll, rorelse
genom en gemensam miljo, observation
av sociala normer eller diskussion om vad
det innebar att vara helare, tank, mentor,
hantverkare eller nyborjare.

En studie av Fahlstrém och Sheikhi Pour
undersokte spelares erfarenheter av att
lara sig engelska genom Final Fantasy
X1V, medan Wong analyserar spelet som
en fallstudie av MMORPG-spelens
sociala och narrativa méjligheter
(Fahlstrom & Sheikhi Pour, 2023; Wong,
2025).

Roblox introducerar en annan modell:
anvdndarskapade vdrldar: Det ar inte ett
enskilt spel i traditionell mening, utan en
plattform som rymmer manga olika
"upplevelser” skapade av anvandare,
utbildningsaktorer och utvecklare.
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Robloxs eget utbildningsmaterial
beskriver plattformen som en miljo dar
immersiva upplevelser kan stédja amnen
som kemi, fysik, robotik och andra
larandeomraden. Robloxs
dokumentation anger ocksa att privata
servrar, nar de finns tillgangliga, kan
anvandas i klassrumssammanhang
(Roblox, n.d.).

Detta gor Roblox relevant for
gemensamt spelande, eftersom
plattformen kan stédja kreativitet,
utforskning av utformade miljéer, enkla
gruppuppgifter, designtankande och
diskussioner om hur digitala rum byggs.
| icke-formell utbildning kan utbildare
anvanda en utvald upplevelse for att lata
deltagarna ga in i en gemensam varld,
jamfora olika miljoer, observera hur regler
ar utformade eller diskutera vad som gor
en miljo inkluderande, forvirrande, trygg
eller exkluderande. Det ar ocksa viktigt att
forstd Roblox som en starkt
generationsoverskridande och
ungdomsinriktad miljo. Manga vuxna
kanner bara till plattformen indirekt,
medan manga barn, tonaringar och unga
vuxna har anvant den som social, kreativ
och spelbaserad plattform. Det gér Roblox
pedagogiskt intressant, men kraver ocksa
extra omsorg kring alder, moderering,
offentlig interaktion och valet av
upplevelser. Samma variation som gor
Roblox anvandbart ar ocksa dess framsta
risk. Eftersom upplevelserna ar
anvandarskapade varierar kvalitet,
sakerhet, tillganglighet och pedagogisk
relevans kraftigt. En Roblox-baserad
session med gemensamt spelande bér
darfor inte skicka deltagarna in i
slumpmassiga offentliga upplevelser
utan forberedelser. Den bor normalt
anvanda utvalda miljder, privata servrar
dar det ar mojligt, tydliga roller, begransad
tid och en definierad observations- eller
designuppgift. Robloxs pedagogiska
styrka ligger i variationen och
kreativiteten. Svagheten uppstar nar
denna variation [amnas utan urval och
vagledning.



Fortnite, sarskilt genom Fortnite Creative
och Unreal Editor for Fortnite, erbjuder en
fjarde modell: kreativt, rumsligt och
lagbaserat spelande. Epic beskriver
Fortnite Creative och UEFN som verktyg
for att bygga spel och upplevelser som
kan spelas tillsammans med andra.
Fortnite kan darfor forstas inte bara som
ett battle royale-spel, utan ocksa som en
plattform for anpassade éar, utformade
utmaningar och gemensamma kreativa
miljoer (Epic Games, n.d.). For utbildare ar
denna skillnad viktig eftersom Fortnite
ofta forknippas med snabba reaktioner,
tavling och prestation, medan Creative-
laget kan stodja andra typer av aktiviteter.
En session kan fokusera pa att navigera
pa en anpassad 6, 16sa en rumslig
utmaning, skapa eller analysera en
utformad miljo, faststalla lagregler eller
diskutera hur beteendet férandras nar
tavlingen minskas eller omformuleras.

Anvant pa detta satt kan Fortnite stodja
arbete med samarbete, rumsligt
tankande, gemensamt féorhandlade regler,
gruppsamordning, kreativitet och
respektfull interaktion i en valbekant
kommersiell miljo.

Begransningarna ar lika viktiga. Fortnite
kan vara for snabbt, socialt exponerande
eller alltfor starkt kopplat till
tavlingsinriktade vanor for vissa grupper,
sarskilt om offentlig matchmaking,
rostchatt eller prestationsbaserade
uppgifter anvands utan forberedelser.

| ett pedagogiskt sammanhang bor det
inte behandlas som ett neutralt eller
sjalvklart "roligt” val. Det kraver en
kontrollerad miljo, en utvald 6 eller
aktivitet, tydliga kommunikationsregler
och ett klart beslut om sessionen ska
handla om kreativ utforskning,
lagkoordination eller reflektion éver
beteende online.
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Sammantaget visar dessa titlar varfor
kommersiella spel bor valjas som miljéer
snarare an fardiga évningar. Genshin
Impact lampar sig for vagledd utforskning
och gemensamt upptackande. MMORPG-
spel som Final Fantasy XIV synliggor
roller, tillhorighet och gruppsamordning.
Roblox déppnar for arbete med
anvandarskapade varldar och kreativt
deltagande. Fortnite Creative kan stodja
lagutmaningar, utformade miljéer och
gemensamt férhandlade regler.

Som redan framhallits ar inget av dessa
spel automatiskt pedagogiskt, och inget
av dem ar alltid lampligt. Deras
anvandbarhet beror pd sambandet mellan
spel, grupp, mal, genomférandeform och
debriefing.

Utbildare bor darfér undvika att mekaniskt
kopiera en aktivitet med gemensamt
spelande fran ett sammanhang till ett
annat. Samma titel kan krava en
livesession med en grupp, en
demonstration med gemensam skarm
med en annan, ett gameplay-klipp med
en tredje eller inget direkt spelande alls
om villkoren for tillgang och sdkerhet inte
ar tillrackliga. Det avgoérande ar inte
spelets prestige eller popularitet, utan
vilken typ av milj6é fér gemensamt
spelande som utbildaren kan bygga
kring det.



Fran utbildningsdesign till
faciliterat spelande

Att utforma en livebaserad co-gaming-
session innebar att behandla spelandet
som en planerad pedagogisk situation.
Detta ar sarskilt viktigt inom icke-formell
utbildning, dar aktiviteten boér forbli
flexibel, deltagarcentrerad och éppen for
medverkan, men anda behover tydliga
mal, en tidsstruktur, roller och facilitering.
Kort sagt handlar det om en valplanerad
larandeprocess med pedagogiska mal,
grundad i deltagarnas faktiska behov,
men samtidigt 6ppen fér deras bidrag
och kopplad till verkliga livet (Council of
Europe, 2026).

En co-gaming-session kan passa in i
denna definition nar den forbereds som
en kort och strukturerad erfarenhet dar
spelet blir det medium genom vilket
deltagarna agerar, interagerar och senare
reflekterar.

Utgangspunkten ar det pedagogiska
malet. Inom utbildningsdesign ar malet
inte en dekorativ formulering som
placeras i borjan av aktiviteten. Det avgor
valet av spelsegment, gruppformat, roller,
kommunikationskanal och debriefing.

En session som utformas for att arbeta
med samarbete kraver inte samma
spelsituation som en session som syftar till
att utforska digital trygghet,
perspektivtagande, moderering,
kommunikation under press eller gradvis
deltagande.
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Om malet ar att observera hur en grupp
fordelar roller bor det valda segmentet
krava olika funktioner och inte enbart
individuell prestation. Om malet ar att
stodja deltagande med l&g press bor
segmentet ge utrymme fér observation,
sma uppgifter och gradvis intrade. Om
malet ar att diskutera kormnmunikation bor
aktiviteten skapa situationer dar
deltagarna behover forklara, fraga, vanta,
korrigera, forenkla eller forhandla.
Livesessionen bor darfér byggas kring ett
specifikt spelbart moment snarare an kring
hela spelet.

Detta ar en viktig punkt. Inom co-gaming
ar den pedagogiska enheten sallan sjalva
spelet i sin helhet, exempelvis Genshin
Impact, Roblox, Fortnite eller Final Fantasy
XIV. Det handlar i stallet om en begransad
och faciliterad sekvens: en guidad
utforskningsrutt, en privat kreativ karta, en
kort co-op-uppgift, ett moment av
karaktarsskapande, en rollbaserad
observation, en anpassad utmaning, en
demonstration med gemensam skarm
eller en utvald scen foljd av diskussion.
Kommersiella spel ar ofta for stora,
komplexa och systemtata fér att anvandas
som de ar. Utbildningsdesign innebar att
minska denna komplexitet tills aktiviteten
blir spelbar, begriplig och mojlig att
diskutera inom den tillgangliga tiden.

Gruppens profil bor darefter styra nivan av
svarighet och exponering. En grupp vana
spelare kan snabbt ga in i en livebaserad
Cco-op-session, anvanda rdstchatt och
hantera mer dppna uppgifter. Vuxna
deltagare med Iag digital trygghet kan
daremot behoéva en gemensam skarm, ett
langsammare tempo, roller utan direkt
spelande eller ett mycket begransat mal.



En blandad grupp kan behdva
differentierade former av deltagande: vissa
deltagare spelar, andra observerar, en
person haller tiden, en annan laser
uppgiften, en annan stodjer en nybdrjare
och ytterligare en forbereder anteckningar
infor debriefingen. Detta ar inte en
sekundar anpassning, utan en del av
inkluderande pedagogisk design,
eftersom det férhindrar att deltagande
reduceras till enbart direkt spelande.

Utbildaren bér ocksa avgéra vilka roller
som behodvs innan sessionen bérjar. |
vanligt spelande uppstar roller ofta
informellt: den erfarna spelaren leder, den
sjalvsakra deltagaren talar, nybdrjaren
foljer och den tystare personen forsvinner
ur aktiviteten.

| en pedagogisk co-gaming-session bor
detta inte lamnas helt at slumpen. Roller
kan vara enkla och flexibla, men de bor
gora deltagandet tydligare: spelare,
observator, guide, stodperson, tidshallare,
chattlasare, kartlasare, antecknare,
debriefingrapportér eller moderator.

Att fordela roller gor inte sessionen stel.
Det ger deltagarna flera legitima satt att
medverka.

Spelsegmentet bor vara tillrackligt kort for
att lamna tid for reflektion. Ett vanligt
misstag i videospelsbaserade aktiviteter ar
att spelandet vaxer tills debriefingen
maste skyndas igenom eller tas bort helt.
Ur ett erfarenhetsbaserat
larandeperspektiv forsvagar detta hela
aktiviteten. En co-gaming-session behdover
inte mekaniskt folja Kolbs modell, men bor
respektera dess grundlaggande logik:
erfarenheten i sig ar inte tillracklig.
Deltagarna behover tid att blicka tillbaka
pa det som hande, identifiera monster,
satta ord pa kompetenser och 6vervaga
vad som kan overforas till andra
sammanhang eller géras annorlunda
nasta gang.
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Av denna anledning kan en 60 minuter
lang co-gaming-session innehalla
endast 20-25 minuter faktiskt spelande.
Resten av tiden kan anvandas for tillgang,
introduktion, rollférdelning, observation
och debriefing. Detta kan kannas
kontraintuitivt for deltagare som forvantar
sig "mer speltid”, men i ett pedagogiskt
sammanhang beror aktivitetens varde pa
hela sekvensen.

Det direkta spelandet ar den centrala
erfarenheten, men behéver en ram bade
fore och efter. Utan introduktion kanske
deltagarna inte forstar syftet. Utan
debriefing kanske de inte kopplar
erfarenheten till larande.

Introduktionen boér vara kort men
innehallsrik. Deltagarna behdver veta
varfor spelet anvands, vad de ska gora, hur
lange aktiviteten pagar, vilka roller som
finns, vilken kommunikationskanal som
anvands och vilket beteende som
férvantas.

De behover inte en fullstandig
genomgang av spelet, dess bakgrund eller
alla dess mekaniker. Utbildaren bdr ge
tillracklig information for att deltagarna
ska kunna ga in i uppgiften, men inte sa
mycket att sessionen forvandlas till en
forelasning.

| co-gaming ar den forsta troskeln for
larande ofta orientering: deltagarna bor
forsta var de befinner sig, vad de kan géra,
hur de kan be om hjalp och hur de kan ta
ett steg tillbaka vid behov.

Under livesessionen bor faciliteringen vara
narvarande men inte patrangande.
Utbildaren ar varken en spelledare som
kontrollerar varje handling eller en passiv
observator som vantar till slutet.
Uppgiften ar att halla aktiviteten begriplig:
sanka tempot nar deltagarna tappar
orienteringen, forhindra att nybdrjare
ignoreras, padminna gruppen om
uppgiften, anpassa kommmunikationen om
rostchatten blir for exponerande,
uppmarksamma nar spelet borjar ta over
det pedagogiska syftet och avgdra om
aktiviteten bor pausas, forenklas eller
overga i diskussion.

Det ar har co-gaming narmar sig icke-
formell facilitering snarare an vanligt
spelande.



Observationen bor vara begransad och
avsiktlig. Utbildaren behodver inte
dokumentera allt som hander under
sessionen, eftersom det skulle gora
aktiviteten tung och svar att hantera.

Det ar battre att valja ett eller tva
observationsfokus som ar kopplade till
malet, exempelvis rollférdelning,
inkludering av nybdrjare, kommunikation
under press, anvandning av stdd,
hantering av misstag, deltagandets rytm,
ledarskap, konflikt eller beslutsfattande.
P3 sa satt forankras debriefingen i det som
faktiskt hande, snarare aniallmanna
kommentarer om spelet.

Moderering ar fortsatt en del av den
direkta faciliteringen, men boér vara
proportionerlig till aktiviteten. Om
gruppen anvander rostchatt, textchatt
eller en onlinelobby bor utbildaren vara
beredd att ingripa nar kormmunikationen
blir exkluderande, aggressiv, forvirrande
eller for snabb for vissa deltagare.

Om deltagarna befinner sig i samma rum
kan moderering innebara att styra
turordningen, forhindra att erfarna spelare
tar dver, hjalpa observatorer att forbli
delaktiga eller minska pressen pa mindre
sjalvsakra deltagare. Malet ar inte att
sterilisera spelandet, utan att halla
interaktionen pedagogiskt anvandbar.
Slutligen bér debriefingen, som redan
namnts, atervanda till den levda
erfarenheten utan att tvinga deltagarna
till personlig sjalvutlamning.

Utbildaren kan boérja med beskrivande
frdgor: vad hande, vad var svart, vem tog
vilken roll, nar blev samarbete nédvandigt
och vad forandrades efter det forsta
forsdket?
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Forst darefter kan gruppen ga vidare till
tolkning: vad visade detta om
kommunikation, tillit, ledarskap,
inkludering, digital trygghet eller
beslutsfattande? Inom vuxenutbildning ar
denna rorelse fran erfarenhet till mening
central, eftersom den gor det mojligt for
deltagarna att koppla aktiviteten till
tidigare kunskaper, vardagliga situationer
och framtida handlingar.

En vél utformad co-gaming-session bér
ocksa innehalla en plan fér
misslyckanden och stérningar. Spelet
kanske inte startar, ett konto kanske inte
fungerar, en deltagare kanske avstar fran
rostchatt, uppgiften kan vara for svar,
gruppen kan bli klar for snabbt eller
aktiviteten kan skapa mer press an vantat.
Det betyder inte att sessionen har
misslyckats. Om utbildaren har forberett
alternativ kan samma pedagogiska mal
fortsatta genom ett gameplay-klipp, en
demonstration med gemensam skarm, en
diskussion om den misslyckade
tillgangsprocessen, en rollanalys eller en
forenklad uppgift.

Inom icke-formell utbildning ar
anpassning inte ett tecken p3 bristfallig
planering, utan en del av sjalva
faciliteringen.



Grupprofil

Spelsegment

Introduktion

Direkt spelande

Observation

Debriefing

Definierar varfor sessionen
genomfoérs

Anpassar aktiviteten till deltagarna

Begransar spelet till en anvandbar
situation

Gor deltagandet tydligt

Skapar orientering

Ger en konkret erfarenhet

Haller fokus pedagogiskt

Omvandlar erfarenhet till larande

En anvandbar struktur for livebaserat co-gaming kan
sammanfattas enligt féljande:

Kompetens, deltagande,
kommunikation, rolltagande,
digital trygghet

Erfarenhetsniva, tillgang, sprak,
sjalvtillit, exponering

Rutt, uppgift, runda, scen, karta,
lobby, Klipp

Spelare, observatér, guide,
stéddperson, moderator, antecknare

Syfte, regler, tidsram,
kommunikation, mojlighet att
avsta

Agera, samordna, fatta beslut,

anpassa

En eller tva utvalda dynamiker

Beskrivning, tolkning, éverféring




Denna struktur bor inte anvandas som ett
stelt manus. Syftet ar att hjalpa utbildare
att behalla kontrollen éver den
pedagogiska arkitekturen samtidigt
som livesessionen forblir flexibel.
Co-gaming fungerar nar deltagarna
upplever att de faktiskt gér nagot
tillsammans, men ocksa nar utbildaren
kan forklara varfor erfarenheten ar
betydelsefull. Sessionen bdr vara
tillrackligt dppen for att ge utrymme at
interaktion och ovantade handelser, men
tillrackligt strukturerad for att inte
reduceras till enbart underhallning,
teknisk demonstration eller okontrollerat
onlinespel.

Att utforma en livebaserad co-gaming-
session innebar darfor att arbeta i
skarningspunkten mellan
utbildningsdesign, erfarenhetsbaserat
larande och icke-formell facilitering. Spelet
skapar scenen, men utbildaren utformar
de villkor som goér den pedagogisk: malet,
segmentet, rollerna, rytmen, granserna
och den efterfoljande reflektionen.

Nar dessa delar ar samordnade kan co-
gaming bli en seriés och ateranviandbar
metod fér vuxnas larande. Det beror inte
pa att spelet i sig undervisar, utan pa att
utbildaren omvandlar gemensamt
spelande till en strukturerad erfarenhet
som deltagarna kan forsta, diskutera
och ateranvanda.
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Faciliterade
lArandesituationer genom
kommersiella spel

Foljande format ar annu inte fullstandiga
aktiviteter. De ar exempel pa hur
kommersiella spel kan omvandlas till co-
gaming-situationer med ett tydligt
pedagogiskt fokus.

Syftet ar inte att antyda att varje titel har
ett enda fast anvandningsomrade, utan
att visa hur olika spelmiljéer kan stddja
olika former av deltagande, samordning
och reflektion nar utbildaren férbereder
en avgransad uppgift och en tydlig
genomférandemiljo.

Genshin Impact kan anvandas som ett
format for guidad utforskning, sarskilt nar
utbildaren vill arbeta med orientering,
stod, informell kommmunikation och
gemensam problemldsning. Spelet
erbjuder en 6ppen varld dar deltagarna
kan réra sig genom landskap, félja rutter,
|6sa miljobaserade pussel, aktivera
mekanismer, genomfora enkla
utmaningar eller hjalpa en mindre erfaren
spelare att forsta vad som hander pa
skarmen. | en co-gaming-session bor
utbildaren undvika att behandla hela
spelet som sjalva aktiviteten. Ett mer
realistiskt upplagg ar att valja en kort
sekvens: att na en viss plats, |6sa ett
miljopussel, utforska ett avgransat
omrade, samla resurser tillsammans eller
hjalpa en nybdrjare att navigera i
granssnittet.

Dessa sma uppgifter ar anvandbara
eftersom de skapar ett gemensamt mal
utan att nodvandigtvis utsatta gruppen
for stark tavlingspress. Det pedagogiska
intresset ligger i hur deltagarna orienterar
sig tillsammans. Vem forstar kartan? Vem
forklarar malet? Vem vantar nar en annan
spelare gar vilse? Vem upptacker
ledtradar i miljon? Vem tar 6ver for
snabbt? Vem hjalper utan att f3
nybdrjaren att kanna sig inkompetent?



Ett pussel eller en utforskningsuppgift kan
darfor bli en konkret situation for att
observera kommunikation, talamod,
initiativoch gemensam uppmarksamhet.
Detta format kraver ocksa en tydlig
pedagogisk avgransning. Som redan
namnts ar Genshin Impact kostnadsfritt
att spela, men spelets évergripande
design ar starkt kommersiell, med
progressionssystem, tidsbegransade
banners och slumpmassiga beldningar
som kan likna hasardspelsliknande
mekanismer. En co-gaming-session bor
darfor undvika att fokusera pa
karaktarsdragningar, sallsynta figurer,
beldningar eller kdp. Om dessa inslag
diskuteras bor de behandlas som fragor
om mediekompetens eller digitalt
valbefinnande, inte som aktivitetens
karna.

