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Om denna broschyr och ¢

dess tillhorande resurser

* Skriven av Katerina Stroyanova (CVS-Bulgaria)

., . m’

Denna broschyr utgdér den konceptuella grunden fér Dystolarp-projektets
utbildningsmetod. Den &r skriven for pedagoger, ungdomsarbetare och handledare
som vill férstd den teoretiska grunden for att anvédnda dystopisk fiktion och spel i

medborgarutbildning innan aktiviteter genomférs med unga.

Broschyren &r organiserat i tvé delar.

Om Del I: Dystopi i utbildning

Denna del etablerar det pedagogiska argumentet for att anvénda dystopisk fiktion

med unga manniskor.

€ Kapitel 1 infroducerar dystopi som eft allméant begrepp.

¢ Kapitel 2 fokuserar pd icke-formell medborgarutbildning och undersdker hur
dystopisk fiktion och spel anvands i ungdomsarbete, samhdallsprogram och
erfarenhetsbaserade ldrandekontexter, inklusive hur unga sjédlva engagerar sig i
dystopiskt innehdll som en form av meningsskapande.

¢ Kapitel 3 fokuserar pd& formella utbildningsmiljder — skolor, hdgskolor och
universitet — och analyserar hur dystopiska texter férekommer i l&roplanerna, vilka
|Granderesultat de stddjer och hur de relaterar till etablerade ramverk fér

medborgerlig kompetens.
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Om Del ll: Pedagogiska dystopiska spel

Denna del utforskar spelets och rollspelets specifika bidrag fill medborgarldrande.

# Kapitel 4 ger en teoretisk och praktisk ram for att forstd spel och spelifiering inom
medborgarutbildning, med sdrskild uppmdarksamhet pd varfoér dystopisk
inramning ar sarskilt val ldmpad fér spelbaserat [Grande.

@ Kapitel 5 analyserar en serie fallstudier — videospel, bradspel och bordsrollspel —
som har anvdants i utbildningssammanhang, och undersdker vad varje exempel
ma&jliggdr och vilka bevis som finns fér deras effektivitet.

¢ Kapitel 6 fokuserar specifikt pd& levande rollspel (lajv) som den mest uppslukande
formen av dystopisk medborgarutbildning, och erbjuder en introduktion fill
nyckelkoncept inom transformativ lajvdesign och deras tillémpning pd Dystolarp-

scenarier.

Hur man anvander denna broschyr

Varje kapitel skrivs av en annan projektpartner och kan Iésas som en fristéende
infroduktion till sitt dGmne. Tillsammans bygger de upp ett argument i flera skikt: att
dystopisk fiktion erbjuder en unikt kraftfullt verktygslada fér medborgarutbildning; att
spel och rollspel utvidgar dessa verktyg fill en kroppslig, uppslukande upplevelse; och
att noggrant utformad och faciliterad lajv ar ett av de mest effektiva sGtten som
idag finns for aft hjalpa unga att utveckla de kompetenser de behover for att delta

meningsfullt i demokratiskt och civilt liv.

Den kompletterande resursen &r Dystolarp-laroplanen, en praktisk
implementeringsguide utformad for handledare som ar redo att utforma och leda
dystopiska larp-sessioner. D&r denna broschyr férklarar varfér metoden fungerar,
férklarar IGroplanen hur man omsatter den i praktiken — inklusive scenariodesign,
sGkerhetsstrukturer, anpassningar av tillganglighet, faciliteringstekniker och
beddmningsramverk. Lasare som gdr frdn denna broschyr till IGroplanen bér finna att
den teoretiska grunden som ges hdr gor den praktiska vagledningen |attare att

tilldmpa med avsikt.
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Kapitel 1: Infroduktion fill ¢
dystopi
.0 Skriven av Katerina Stroyanova (CVS-Bulgaria)
., . .’

1.1 Vad ar dystopi?

Ordet "dystopi" dr, i sin mest bokstavliga bemdrkelse, motsatsen till utopi — en ddlig

plats snarare &n en god.

N

Cambridge Dictionary definierar det som "ett mycket daligt eller orattvist
samhdlle ddr deft finns mycket lidande, sarskilt ett pahittat samhalle i

framtiden, efter att nagot fruktansvart har hant".

Wikipedia (en) beskriver dystopi som "en forestalld varld eller ett samhalle dér
mdanniskor lever eldndiga och avhumaniserade liv praglade av réadsla " — ofta

ett totalitart eller miljidmdassigt férdarvat liv.