Bild: Genshin Impact screenshot, © HoYoverse.
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MMO-MILJOER: ROLLER OCH
GRUPPSAMORDNING

For det andra formatet kan det vara battre
att tala mer generellt om MMO-miljéer
och anvanda Final Fantasy XIV som ett
mojligt exempel, i stallet for att lata hela
avsnittet bero pa en enda titel. MMORPG-
spel ar anvandbara eftersom de tydligt
synliggor roller, rutiner, gemenskaper och
former av gruppsamordning.

Redan féore mer avancerat innehall ar
dessa spel organiserade kring karaktarer,
yrken, funktioner, uppdrag, sociala miljoer,
guilds eller free companies samt
gemensamma forvantningar pa hur
spelare bor agera i en grupp.

En co-gaming-session baserad pa ett
MMO behéver inte innehalla en komplex
dungeon eller raid. | manga pedagogiska
sammanhang skulle detta vara alltfor
kravande. Ett mer hanterbart format kan
fokusera pa karaktarsskapande, val av roll,
guidad rorelse genom ett gemensamt
omrade, observation av
gemenskapsmiljoer eller diskussion om
vad olika roller innebar.

Vad innebar det att vara helare, tank,
skadegorare, hantverkare, mentor eller
nyborjare? Vilket ansvar bar varje roll? Hur
ar gruppen beroende av olika former av
bidrag?

Detta format ar sarskilt anvandbart nar
det pedagogiska fokuset galler
rolltagande, ansvar, tillhérighet och
samarbete i strukturerade
gemenskaper. Deltagarna kan observera
att inte alla vardefulla roller ar lika synliga:
vissa leder, vissa skyddar, vissa reparerar,
vissa stodjer, vissa forklarar, vissa
forbereder resurser och vissa lar sig
genom att folja.




For vuxenutbildning kan detta dppna for
diskussioner om arbetsgrupper,
volontararbete, deltagande i gemenskaper
och hur manniskor intar olika positioner i
kollektiva uppgifter.

Den framsta begransningen ar
introduktionen. MMO-spel kraver ofta
konton, nedladdningar, vana vid
granssnittet, lasning, talamod och tid.
Darfor kan ett MMO-baserat co-gaming-
format fungera battre som en forberedd
demonstration, en session med
gemensam skarm eller en guidad
observation, om deltagarna inte redan
kanner till spelet.

Utbildarens uppgift ar att minska miljons
komplexitet utan att forlora dess
huvudsakliga pedagogiska varde:
rollernas synlighet och gruppens
omsesidiga beroende.

Bild: FFXIV screenshot, © Square Enix.

--------
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Roblox erbjuder ett annat co-gaming-
format eftersom det inte bara ar ett spel,
utan en plattformm med anvandarskapade
upplevelser. Det gor plattformen
anvandbar for aktiviteter som fokuserar pa
kreativitet, digitala miljoer, informellt
larande och utformningen av
gemensamma rum.

Deltagarna kan gd in i en utvald
upplevelse, jamfora olika varldar,
observera hur regler byggs upp eller
diskutera varfor en miljo upplevs som
tillganglig, forvirrande, valkomnande eller
exkluderande.

| en co-gaming-session kan utbildaren
valja en privat eller noggrant utvald
upplevelse och ge gruppen en
avgransad uppgift: utforska miljon,
identifiera dess regler, genomfora en
enkel utmaning, observera hur spelarna
vagleds eller diskutera hur miljon
kommunicerar vad som ar mojligt.
Poangen ar inte bara att "spela Roblox”,
utan att anvanda Roblox som ett satt att
undersoka hur digitala miljéer utformas
och anvands.

Detta format fungerar sarskilt val nar det
pedagogiska fokuset ligger pa kreativt
deltagande. Deltagarna kan diskutera vad
som gor en digital miljo begriplig, vad som
gor den kaotisk, hur nyborjare forstar vart
de ska g3, hur spelare interagerar och vilka
former av handlingsutrymme som
erbjuds.

| mer avancerade grupper kan Roblox
ocks3 stodja designinriktad reflektion: om
ni skulle skapa en miljé for inkludering,
samarbete eller larande, vilka regler skulle
ni lagga till? Vad skulle ni ta bort? Hur
skulle ni hjalpa en ny deltagare att komma
inimiljon?



Den viktigaste forsiktighetsatgarden galler
moderering. Eftersom upplevelserna i
Roblox ar anvandarskapade bér utbildaren
inte forlita sig pa slumpmassiga offentliga
miljoer.

Sessionen bér anvanda utvalda
upplevelser, privata servrar dar det ar
mojligt, tydliga roller, begransad tid och
definierade regler fér interaktion.

Roblox forknippas ocksa starkt med barn
och yngre anvandare. Utbildare behover
darfor vara sarskilt uppmarksamma pa
aldersanpassning, offentlig interaktion och
skydd av deltagarna.

Dess pedagogiska varde ar i hég grad
beroende av noggrant urval och
kuratering.

SEEDS GARDEN

Bild: Roblox screenshot, © Roblox Corporation.

FORTNITE CREATIVE:
LAGUTMANINGAR OCH
GEMENSAMMA REGLER

Fortnite Creative kan anvandas som ett
co-gaming-format nar utbildaren vill
arbeta med regler, gruppsamordning,
rumsliga utmaningar och skillnaden
mellan tavlingsinriktat spelande och
strukturerad gruppaktivitet. Aven om
Fortnite ofta forknippas med battle royale,
hégt tempo och prestation gor Creative-
laget det mojligt att arbeta med utvalda
Oar, anpassade utmaningar och designade
miljoer dar malet kan omformuleras.

Ett anvdndbart pedagogiskt format ar
att valja en kort anpassad aktivitet dar
gruppen behover réra sig genom en
milj6, I6sa en utmaning, félja
gemensamma regler eller genomfoéra en
lagbaserad uppgift. Utbildaren kan
minska pressen genom att undvika
offentlig matchmaking, rankningar och
utslagningsbaserade spellagen samt valja
oar dar fokus ligger pa utforskning,
samordning eller problemldsning snarare
an ren prestation.

Detta format ar anvandbart eftersom
det gor reglerna synliga. Deltagarna kan
diskutera hur aktiviteten férandras nar
tavlingen begransas, nar gruppen
kommer dverens om
kommunikationsregler, nar erfarna
spelare ombeds att stodja nyborjare eller
nar malet inte bara ar att vinna utan att
genomfdra en gemensam uppgift.
Formatet kan ocksa stodja reflektion dver
beteende online: hur reagerar manniskor
pa misstag, skamt, press, hégt tempo,
misslyckanden eller frustration i en miljo
som vanligtvis forknippas med tavling?




Den storsta risken ar exponering. Fortnite
kan snabbt bli for intensivt, hogljutt eller
prestationsinriktat om uppgiften inte ar
tydligt kontrollerad.

Rostchatt, offentliga lobbyer, tavlingsvanor
och skillnader i fardighetsniva kan snabbt
ta over sessionen. Darfor bor Fortnite
Creative anvandas med ett utvalt
aktivitetsupplagg, en privat eller
kontrollerad miljo, tydliga
kommunikationsregler och ett
debriefingfokus som har bestamts i forvag.

Vs :

CREATIVE

Bild: Fortnite screenshot, © Epic Games.

ATT ANVANDA FORMAT
UTAN ATT GORA DEM TILL
FASTA RECEPT

Dessa fyra format visar att co-gaming inte
ar en enda metod som tillampas pa
samma satt pa varje titel. Genshin Impact
kan stodja utforskning och gemensam
problemlésning. MMO-miljoer kan
synliggoéra roller och gruppsamordning.
Roblox kan 6ppna fér arbete med
anvandarskapade varldar och kreativt
deltagande. Fortnite Creative kan
anvandas for att utforska lagutmaningar
och gemensamt forhandlade regler.

Det pedagogiska vardet kommer inte fran
titeln i sig, utan fran hur utbildaren
begransar spelet till en hanterbar
situation, definierar uppgiften, stédjer
deltagandet och forbereder den
efterféljande reflektionen.

Dessa format bor darfor behandlas som
utgangspunkter. Samma spel kan
anvandas live med en grupp, visas via
gemensam skarm for en annan,
omvandlas till en observationsuppgift for
en tredje eller undvikas helt nar villkoren
for tillgadng, sakerhet eller digital trygghet
inte ar tillrackliga.

Det avgorande ar inte trohet mot spelet,
utan samstammighet med det
pedagogiska syftet.
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Spel
Fortnite Creative, privata Roblox-servrar,
Genshin Impact (kostnadsfritt att spela).

Pedagogiskt fokus

Att utforma en kort livebaserad co-gaming-
session med en tydlig uppgift och tillgangliga
roller.

Suggested group
4-8 deltagare.

Foreslagen grupp
60-90 minuter.

GENOMFORANDEFORM

P3 plats, online eller i blandat format.
Aktiviteten fungerar bast nar utbildaren
kan halla sessionen under kontroll:
genom en privat lobby, en utvald varld,
gemensam skarm, en modererad rost-
eller textkanal eller en liten grupp dar inte
alla behover spela direkt samtidigt.

INTRODUKTION

Utbildaren forklarar att aktiviteten ar en
guidad co-gaming-upplevelse.
Deltagarna gar in i ett utvalt spelavsnitt,
genomfor en kort gemensam uppgift
och diskuterar darefter hur gruppen
deltog. Syftet ar att observera hur
deltagarna kommer in i aktiviteten,
samordnar sig, ber om hjalp, tar roller och
reagerar pa spelets begransningar.

%G

SPELUPPGIFT

Gruppen genomfor en kort, i forvag utvald
uppgift i det valda spelet. | Genshin Impact
kan det vara en guidad utforskningsrutt
eller ett enkelt miljépussel. | Roblox kan
deltagarna ga in i en utvald privat
upplevelse och identifiera hur miljon
vagleder eller forvirrar spelarna. | Fortnite
Creative kan gruppen genomfora en
anpassad lagutmaning med
overenskomna regler och utan offentlig
matchmaking.

Uppgiften bér vara avgransad och latt att
dverblicka. Utbildaren bor undvika lang
progression, slumpmassig offentlig
interaktion, komplexa tavlingslagen och
aktiviteter som bygger pa kop, sallsynta
beloningar eller avancerad spelkunskap.
Livesessionen bér ge gruppen tillrackligt
med material for diskussion, utan att lata
spelet ta 6ver hela den pedagogiska
ramen.



Under livesessionen
observerar utbildaren hur
deltagarna gar inioch
anvander det utvalda
spelavsnittet, med sarskild
uppMmarksamhet pa
deltagandets kvalitet
snarare an pa
spelprestationen.

Observationen kan fokusera pa tre
moment:

Ingangen i uppgiften
Hur deltagarna forstar malet, ber om
fortydliganden, foljer rutten, accepterar en
roll eller avvaktar innan de agerar.

Samarbete under spelet
Hur gruppen delar information, stodjer
nyborjare, hanterar misstag, férhandlar
om beslut eller reagerar nar spelet skapar
forvirring.

Anvandning av spelmiljon
Hur deltagarna interagerar med sjalva
miljon: utforskar, I&ser ett pussel, foljer
ledtradar, testar regler eller anvander
rorelse, chatt, markdérer och gemensam
visuell information.

Utbildaren bor valja ett huvudsakligt fokus
fore sessionen. | en utforskningsuppgift i
Genshin Impact kan fokus till exempel
ligga pa orientering och émsesidigt stod.
Pa en 0 i Fortnite Creative kan det i stallet
ligga pa hur deltagarna foljer
gemensamma regler, samordnar sina
rorelser eller hanterar frustration nar
utmaningen behdver upprepas.
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Efter sessionen aterfor
utbildaren gruppen til den
gemensamma
liveupplevelsen och hjalper
deltagarna att beskriva
vad som hande innan
diskussionen gar vidare till
en bredare reflektion.

Foreslagna fragor:

Beskriv 6gonblicket dd gruppen férstod
vad den skulle gora.

Vad hjalpte deltagarna att komma in i
aktiviteten?

Fanns det ndgon punkt ddr nagon
behdvde stéd?

Hur reagerade gruppen ndr ndgot var
oklart eller inte fungerade?

Gjorde spelmiljéon samarbetet lattare eller
svarare?

Vilken roll spelade kommunikationen
under uppgiften?

Vad skulle ni Gndra om samma session
genomfordes igen?

For grupper som inte ar redo for direkt
spelande kan utbildaren genomfora
aktiviteten via gemensam skarm: en
person spelar medan de andra observerar,
foreslar handlingar, laser kartan,
identifierar ledtradar eller forbereder
anteckningar infor debriefingen.

| Genshin Impact bdr uppgiften fortsatt
vara inriktad pd utforskning, orientering
eller miljopussel och undvika beléningar,
banners och karaktarsforvary.

| Fortnite Creative bor utbildaren anvanda
en utvald & eller en privat miljé och
undvika starkt tavlingsinriktade format,
om gruppen inte ar redo for dem.



Aktiviteten kan ateranvandas med vilket
kommersiellt spel som helst som
mMa&jliggor ett kort och kontrollerat
livesegment. Det som bér forbli stabilt ar
inte speltiteln, utan strukturen: en utvald
spelmiljo, en avgransad uppgift, tydliga
roller, modererad kommunikation och en
debriefing med fokus pa hur gruppen
deltog. Formatet kan genomféras
genom direkt spelande, spel via
gemensam skarm eller guidad
observation, beroende pa gruppens
trygghet, tillgdngsforutsattningar och
pedagogiska mal.

Att forsta vad som hande
under co-gaming-sessionen

Efter den guidade co-gaming-sessionen
aterfor utbildaren gruppen till
liveupplevelsen. Syftet ar inte bara att
frdga om uppgiften genomférdes, utan att
forsta hur sessionen fungerade som en
pedagogisk situation: hur deltagarna gick
in i spelet, hur de anvande miljén, hur de
kommunicerade, var stod behdvdes och
vad som forandrades under aktivitetens

gang.

En guidad co-gaming-session har
pedagogiskt varde nar spelandet skapar
material som gruppen kan kanna igen och
diskutera. Det kan handla om samarbete,
orientering, rolltagande, trygghet,
frustration, beslutsfattande eller hur
deltagarna hjalpte varandra att forstd
uppgiften.

Det viktiga ar att reflektionen forblir
forankrad i det som faktiskt hande
under spelet, i stillet for att bli en
allman diskussion om spel.

| praktiken kan debriefingen organiseras
kring_ tre omraden:
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Vad hinde under det direkta spelandet?

Detta galler sessionens konkreta forlopp:
hur deltagarna gick in i aktiviteten, vad de
forst forsokte gora, var forvirring uppstod,
nar gruppen anpassade sitt agerande och

hur uppgiften utvecklades.

Hur deltog gruppen?
Detta galler roller, kommunikation, stdd,
vantan, ledarskap, tvekan, problemlésning
och inkludering av deltagare med olika

grad av trygghet eller spelerfarenhet.

Vad kan liras av sessionen?

Detta galler kopplingen mellan co-
gaming-upplevelsen och bredare
pedagogiska mal: samarbete, digitalt
deltagande, tillit, gemensamma regler,
kommunikation, emotionell reglering och
larande genom handling.



o2

Spel/digitalt fokus

En inspelad spelsekvens eller ett kort klipp frdn en
livebaserad co-gaming-session i ett kommersiellt spel.

Pedagogiskt fokus

Att lara sig tolka en co-gaming-session som en
pedagogisk situation: roller, kommunikation och

tillgangshinder.

Foreslagen grupp
4-12 utbildare eller facilitatorer.

Tidsatgang
45-75 minuter.

GENOMFORANDEFORM

Pa plats eller online. Aktiviteten kan
genomforas med projektor, gemensam
skarm, ett utvalt gameplay-klipp eller en
kort live-demonstration. Deltagarna
behover inte spela direkt; deras uppgift ar
att observera vad sessionen synliggor ur
ett pedagogiskt perspektiv.

INTRODUKTION

Deltagarna uppmanas att betrakta
sessionen som utbildare: vilken typ av
deltagande mojliggor spelet, vem verkar
orienterad eller desorienterad, vilket stéd
behodvs, var blir kormmunikationen viktig
och vilka delar av genomférandet kan bli
hinder for en verklig grupp?

SPELUPPGIFT

Deltagarna tittar pa en kort co-gaming-
sekvens, helst 5-10 minuter. Sekvensen
kan visa en guidad utforskning, en
demonstration via gemensam skarm, en
utvald Roblox-upplevelse eller ett annat
kontrollerat spelmoment.
Utbildarutbildaren tilldelar varje mindre
grupp ett observationsperspektiv: roller,
tillgdng, kommunikation eller
pedagogisk potential. Varje grupp
granskar samma sekvens utifran sitt
tilldelade perspektiv och forbereder tva
eller tre punkter for diskussion. Syftet ar att
undvika allmanna kommentarer som
"spelet ar roligt” eller "spelarna
samarbetar”. Observatorerna bor i stallet
identifiera vad som gor sessionen begriplig
eller svar: vem verkar forsta uppgiften, var
stod behovs, vilka hinder som uppstar och
vad som kan bli anvandbart material for
debriefingen.



Utbildarutbildaren bor
fokusera pa hur
deltagarna lar sig att
observera en co-gaming-
session utan att reducera
den till personliga intryck.

Observationen kan organiseras genom
fyra perspektiv:

Roller och positioner
Vem leder, vem féljer, vem forklarar, vem
vantar, vem forblir tyst, vem stodjer och
vem verkar exkluderad eller overbelastad?

Tillgang och begriplighet
Ar uppgiften begriplig? Skapar
granssnittet hinder? Kan nyborjare folja
vad som hander? Kraver aktiviteten alltfor
mycket tidigare spelerfarenhet?

Kommunikation och stéd
Hur delas information? Hur hanteras
misstag? Ar instruktionerna tydliga?
Skapar gruppen utrymme for deltagare
med olika grad av trygghet?

Pedagogisk potential
Vilka delar av sessionen kan bli
anvandbara i debriefingen: samarbete,
forvirring, rolltagande, frustration,
inkludering, digital trygghet,
gemensamma regler eller
beslutsfattande?

Poangen ar inte att observera allt. Varje
grupp bor halla sig till sitt tilldelade
perspektiv och formulera en fokuserad
analys av samma co-gaming-sekvens.
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Efter
observationsuppgiften
hjalper utbildarutbildaren
gruppen att jamfora de
olika tolkningarna av
samma session.

Foreslagna fragor:

Vad synliggjorde ert
observationsperspektiv?

Vad lade en annan grupp marke till som
ni hade missat?

Vilket 6gonblick visade den tydligaste
pedagogiska potentialen?

Var blev sessionen svdr att tolka?

Var det framsta hindret tekniskt, socialt,
sprakligt, emotionellt eller kopplat till
sjalva spelet?

Vad skulle ni behéva veta innan ni
faciliterar denna session med en verklig

grupp?

Vilken typ av debriefing skulle vara
meningsfull efter denna co-gaming-
sekvens?

Med mer erfarna utbildare kan samma
klipp visas tva ganger. Vid den forsta
visningen observerar deltagarna fritt; vid
den andra tillampar varje grupp ett sarskilt
observationsperspektiv. Det gor det lattare
att jamfora spontana intryck med en mer
strukturerad pedagogisk observation.
Aktiviteten kan ocksa anpassas genom att
anvanda kontrasterande klipp: ett val
faciliterat co-gaming-moment och ett
forvirrande eller bristfalligt inramat
moment. Jdmforelsen hjalper deltagarna
att forstd hur genomférandeform, roller,
tilgdang och kommunikation paverkar
den pedagogiska kvaliteten i samma
medium.



Aktiviteten kan ateranvandas nar
utbildare behdver déva pa att tolka
spelande innan de sjalva faciliterar det
direkt. Den ar sarskilt anvandbar nar
direkt spelande inte ar maéjligt eller nar
gruppen forst behéver utveckla

trygghet i métet med videospelsmediet.

Samma struktur kan tillampas pa
inspelade klipp, demonstrationer via
gemensam skarm, liveobservation eller
korta utdrag ur en co-gaming-session.

Fran att observera
spelande till att utforma
battre facilitering

Efter observationsuppgiften hjalper
utbildarutbildaren gruppen att jamféra
vad de olika observationsperspektiven
har synliggjort. Samma co-gaming-
sekvens kan framsta mycket olika
beroende p3 vilket fokus som anvands: en
grupp kan uppmarksamma
kommunikationsproblem, en annan
tillgangshinder, en tredje rollférdelning,
medan en fjarde identifierar méjliga
teman for debriefingen.

Detta ar aktivitetens framsta varde.
Observationen bromsar den omedelbara
beddmningen. | stallet for att saga att ett
spel ar "kaotiskt”, "roligt”, "inkluderande”
eller "for svart” lar sig utbildarna att
beskriva vad som faktiskt gor det sadant:
uppgiftens tempo, granssnittet,
kommunikationskanalen, forekomsten
eller franvaron av vagledning, hur
nybdrjare bemots, hur mycket
forkunskaper som kravs eller vilken typ av
press spelet skapar.

Debriefingen kan darfér organiseras
kring tre olika fragor:
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Vad synliggjorde varje perspektiv?

Detta galler skillnaden mellan att
observera roller, tillgdng, kommunikation
eller pedagogisk potential. Varje
perspektiv synliggor vissa delar och
lamnar andra i bakgrunden.

Vad skulle férandras om gruppen var en
annan?

Detta galler anpassning till malgruppen.
Samma klipp kan fungera for trygga och
erfarna spelare, men vara forvirrande for
nybdrjare. Det kan vara anvandbart for
utbildare under traning, men alltfor
indirekt for deltagare som behover direkt
medverkan.

Vad behéver facilitatorn férbereda?

Detta galler observationens praktiska
konsekvenser: tydligare instruktioner, en
langsammare uppgift, andra roller, en
sakrare kommunikationskanal, ett kortare
klipp, en paus for forklaring eller en mer
fokuserad debriefing.



En kort planeringsmall for
pedagogiskt livespelande

Den har avslutande mallen hjalper
utbildare att omvandla ett kommersiellt
spel till en strukturerad co-gaming-
session. Den bér anvandas efter att de
tekniska forutsattningarna och
sakerhetsvillkoren redan har
kontrollerats. Fokus ligger har pa den
pedagogiska utformningen: vad gruppen
ska godra, hur deltagarna ska medverka,
vad utbildaren ska observera och hur
liveupplevelsen ska diskuteras efterat.

Fore sessionen

Spel och avsnitt:
Vilket spel, vilken karta, rutt, scen, 6,
pussel eller sekvens via gemensam skarm
ska anvandas?

Pedagogiskt mal:

Vad dr huvudfokuset: samarbete,
rolltagande, kommunikation, deltagande,
trygghet, digitalt medborgarskap eller
ndgot annat mal?

Malgrupp:

Vilken nivd av spelerfarenhet, digital
trygghet, sprdaklig férmdga och social
exponering kan gruppen realistiskt
hantera?

Roller:
Vem ska spela, observera, vagleda, stodja,
fora anteckningar, Idsa kartan, moderera
chatten eller leda en del av debriefingen?

Liveuppgift:
Vad exakt ska deltagarna férséka gora
under sessionen?

Under sessionen
Deltagande:

Gar deltagarna in i aktiviteten pa olika
men likvardiga satt?
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Facilitering;
Behover utbildaren sadnka tempot,
fortydliga uppgiften, omfordela roller eller
minska pressen?

Observationsfokus:
Vad ska observeras: kommunikation,
samarbete, stod, forvirring, ledarskap,
frustration, tillgdng eller gruppens rytm?

Efter sessionen

Debriefingfokus:
Vad ska gruppen diskutera utifran
liveupplevelsen?

Koppling_till larande:
Hur ska sessionen kopplas till vuxnas
larande, deltagande, social interaktion
eller digital trygghet?

Anpassning:
Vad bor forandras innan aktiviteten
upprepas med en annan grupp?

En co-gaming-session bér vara
avgransad, begriplig och kopplad till ett
tydligt pedagogiskt syfte. Den hiar mallen
hjalper utbildare att organisera
livespelande som en faciliterad
upplevelse, med fokus pa deltagande,
reflektion och icke-formellt larande.
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Detta avslutande kapitel samlar de
metodologiska principer som har
utvecklats genom hela handboken
och omvandlar dem till praktiska
steg for utbildare och facilitatorer.
Fokus ligger pa hur en
videospelsbaserad aktivitet
utformas fran borjan til slut: att
definiera malet, forsta gruppen,
valja spel, forbereda
genomforandet, fordela roller,
observera deltagandet och planera
debriefingen.

ATT UTFORMA MED
PROPORTIONER
OCH UTIFRAN
FAKTISKA BEHOV

Som diskuterats i de foregaende kapitlen
blir en videospelsbaserad aktivitet
anvandbar nar den ar anpassad till
gruppen, genomférandeformen och det
pedagogiska malet. Ramverket hjalper
utbildare att avgéra hur mycket
spelande som behovs, vilket format som
ar realistiskt, vilken grad av exponering
som ar lamplig och hur observation och
debriefing faktiskt bor forberedas.

SLUTLIGA VERKTYG
FOR

ANPASSNING OCH
OVERFORING

Kapitlet avslutar handboken med
praktiska verktyg som utbildare kan
ateranvanda och anpassa: ett
planeringsblad for aktiviteter, ett
observationsschema, debriefingfragor och
en avslutande checklista for beredskap.
Syftet ar att stodja ateranvandning utan
mekanisk kopiering och gora det mojligt
att dverféra samma metod mellan olika
grupper, spel och sammanhang for icke-
formellt och informellt larande.



En planeringssekvens med
konkreta format

Syftet med detta avslutande ramverk ar
att hjélpa utbildare att ga fran en allmén
intention till en konkret
videospelsbaserad aktivitet. | detta skede
av handboken ar den centrala fragan inte
langre om kommersiella spel kan
anvandas i vuxenutbildning, utan hur
utbildaren kan gora ett
sammanhangande designval: vilket behov
som ska motas, vilket format som ar mest
lampligt, vilket spel eller material som kan
stodja aktiviteten, vilken typ av deltagande
som forvantas och hur erfarenheten ska
bearbetas i efterhand.

En videospelsbaserad aktivitet kan
darfor planeras som en sekvens av
beslut. Utbildaren utgar fran gruppen och
det pedagogiska sammanhanget,
identifierar malet, valjer format, valjer spel
eller material, forbereder genomférandet,
definierar uppgiften, observerar vad som
hander och stodjer slutligen reflektion och
anpassning.

Cykeln ar inte avsedd att standardisera
varje aktivitet. Dess funktion ar att
synliggdéra designprocessen, sa att
aktiviteten kan dokumenteras, anpassas
och upprepas i andra sammanhang for
icke-formellt larande.

Den forsta designfrdgan galler det
pedagogiska behovet. En grupp kan
behdva arbeta med samarbete, digital
trygghet, gradvis deltagande, emotionell
reglering, rolltagande, beteende online,
social inkludering eller reflekterande
larande. Varje behov pekar mot en annan
typ av aktivitet. Om fokus ligger pa
samarbete kan en kort gemensam uppgift
vara mer anvandbar an en ldng session i
en dppen spelvarld.

o7

Om fokus ligger pa digitalt valbefinnande
kan en kartlaggningsaktivitet vara mer
lamplig an direkt spelande. Om fokus
ligger pa co-gaming kan utbildaren valja
ett kontrollerat liveavsnitt ur ett
kommersiellt spel, i stallet for att 13ta
deltagarna ga in i en stor flerspelarmiljo
utan forberedelse.



Gradvis deltagande

Samarbete och
kommunikation

Rolltagande och ansvar

Kreativitet och
gemensam planering

Tillit, misstanksamhet
och gruppdynamik

Digitala rutiner och
vélbefinnande

Utbildning av utbildare
utan direkt spelande

Livebaserad co-gaming

Lagtroskel-co-gaming
eller spel via gemensam
skarm

Kort samarbetsuppgift

Karaktars-, avatar- eller
rollbaserad aktivitet

Bygg- eller
sandladeuppgift

Social deduktion eller
diskussionsbaserat
spelande

Kartlaggningsaktivitet
eller aktivitet utan direkt
spelande

Klippanalys eller
observation via
gemensam skarm

Guidad session med
kontrollerad tillgang

PowerWash Simulator,
Palia, Fall Guys —
anpassad lobby

Overcooked, Portal 2 co-
op, Keep Talking and
Nobody Explodes

The Sims 4, Baldur's Gate
3, Final Fantasy XIV -
diskussion om roller

Minecraft Creative,
utvald Roblox-
upplevelse, Fortnite
Creative

Among Us, utvalt
gameplay-klipp

Dagliga uppdrag, Twitch,
Discord, mobilspel,
gacha-rutiner

Roblox, Fortnite Creative,
Genshin Impact, MMO-

klipp

Utforskning i Genshin
Impact, 6 i Fortnite
Creative

Sma steg mot
gemensamt spelande

Kartldggning av
fardigheter genom
spelande

Avatar, roll och
perspektivtagande

Att bygga ett
gemensamt rum/
anvdndarskapade

vdridar

Tillit, misstdnksamhet
och gruppdiskussion

Kartldggning av digitala
rutiner och social
kontakt

Att observera en co-
gaming-session

Guidad co-gaming-
session
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Tabellen bér inte lasas som en fast katalog. Samma speltitel kan stodja olika pedagogiska
mal beroende pa vilket avsnitt som viljs, vilken grupp som deltar och vilket fokus
debriefingen har.

Efter att den 6vergripande riktningen har identifierats kan utbildaren anvdnda en mer
teknisk planeringssekvens. Den andra tabellen omvandlar cykeln till konkreta
designbeslut:

Vilka ingar i gruppen? Vilken niva av spelerfarenhet,
1. Las av sammanhanget digital trygghet, spraklig férmaga och social
exponering kan de hantera?

Handlar aktiviteten om deltagande, samarbete,
2. Definiera malet livsfardigheter, angest och isolering, digitalt
valbefinnande, roller, fantasi eller co-gaming?

Direkt spelande, co-gaming, session via gemensam
3. Valj format skarm, analys av gameplay-klipp, kartlaggningsévning,
karaktarsarbete eller diskussionsbaserad aktivitet.

Ett uppdrag, en omgang, en karta, ett pussel, en
4. Valj material avatarskarm, ett klipp, ett exempel fran en gemenskap
eller en digital rutin.

Enheter, konton, uppkoppling, sprak, kontroller,
5. Férbered tillgdngen kostnad, integritet, sakerhet och mdjliga roller utan
direkt spelande.

Vad ska deltagarna konkret goéra: bygga, utforska,
6. Definiera uppgiften observera, fatta beslut, kartldgga, diskutera, samordna,
stodja, jamfora eller reflektera?




7. Fordela roller

8. Vilj observationsfokus

9. Planera debriefingen

10. Anpassa fér ateranvindning
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Vem ska spela, observera, vagleda, stddja, fora
anteckningar, halla tiden, lasa chatten, moderera eller
rapportera under debriefingen?

Kommunikation, deltagande, roller, stod, frustration,
tillgangshinder, trygghet, inkludering, ledarskap eller
digitala rutiner.

Vilka fragor hjalper gruppen att koppla erfarenheten till
larande, deltagande och vardagliga sammanhang?

Vad kan forenklas, ersattas, forkortas, dokumenteras
eller dverforas till en annan grupp eller
genomfoérandeform?

Cykeln blir anvandbar nar den leder till verkliga designval. En utbildare som vill arbeta med
socialt intrade kan till exempel bdrja med en aktivitet via gemensam skarm, eftersom gruppen
forst behover observera innan den spelar. En facilitator som arbetar med samarbete kan valja
en kort uppgift i PowerWash Simulator, eftersom aktiviteten gor det mojligt for deltagarna att
dela upp omraden, hjalpa varandra och se tydliga framsteg utan stark prestationspress. En
utbildarutbildare kan anvanda ett klipp fran Fortnite Creative i stallet for direkt spelande,
eftersom malet ar att dva observation fore facilitering. | varje fall forblir metoden igenkannbar,
men formatet férandras utifran den pedagogiska situationen.

Det ar ocksa har proportionalitet blir viktig. En videospelsbaserad aktivitet bér vara
tillrackligt omfattande for att skapa en verklig erfarenhet, men tillrdckligt begransad for
att kunna faciliteras, observeras och diskuteras. | manga fall ar det basta designvalet att
reducera spelet: en scen i stallet for en hel berattelsebage, en rutt i stallet for en session i en
Oppen varld, en privat karta i stallet for offentlig matchmaking, en karaktarsskarm i stallet for
en fullstandig rollspelskampanij, eller en kartlaggning av rutiner i stallet for en 1dng diskussion
om digitalt valbefinnande.

Att reducera spelet forsvagar inte aktiviteten. Det gor den pedagogiska ramen tydligare.
Samma cykel kan anvandas efter aktiviteten som ett verktyg for utvardering. Utbildaren
kan atervanda till designstegen och fraga vad som fungerade, vad som skapade hinder, vad

som var for [angt, vad som innebar for stor exponering, vilken roll som saknades, om
observationsfokuset var for brett eller om debriefingen ledde till meningsfull reflektion.
P3 sa satt stodjer cykeln bade planering och forbattring. Den gér det mojligt for utbildare att
ga fran en enskild session till en ateranvandbar metod som kan anpassas till olika spel, grupper
och sammanhang for icke-formellt [arande utan att bli mekanisk.



Inledande behovsanalys
och deltagarprofilering

Att utforma med gruppen i atanke borjar
innan spelet valjs. Inom vuxenutbildning
och icke-formellt [arande bor aktiviteten
bygga pa en preliminar forstaelse av
deltagarna: deras foérvantningar, tidigare
erfarenheter, trygghet,
tillgangsforutsiattningar och méjliga
hinder fér deltagande.

Detta steg kan beskrivas som en enkel
behovsanalys eller deltagarprofilering. Det
kraver ingen formell procedur och bor inte
bli en nargangen bedémning av
personliga svarigheter. Det ar en praktisk
pedagogisk process som hjalper
facilitatorn att avgéra vilken typ av
videospelsbaserad aktivitet gruppen
realistiskt kan delta i.

En anvandbar behovsanalys kan vara
enkel. Den kan besta av ett kort inledande
samtal, ndgra fragor i ett
anmalningsformular, en isbrytande
gruppaktivitet, en anonym digital
omrostning, en kort intervju med den
organisation som star vard for aktiviteten
eller ett informellt samtal i bdrjan av en
workshop.

Det avgorande ar inte verktygets
komplexitet, utan kvaliteten pa den
information som samlas in. Utbildaren
behover forstd om gruppen ar van vid spel,
om deltagarna kanner sig trygga eller
tveksamma infor digitala verktyg, om de
foredrar att observera innan de agerar, om
sprak kan bli ett hinder och om aktiviteten
bdr undvika stark exponering, tavling eller
réstbaserad interaktion.

Denna férsta kartlaggning bor behalla
en pedagogisk ton. Facilitatorn ber inte
deltagarna att redogora fér personliga
sarbarheter, beratta om angest, beskriva
isolering eller motivera sina spelvanor.
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Fokus ligger pa villkoren for deltagande:
vad som hjalper manniskor att komma in i
en aktivitet, vad som far dem att kanna sig
blockerade, vilka typer av digitala miljoer
de redan kanner till och vilken niva av stod
som kan behdvas. | denna mening ar
behovsanalysen ocks3 ett satt att skydda
gruppen fran aktiviteter som ar alltfor
ambitiosa, snabba eller exponerande for
det faktiska sammanhanget.

LOADIHEL



Tidigare spelerfarenhet

Digital trygghet

Tillgdngsférutsittningar

Preferenser for deltagande

Exponeringshiva

Larandefokus

Tid och genomférandeform

Har deltagarna spelat tidigare? Pa
mobil, konsol, dator eller inte alls?

Kanner deltagarna sig vanligtvis
trygga med att prova nya digitala
verktyg?

Ar tillgdngen till enheter, konton,
internetuppkoppling och de
sprakliga kraven realistisk?

Foredrar deltagarna att agera
direkt, observera forst, arbeta i par
eller ta en stédjande roll?

Kan rostchatt, offentlig prestation,
rankning eller synliga misstag
skapa press?

Vad ska aktiviteten stodja:
samarbete, trygghet,
kommunikation, valbefinnande,
rolltagande eller reflektion?

Hur mycket tid finns tillganglig
och var ska aktiviteten
genomfdras?

Hjalper till att avgdra om
aktiviteten bor bygga pa direkt
spelande, gemensam skarm,
klippanalys eller aktiviteter utan
direkt spelande.

Visar hur mycket teknisk
forberedelse, vagledning eller
forenkling som behovs.

Forhindrar att aktiviteten blir
beroende av resurser som
deltagarna saknar.

Hjalper till att definiera spelande
och icke-spelande roller.

Hjalper till att valja privata miljéer,
textchatt, lAangsammare uppgifter
eller observatorsroller.

Kopplar spelformatet till ett tydligt
pedagogiskt syfte.

Hjalper till att begransa spelet till
en uppgift, ett klipp, en karta, en
scen eller ett diskussionsformat.




Samma inledande kartlaggning kan leda
till mycket olika designval. En grupp med
liten spelerfarenhet men god nyfikenhet
kan bérja med utforskning via
gemensam skarm i stallet for direkt
flerspelande. En grupp erfarna spelare
kan behova mindre teknisk vagledning,
men storre uppmarksamhet pa
kommunikationsregler, tavlingsvanor och
inkludering av mindre trygga deltagare.
En grupp utbildare kan ha nytta av att
forst observera ett klipp innan den
forsdker facilitera en livesession. En grupp
som arbetar med digitalt valbefinnande
behodver kanske inte spela alls; en
kartlaggningsaktivitet om rutiner,
plattformar och social kontakt online kan
vara mer férenlig med malet.

Syftet med den inledande behovsanalysen
ar darfor inte att kategorisera deltagarna,
utan att undvika att utforma aktiviteten i
abstrakt form. Den hjalper utbildaren att
valja ett format som motsvarar gruppens
verkliga forutsattningar, inte en férestalld
version av dem.

Detta ar sarskilt viktigt i videospelsbaserad
utbildning, eftersom avstandet mellan
deltagarna kan vara stort: en person kan
kanna spelet mycket val, en annan kanske
aldrig har anvant en handkontroll, en
tredje kan vara trygg online men obekvam
med att tala i réstchatt, medan en fjarde
deltar lattare som observator eller
stédperson.

En kort kvalitativ kartldggning gor
ocksa anpassningen enklare. Om
utbildaren upptacker att direkt spelande
skulle skapa alltfor manga tillgdngshinder
kan samma mal ndrmas genom
gemensam skarm eller guidad diskussion.
Om gruppen har stor spelerfarenhet kan
utbildaren anvanda denna fortrogenhet
och samtidigt behalla en tydlig
pedagogisk inramning. Om gruppen ar
blandad kan sessionen innehalla
differentierade roller, s att deltagandet
inte begransas till de mest trygga
spelarna.

Aktiviteten utformas da utifran gruppen

och utat, snarare an utifrdn spelet och inat.
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| praktiken kan facilitatorn avsluta
behovsanalysen genom att skriva en kort
deltagarprofil innan aktiviteten fardigstalls:

Den har gruppen kan troligen hantera ...
direkt spelande / gemensam skarm /
klippanalys / kartldggning / diskussion.

Den har gruppen kan behéva stéd med ...
enheter /konton /sprdk / kontroller /
trygghet /turtagning / exponering.

Den har gruppen boér sannolikt undvika,
atminstone i borjan ...

offentlig matchmaking / réstchatt /
rankning /snabb taviing / komplex
introduktion /Idnga sessioner.

Det mest lampliga pedagogiska fokuset
verkar vara ...

samarbete / kommunikation / gradvis
deltagande / digitalt valbefinnande /
rolltagande / trygghet / social inkludering.

Profilen behoéver inte vara 1ang. Dess varde
ar metodologiskt: den hjalper utbildaren
att fatta designbeslut som ar tydliga,
proportionerliga och lattare att motivera.
Inom vuxenutbildning ar detta ofta det
som skiljer en aktivitet som bara ar
intressant fran en aktivitet som deltagarna
faktiskt kan ga in i, anvanda och reflektera
over.



Reflektion som en del av
utformningen

I manga workshops inom
vuxenutbildning kan reflektion uppsta
under sjalva aktiviteten: deltagarna
diskuterar vad de gor, jamfor erfarenheter,
anpassar sitt beteende och skapar gradvis
mening i uppgiften. | videospelsbaserade
aktiviteter kan detta daremot inte alltid
tas for givet.

Ett spel kan vara engagerande, valbekant
eller underhallande, men dess
pedagogiska betydelse ar inte
nddvandigtvis tydlig for deltagarna
medan de spelar, observerar eller
analyserar det. Darfér bor den
reflekterande ramen forberedas fére
sessionen, eftersom den paverkar valet av
format, uppgiftens omfattning,
utbildarens roll och vilken typ av
erfarenhet gruppen senare ska diskutera.

Detta ar sarskilt viktigt nar deltagarna
redan ar vana vid spel. Att kunna spela
innebar inte automatiskt att kunna tolka
en spelsituation pedagogiskt. En deltagare
kan genomfdra ett uppdrag, vinna en
match, anvanda en karaktar effektivt eller
navigera tryggt pa en plattform utan att
uppmarksamma vad aktiviteten har
synliggjort i fraga om kommunikation,
samarbete, rolltagande, frustration, stod,
inkludering eller beslutsfattande.

Direkt spelande, gemensam skarm,
klippanalys, karaktarsarbete,
kartlaggningsovningar och
diskussionsbaserade aktiviteter skapar
inte samma typ av reflektionsmaterial.