Merriam-Webster erbjuder en liknande formulering: "en forestalld varld eller

samhdlle dér manniskor lever eléndiga, avhumaniserade, radda liv.”

| akademisk litteratur beskriver Tom Moylan dystopisk fiktion som verk som "utforskar
samhdllen ddr sociala och politiska system har gdtt fel' (Moylan 2000, 2), medan
Gregory Claeys placerar dystopi som en fradition som framfor allt handlar om

"modern despotism" och dess kontrollmekanismer (Claeys 2016).

Andd& handlar dystopi aldrig bara om mérker f&r dess egen skull. Den dystopiska
fantasin &r i grunden kritisk och politisk — en form av ber&ttande som anvander
overdrivna eller kollapsade representationer av nuvarande verkligheter for att

blottlagga mekanismer for makt, orattvisa och samhadlleligt misslyckande.
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Dystopi ér ocksd, i viktig mening, oskiliaktig frén utopi: bdda genrerna kretsar kring
drommen om en battre framtid, och dystopi ér bdst att forstd som vad som hdnder
ndr den drémmen vrids, forvrangs eller placeras permanent utom rackhdall (Cole

2025).

Det som férenar dessa definitioner ar den i grunden kritiska och politiska karaktéren
hos dystopisk fiktion: den handlar inte bara om morker eller lidande, utan om
misslyckandet hos manskliga institutioner och korruptionen av drommen om en

battre framtid.

| hela Dystolarp-projektets material definieras dystopi konsekvent som:

N

Ett fiktivt samhalle ddr sociala, politiska eller miljdmassiga system har
misslyckats eller blivit fértiryckande — ett samhdlle som overdriver nutida

dynamik fér att goéra deras underliggande logik synlig, ifrdgasattbar och i

slutGndan féranderlig.

AN

Denna definition placerar dystopi tydligt i fiktionens omrdde — en férestalld,

konstruerad varld — samtidigt som den insisterar p& att vérlden den skapar alltid
redan ar i dialog med den verkliga. Just den dubbla satsen ér det som gor genren Hill

en s& kraftfull resurs for utbildning.

1.2 En kort historia om genren

Den dystopiska genren som vi ké&nner den idag uppstod i slutet av 1800-talet och
bdrian av 1900-talet, formad av krisen med industriell kapitalism och framvaxten av
totalitar politik. Tidiga landmdarken inkluderar Jevgenij Zamajatins "Vi' (1921), Aldous

Huxleys "Du skdna nya varld" (1932) och George Orwells "Nitton attiofyra" (1949).

Var och en tog en annan egenskap hos moderniteten — byrdkratisk rationalism,
konsumism och totalitér dvervakning — och utvidgade den fill dess logiska ytterlighet.
Gregory Claeys (2017), i sin omfattande studie av genren, spdrar denna tradition
annu l&ngre tillbaka, till Swifts "Gullivers resor" (1726) och den ldnga sldktlinjen av

satiriska forestéllda samhdllen som féregick den.
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Efterkrigsdecennierna producerade ytterligare kanoniska verk, ddr varje verk svarade

p& de specifika orosmomenten i sin historiska tid:

€ Ray Bradburys "Fahrenheit 451" (1953) — som utforskar censur och urholkningen av
det intellektuella livet under mediemdattnad;

€ Margaret Atwoods "Tjanarinnans berattelse" (1985) — som undersodker patriarkal
kontroll och systematiskt avtagande av kroppslig autonomi;

¢ Octavia Butlers "Liknelsen om sadden" (1993) — som tar upp rasojamlikhet,
klimatkollaps och dverlevnad i samhdllet | en splitfrad stat;

€ Suzanne Collins "Hungerspelen" (2008) — som skildrar spektakel, extrem ekonomisk

ojémlikhet och organiserat ungdomsmotstand.

Sedan millennieskiftet har genren flyttat sig bortom boksidan till film, tv, datorspel och
levande rollspel — det sistnédmnda ar centralt fér denna broschyr och fér Dystolarp-
projektet. Dystopiskt berdttande har ocksd expanderat bortom sina vdsterlandska
ursprung: rika traditioner finns nu dver hela Asien, Latinamerika, Osteuropa och Afrika,
var och en praglad av sina egna specifika politiska historier och rédslor (Baccolini
och Moylan 2003).

Tom Moylan (2000), vars grundldggande arbete om den kritiska utopin har format
faltet, hdvdar att de basta dystopiska texterna aldrig bara ar pessimistiska. De bdr
inom sig vad han kallar en "utopisk impuls" — ett kvarvarande hopp, en bit av

motstdnd, en gemenskap som végrar att ge upp helt.