104

En livebaserad co-gaming-session kan ge
starkt material om kommunikation,
rollférdelning och samordning, men den
kan ocksa vara tekniskt och socialt
kravande. Ett gameplay-klipp kan vara
mindre engagerande, men gor det madjligt
for deltagarna att sakta ned observationen
och analysera en situation utan att sjalva
exponeras direkt. En kartlaggningsaktivitet
behover inte innehalla nagot spelande alls,
men kan vara mer sammanhangande nar
fokus ligger pa digitalt valbefinnande,
rutiner online eller social kontakt. En
aktivitet kring karaktarer eller avatarer kan
vara mer anvandbar nar malet ar
rolltagande, sjalvuttryck eller
perspektivtagande.

Den centrala planeringsfragan ar darfoér
enkel: vad behdver deltagarna kunna
blicka tillbaka pa?

Om utbildaren vill att gruppen ska
reflektera 6ver kommunikation bor
aktiviteten innehalla moment dar
information behdéver delas, forenklas,
upprepas eller férhandlas. Om fokus ligger
pa inkludering bor uppgiften synliggora
olika nivaer av trygghet utan att
forodmjuka nyborjare. Om fokus ligger pa
emotionell reglering bor aktiviteten
innehalla hanterbar svarighet, inte
dvervaldigande press. Om fokus ligger pa
digitalt deltagande kan materialet vara en
rutin pa Discord, en gemenskap pa Twitch,
ett gameplay-klipp eller ett gemensamt
digitalt rum snarare an en livebaserad

speluppgift.

Planeringen av reflektionen kan
organiseras genom en kort sekvens av
beslut:

1. Vad ska forbli synligt efter aktiviteten?

Utbildaren identifierar det som gruppen
ska kunna kanna igen i efterhand: en roll,
ett samarbetségonblick, en svarighet, ett
kommunikationsproblem, ett beslut, en
rutin, en form av stod eller ett hinder for
deltagande. Detta férhindrar att
aktiviteten blir alltfér 6ppen och svar att
diskutera.



2. Var ar det sannolikt att detta inslag
blir synligt?

Utbildaren overvager i vilket 6gonblick det
valda inslaget kan bli synligt: under det
férsta férséket, ndr nadgon ber om hjélp,
nar gruppen behéver samordna sig, nar
en regel ar oklar, nar en deltagare tvekar,
ndr spelet skapar press eller nar uppgiften
madadste upprepas. Detta hjdlper utbildaren
att observera mer precist under sessionen.

3. Hur ska deltagarna fa hjalp att
uppmarksamma det?

Deltagarna kan lagga marke till inslaget
genom direkt erfarenhet, observation,
anteckningar, gemensam skarm, en paus
under aktiviteten eller en kort
rekonstruktion efter uppgiften.

Utbildaren behoéver inte forklara allt
medan aktiviteten pdgdr, men bér
férbereda ett satt att gterféra
uppmdrksamheten till det relevanta
ogonblicket.

4. Hur ska erfarenheten kopplas till
larandet?

Utbildaren férbereder en eller tvd frdgor
som kopplar det konkreta égonblicket till
det pedagogiska mdlet. Frdgan bor inte
vara allmadn, som "vad Idrde ni er?” utan
forankrad i erfarenheten:

Vad visade detta égonblick om
deltagande, kommunikation, trygghet,
stod, beslutsfattande, digitalt
vdlbefinnande eller grupparbete?

A compact planning sheet can help educators prepare this step:

Vad ska forbli synligt efter aktiviteten?

Var kan det bli synligt under aktiviteten?

Hur ska deltagarna fa hjalp att uppméarksamma det?

Hur ska deltagarna fa hjalp att uppmarksamma det?




Den reflekterande ramen ar ocksa till hjalp
nar sessionen inte utvecklas exakt som
planerat. En misslyckad inloggning, ett
forvirrande granssnitt, en ovantad tvekan,
en uppgift som visar sig vara for snabb
eller en grupp som behoéver mer stod kan
fortfarande skapa pedagogiskt material,
om utbildaren hanterar situationen
varsamt.

Poidngen ar inte att latsas att varje
problem ar anvandbart, utan att kanna
igen nar en ovantad handelse kan hjalpa
gruppen att diskutera tillgang,
instruktioner, trygghet, digitala hinder
eller de villkor som gor deltagande
mojligt.

Reflektionens djup bér vara
proportionerligt till aktiviteten. Ett fem
minuter langt klipp kraver inte en lang
teoretisk diskussion. En livebaserad co-
gaming-session kan behdva tid for att
rekonstruera handelseforloppet innan
gruppen gar vidare till tolkning. En
kartlaggningsdévning om digitala rutiner
kan krava ett lugnare samtal om vanor,
press och sma forandringar.

| samtliga fall bor reflektionen ligga nara
sjalva aktiviteten, sa att deltagarna inte
ombeds formulera abstrakta slutsatser
som ar frikopplade fran det de faktiskt har
upplevt.

Att valja format och planera reflektion boér
darfér behandlas som ett
sammanhangande designsteg. Utbildaren
véljer format genom att fraga vilken typ av
erfarenhet eller material det kan skapa
och forbereder darefter en reflektionsvag
som hjalper gruppen att anvanda detta
material.

Aktiviteten blir pedagogisk nar deltagarna
kan ga fran att gora, observera eller
kartlagga nagot till att forsta vad
erfarenheten synliggér om deltagande,
larande, kommunikation och digitalt liv.




SLUTLIG
BEREDSKAPSKONTROLL

Innan en aktivitet
ateranvands eller
anpassas

Denna avslutande kontroll kan anvandas
innan en videospelsbaserad aktivitet
genomfoérs i ett verkligt pedagogiskt
sammanhang. Den tillfér ingen ny metod
till handboken, utan hjalper utbildaren
att kontrollera om aktiviteten ar tydlig,
avgransad, siker och redo att faciliteras,
diskuteras och anpassas.

Fore anvandning av aktiviteten:

o Det pedagogiska malet kan formuleras i
en enda mening.

o Det valda spelet eller materialet ar
begransat till ett anvandbart avsnitt: en
uppgift, scen, ett klipp, en rutt, karta, ett
pussel, en karaktarsskarm eller ett
diskussionsobjekt.

o Gruppen kan ga in i aktiviteten utan
onddiga tekniska hinder.

o Minst en icke-spelande roll finns
tillganglig fér deltagare som inte bor eller
kan spela direkt.

o Exponeringsnivan ar lamplig for
gruppen.

o Reglerna for integritet och
kommunikation ar tydliga innan
aktiviteten borjar.

o Det finns ett reservformat om direkt
spelande, konton, uppkoppling eller
enheter inte fungerar.

Under aktiviteten:

o Utbildaren vet nar det ar lampligt att
ingripa och nar gruppen bor fa arbeta
sjalvstandigt.

o Aktiviteten forblir begriplig for
deltagarna.

o Nyborjare ldamnas inte efter, men
overbeskyddas inte heller.

O Spelet tjanar uppgiften i stallet for att ta
over hela sessionen.

0 Kommunikationskanalen stédjer
deltagande utan att skapa onédig press.
O Ett eller tva relevanta 6gonblick
antecknas for senare diskussion.

Efter aktiviteten:

o Deltagarna rekonstruerar vad som
hande innan de tolkar det.

0 Debriefingen hanvisar till konkreta
ogonblick, inte till allmanna intryck.

o Gruppen identifierar en l[arandepunkt,
kompetens, svarighet eller 6verférbar
insikt.

o Utbildaren antecknar vad som bor
forandras innan aktiviteten upprepas.

o Aktiviteten kan vid behov forenklas,
forkortas, genomfdras langsammare eller
flyttas till ett annat format.

o Sessionen lamnar tillracklig information
for att kunna ateranvandas av en annan
utbildare utan att enbart vara beroende av
facilitatorns minne.

En videospelsbaserad aktivitet ar redo
att ateranvandas nar dess grundstruktur
ar begriplig: vad som foreslogs, varfor
det foreslogs, hur deltagarna gick in i
aktiviteten, vad som hande under
sessionen och vad som bér féorandras
nasta gang.




Fran videospelsbaserade
aktiviteter til pedagogisk
praktik

Denna handbok har utvecklats som ett
metodiskt och praktiskt resultat av
projektet Adventures are better shared!,
genom ett samarbete mellan partner med
olika erfarenheter inom utbildning,
ungdomsarbete, spelkulturer, inkludering
och icke-formellt [arande.

Syftet har varit att undersoéka hur
kommersiella videospel kan placeras
inom en tydlig pedagogisk ram och
anvandas som en del av strukturerade,
reflekterande och ateranvindbara
aktiviteter, utan att framstallas som
automatiska lésningar eller som verktyg
som blir pedagogiska enbart for att de
spelas i grupp.

Genom hela handboken har videospel
behandlats som interaktiva miljoer, sociala
rum och kulturella objekt som redan utgor
en del av manga manniskors digitala
vardag. Ur detta perspektiv ar den
relevanta fragan inte hur spel ytligt kan
laggas till i pedagogiskt arbete, utan hur
spelande kan skapa meningsfulla
situationer for deltagande, observation
och reflektion nar det anvands med en
tydlig pedagogisk avsikt.

. Dessa
element blir pedagogiskt relevanta nar
utbildaren férbereder miljon, observerar
det som hander och stédjer gruppen i att
tolka erfarenheten.

Kapitlen har féljt en metodisk
progression. Den forsta delen fokuserade
pa interaktion och deltagande och visade
hur spelande kan géra kommunikation,
samarbete, tvekan, stdd, ledarskap och
gruppdynamik mer synliga.
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De foljande avsnitten kopplade spelande
till livsfardigheter, aktiv fantasi, avatarer,
rolltagande och perspektivtagande, innan
de gick vidare till mer kansliga teman som
angest, isolering, tillhérighet online och
digitalt valbefinnande.

Handboken behandlade darefter de
praktiska villkor som gor
videospelsbaserad utbildning méjlig:
verktyg, miljoer, enheter, konton,
kommunikationskanaler, integritet,
moderering och tillganglighet. Slutligen
omsatte kapitlet oom gemensamt
spelande metoden i faciliterade
livesessioner med kommmersiella spel och
format for vagledd observation.
Handboken handlar darfér framst om
pedagogisk design.

Utbildaren definierar ett syfte, laser av
gruppen, valjer ett lampligt format,
begransar spelet till en hanterbar aktivitet,
forbereder villkor for tillgdng och sakerhet,
fordelar roller, observerar deltagandet och
planerar en meningsfull debriefing. Spelet
ar en del av processen, medan det
pedagogiska vardet beror pa den ram som
byggs kring det.

De praktiska aktiviteterna i handboken
bor forstas som modeller snarare an fasta
recept. De ar inte avsedda att kopieras
mekaniskt, eftersom samma spel kan
fungera olika med en annan grupp, i en
annan miljo eller med ett annat mal.
Ateranvindbarhet innebir ur detta
perspektiv att strukturen ar tillrackligt
tydlig for att kunna 6verféras och
anpassas, utan att féorutsatta att varje
session kan upprepas oférandrad.



Handboken betonar ocksa behovet av
tydliga granser. Spelande kan stodja
deltagande, tillhdrighet, sjalvtillit och
informellt larande, men kan ocksa skapa
press, exkludering, dverexponering,
toxicitet, problematiska rutiner eller
forvirring om det inte ramas in noggrant.
Sakerhet, moderering och tillganglighet
ar darfor delar av den pedagogiska
miljén, eftersom de paverkar hur
deltagarna gar in i aktiviteten, hur
synliga de blir, hur de kommunicerar,
hur de kan ta ett steg tillbaka och hur
erfarenheten senare diskuteras. En val
forberedd aktivitet eliminerar inte alla
mojliga svarigheter, men gor sessionen
tydligare och mer hanterbar for bade
utbildare och deltagare.

Denna handbok kompletteras av
ytterligare tva projektresurser.
ger ett kvalitativt

underlag for att forsta erfarenheter,
uppfattningar och praktiker kring
spelande, utbildning och deltagande. De
hjalper darmed till att forankra det
metodiska arbetet i de roster och
perspektiv som samlades in under
projektet.

erbjuder ett
mer introducerande stod for
yrkesverksamma som behdver bli bekanta
med grundlaggande termer, plattformar,
genrer, gemenskapsmiljoer och
spelrelaterade begrepp innan de utformar
eller faciliterar aktiviteter.

Tillsammans stodjer dessa resurser olika
nivaer av engagemang: att forsta
omradet, lara sig vokabuldren och
tillampa metoden.
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Handbokens bidrag ar praktiskt och
metodiskt. Den erbjuder utbildare och
facilitatorer ett satt att arbeta med
kommersiella videospel utan att reducera
dem vare sig till underhallning eller till
fardiga pedagogiska produkter.

Den foéreslar en ram for att anvanda spel
som strukturerade situationer dar
deltagarna kan agera, observera,
samarbeta, inta roller, mota svarigheter
och reflektera dver det som hande.

Inom vuxenutbildning och icke-formellt
larande kan detta stédja kopplingen
mellan digital kultur, deltagande,
inkludering, livsfardigheter, social
interaktion och reflekterande ldrande.

Det yttersta ansvaret ligger dock hos
utbildaren. Inget spel, ingen plattform och
inget aktivitetsformat kan ersatta
pedagogiskt omddme, eftersom insatsens
kvalitet beror pa formagan att valja
proportionerliga verktyg, forbereda trygga
och tillgangliga miljéer, uppmarksamma
det som sker under aktiviteten och hjalpa
deltagarna att omvandla erfarenhet till
reflektion. Nar denna ram finns pa plats
kan videospelsbaserad utbildning bli en
konkret metod for att utforma
larandesituationer som ligger narmare de
digitala liv, informella praktiker och
deltagandekulturer som praglar de
manniskor utbildare arbetar med.
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	SPELA FÖR GEMENSKAP
	Verktyg och miljöer för videospelsbaserad utbildning
	INLEDNING
	Den här praktiska handboken har tagits fram inom ”Adventures are better shared! A guide for educators and facilitators in videogame education”, ett småskaligt Erasmus+-partnerskap inom vuxenutbildning.
	Samarbetet genomfördes av Close in the Distance i Italien, Rafíþróttasamband Íslands, ett isländskt esportförbund, och Sverok, en svensk paraplyorganisation för spelföreningar och spelinitiativ.
	Projektet och dess material syftar till att stärka digital beredskap, motståndskraft och kompetens. Det hjälper utbildare och annan personal inom vuxnas lärande att bli mer förtrogna med spelkulturer, videospelsbaserad facilitering och icke-formella metoder kopplade till kommersiella videospel och de bredare deltagarkulturer som omger spelande.
	En utgångspunkt för utbildare som vill se videospel inte som distraktioner, utan som rum för dialog, observation, delaktighet och inkluderande lärande.
	FRÅN BERÄTTELSER TILL VUXENUTBILDNING
	ETT VERKTYG FÖR UTBILDARE
	ATT OBSERVERA SPEL OCH SKAPA PEDAGOGISK DIALOG
	Island


	INTERAKTION
	METODOLOGISK GRUND
	FRÅN OBSERVATION TILL ÅTERANVÄNDBARA AKTIVITETER
	METODOLOGISK
	BAKGRUND

	Målet med kapitlet är därför att hjälpa utbildare att identifiera kommersiella spels interaktiva potential och omsätta den i enkla, realistiska och återanvändbara aktiviteter.
	Mer konkret handlar det inte om att skapa komplexa spelworkshops eller tekniskt avancerade sessioner. Målet är att bygga små och hanterbara pedagogiska situationer kring spel, nära deltagarnas vardagliga digitala liv. Det som behövs är ett tydligt syfte, en grupp som förstår upplägget, ett spel som passar målet, några grundläggande regler, ett observationsfokus och en avslutande stund där deltagarna kan tala om vad som hände.
	Inom fortbildning kan detta vara särskilt relevant för vuxna och unga vuxna som upplever isolering, ångest, låg självtillit eller begränsad tillgång till meningsfullt lärande. Spelet ger gruppen något att göra tillsammans innan deltagarna förväntas tala direkt om sig själva. Kapitlet följer denna logik: från interaktion till praktiska modeller som kan anpassas och upprepas. Fokus ligger särskilt på:
	1# Varför interaktion är viktig  Hur videospel skapar situationer präglade av deltagande, kommunikation och gemensamma regler.
	2# Spelandets deltagardimension  Hur spelare går in i ett spel, observerar, samarbetar, tävlar, väntar, leder, följer, ber om hjälp eller tar ett steg tillbaka.
	3# Vad utbildare kan observera  Hur spelandet kan synliggöra initiativ, frustration, tillit, stöd, konflikt, ledarskap och gruppdynamik.
	4# Att bygga, reflektera över och återanvända en aktivitet  Hur man utformar en enkel videospelsbaserad aktivitet med tydligt mål, lämpligt spel, definierad miljö och tillgänglig struktur; hur debriefingfrågor kan koppla spelandet till bredare lärande och sociala processer; och hur samma format kan anpassas till olika icke-formella lärmiljöer.

	The Geek Therapy Playbook, skriven av Josué Cardona, är en av handbokens metodologiska referenser. Dess främsta värde här är pedagogiskt: den visar hur serier, spel, filmer och andra populärkulturella medier kan bli ingångar till dialog, reflektion och gemensamt lärande.
	VARFÖR INTERAKTION ÄR VIKTIG
	Deltagande, gemensamma regler och affinitetsrum

	SPELANDETS DELTAGARDIMENSION

	I spelvärlden sker lärandet inte bara under själva spelsessionen, utan också i det omgivande ekosystemet: Discord-servrar, free companies, guider, moddning, fan-wikis, livestreams, handledningar, gemensamt slang och informellt mentorskap. Det omfattar alla de vardagliga sätt på vilka spelare hjälper varandra att förstå hur världen fungerar. Detta perspektiv hindrar utbildare från att enbart fråga om ett spel innehåller pedagogiskt material. En mer relevant fråga är hur människor lär sig att träda in i, vistas i och bidra till spelmiljön.
	I Warframe lär sig en nybörjare inte bara mekaniken genom en handledning, utan ofta genom att följa erfarna spelare: hur de rör sig genom uppdrag, väljer utrustning, förklarar mål och bemöter den som fortfarande lär sig.
	I Final Fantasy XIV kräver en dungeon eller raid förståelse för roller, timing, kommunikation och ömsesidigt ansvar. Aktiviteten fungerar först när spelarna gradvis lär sig vad gruppen behöver av dem.
	I Sea of Thieves måste en besättning samordna navigation, reparationer, strid, utforskning och beslut, ofta utan tid att formellt fördela roller i förväg. Spelen är inte utformade som verktyg för vuxenutbildning, men de skapar situationer där deltagande måste läras, förhandlas och anpassas.
	Samma logik finns i kortare och mer lättillgängliga spel för mobil, lokalt flerspelarläge eller korta sessioner. Among Us bygger nästan helt på diskussion, misstanke, övertalning, lyssnande och gemensam tolkning. Deltagande handlar inte bara om att röra sig på kartan, utan också om att läsa av andra, tala vid rätt tillfälle, försvara en ståndpunkt eller strategiskt välja tystnad.
	Pokémon GO kopplar i stället digitalt spelande till rörelse, lokala miljöer och gemenskapsevenemang. Det visar hur spel kan skapa enkla former av social kontakt även utanför skärmen.
	Animal Crossing: New Horizons ger ett lugnare exempel. Att besöka en annan ö, byta föremål, kommentera en gemensam miljö eller hjälpa någon att slutföra en samling kan bli en lågtröskelform av interaktion, särskilt för personer som inte känner sig bekväma i konkurrensinriktade sammanhang.
	För utbildare är det viktigt att dessa spel skapar olika former av deltagande. Ett kooperativt pusselspel, en tävlingsinriktad shooter, ett sandlådespel, ett socialt deduktionsspel, ett platsbaserat mobilspel och ett MMORPG ställer olika krav. Vissa kräver snabba beslut och muntlig samordning. Andra kräver tålamod, planering, omsorg om gemensamma resurser, tolkning av sociala signaler eller förmåga att vänta.
	Därför är spelvalet inte en detalj. Det valda spelet avgör i hög grad vilken typ av interaktion som blir synlig.
	Även observation är en form av deltagande. Många börjar inte med att spela självsäkert, utan tittar på streamar, läser guider, följer mer erfarna vänner, sitter tysta i röstchatten, lär sig kartor, studerar builds eller tar mindre roller innan de blir mer aktiva.
	För vuxna deltagare som känner sig osäkra, ängsliga, digitalt ovana eller främmande inför spelkultur bör detta gradvisa inträde inte tolkas som bristande engagemang. Att titta, fråga, följa och vänta kan redan vara meningsfulla sätt att delta.
	En person som inte vill leda ett uppdrag kan ändå lära sig hur gruppen kommunicerar. Den som föredrar en enkel uppgift kan samtidigt utforska närvaro, tillit och tillhörighet.
	VAD UTBILDARE KAN OBSERVERA

	Observationsfokus
	Vad du ska uppmärksamma
	Initiativ
	Stöd
	Frustration
	Inkludering
	Ledarskap
	Tillit
	ATT UTFORMA, FÖLJA UPP OCH ÅTERANVÄNDA EN AKTIVITET
	Från introduktion till återanvändning
	PRAKTISK
	AKTIVITET #1
	BYGG ETT GEMENSAMT
	RUM

	OBSERVATIONSFOKUS
	Under aktiviteten kan utbildaren fokusera på hur gruppen organiserar samarbetet.

	DEBRIEFINGFRÅGOR
	Efter sessionen återför utbildaren gruppen till den gemensamma erfarenheten.

	MÖJLIGA ANPASSNINGAR
	ANTECKNING OM ÅTERANVÄNDNING
	PRAKTISK
	AKTIVITET #2
	TRUST, SUSPICION AND GROUP DISCUSSION

	OBSERVATIONSFOKUS
	Under aktiviteten kan utbildaren fokusera på kommunikation under osäkerhet.

	DEBRIEFINGFRÅGOR
	Efter sessionen återför utbildaren samtalet till grupprocessen, inte bara till spelets resultat.

	MÖJLIGA ANPASSNINGAR
	ANTECKNING OM ÅTERANVÄNDNING
	SPEL, LIVSFÄRDIGHETER OCH AKTIV FANTASI
	AKTIV FANTASI
	OCH REFLEKTERANDE LÄRANDE
	FRÅN ERFARENHET TILL REFLEKTION
	Spel som miljöer för livsfärdigheter


	Det är därför spel kan göra livsfärdigheter mer synliga än en rent verbal aktivitet. I ett spel säger en deltagare inte bara att hen är samarbetsvillig, tålmodig eller kreativ, utan kan behöva samarbeta, vänta, improvisera, förklara, förhandla eller försöka igen medan aktiviteten pågår. En deltagare kan planera en rutt i No Man’s Sky, hantera resurser och rutiner i Stardew Valley, samordna rörelse och timing i Portal 2 co-op, kommunicera under press i Keep Talking and Nobody Explodes eller fatta beslut med moraliska och känslomässiga konsekvenser i Life is Strange, Detroit: Become Human eller Tell Me Why.
	Det pedagogiskt intressanta är inte att spelen innehåller en dold läxa, utan att de kan placera deltagarna i situationer där kompetenser blir lättare att identifiera och diskutera.
	Det är därför mer korrekt att säga att kommersiella spel kan bli miljöer för livsfärdigheter när aktiviteten ramas in på ett genomtänkt sätt. Facilitatorn kan hjälpa deltagarna att stanna upp och reflektera över vad de gjorde och hur de spelade: hur de fattade beslut, reagerade på misstag, förklarade något för någon annan, hanterade osäkerhet, tolkade en karaktärs perspektiv eller ändrade strategi efter återkoppling.
	Kompetensen finns inte mekaniskt ”inuti” spelet. Den uppstår i relationen mellan spelet, uppgiften, gruppen och den efterföljande reflektionen.
	Kopplingen till emotionella kompetenser och perspektivtagande är särskilt relevant. Vissa spel låter deltagarna agera genom en avatar eller karaktär vars bakgrund, rädslor, ansvar eller val skiljer sig från deras egna.
	Forskning om relationer mellan spelare och karaktärer, avatarer och parasocial interaktion har undersökt hur känslomässigt engagemang i fiktiva gestalter kan påverka hur spelare tolkar karaktärer, förstår motiv och möter olika perspektiv. Det betyder inte att ett narrativt spel automatiskt gör någon mer empatisk. Däremot kan fiktiv interaktion ge utbildare användbart material för samtal om känslor, konsekvenser, moraliska val och perspektivtagande på ett mindre direkt och ofta mindre defensivt sätt. För utbildare är den praktiska frågan därför inte: ”Vilken färdighet utvecklar det här spelet?”, som om varje titel hade en fast pedagogisk effekt. En bättre fråga är: Vad kan just den här gruppen upptäcka genom aktiviteten?
	Med en grupp kan spelet öppna för samtal om kommunikation, med en annan om frustrationstolerans, kreativitet, självreglering, samarbete eller lärande att lära. Samma spel kan stödja olika mål beroende på deltagarna, miljön, uppgiften och debriefingen.
	Därför är det mer användbart att tala om situationsbundna kompetenser än om generella mjuka färdigheter. En kompetens blir synlig i en konkret situation: en uppgift, en roll, en regel, ett problem, en gruppförhandling eller ett svårt ögonblick. Utbildarens uppgift är att hjälpa deltagarna gå från handling till medvetenhet och sätta ord på det som hände utan att reducera erfarenheten till en checklista.
	I en videospelsbaserad aktivitet kan ”vi spelade” gradvis bli: ”vi fattade beslut, använde strategier, hanterade osäkerhet, lyssnade på andra, ändrade vårt arbetssätt och förstod något om hur vi lär oss.”
	Färdigheter i sitt sammanhang, inte i abstrakt form

	Ett kooperativt spel kan fokusera på kommunikation, men också på frustration, tillit eller ledarskap. Det finns ingen automatisk koppling mellan ett visst spel och en viss färdighet. Utbildarens uppgift är att välja ett fokus, observera hur gruppen rör sig genom aktiviteten och hjälpa deltagarna att identifiera vilka kompetenser de faktiskt använde.
	I stället för att fråga om spelet ”utvecklade samarbete” kan utbildaren fråga när samarbete blev nödvändigt. I stället för att bedöma om en deltagare ”är kommunikativ” kan man undersöka när kommunikationen blev tydligare, mer tveksam, mer effektiv eller svårare. I stället för att bara fråga om gruppen löste problemet kan man rekonstruera vilka strategier som prövades, övergavs, förbättrades eller delades.
	Denna förskjutning är viktig eftersom den ligger närmare vuxnas lärande: deltagare tar inte bara emot innehåll, utan tolkar sina erfarenheter och kopplar dem till sina egna sätt att agera, lära och delta.
	Begreppet situationsbundna kompetenser är därför användbart. Det påminner om att livsfärdigheter formas i relation till en uppgift, en roll, en grupp, en svårighet, en regel, ett val och ett reflektionsögonblick.
	I videospelsbaserad facilitering är utbildarens uppgift inte att bevisa att spelet har lärt ut något, utan att hjälpa deltagarna att upptäcka vad som redan hände medan de spelade och göra erfarenheten användbar för fortsatt lärande.
	För att göra arbetssättet lättare att använda översätter tabellen på nästa sida några breda kompetensområden till konkreta, situationsbundna tecken som utbildaren kan uppmärksamma under en videospelsbaserad aktivitet.
	Syftet är inte att klassificera deltagarna, utan att stödja en mer precis debriefing efter spelandet.
	Abstrakt färdighet
	I en videospelsbaserad aktivitet, uppmärksamma …
	Fokus för debriefing
	Kommunikation
	Samarbete
	Problemlösning
	Självständighet
	Anpassningsförmåga
	Emotionell reglering
	Perspektivtagande
	AKTIV FANTASI, ROLLER OCH FIKTIVA VÄRLDAR
	Att föreställa sig, välja och se ur andra perspektiv
	För utbildare är det centrala att förstå att fiktiva världar kan stödja reflekterande lärande eftersom de låter deltagarna pröva positioner, beteenden och beslut i en relativt trygg miljö.


	Ett spel kan be spelaren att fatta ett svårt beslut, förhandla med en karaktär, skydda någon svagare, leda en gemenskap, acceptera en konsekvens, ta hand om en plats, ta ansvar för en grupp eller helt enkelt välja hur hen vill bli sedd. Dessa ögonblick kan senare användas i samtal, särskilt när utbildaren hjälper deltagarna att gå från den fiktiva situationen till bredare frågor om handlingsförmåga, perspektivtagande och självmedvetenhet.
	Rolltagande är särskilt användbart. I vardagen är människor ofta bundna till roller som andra redan förknippar med dem: den tysta, den kompetenta, den sårbara, hjälparen, outsiderrollen, den som sällan talar eller den som alltid tar ledningen.
	Spel kan tillfälligt lösa upp dessa förväntningar. Någon som vanligtvis undviker ledarskap kan samordna en liten grupp eftersom spelet ger en tydlig roll. Den som brukar få hjälp kan bli den som förklarar en mekanik. Någon som sällan talar om känslor kan lättare diskutera vad en karaktär kände, valde eller förlorade.
	Detta löser inget i sig, men skapar en annan utgångspunkt för reflektion.
	Aktiv fantasi är i denna mening inte verklighetsflykt, utan ett pedagogiskt användande av distans. Fiktion gör det möjligt att närma sig verkliga teman indirekt: ansvar, rädsla, samarbete, exkludering, omsorg, ambition, ilska, tillit, tillhörighet och moralisk osäkerhet. Den fiktiva situationen minskar den direkta exponeringen, samtidigt som deltagaren kan arbeta med igenkännbara erfarenheter. För vuxna deltagare kan detta vara särskilt värdefullt eftersom det respekterar deras livserfarenheter och undviker att pressa fram personliga bekännelser eller förenklade självbedömningar.
	Utbildarens uppgift är att hålla processen förankrad i den konkreta erfarenheten. Efter ett spelmoment, en avataraktivitet eller ett narrativt val bör samtalet inte pressa deltagarna att berätta mer än de själva vill.
	Diskussionen kan stanna nära det som hände: Vad gjorde din karaktär? Vilka alternativ gav spelet? Vad valde du? Vad undvek du? Vad överraskade dig? Vad hade någon annan kunnat göra? Vad förändrades när du såg situationen från en annan roll?
	Därifrån kan gruppen gradvis koppla den fiktiva erfarenheten till lärande, social delaktighet, emotionella kompetenser och medborgerlig medvetenhet.
	I detta kapitel förstås aktiv fantasi därför som en praktisk, interaktiv och pedagogisk resurs. Den hjälper utbildare att använda fiktiva världar inte som dekoration kring lärandet eller som statiska kompetensmiljöer, vilket ibland sker i serious games med ett förutbestämt utbildningsmål, till exempel spel om miljömässig hållbarhet eller ett specifikt samhällstema.
	Kommersiella spel fungerar ofta annorlunda: de är öppnare, mindre linjära och närmare kopplade till erfarenheter av utveckling, val och vuxen medvetenhet. I dessa miljöer kan deltagarna pröva olika sociala och medborgerliga roller, identifiera val, diskutera konsekvenser och reflektera över sig själva med en viss grad av trygghet.
	VAD UTBILDARE KAN ARBETA MED
	Spelvanor som pedagogiskt material

	Trots detta saknas spelande ofta i diskussionen, även om det är en av de vardagliga digitala miljöer där många människor, särskilt unga vuxna, redan tillbringar tid, kommunicerar, söker information, följer gemenskaper och lär genom att göra.
	Det betyder inte att spelande ska idealiseras eller att varje spelare automatiskt är digitalt kompetent. Det innebär att digital beredskap för många vuxna och unga vuxna omfattar mer än institutionella plattformar, e-post och grundläggande produktivitetsverktyg. Den innefattar också informella och deltagarbaserade digitala kulturer där människor redan övar kommunikation, problemlösning, språk, samarbete, orientering i nätgemenskaper och självstyrt lärande.
	Detta är särskilt relevant för unga vuxna, vars livserfarenheter ofta är digitalt präglade. Inte för att de automatiskt behärskar alla digitala verktyg, utan för att onlinemiljöer, mobilplattformar, sociala medier, streaming och spel har format vardagliga sätt att umgås, söka, koppla av, lära och känna tillhörighet.
	Att fråga om spelvanor är därför ingen omväg från vuxenutbildning.
	Det är ett sätt att ta deltagarens informella digitala biografi på allvar och koppla den till Erasmus+-prioriteringen om digital beredskap, motståndskraft och kapacitet. När spelandet väl har erkänts som en del av denna biografi blir nästa steg att förstå vilken relation deltagaren har till det. Alla spel används inte på samma sätt, och alla spelare söker inte samma erfarenhet.
	En användbar aspekt att undersöka är vilken anknytning deltagarna har till ett spel. Vissa spel är förknippade med utmaning och bemästrande, andra med rutiner, samlande, lugn, konkurrens, kreativitet, social kontakt, berättelser eller omsorg.
	En deltagare kan återvända till Stardew Valley eftersom spelets rytm, årstider, uppgifter och relationer skapar ordning och kontinuitet. En annan kan föredra Valorant för precisionen, reaktionskraven, rankningen och lagkoordinationen, där misstag syns tydligt och förbättring kan mätas. The Sims kan locka genom möjligheten att organisera föreställda liv, hem, ambitioner och relationer.
	Utbildaren kan därför använda spelvanor för att förstå vilken bro spelet kan skapa till lärandet.
	En annan viktig aspekt är spelets sociala arkitektur. Ett spel består inte bara av berättelse och mekanik, utan organiserar också hur människor möts, talar, samarbetar, tävlar, observerar, väntar och agerar inför andra. Vissa spel kräver lagarbete och röstkommunikation, medan andra låter deltagaren observera innan hen ansluter. Vissa bestraffar misstag hårt genom rankningar, offentliga resultat eller snabb eliminering. Andra tillåter långsammare experimenterande, upprepning och privata försök.
	Guilds, klaner, handelssystem, gemensamt byggande, matchmaking, offentliga profiler och användarskapat innehåll påverkar också vilken pedagogisk situation som kan byggas kring spelet.
	Ett snabbt tävlingsspel erbjuder därför inte samma villkor som en jordbrukssimulator, en narrativ äventyrsupplevelse, ett kooperativt pusselspel eller en sandlådevärld. Den skillnaden måste beaktas redan innan aktiviteten utformas.
	Ett enkelt sätt att strukturera detta är följande:
	Utbildarens fokus
	Användbar fråga
	Pedagogisk öppning
	Spelvanor
	Spelsätt
	Spelmotiv
	Föredragen roll
	Spelgemenskap
	Språk
	Överföring
	PRAKTISK
	AKTIVITET #1
	KARTLÄGG FÄRDIGHETER GENOM SPELANDE

	OBSERVATIONSFOKUS
	Under aktiviteten kan utbildaren fokusera på hur deltagarna använder och identifierar kompetenser under spelandet.

	DEBRIEFINGFRÅGOR
	Efter sessionen hjälper utbildaren gruppen att koppla spelupplevelsen till de kompetenser som användes under aktiviteten.

	MÖJLIGA ANPASSNINGAR
	ANTECKNING OM ÅTERANVÄNDNING
	PRAKTISK
	AKTIVITET #2

	OBSERVATIONSFOKUS
	Utbildaren bör fokusera på hur deltagarna närmar sig roller, karaktärer och fiktiva val.

	DEBRIEFINGFRÅGOR
	Efter sessionen hjälper utbildaren gruppen att gå från karaktär och roll till reflektion, med samtalet fortsatt nära den fiktiva erfarenheten.

	MÖJLIGA ANPASSNINGAR
	ANTECKNING OM ÅTERANVÄNDNING
	DEBRIEFING OCH ÖVERFÖRING
	Från spelupplevelse till vardagslärande

	Frågor för att identifiera kompetenser
	Frågor om emotionella kompetenser
	Frågor om överföring
	Före aktiviteten
	GAMING, ÅNGEST OCH SOCIAL ISOLERING
	GEMENSKAP, RUTINER OCH TILLHÖRIGHET
	GAMING SOM EN LÄTTILLGÄNGLIG VÄG IN

	Med andra ord är den pedagogiska frågan inte bara om människor använder digital teknik, utan vilka villkor tekniken skapar för lärande, trygghet, autonomi, relationer och deltagande.
	För utbildare innebär detta att frågan inte är om digital interaktion i sig är bra eller dålig. En mer användbar fråga är vilken typ av deltagande en digital miljö stödjer. Hjälper den deltagaren att närma sig kontakt, självtillit och bredare sociala möjligheter, eller håller den personen kvar i en sluten rutin som blir allt svårare att bryta? Ger spelet en hanterbar väg in i gruppen, eller utsätter det deltagaren för rankningspress, exkludering, trakasserier eller överdriven konkurrens? Skapar aktiviteten en bro till lärande och samhällsliv, eller blir den ännu en isolerad skärmbaserad uppgift?
	En videospelsbaserad aktivitet kan vara användbar när den utformas som en bro. Den bör inte ersätta andra former av stöd och inte pressa sårbara deltagare in i överstimulerande, tävlingsinriktade eller socialt riskfyllda miljöer.
	Värdet ligger i små och realistiska steg: att observera före handling, delta genom en roll, samarbeta kring en uppgift, använda en avatar eller fiktiv miljö för att minska pressen, kommunicera genom aktiviteten innan man talar direkt och gradvis koppla den digitala erfarenheten till lärande, tillit och social inkludering.
	Gaming behandlas därför i detta kapitel som en möjlig lågtröskelväg till deltagande: inte som en lösning på ångest eller isolering, utan som ett strukturerat sätt att göra deltagandet mindre abrupt, mer medierat och lättare att samtala om.
	Digitala miljöer kan stödja gemenskap när de erbjuder kontinuitet, gemensamma intressen, igenkänning och tillhörighet, men de kan också förstärka tillbakadragande, överanvändning, destruktiva interaktioner, undvikande eller beroende av ett mycket begränsat antal digitala rutiner. WHO Europa rapporterade exempelvis 2024 en ökning av problematisk användning av sociala medier bland ungdomar och fann att 12 procent av ungdomarna löpte risk för problematiskt spelande. Gaming behöver därför diskuteras med försiktighet, utan antagandet att det alltid är stödjande eller ofarligt. På europeisk nivå följer den aktuella diskussionen om digital utbildning samma riktning. Frågan formuleras inte längre enbart i termer av ”skärmtid”, som om det viktigaste bara vore hur många timmar deltagare tillbringar online. Fokus har gradvis förskjutits mot kvaliteten i det digitala deltagandet: om digitala miljöer är tillgängliga, inkluderande, trygga, meningsfulla och stödjande för deltagarnas välbefinnande.
	Europeiska kommissionens handlingsplan för digital utbildning 2021–2027, som antogs 2020, är en av de viktigaste politiska referenserna inom området. Den presenterar en gemensam europeisk vision för digital utbildning av hög kvalitet som är inkluderande och tillgänglig, med målet att hjälpa utbildningssystem att anpassa sig till den digitala tidsåldern. För denna vägledning är det relevant att digital utbildning inte enbart förstås som teknisk träning, utan också som en fråga om inkludering, deltagande och kapacitetsutveckling.
	Ett liknande perspektiv finns i Gemensamma forskningscentrumets arbete om välbefinnande i digital utbildning. Där beskrivs digitalt välbefinnande som ett brett begrepp som inte bara omfattar psykisk och fysisk hälsa, utan även inkludering och exkludering, den digitala klyftan, stress, nätmobbning, rädsla för att missa något, desinformation samt stärkandet av utbildare och deltagare.
	SOCIAL ISOLERING, RUTINER OCH TILLHÖRIGHET ONLINE
	Digitala gemenskaper, vardagsritualer och medierad kontakt
	Stödjande användning, undvikande och digitalt välbefinnande

	Utbildaren bör inte övertolka denna anknytning, men heller inte avfärda den som irrelevant. Om en deltagare beskriver ett spel som en plats där hen känner sig lugn, kompetent, sedd eller ”hemma”, säger det något om vilka miljöer, rytmer och roller som gör deltagande lättare.
	Dessa digitala rutiner och gemenskaper kan alltså förstås som en del av deltagarens informella sociala värld. En facilitator behöver inte gå med i varje Discord-server, förstå varje meme eller följa varje streamer, men bör kunna ställa användbara frågor: Vilka miljöer återvänder du till? Vem brukar finnas där? Vad gör ni tillsammans? Vad får dig att känna dig inkluderad? Vad får dig att lämna? När hjälper rutinen, och när blir den alltför begränsande?
	Sådana frågor håller fokus på deltagandets kvalitet, snarare än på moraliska bedömningar av gaming.
	Tillhörighet online bör därför ses som en möjlig resurs, men inte som en garanti för välbefinnande. Spelgemenskaper kan erbjuda igenkänning, kamratlärande, humor, samarbete, rutiner och kontakt med låg press. De kan också utsätta människor för exkludering, trakasserier, jämförelse, rankningspress, destruktivt beteende och beroende av digital bekräftelse.
	Utbildarens uppgift är att förhålla sig nära denna dubbelhet, utan att driva isolerade deltagare längre in i digitala miljöer och utan att avfärda de relationer de redan har där. Den praktiska frågan är om dessa miljöer kan fungera som broar till bredare deltagande, större självtillit och social inkludering, eller om de fungerar som slutna rutiner som gör andra former av kontakt svårare att nå.
	När det gäller livestreaming är denna relation mer komplex än vid traditionell television, eftersom streamern kan svara på meddelanden, läsa upp användarnamn, reagera på chatten och skapa en känsla av gemensam närvaro. För utbildare handlar det varken om att avfärda relationen som ”falsk” eller att överdriva den som likvärdig med vänskap. Det viktiga är att förstå att den kan bli en del av en persons dagliga rutiner, språkliga exponering, underhållning, emotionella reglering eller känsla av tillhörighet.
	Ett annat centralt nyckelord är rutin. I många spel, särskilt live service-spel, MMO-spel, jordbrukssimulatorer, mobilspel och gacha-spel, återvänder spelare regelbundet eftersom spelen är uppbyggda kring återkommande aktiviteter: exempelvis dagliga uppdrag, inloggningsbelöningar, säsongsevenemang, räder, guildmöten, rankade matcher och tidsbegränsade banners.
	Detta kan kritiseras när det blir tvångsmässigt, manipulativt eller svårt att avbryta, men det kan också skapa kontinuitet. En daglig incheckning i Animal Crossing, en schemalagd räd i World of Warcraft, en lugn kväll i Final Fantasy XIV, en återkommande session med vänner i Rocket League eller dagliga uppgifter i spel som Honkai: Star Rail och Wuthering Waves kan strukturera tiden och skapa en förutsägbar social eller emotionell hållpunkt.
	Förutsägbarhet kan vara betydelsefull när offline-rutiner är svaga, avbrutna eller känslomässigt krävande. Detta gäller också enspelarspel, eftersom inte alla meningsfulla relationer inom gaming är relationer till andra spelare. Vissa människor knyter starkt an till en avatar, en karaktär, en plats, ett soundtrack, en fiktiv gemenskap eller en återkommande ritual.
	Att återvända till en välbekant spelvärld kan då hjälpa personen att reglera sitt stämningsläge, återfå en känsla av kontroll eller behålla kontakten med en personlig berättelse.
	Frågan är därför inte bara om deltagaren spelar, eller ens hur mycket, utan om gaming vidgar eller begränsar möjligheterna till deltagande.
	VAD UTBILDARE BÖR UPPMÄRKSAMMA
	Att förstå spelvanor som deltagandemönster


	Som redan beskrivits i föregående avsnitt är detta särskilt relevant i live service-spel, rankningssystem, dagliga belöningar och gruppbaserade onlineaktiviteter, där spelets rytm kan bli starkare än personens egen.
	Den pedagogiska frågan gäller inte enbart intensitet, utan förlust av flexibilitet. Detta ligger också i linje med den kliniska beskrivningen av gaming disorder, som fokuserar på försämrad kontroll, att gaming får allt större prioritet och att beteendet fortsätter trots negativa konsekvenser.
	En annan aspekt är den emotionella tonen kring gaming. Utbildaren söker inte efter en dold diagnos, utan uppmärksammar kvaliteten före och efter spelandet: om personen beskriver gaming som lugnande, energigivande, socialt och meningsfullt, eller om det främst förknippas med ilska, skam, utmattning, jämförelse, konflikt eller en känsla av att vara fast. En deltagare som säger att ett spel hjälper hen att återhämta sig efter arbetet eller hålla kontakten med vänner beskriver ett annat mönster än någon som fortsätter spela eftersom hen känner sig oförmögen att sluta, är rädd för att förlora sin rankning eller mår sämre efter varje session.
	Samma aktivitet kan därför få mycket olika betydelse beroende på om den leder till återhämtning, press, kompensation eller undvikande. Kvaliteten i den sociala miljön, som redan introducerats i föregående avsnitt, blir här en mer konkret observationspunkt. En deltagare kan vara del av en guild, en Discord-server, en Twitch-gemenskap, en subreddit eller en stabil vänskapsgrupp, men utbildaren bör lyssna på hur miljön beskrivs. Tolereras misstag, eller leder varje fel till offentlig kritik? Är humorn inkluderande, eller bygger den på förnedring? Kan deltagare ta pauser utan sociala konsekvenser? Finns det betrodda personer, moderatorer eller gemensamma regler?
	I ett spel som League of Legends kan textchatten användas för samordning, men också bli en plats för förolämpningar och skuldbeläggning. I Fortnite kan röstchatten stödja snabbt lagarbete, men den kan också utsätta mindre självsäkra deltagare för press, hån eller oönskad kontakt. Det avgörande är inte plattformen i sig, utan det klimat den skapar kring deltagandet.
	Exponering är nära kopplat till detta. Vissa spel och plattformar kräver att spelare snabbt blir synliga genom röstchatt, rankningar, offentliga profiler, livestreaming, lagprestationer, reaktionshastighet eller synliga misstag. För självsäkra spelare kan detta vara motiverande. För andra, särskilt personer som upplever ångest, låg självkänsla eller socialt tillbakadragande, kan det bli för mycket för tidigt.
	En utbildare som planerar en videospelsbaserad aktivitet bör därför fråga sig om spelet exponerar deltagarna innan de är redo. En person kanske kan delta i en kreativ eller kooperativ uppgift, men ännu inte känner sig bekväm med att tala i röstchatt, spela rankade lägen, delta i offentlig matchmaking eller bära ansvar för ett misstag som påverkar hela laget. Sambandet mellan gaming och deltagande offline behöver också uppmärksammas, utan antagandet att livet online automatiskt är mindre värdefullt. För vissa socialt isolerade deltagare kan en digital gemenskap vara den första plats där de känner sig sedda, kompetenta eller efterfrågade. Att avfärda den som ”inte verklig” kan stänga en dörr snarare än öppna en.
	Samtidigt kan det pedagogiska målet inte begränsas till att förstärka den digitala rutinen om gaming blir den enda plats där personen kan finnas, kommunicera, lära sig eller känna sig värdefull. Frågan blir då hur det som redan finns kan användas som en bro till andra former av deltagande: en kurs, en volontäraktivitet, en lokal grupp, en tryggare rutin eller helt enkelt ett bredare nätverk av relationer.
	För praktiska ändamål kan de fem områdena nedan hjälpa utbildare att strukturera sin uppmärksamhet utan att förvandla aktiviteten till ett bedömningsschema:
	Observationsområde
	Vad utbildaren försöker förstå
	Rutin och flexibilitet
	Emotionella effekter
	Relationernas kvalitet
	Exponeringsnivå
	Koppling till livet i stort
	Dessa områden är avsedda att hjälpa utbildaren att hålla fokus på deltagandets kvalitet. Inom videospelsbaserad facilitering handlar det varken om att ta bort gaming ur deltagarens liv eller om att behandla det som automatiskt positivt, utan om att förstå vilken funktion det fyller.
	Ibland är gaming en resurs att bygga vidare på, ibland en skör rutin som behöver tydligare gränser och ibland ett tecken på att deltagaren kan behöva stöd utanför den pedagogiska miljön.
	Den mest användbara responsen är ofta liten och praktisk. Om röstchatt skapar för mycket press kan utbildaren erbjuda textchatt, observation eller en icke-talande roll. Om tävlingsinriktade lägen ökar ångesten kan aktiviteten flyttas mot kooperativt, kreativt eller långsammare spelande. Om en rutin verkar alltför rigid kan debriefingen undersöka vad som händer före och efter spelandet, utan att moralisera.
	Om konflikter uppstår online kan gruppen arbeta med regler för kommunikation, moderering och respektfull oenighet. Om deltagaren beskriver allvarligt obehag, förlust av kontroll eller djupt tillbakadragande bör utbildaren inte försöka hantera allt på egen hand, utan följa organisationens rutiner för trygghet och involvera lämpliga stödinsatser.
	Det utbildare bör uppmärksamma är alltså inte gaming som ett isolerat beteende, utan gaming som en del av ett bredare deltagandemönster.
	Samma digitala praktik kan vara stödjande, neutral eller skadlig beroende på hur den samspelar med tid, relationer, känslomässigt tillstånd, autonomi och vardagsliv.
	Det är här vuxenutbildningen kan arbeta ansvarsfullt: inte genom att behandla spel som symtom eller lösningar, utan genom att fråga vilka former av deltagande de möjliggör och vilka de riskerar att hindra.
	PRAKTISK
	AKTIVITET #1

	OBSERVATIONSFOKUS
	Under aktiviteten kan utbildaren fokusera på hur deltagarna går in i den gemensamma uppgiften och hur gruppen skapar utrymme för olika nivåer av självtillit.

	DEBRIEFINGFRÅGOR
	Efter sessionen hjälper utbildaren gruppen att reflektera över vad som gjorde deltagandet lättare, tryggare eller svårare.

	MÖJLIGA ANPASSNINGAR
	ANTECKNING OM ÅTERANVÄNDNING
	PRAKTISK
	AKTIVITET #2
	KARTLÄGGNING AV DIGITALA RUTINER OCH INTERAKTIONER


	OBSERVATIONSFOKUS
	Under aktiviteten kan utbildaren fokusera på hur deltagarna beskriver de digitala rutinernas roll i vardagen, utan att be dem visa privata profiler, chattar eller personligt innehåll.

	DEBRIEFINGFRÅGOR
	Efter kartläggningen hjälper utbildaren gruppen att reflektera över kvaliteten i det digitala deltagandet, inte bara över hur mycket tid som tillbringas online.

	MÖJLIGA ANPASSNINGAR
	ANTECKNING OM ÅTERANVÄNDNING
	Att hålla aktiviteten trygg, användbar och proportionerlig
	Allmänna debriefingfrågor

	KORT CHECKLISTA FÖR UTBILDARE
	Före aktiviteten
	Under aktiviteten
	Efter aktiviteten

	VERKTYG OCH
	MILJÖER FÖR VIDEOSPELSBASERAD UTBILDNING
	PLATTFORMAR, TILLGÅNG OCH SÄKERHET
	ATT FÖRBEREDA EN SPELBAR PEDAGOGISK MILJÖ
	FRÅN SPELVAL TILL PEDAGOGISK MILJÖ
	Att välja spel som en del av den pedagogiska utformningen


	Tillgänglighet bör förstås brett. Det handlar inte bara om tillgänglighet för personer med funktionsnedsättning, även om detta är grundläggande. Det gäller också digital inkludering i vidare mening: kostnad, tillgång till enheter, uppkopplingskvalitet, installationstid, kontoskapande, språk, gränssnittets komplexitet, vana vid handkontroll, sensorisk belastning, exponering för andra spelare och möjligheten att delta utan att börja spela direkt.
	Social inkludering formas i dag också av digitala miljöer, och en aktivitet som bortser från dessa hinder riskerar att återskapa exkludering i just det sammanhang som var tänkt att minska den. Ett free-to-play-spel kan verka tillgängligt eftersom det inte kräver något initialt köp, men ändå innehålla monetiseringssystem, komplex progression, risker online eller en lång introduktionsfas. Ett betalspel kan vara mindre ekonomiskt tillgängligt, men enklare att hantera i en kontrollerad workshop. Utbildaren behöver därför bedöma hela genomförandemiljön, inte bara spelets pris.
	Tidsåtgång är ett annat centralt kriterium. Många spel bygger på långsiktig progression, dagliga rutiner, komplexa system eller upprepade sessioner, medan pedagogiska aktiviteter ofta behöver fungera inom 45, 60 eller 90 minuter. Det utesluter inte längre eller mer komplexa spel, men kräver att utbildaren väljer ett begränsat och meningsfullt segment: ett uppdrag, en runda, en bygguppgift, en fas av karaktärsskapande, en kort kooperativ utmaning, ett narrativt val eller en guidad observation.
	I en workshop är den pedagogiska enheten inte nödvändigtvis hela spelet, utan den specifika situation som hämtas ur spelet och ramas in för lärande.
	Exponeringsnivån behöver också uppmärksammas. Vissa spel kräver omedelbart att deltagarna talar i röstchatt, reagerar snabbt, går in i offentlig matchmaking, accepterar rankningar, visar sin prestation eller gör misstag inför andra. Andra spel möjliggör långsammare interaktion, textkommunikation, privata sessioner, gemensam observation, kreativa uppgifter eller roller med lägre press. När utbildaren arbetar med nybörjare, sårbara deltagare eller grupper med ojämn självtillit bör hen inte utgå från att gemensamt spelande automatiskt är inkluderande. En deltagare kan behöva observera först, hantera en sekundär uppgift, använda text i stället för röst eller gå in i aktiviteten först när gruppen har förstått den grundläggande rytmen.
	En praktisk urvalsprocess kan börja med några frågor: Vad är aktivitetens pedagogiska syfte? Vilken typ av interaktion skapar spelet? Vilka hinder kan uppstå? Hur mycket exponering kräver det? Hur mycket förberedelse behövs? Vilken typ av debriefing kan följa?
	Om dessa delar inte passar ihop behöver utbildaren inte nödvändigtvis överge temat. Samma pedagogiska fokus kan behandlas genom en gameplay-video, en skärmbild, ett samtal om en karaktär, en gemensam analys av en spelgemenskap eller en förenklad aktivitet utan direkt spelande.
	Att gå från spelval till pedagogisk miljö innebär att behandla spelet som en komponent i en större lärandesituation. Runt spelet behöver det finnas ett syfte, en grupp, en plats, en tidsram, villkor för tillgång, kommunikationsregler, säkerhetsgränser och ett moment för reflektion.
	När dessa delar saknas kan även ett mycket intressant spel förbli enbart underhållning eller bli svårt att hantera. När de förbereds omsorgsfullt kan däremot även en kort och enkel spelsekvens bli en användbar pedagogisk miljö.
	FYSISKA, DIGITALA OCH HYBRIDA MILJÖER
	Att utforma miljön kring aktiviteten


	Dessa frågor hjälper utbildare att gå från en allmän idé om att ”spela tillsammans” till en mer exakt utformning av lärmiljön.
	ENHETER, PLATTFORMAR OCH TILLGÄNGLIGHET
	Tillgångsvillkor innan aktiviteten börjar

	Språk kan antingen stödja eller hindra aktiviteten. Många kommersiella spel använder engelska gränssnitt eller engelsk spelterminologi även när de är delvis översatta. Detta kan vara användbart när det pedagogiska målet omfattar språklig exponering, ordförråd, interkulturell kommunikation eller informell träning i engelska. Om målet är ett annat kan språket däremot bli ett onödigt hinder. Inom vuxenutbildning, där deltagarna kan ha mycket olika språkliga bakgrunder, bör utbildaren avgöra om engelskspråkiga menyer, röstchatt, undertexter eller skriftliga instruktioner stödjer sessionen eller gör den svårare att följa. Vid behov kan aktiviteten kompletteras med visuella instruktioner, översatta nyckelord, kamratstöd eller en förenklad uppgift.
	Tillgänglighet omfattar också sensorisk och kognitiv belastning. Ett spel kan vara tekniskt tillgängligt eftersom det fungerar på den enhet som finns, men ändå vara pedagogiskt olämpligt om det är för snabbt, visuellt tätt, högljutt, fullt av notiser, bygger på ständig återkoppling eller är svårt att läsa. För erfarna spelare kan detta vara engagerande. För nybörjare, oroliga deltagare eller personer med låg självtillit, uppmärksamhetssvårigheter eller sensorisk känslighet kan det bli uttröttande innan det hinner bli pedagogiskt. I en faciliteringssituation innebär tillgänglighet därför att fråga om deltagarna kan förstå, tolerera och faktiskt befinna sig i aktiviteten, inte bara om programvaran fungerar.
	Vissa gratisspel bygger på mikrotransaktioner, lootlådor, gacha-mekanik, battle passes, reklam, tidsbegränsade belöningar, komplexa progressionssystem eller strategier som uppmuntrar återkommande inloggning. Omvänt kan ett billigt betalspel, eller ett spel som organisationen redan har tillgång till, ibland vara enklare att hantera i en kontrollerad workshop. Den relevanta frågan är därför inte bara om spelet kostar pengar, utan vilken typ av tillgång, monetisering och plattformskultur det för in i den pedagogiska miljön.
	Flera ytterligare nyckelbegrepp kan hjälpa utbildare att förstå tillgång mer precist.
	Cross-play kan till exempel vara användbart när deltagarna använder olika enheter, eftersom det gör det möjligt för spelare på dator, konsol och mobil att delta i samma session. Samtidigt kan det skapa skillnader i kontroll, prestanda och kommunikation.
	En mobilspelare kan ha sämre precision än en PC-spelare, en konsolspelare kan ha svårt att använda textchatt och någon med en äldre bärbar dator kan uppleva fördröjningar som påverkar den egna rollen i gruppen. Sådana skillnader bör förutses, eftersom de lätt kan misstolkas som bristande skicklighet, uppmärksamhet eller motivation.
	Gränssnitt och kontroller är lika viktiga. Vissa deltagare kan vara vana vid pekskärmar men inte vid tangentbord och mus, medan andra har använt handkontroll men aldrig navigerat i en spelklient på dator. Även grundläggande spelkonventioner kan vara svåra för nybörjare: inventarier, uppdragsmarkörer, hälsomätare, kartor, matchmaking-skärmar, inställningsmenyer, lobbyinbjudningar och val av roller.
	En facilitator som redan känner spelet kan underskatta hur mycket tyst förkunskap som krävs innan spelandet börjar. För en ny spelare kan instruktioner som ”öppna kartan”, ”gå med i lobbyn” eller ”acceptera inbjudan” redan utgöra en krävande sekvens.
	Röst, chatt och gemenskapsplattformar i praktiken

	Textchatt har ett annat pedagogiskt värde. Den är långsammare, mindre omedelbar och ibland mindre effektiv under själva spelandet, men kan vara mer tillgänglig för deltagare som behöver tid för att formulera ett svar, som känner sig mindre trygga med att tala i grupp eller som inte vill exponera sin röst. Den lämnar också spår som kan användas i reflektionen, förutsatt att integriteten respekteras. I en aktivitet med låg press kan textchatt vara tillräcklig för att samordna små uppgifter, be om hjälp, dela instruktioner eller reagera på det som händer. Utbildaren bör därför fråga sig vilken typ av kommunikation aktiviteten faktiskt kräver, i stället för att utgå från att ”bättre kommunikation” alltid betyder snabbare eller mer direkt kommunikation. En gemensam skärm kan vara användbar när målet är observation, analys eller en gradvis väg in i spelandet. I stället för att be alla deltagare installera spelet och hantera kontrollerna kan en spelare eller utbildaren dela skärmen medan gruppen observerar, föreslår handlingar, läser gränssnittet, diskuterar val eller förbereder debriefingen. Formatet är särskilt användbart för nybörjare, grupper med ojämn tillgång till enheter eller när det valda spelet är för komplext för att alla ska kunna spela direkt. Begränsningen är att aktiviteter med gemensam skärm lätt blir passiva om roller inte fördelas. Observatörerna behöver en tydlig uppgift, exempelvis att anteckna beslut, identifiera kommunikationsmönster, följa svårigheter, föreslå strategier eller förbereda frågor till den avslutande diskussionen.
	Discord kräver särskild uppmärksamhet eftersom det ofta är den plattform utbildare möter när de närmar sig spelgemenskaper. Plattformen kan innehålla textkanaler, röstrum, meddelanden, resurser, evenemangsplanering, regler och löpande gruppkommunikation. I ett pedagogiskt projekt bör en Discord-server dock inte bara öppnas och sedan lämnas att fungera av sig själv.
	Om Discord används behöver det ha ett tydligt syfte: gäller servern bara en session, förberedelser, materialdelning, gruppdiskussion, tekniskt stöd eller fortsatt kontakt efter aktiviteten? Det behövs också modereringsregler, tydliga roller, integritetsgränser och ett beslut om huruvida deltagarna får kontakta varandra privat via plattformen. Utan denna ram kan samma verktyg som stödjer gemenskap bli förvirrande, exkluderande eller alltför exponerande för vissa deltagare.
	Gemenskapsplattformar som Reddit, forum, fan-wikis och spelspecifika communities kan också användas pedagogiskt, men oftast som observationsobjekt snarare än som miljöer där deltagarna omedelbart förväntas vara aktiva. En grupp kan analysera hur en subreddit förklarar en spelmekanik, hur en fan-wiki organiserar kollektiv kunskap, hur spelare ber om hjälp eller hur en gemenskap bemöter nybörjare.  Detta kan stödja mediekompetens, digitalt medborgarskap och informellt lärande utan att pressa deltagarna till offentlig interaktion.
	Att be deltagare publicera inlägg, kommentera eller visa personliga konton bör undvikas om det inte finns ett tydligt pedagogiskt skäl, informerat samtycke och en lämplig trygghetsram.
	Streamingplattformar, särskilt Twitch och YouTube Live, kräver liknande försiktighet. En livestream kan vara användbar för att diskutera åskådarskap, parasocial interaktion, digitala gemenskaper, chattbeteende, moderering, språklig exponering eller den sociala betydelsen av att titta på spel i stället för att spela själv. Det kan också vara en lågtröskelväg att introducera ett spel innan deltagarna själva börjar spela. Livechattar är dock oförutsägbara, och utbildaren kan inte fullt ut kontrollera vad som visas, hur streamern beter sig eller vad gemenskapen skriver.
	För pedagogiska ändamål är det därför ofta säkrare att använda utvalda klipp, inspelat gameplay eller en modererad visningsuppgift i stället för en öppen livemiljö.
	Den allmänna principen är att kommunikationsverktyg bör väljas utifrån den exponeringsnivå som gruppen rimligen kan hantera. En självsäker grupp kan fungera väl med röstchatt och samarbete i realtid. En blandad grupp kan behöva textchatt, observatörsroller och moment med gemensam skärm. En sårbar grupp kan i stället gynnas av asynkrona uppgifter, förvalda klipp eller aktiviteter där tal är frivilligt. Utbildaren bör i förväg bestämma vad deltagarna förväntas göra: tala, skriva, lyssna, observera, reagera, anteckna, moderera, stödja eller helt enkelt följa aktiviteten. När förväntningarna är otydliga blir kommunikationsverktygen lätt ännu en källa till oro.
	Moderering är en del av denna utformning. Före aktiviteten bör deltagarna veta vilka beteenden som är acceptabla och vilka som inte är det. Förolämpningar, diskriminerande språk, oönskade privata meddelanden, inspelning utan samtycke, press att tala, skämt om färdighetsnivå, exkludering av nybörjare och delning av personuppgifter bör behandlas tydligt. Det behöver inte bli en lång juridisk genomgång, men gruppen bör förstå att kommunikation online och i spelet fortfarande är kommunikation inom en pedagogisk miljö. Samma krav på respekt, inkludering och trygghet gäller även när interaktionen sker genom avatarer, användarnamn eller chattmeddelanden.
	I praktiken kan utbildaren förbereda kommunikationen i flera lager. Det första lagret är den minsta kommunikationskanal som krävs för att genomföra aktiviteten: exempelvis röstchatt för ett kooperativt uppdrag, textchatt för en långsammare uppgift eller gemensam skärm för observation.
	Det andra lagret är stödkanalen: där deltagarna kan be om hjälp om något inte fungerar. Det tredje lagret är reflektionskanalen: där gruppen diskuterar erfarenheten efteråt.
	Dessa lager behöver inte alltid använda olika verktyg, men de bör hållas isär på ett tydligt konceptuellt plan. En spellobby, ett röstrum på Discord och ett debriefingsamtal fyller inte samma funktion, även om de ingår i samma session.
	En genomtänkt användning av kommunikationsverktyg hjälper till att förebygga onödig exponering. Deltagarna bör inte behöva använda personliga resurser, visa privata profiler, gå in på offentliga servrar, tala i öppna röstkanaler eller stanna kvar i gemenskapsmiljöer efter sessionen om detta inte har diskuterats tydligt i förväg. När det är möjligt bör utbildaren använda slutna grupper, tillfälliga kanaler, organisationshanterade konton, förvalt material och tydliga avslutningspunkter. Frågan är alltså inte bara hur kommunikationen kan göras möjlig, utan hur den kan göras proportionerlig i förhållande till det pedagogiska målet.
	SÄKERHET, INTEGRITET OCH MODERERING
	Grundläggande regler för skyddat deltagande


	När samma pedagogiska mål kan nås genom textchatt, emotes, gester, gemensam skärm, observation eller en icke-talande roll bör röst inte påtvingas som den enda legitima formen av deltagande. Om röstchatt används behöver gruppen enkla regler från början: inga förolämpningar, inget hån mot röster eller misstag, ingen inspelning, ingen press att tala och ingen privat kontakt utanför den överenskomna pedagogiska miljön. Moderering bör förstås som en del av själva miljön, inte som en akut åtgärd först efter att något har gått fel. Före aktiviteten bör utbildaren veta vem som kan tala, skriva, dela länkar, bjuda in andra, öppna privata samtal, använda röstrum, byta kanal eller stanna kvar i den digitala miljön efter sessionen. På en Discord-server kan detta innebära att använda roller och behörigheter för att göra miljön tydlig: en kanal för meddelanden, en för tekniskt stöd, en för aktiviteten och en för debriefing. I en spellobby kan det innebära att undvika offentlig matchmaking och hålla gruppen i en privat session. I en gemensam chatt innebär det att veta hur meddelanden tas bort, deltagare stängs av eller aktiviteten pausas om beteendet blir olämpligt. Beteenderegler bör vara vardagliga, tydliga och proportionerliga. I spelmiljöer normaliseras ibland förolämpningar, tävlingsjargong, ironi, skuldbeläggning eller exkluderande skämt som en del av ”hur man spelar”, men en pedagogisk miljö kan inte bara överta dessa normer. Deltagarna bör förstå att diskriminerande språk, trakasserier, oönskade privata meddelanden, press att visa konton, hån mot nybörjare, skuldbeläggning av långsammare spelare eller exkludering på grund av färdighetsnivå inte hör till aktiviteten. Det innebär inte att spelandet måste bli konstlat eller humorlöst, utan att skilja mellan lekfull interaktion och beteenden som skadar deltagandet.
	Integriteten fortsätter att vara relevant även efter sessionen. Om aktiviteten använder chattgrupper, gemensamma plattformar eller spellobbyer bör utbildaren avgöra om miljön ska förbli öppen, vem som modererar den, om deltagarna får kontakta varandra efteråt och om uppföljande kommunikation ska ske inom officiella pedagogiska kanaler.
	Detta är särskilt viktigt när det gäller sårbara vuxna, unga vuxna med låg självtillit eller deltagare som kan känna sig pressade att ständigt vara tillgängliga online. I många fall är tillfälliga kanaler eller slutna grupper säkrare än miljöer som lämnas öppna utan ett tydligt syfte. Offentliga och privata miljöer bör också skiljas åt noggrant. Öppna lobbyer, offentliga servrar, livechattar på Twitch, offentliga Reddit-trådar eller omodererade flerspelarmiljöer är svåra att kontrollera och kan utsätta deltagarna för okända personer, trakasserier, bedrägerier, reklam, spoilers, oförutsägbart språk eller innehåll som saknar koppling till det pedagogiska målet. Det betyder inte att offentliga digitala miljöer inte kan diskuteras. Ofta är det säkrare att använda dem som analysobjekt i stället för miljöer för direkt deltagande. Gruppen kan undersöka en skärmbild, ett utvalt klipp, gemenskapsregler, en modereringspolicy eller ett inspelat exempel utan att skickas in i en okontrollerad miljö.
	Säkerhet innebär i detta sammanhang inte att eliminera alla tänkbara risker, utan att göra dem synliga, proportionerliga och hanterbara. Deltagarna bör veta var aktiviteten börjar och slutar, vem som modererar den, vad de kan göra om de känner obehag, hur de kan ta ett steg tillbaka och vilka delar av deras digitala identitet som berörs eller inte berörs. Detta kan förklaras med ett enkelt språk: deltagarna kan observera före spelandet, de behöver inte använda personliga konton om detta inte har överenskommits, sessionen spelas inte in utan samtycke och obehag kan rapporteras till facilitatorn.
	FÖRBEREDELSE AV SESSIONEN: TEKNISK OCH PEDAGOGISK CHECKLISTA
	Innan aktiviteten börjar


	Ett användbart sätt att förbereda sessionen är att skilja mellan tre nivåer: vad som måste vara klart före sessionen, vad som behöver förklaras i början och vad som kan anpassas under aktiviteten. Tabellen nedan kan användas som ett praktiskt planeringsverktyg.
	Förberedelseområde
	Vad som ska kontrolleras
	Varför det är viktigt
	Pedagogiskt fokus
	Spelsegment
	Enheter och tillgång
	Kommunikationskanal
	Deltagarroller
	Tidsstruktur
	Säkerhet och integritet
	Reservplan
	Denna checklista bör inte användas som ett stelt administrativt formulär. Syftet är att hjälpa utbildaren att hålla sessionen realistisk och genomförbar. I många fall är den bästa aktiviteten inte den mest ambitiösa, utan den som faktiskt kan spelas, observeras och diskuteras inom den tillgängliga tiden och med de enheter, den självtillit och den uppmärksamhet som gruppen faktiskt har.
	Introduktionen bör också vara tydlig och proportionerlig. Deltagarna behöver veta vad aktiviteten handlar om, hur länge den pågår, vad de förväntas göra, vilken kommunikationskanal som används, vad som räknas som respektfullt beteende och hur den avslutande diskussionen ska genomföras. De behöver inte en lång teknisk genomgång eller en fullständig förklaring av spelets bakgrund, mekanik eller historia. Utbildaren bör endast ge den information som krävs för att deltagarna ska kunna gå in i uppgiften på ett tryggt och meningsfullt sätt.
	Samma princip gäller reservplanen. En videospelsbaserad session bör inte falla samman om spelet inte startar eller om en deltagare inte kan komma åt plattformen. Ett kort gameplay-klipp, en skärmbild, en karaktärsskärm, en utskriven karta, en gruppdiskussion om en spelsituation eller ett observationsblad kan bevara det pedagogiska målet även när direkt spelande inte är möjligt.
	Detta är särskilt viktigt inom vuxenutbildning, där tiden är begränsad och deltagarna kanske saknar tålamod eller självtillit för långvarig teknisk felsökning. Att förbereda sessionen innebär därför att göra den pedagogiska situationen tillräckligt robust för att hantera vanliga problem. En handkontroll kan kopplas bort, ett lösenord kan sluta fungera, en deltagare kan föredra att inte tala eller gruppen kan behöva mer tid än väntat. Om strukturen är tydlig kan sådana händelser hanteras utan att aktivitetens syfte går förlorat. Utbildarens uppgift är inte att genomföra en perfekt spelsession, utan att skapa förutsättningar där spelande, observation och reflektion fortfarande kan äga rum.
	PRAKTISK
	AKTIVITET #1

	OBSERVATIONSFOKUS
	Under aktiviteten kan utbildarutbildaren fokusera på hur deltagarna omsätter säkerhet och tillgänglighet i konkreta designval, i stället för att behandla dem som allmänna principer.

	MÖJLIGA ANPASSNINGAR
	ANTECKNING OM ÅTERANVÄNDNING
	DEBRIEFINGFRÅGOR
	Efter planeringsuppgiften hjälper utbildarutbildaren gruppen att reflektera över om den föreslagna miljön för gemensamt spelande är realistisk, trygg och hanterbar.
	DEBRIEFING, TILLIT OCH TILLGÅNG

	PRAKTISK
	AKTIVITET #2
	ATT VÄLJA RÄTT SPEL FÖR RÄTT GRUPP

	OBSERVATIONSFOKUS
	Utbildarutbildaren bör fokusera på hur deltagarna motiverar sambandet mellan ett spel, en grupp och ett pedagogiskt mål.

	MÖJLIGA ANPASSNINGAR
	ANTECKNING OM ÅTERANVÄNDNING
	DEBRIEFINGFRÅGOR
	Efter urvalsuppgiften hjälper utbildarutbildaren gruppen att reflektera över kvaliteten i beslutsprocessen.
	TEKNISK INSTALLATION OCH SÄKERHETSCHECKLISTA
	Före aktiviteten


	GEMENSAMT SPELANDE I PEDAGOGISKA SAMMANHANG
	FRÅN DIREKT SPELANDE TILL GEMENSAM REFLEKTION
	VAD ÄR GEMENSAMT SPELANDE INOM VUXENUTBILDNING?
	Gemensamt spelande som strukturerat icke-formellt lärande

	Värdet i gemensamt spelande ligger i att pedagogiska teman omvandlas till levda situationer. Samarbete är då inte längre bara ett ord i en workshop, utan blir synligt när deltagarna måste samordna rörelser, dela information, vänta in en nybörjare, avgöra vem som leder eller återhämta sig efter ett misslyckat försök. Kommunikation blir konkret när spelare förklarar regler, använder röst- eller textchatt, missförstår varandra, förenklar instruktioner eller anpassar sig till olika nivåer av trygghet. Inkludering prövas när en deltagare kan spelet väl och en annan inte. Ledarskap visar sig när någon tar initiativ, men också när någon skapar utrymme för andra att agera.
	Ur detta perspektiv ligger gemensamt spelande nära andra erfarenhetsbaserade metoder inom icke-formell utbildning, såsom simuleringar, rollspel, gruppuppgifter och samarbetsutmaningar.
	Skillnaden är att situationen skapas genom ett kommersiellt videospel. Deltagarna agerar inte i ett pappersbaserat scenario eller en traditionell rollspelsövning, utan går in i en digital miljö med regler, återkoppling, begränsningar, avatarer, gränssnitt, uppdrag och sociala förväntningar. Utbildaren behöver inte skapa allt från grunden, eftersom spelet redan erbjuder en strukturerad situation. Däremot behöver utbildaren avgöra hur situationen ska användas pedagogiskt. Forskning om flerspelarlägen visar också varför detta val inte kan vara generellt. Zahn och kollegor jämförde tävlingsinriktade, kooperativa och kreativa flerspelarlägen och undersökte deras effekter på social interaktion, inklusive verbal och icke-verbal kommunikation (Zahn et al., 2022).
	För utbildare är den praktiska slutsatsen att en session med gemensamt spelande inte bör planeras som om alla flerspelarspel skapade samma typ av relation. En tävlingsmatch, en kreativ bygguppgift, en guidad utforskning och en gruppaktivitet i ett MMO utsätter deltagarna för olika rytmer, krav och möjligheter till interaktion.
	Inom vuxenutbildning kan gemensamt spelande därför användas som ett strukturerat sätt att arbeta med deltagande, digital trygghet, kommunikation, rolltagande, samarbete, perspektivtagande och social inkludering.
	Det kan också hjälpa utbildare att nå deltagare som inte svarar väl på mer lärarledda eller uteslutande verbala format, eftersom det första steget inte är att förklara sig själv, utan att gå in i en aktivitet tillsammans med andra. Det gör inte spelet terapeutiskt och innebär inte att utbildaren ansvarar för kliniska resultat. Det betyder helt enkelt att gemensamt spelande kan bli en medierad pedagogisk miljö, där handling föregår tolkning och reflektion följer på erfarenheten.
	Utbildarens roll är att hålla samman denna struktur. Före sessionen förbereder hen miljön, uppgiften och villkoren för tillgång. Under sessionen hjälper hen deltagarna att förbli orienterade och inkluderade. Efter sessionen stödjer hen gruppen i att omvandla det direkta spelandet till gemensam reflektion.
	Gemensamt spelande är i denna mening inte ett rekreativt tillägg till en pedagogisk aktivitet, utan ett sätt att organisera en konkret erfarenhet kring ett digitalt medium, så att deltagarna kan göra något tillsammans och därefter förstå något om hur de deltog.
	Utforskning, roller och användarskapade världar

	Final Fantasy XIV är ett möjligt exempel inom detta bredare MMO-fält. Spelets gratis provversion tillåter för närvarande spel upp till nivå 80 utan begränsning av speltid, vilket gör det mer tillgängligt än många abonnemangsbaserade onlinespel. Introduktionen är dock fortfarande krävande på grund av kontoskapande, stor nedladdningsstorlek, ett komplext gränssnitt, narrativ progression och genrespecifikt språk (Square Enix, n.d.). World of Warcraft erbjuder också en gratis provversion, men endast upp till nivå 20, vilket gör det mer begränsat som ett långsiktigt exempel på tillgängligt MMO-deltagande (Blizzard Entertainment, n.d.).
	I denna handbok kan ett MMO som Final Fantasy XIV vara mer användbart som en förberedd demonstration, en aktivitet med gemensam skärm eller en vägledd observation av roller och gemenskapsstrukturer än som ett spel som deltagarna ska ”börja från noll” med under en kort workshop. En session med gemensamt spelande kan fokusera på karaktärsskapande, val av roll, rörelse genom en gemensam miljö, observation av sociala normer eller diskussion om vad det innebär att vara helare, tank, mentor, hantverkare eller nybörjare. En studie av Fahlström och Sheikhi Pour undersökte spelares erfarenheter av att lära sig engelska genom Final Fantasy XIV, medan Wong analyserar spelet som en fallstudie av MMORPG-spelens sociala och narrativa möjligheter (Fahlström & Sheikhi Pour, 2023; Wong, 2025).
	Roblox introducerar en annan modell: användarskapade världar: Det är inte ett enskilt spel i traditionell mening, utan en plattform som rymmer många olika ”upplevelser” skapade av användare, utbildningsaktörer och utvecklare.
	Robloxs eget utbildningsmaterial beskriver plattformen som en miljö där immersiva upplevelser kan stödja ämnen som kemi, fysik, robotik och andra lärandeområden. Robloxs dokumentation anger också att privata servrar, när de finns tillgängliga, kan användas i klassrumssammanhang (Roblox, n.d.).
	Detta gör Roblox relevant för gemensamt spelande, eftersom plattformen kan stödja kreativitet, utforskning av utformade miljöer, enkla gruppuppgifter, designtänkande och diskussioner om hur digitala rum byggs. I icke-formell utbildning kan utbildare använda en utvald upplevelse för att låta deltagarna gå in i en gemensam värld, jämföra olika miljöer, observera hur regler är utformade eller diskutera vad som gör en miljö inkluderande, förvirrande, trygg eller exkluderande. Det är också viktigt att förstå Roblox som en starkt generationsöverskridande och ungdomsinriktad miljö. Många vuxna känner bara till plattformen indirekt, medan många barn, tonåringar och unga vuxna har använt den som social, kreativ och spelbaserad plattform. Det gör Roblox pedagogiskt intressant, men kräver också extra omsorg kring ålder, moderering, offentlig interaktion och valet av upplevelser. Samma variation som gör Roblox användbart är också dess främsta risk. Eftersom upplevelserna är användarskapade varierar kvalitet, säkerhet, tillgänglighet och pedagogisk relevans kraftigt. En Roblox-baserad session med gemensamt spelande bör därför inte skicka deltagarna in i slumpmässiga offentliga upplevelser utan förberedelser. Den bör normalt använda utvalda miljöer, privata servrar där det är möjligt, tydliga roller, begränsad tid och en definierad observations- eller designuppgift. Robloxs pedagogiska styrka ligger i variationen och kreativiteten. Svagheten uppstår när denna variation lämnas utan urval och vägledning.
	Fortnite, särskilt genom Fortnite Creative och Unreal Editor for Fortnite, erbjuder en fjärde modell: kreativt, rumsligt och lagbaserat spelande. Epic beskriver Fortnite Creative och UEFN som verktyg för att bygga spel och upplevelser som kan spelas tillsammans med andra. Fortnite kan därför förstås inte bara som ett battle royale-spel, utan också som en plattform för anpassade öar, utformade utmaningar och gemensamma kreativa miljöer (Epic Games, n.d.). För utbildare är denna skillnad viktig eftersom Fortnite ofta förknippas med snabba reaktioner, tävling och prestation, medan Creative-läget kan stödja andra typer av aktiviteter. En session kan fokusera på att navigera på en anpassad ö, lösa en rumslig utmaning, skapa eller analysera en utformad miljö, fastställa lagregler eller diskutera hur beteendet förändras när tävlingen minskas eller omformuleras.
	Använt på detta sätt kan Fortnite stödja arbete med samarbete, rumsligt tänkande, gemensamt förhandlade regler, gruppsamordning, kreativitet och respektfull interaktion i en välbekant kommersiell miljö.
	Begränsningarna är lika viktiga. Fortnite kan vara för snabbt, socialt exponerande eller alltför starkt kopplat till tävlingsinriktade vanor för vissa grupper, särskilt om offentlig matchmaking, röstchatt eller prestationsbaserade uppgifter används utan förberedelser. I ett pedagogiskt sammanhang bör det inte behandlas som ett neutralt eller självklart ”roligt” val. Det kräver en kontrollerad miljö, en utvald ö eller aktivitet, tydliga kommunikationsregler och ett klart beslut om sessionen ska handla om kreativ utforskning, lagkoordination eller reflektion över beteende online.
	Sammantaget visar dessa titlar varför kommersiella spel bör väljas som miljöer snarare än färdiga övningar. Genshin Impact lämpar sig för vägledd utforskning och gemensamt upptäckande. MMORPG-spel som Final Fantasy XIV synliggör roller, tillhörighet och gruppsamordning. Roblox öppnar för arbete med användarskapade världar och kreativt deltagande. Fortnite Creative kan stödja lagutmaningar, utformade miljöer och gemensamt förhandlade regler. Som redan framhållits är inget av dessa spel automatiskt pedagogiskt, och inget av dem är alltid lämpligt. Deras användbarhet beror på sambandet mellan spel, grupp, mål, genomförandeform och debriefing.
	Utbildare bör därför undvika att mekaniskt kopiera en aktivitet med gemensamt spelande från ett sammanhang till ett annat. Samma titel kan kräva en livesession med en grupp, en demonstration med gemensam skärm med en annan, ett gameplay-klipp med en tredje eller inget direkt spelande alls om villkoren för tillgång och säkerhet inte är tillräckliga. Det avgörande är inte spelets prestige eller popularitet, utan vilken typ av miljö för gemensamt spelande som utbildaren kan bygga kring det.
	Från utbildningsdesign till faciliterat spelande

	En blandad grupp kan behöva differentierade former av deltagande: vissa deltagare spelar, andra observerar, en person håller tiden, en annan läser uppgiften, en annan stödjer en nybörjare och ytterligare en förbereder anteckningar inför debriefingen. Detta är inte en sekundär anpassning, utan en del av inkluderande pedagogisk design, eftersom det förhindrar att deltagande reduceras till enbart direkt spelande.
	Utbildaren bör också avgöra vilka roller som behövs innan sessionen börjar. I vanligt spelande uppstår roller ofta informellt: den erfarna spelaren leder, den självsäkra deltagaren talar, nybörjaren följer och den tystare personen försvinner ur aktiviteten.
	I en pedagogisk co-gaming-session bör detta inte lämnas helt åt slumpen. Roller kan vara enkla och flexibla, men de bör göra deltagandet tydligare: spelare, observatör, guide, stödperson, tidshållare, chattläsare, kartläsare, antecknare, debriefingrapportör eller moderator. Att fördela roller gör inte sessionen stel. Det ger deltagarna flera legitima sätt att medverka.
	Spelsegmentet bör vara tillräckligt kort för att lämna tid för reflektion. Ett vanligt misstag i videospelsbaserade aktiviteter är att spelandet växer tills debriefingen måste skyndas igenom eller tas bort helt. Ur ett erfarenhetsbaserat lärandeperspektiv försvagar detta hela aktiviteten. En co-gaming-session behöver inte mekaniskt följa Kolbs modell, men bör respektera dess grundläggande logik: erfarenheten i sig är inte tillräcklig. Deltagarna behöver tid att blicka tillbaka på det som hände, identifiera mönster, sätta ord på kompetenser och överväga vad som kan överföras till andra sammanhang eller göras annorlunda nästa gång.
	Av denna anledning kan en 60 minuter lång co-gaming-session innehålla endast 20–25 minuter faktiskt spelande. Resten av tiden kan användas för tillgång, introduktion, rollfördelning, observation och debriefing. Detta kan kännas kontraintuitivt för deltagare som förväntar sig ”mer speltid”, men i ett pedagogiskt sammanhang beror aktivitetens värde på hela sekvensen. Det direkta spelandet är den centrala erfarenheten, men behöver en ram både före och efter. Utan introduktion kanske deltagarna inte förstår syftet. Utan debriefing kanske de inte kopplar erfarenheten till lärande.
	Introduktionen bör vara kort men innehållsrik. Deltagarna behöver veta varför spelet används, vad de ska göra, hur länge aktiviteten pågår, vilka roller som finns, vilken kommunikationskanal som används och vilket beteende som förväntas. De behöver inte en fullständig genomgång av spelet, dess bakgrund eller alla dess mekaniker. Utbildaren bör ge tillräcklig information för att deltagarna ska kunna gå in i uppgiften, men inte så mycket att sessionen förvandlas till en föreläsning.
	I co-gaming är den första tröskeln för lärande ofta orientering: deltagarna bör förstå var de befinner sig, vad de kan göra, hur de kan be om hjälp och hur de kan ta ett steg tillbaka vid behov. Under livesessionen bör faciliteringen vara närvarande men inte påträngande. Utbildaren är varken en spelledare som kontrollerar varje handling eller en passiv observatör som väntar till slutet. Uppgiften är att hålla aktiviteten begriplig: sänka tempot när deltagarna tappar orienteringen, förhindra att nybörjare ignoreras, påminna gruppen om uppgiften, anpassa kommunikationen om röstchatten blir för exponerande, uppmärksamma när spelet börjar ta över det pedagogiska syftet och avgöra om aktiviteten bör pausas, förenklas eller övergå i diskussion.
	Det är här co-gaming närmar sig icke-formell facilitering snarare än vanligt spelande.
	Observationen bör vara begränsad och avsiktlig. Utbildaren behöver inte dokumentera allt som händer under sessionen, eftersom det skulle göra aktiviteten tung och svår att hantera. Det är bättre att välja ett eller två observationsfokus som är kopplade till målet, exempelvis rollfördelning, inkludering av nybörjare, kommunikation under press, användning av stöd, hantering av misstag, deltagandets rytm, ledarskap, konflikt eller beslutsfattande. På så sätt förankras debriefingen i det som faktiskt hände, snarare än i allmänna kommentarer om spelet.
	Moderering är fortsatt en del av den direkta faciliteringen, men bör vara proportionerlig till aktiviteten. Om gruppen använder röstchatt, textchatt eller en onlinelobby bör utbildaren vara beredd att ingripa när kommunikationen blir exkluderande, aggressiv, förvirrande eller för snabb för vissa deltagare. Om deltagarna befinner sig i samma rum kan moderering innebära att styra turordningen, förhindra att erfarna spelare tar över, hjälpa observatörer att förbli delaktiga eller minska pressen på mindre självsäkra deltagare. Målet är inte att sterilisera spelandet, utan att hålla interaktionen pedagogiskt användbar. Slutligen bör debriefingen, som redan nämnts, återvända till den levda erfarenheten utan att tvinga deltagarna till personlig självutlämning.
	Utbildaren kan börja med beskrivande frågor: vad hände, vad var svårt, vem tog vilken roll, när blev samarbete nödvändigt och vad förändrades efter det första försöket?
	Först därefter kan gruppen gå vidare till tolkning: vad visade detta om kommunikation, tillit, ledarskap, inkludering, digital trygghet eller beslutsfattande? Inom vuxenutbildning är denna rörelse från erfarenhet till mening central, eftersom den gör det möjligt för deltagarna att koppla aktiviteten till tidigare kunskaper, vardagliga situationer och framtida handlingar.
	En väl utformad co-gaming-session bör också innehålla en plan för misslyckanden och störningar. Spelet kanske inte startar, ett konto kanske inte fungerar, en deltagare kanske avstår från röstchatt, uppgiften kan vara för svår, gruppen kan bli klar för snabbt eller aktiviteten kan skapa mer press än väntat. Det betyder inte att sessionen har misslyckats. Om utbildaren har förberett alternativ kan samma pedagogiska mål fortsätta genom ett gameplay-klipp, en demonstration med gemensam skärm, en diskussion om den misslyckade tillgångsprocessen, en rollanalys eller en förenklad uppgift. Inom icke-formell utbildning är anpassning inte ett tecken på bristfällig planering, utan en del av själva faciliteringen.
	En användbar struktur för livebaserat co-gaming kan sammanfattas enligt följande:
	Fas
	Pedagogisk funktion
	Praktiskt fokus
	Mål
	Grupprofil
	Spelsegment
	Roller
	Introduktion
	Direkt spelande
	Observation
	Debriefing
	FYRA FORMAT FÖR CO-GAMING
	Faciliterade lärandesituationer genom kommersiella spel
	GENSHIN IMPACT: GUIDAD UTFORSKNING OCH GEMENSAM PROBLEMLÖSNING
	Bild: Genshin Impact screenshot, © HoYoverse.
	MMO-MILJÖER: ROLLER OCH GRUPPSAMORDNING
	Bild: FFXIV screenshot, © Square Enix.
	ROBLOX: ANVÄNDARSKAPADE VÄRLDAR OCH KREATIVT DELTAGANDE
	Bild: Roblox screenshot, © Roblox Corporation.
	FORTNITE CREATIVE: LAGUTMANINGAR OCH GEMENSAMMA REGLER
	Bild: Fortnite screenshot, © Epic Games.
	PRAKTISK
	AKTIVITET#1
	GUIDAD
	CO-GAMING
	SESSION
	GENOMFÖRANDEFORM


	OBSERVATIONSFOKUS
	Under livesessionen observerar utbildaren hur deltagarna går in i och använder det utvalda spelavsnittet, med särskild uppmärksamhet på deltagandets kvalitet snarare än på spelprestationen.

	DEBRIEFINGFRÅGOR
	Efter sessionen återför utbildaren gruppen till den gemensamma liveupplevelsen och hjälper deltagarna att beskriva vad som hände innan diskussionen går vidare till en bredare reflektion.
	Beskriv ögonblicket då gruppen förstod vad den skulle göra.


	MÖJLIGA ANPASSNINGAR
	ANTECKNING OM ÅTERANVÄNDNING
	DEBRIEFING, LÄMPLIGHET OCH PEDAGOGISK VALIDITET
	Vad hände under det direkta spelandet?
	Vad kan läras av sessionen?

	PRAKTISK
	AKTIVITET #2
	ATT OBSERVERA
	EN CO-GAMING
	SESSION
	SPELUPPGIFT


	OBSERVATIONSFOKUS
	Utbildarutbildaren bör fokusera på hur deltagarna lär sig att observera en co-gaming-session utan att reducera den till personliga intryck.

	DEBRIEFINGFRÅGOR
	Efter observationsuppgiften hjälper utbildarutbildaren gruppen att jämföra de olika tolkningarna av samma session.

	MÖJLIGA ANPASSNINGAR
	Före sessionen

	PRAKTISKT RAMVERK FÖR UTBILDARE
	OCH FACILITATORER
	CYKELN FÖR VIDEOSPELSBASERADE AKTIVITETER
	En planeringssekvens med konkreta format


	Pedagogiskt behov
	Möjligt format
	Exempel på spel eller material
	Relaterad aktivitetsmodell
	Gradvis deltagande
	Samarbete och kommunikation
	Rolltagande och ansvar
	Kreativitet och gemensam planering
	Tillit, misstänksamhet och gruppdynamik
	Digitala rutiner och välbefinnande
	Utbildning av utbildare utan direkt spelande
	Livebaserad co-gaming
	Tabellen bör inte läsas som en fast katalog. Samma speltitel kan stödja olika pedagogiska mål beroende på vilket avsnitt som väljs, vilken grupp som deltar och vilket fokus debriefingen har. Efter att den övergripande riktningen har identifierats kan utbildaren använda en mer teknisk planeringssekvens. Den andra tabellen omvandlar cykeln till konkreta designbeslut:
	Designsteg
	Konkret beslut
	1. Läs av sammanhanget
	2. Definiera målet
	3. Välj format
	4. Välj material
	5. Förbered tillgången
	6. Definiera uppgiften
	7. Fördela roller
	Vem ska spela, observera, vägleda, stödja, föra anteckningar, hålla tiden, läsa chatten, moderera eller rapportera under debriefingen?

	8. Välj observationsfokus
	Kommunikation, deltagande, roller, stöd, frustration, tillgångshinder, trygghet, inkludering, ledarskap eller digitala rutiner.

	9. Planera debriefingen
	Vilka frågor hjälper gruppen att koppla erfarenheten till lärande, deltagande och vardagliga sammanhang?

	10. Anpassa för återanvändning
	Vad kan förenklas, ersättas, förkortas, dokumenteras eller överföras till en annan grupp eller genomförandeform?
	Cykeln blir användbar när den leder till verkliga designval. En utbildare som vill arbeta med socialt inträde kan till exempel börja med en aktivitet via gemensam skärm, eftersom gruppen först behöver observera innan den spelar. En facilitator som arbetar med samarbete kan välja en kort uppgift i PowerWash Simulator, eftersom aktiviteten gör det möjligt för deltagarna att dela upp områden, hjälpa varandra och se tydliga framsteg utan stark prestationspress. En utbildarutbildare kan använda ett klipp från Fortnite Creative i stället för direkt spelande, eftersom målet är att öva observation före facilitering. I varje fall förblir metoden igenkännbar, men formatet förändras utifrån den pedagogiska situationen.
	Det är också här proportionalitet blir viktig. En videospelsbaserad aktivitet bör vara tillräckligt omfattande för att skapa en verklig erfarenhet, men tillräckligt begränsad för att kunna faciliteras, observeras och diskuteras. I många fall är det bästa designvalet att reducera spelet: en scen i stället för en hel berättelsebåge, en rutt i stället för en session i en öppen värld, en privat karta i stället för offentlig matchmaking, en karaktärsskärm i stället för en fullständig rollspelskampanj, eller en kartläggning av rutiner i stället för en lång diskussion om digitalt välbefinnande.
	Att reducera spelet försvagar inte aktiviteten. Det gör den pedagogiska ramen tydligare. Samma cykel kan användas efter aktiviteten som ett verktyg för utvärdering. Utbildaren kan återvända till designstegen och fråga vad som fungerade, vad som skapade hinder, vad som var för långt, vad som innebar för stor exponering, vilken roll som saknades, om observationsfokuset var för brett eller om debriefingen ledde till meningsfull reflektion. På så sätt stödjer cykeln både planering och förbättring. Den gör det möjligt för utbildare att gå från en enskild session till en återanvändbar metod som kan anpassas till olika spel, grupper och sammanhang för icke-formellt lärande utan att bli mekanisk.
	Inledande behovsanalys och deltagarprofilering


	102
	Område att undersöka
	Användbar kartläggningsfråga
	Konsekvens för utformningen
	Tidigare spelerfarenhet
	Digital trygghet
	Tillgångsförutsättningar
	Preferenser för deltagande
	Exponeringsnivå
	Lärandefokus
	Tid och genomförandeform
	Samma inledande kartläggning kan leda till mycket olika designval. En grupp med liten spelerfarenhet men god nyfikenhet kan börja med utforskning via gemensam skärm i stället för direkt flerspelande. En grupp erfarna spelare kan behöva mindre teknisk vägledning, men större uppmärksamhet på kommunikationsregler, tävlingsvanor och inkludering av mindre trygga deltagare. En grupp utbildare kan ha nytta av att först observera ett klipp innan den försöker facilitera en livesession. En grupp som arbetar med digitalt välbefinnande behöver kanske inte spela alls; en kartläggningsaktivitet om rutiner, plattformar och social kontakt online kan vara mer förenlig med målet.
	Syftet med den inledande behovsanalysen är därför inte att kategorisera deltagarna, utan att undvika att utforma aktiviteten i abstrakt form. Den hjälper utbildaren att välja ett format som motsvarar gruppens verkliga förutsättningar, inte en föreställd version av dem.
	Detta är särskilt viktigt i videospelsbaserad utbildning, eftersom avståndet mellan deltagarna kan vara stort: en person kan känna spelet mycket väl, en annan kanske aldrig har använt en handkontroll, en tredje kan vara trygg online men obekväm med att tala i röstchatt, medan en fjärde deltar lättare som observatör eller stödperson.
	En kort kvalitativ kartläggning gör också anpassningen enklare. Om utbildaren upptäcker att direkt spelande skulle skapa alltför många tillgångshinder kan samma mål närmas genom gemensam skärm eller guidad diskussion. Om gruppen har stor spelerfarenhet kan utbildaren använda denna förtrogenhet och samtidigt behålla en tydlig pedagogisk inramning. Om gruppen är blandad kan sessionen innehålla differentierade roller, så att deltagandet inte begränsas till de mest trygga spelarna. Aktiviteten utformas då utifrån gruppen och utåt, snarare än utifrån spelet och inåt.
	I praktiken kan facilitatorn avsluta behovsanalysen genom att skriva en kort deltagarprofil innan aktiviteten färdigställs:
	Den här gruppen kan troligen hantera ... direkt spelande / gemensam skärm / klippanalys / kartläggning / diskussion.
	Den här gruppen kan behöva stöd med ... enheter / konton / språk / kontroller / trygghet / turtagning / exponering.
	Den här gruppen bör sannolikt undvika, åtminstone i början ... offentlig matchmaking / röstchatt / rankning / snabb tävling / komplex introduktion / långa sessioner.
	Det mest lämpliga pedagogiska fokuset verkar vara ... samarbete / kommunikation / gradvis deltagande / digitalt välbefinnande / rolltagande / trygghet / social inkludering.
	Profilen behöver inte vara lång. Dess värde är metodologiskt: den hjälper utbildaren att fatta designbeslut som är tydliga, proportionerliga och lättare att motivera. Inom vuxenutbildning är detta ofta det som skiljer en aktivitet som bara är intressant från en aktivitet som deltagarna faktiskt kan gå in i, använda och reflektera över.
	ATT VÄLJA RÄTT FORMAT OCH PLANERA REFLEKTIONEN
	Reflektion som en del av utformningen
	2. Var är det sannolikt att detta inslag blir synligt?


	Den reflekterande ramen är också till hjälp när sessionen inte utvecklas exakt som planerat. En misslyckad inloggning, ett förvirrande gränssnitt, en oväntad tvekan, en uppgift som visar sig vara för snabb eller en grupp som behöver mer stöd kan fortfarande skapa pedagogiskt material, om utbildaren hanterar situationen varsamt.
	Poängen är inte att låtsas att varje problem är användbart, utan att känna igen när en oväntad händelse kan hjälpa gruppen att diskutera tillgång, instruktioner, trygghet, digitala hinder eller de villkor som gör deltagande möjligt. Reflektionens djup bör vara proportionerligt till aktiviteten. Ett fem minuter långt klipp kräver inte en lång teoretisk diskussion. En livebaserad co-gaming-session kan behöva tid för att rekonstruera händelseförloppet innan gruppen går vidare till tolkning. En kartläggningsövning om digitala rutiner kan kräva ett lugnare samtal om vanor, press och små förändringar.
	I samtliga fall bör reflektionen ligga nära själva aktiviteten, så att deltagarna inte ombeds formulera abstrakta slutsatser som är frikopplade från det de faktiskt har upplevt. Att välja format och planera reflektion bör därför behandlas som ett sammanhängande designsteg. Utbildaren väljer format genom att fråga vilken typ av erfarenhet eller material det kan skapa och förbereder därefter en reflektionsväg som hjälper gruppen att använda detta material.
	Aktiviteten blir pedagogisk när deltagarna kan gå från att göra, observera eller kartlägga något till att förstå vad erfarenheten synliggör om deltagande, lärande, kommunikation och digitalt liv.
	SLUTLIG BEREDSKAPSKONTROLL
	Före användning av aktiviteten:
	Från videospelsbaserade aktiviteter till pedagogisk praktik



	Handboken betonar också behovet av tydliga gränser. Spelande kan stödja deltagande, tillhörighet, självtillit och informellt lärande, men kan också skapa press, exkludering, överexponering, toxicitet, problematiska rutiner eller förvirring om det inte ramas in noggrant. Säkerhet, moderering och tillgänglighet är därför delar av den pedagogiska miljön, eftersom de påverkar hur deltagarna går in i aktiviteten, hur synliga de blir, hur de kommunicerar, hur de kan ta ett steg tillbaka och hur erfarenheten senare diskuteras. En väl förberedd aktivitet eliminerar inte alla möjliga svårigheter, men gör sessionen tydligare och mer hanterbar för både utbildare och deltagare.
	Denna handbok kompletteras av ytterligare två projektresurser. De narrativa enkäterna ger ett kvalitativt underlag för att förstå erfarenheter, uppfattningar och praktiker kring spelande, utbildning och deltagande. De hjälper därmed till att förankra det metodiska arbetet i de röster och perspektiv som samlades in under projektet. Den praktiska ordlistan om spelkompetens för utbildare erbjuder ett mer introducerande stöd för yrkesverksamma som behöver bli bekanta med grundläggande termer, plattformar, genrer, gemenskapsmiljöer och spelrelaterade begrepp innan de utformar eller faciliterar aktiviteter.
	Tillsammans stödjer dessa resurser olika nivåer av engagemang: att förstå området, lära sig vokabulären och tillämpa metoden.
	Handbokens bidrag är praktiskt och metodiskt. Den erbjuder utbildare och facilitatorer ett sätt att arbeta med kommersiella videospel utan att reducera dem vare sig till underhållning eller till färdiga pedagogiska produkter. Den föreslår en ram för att använda spel som strukturerade situationer där deltagarna kan agera, observera, samarbeta, inta roller, möta svårigheter och reflektera över det som hände. Inom vuxenutbildning och icke-formellt lärande kan detta stödja kopplingen mellan digital kultur, deltagande, inkludering, livsfärdigheter, social interaktion och reflekterande lärande.
	Det yttersta ansvaret ligger dock hos utbildaren. Inget spel, ingen plattform och inget aktivitetsformat kan ersätta pedagogiskt omdöme, eftersom insatsens kvalitet beror på förmågan att välja proportionerliga verktyg, förbereda trygga och tillgängliga miljöer, uppmärksamma det som sker under aktiviteten och hjälpa deltagarna att omvandla erfarenhet till reflektion. När denna ram finns på plats kan videospelsbaserad utbildning bli en konkret metod för att utforma lärandesituationer som ligger närmare de digitala liv, informella praktiker och deltagandekulturer som präglar de människor utbildare arbetar med.
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