Denna spanning mellan morker och maéjligheten till forandring &r just det som gor
dystopi pedagogiskt produktiv snarare én bara nedslédende. En val utformad
dystopisk upplevelse boér inte IGmna deltagarna rddda for framtiden, utan mer kritiskt

medvetna och mer motiverade att forma den.

1.3 Vanliga teman

Over det breda spekirumet av dystopisk fiktion kan en uppséttning dterkommande

teman identifieras:

@ Strikt social kontroll: Den styrande makten utvidgar sitt inflytfande dver alla
aspekter av vardagslivet, och |dmnar lite utrymme fér individuell autonomi eller

olikt&nkande.
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¢ Utplaning av individualitet: Systemet kréver likhet; avvikelse frén féreskrivna
normer behandlas som etft hot som ska korrigeras eller elimineras.

€ Propaganda: Regimen ersatter sanningen med konstruerade berdttelser som ar
utformade for att uppratthdlla lojalitet och undertrycka tvivel.

® Censur: Avvikande dsikter tas bort frdn det offentliga livet, viket gor kritiskt
tGnkande svart och farligt.

€ Teknologi: Teknologiska framsteg blir verktyg for kontroll och exploatering snarare
an verktyg for méansklig blomstring.

€ Social stratifiering: Samhaillet &r organiserat i fasta hierarkier — definierade av
fédelse, yrke eller lojalitet — utformade for att vara omajliga att undkomma.

@ Miljoforstoring: Naturen exploateras eller kollapsar, ofta av samma system som

fortrycker befolkningen.

1.4 Vanliga troper

Vid sidan av dessa teman forlitar sig dystopisk fiktion pd en uppsdattning

igenkdnnbara narrativa troper:

4 Huvudpersonen gor uppror: En central karaktdr som inte kan acceptera varlden
som given driver berdttelsen genom motstdndshandlingar, hur smé& de én ér.

¢ Historien raderas och déljs: Kontrollen éver nuet beror pé& att eliminera bevis frén
det forflutna; utan historia kan en befolkning inte férestalla sig alternativ.

€ Minne: Mot denna utpldning blir bevarandet och éverféringen av minnet en tyst
men radikal handling.

& Sprakets kraft: Spréket ér etft politiskt instrument: begransa det ordférrdd som finns
tillgangligt for manniskor och du begrdansar de tankar de kan tanka.

@ Big Brother-6vervakningsstaten: Genomgripande évervakning — av staten, av
teknik eller av grannar som pressas fill medskyldighet — sékerstaller att inget
utrymme forblir privat eller sGkert.

€ Avhumanisering: Systemet reducerar manniskor fill en funktion eller ett flnummer,

och tar bort den komplexitet och vardighet som gér dem fullt manskliga.
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1.5 Vanliga berattelser

Dystopiska berdattelser foljer igenkdnnbara berdttarstrukturer, dér varje beréttelse bar

p& olika implikationer for eleverna:

€ Dystopin forhindras genom en forebyggande seger. Huvudpersonen kdnner igen
vad som ar pd vag att hdnda och férhindrar det — en beréttelse om vaksamhet
och snabb handling.

¢ Det dystopiska systemet utmanas och besegras. Motst&nd bygger, organiserar
och segrar slutligen, vilket lyfter fram kraften i kollektiv handling.

4 Dystopin utmanas och besegras, men det ar en pyrrhusseger. Systemet faller fill
katastrofalt pris, viket vécker frdgor om vad motstdnd kréver och vad det forstor.

# Det dystopiska systemet utmanas men besegras inte. Motstadnd ar majligt men
ofillrGckligt, vikket skapar utrymme for individuell trots utan systemférandring.

¢ Det dystopiska systemet krossar helt allt motstand. All opposition sldcks, vilket far
eleverna att frdga sig vilka férndllanden som gor systemen sé djupt rotade att

férandring blir omajlig.

Alla narrativa strukturer ér inte lika I@mpliga for varje utbildningskontext. | Dystolarp-
scenarier foredrar vi sarskilt berattelser om férebyggande seger och kollektiv seger
Over systemet, eftersom dessa mest sannolikt inspirerar deltagarna att engagera sig i
verkliga samhdllsutmaningar och agera efter att spelet ar slut. Berattelser dér
motstdnd krossas eller forblir olést kan vara vardefulla for att bygga empati och kritisk

reflektion men kréver sdarskilt noggrann facilitering.

1.6 Kategorier av dystopi

Klassisk litteraturteori identifierar fyra kanoniska kategorier (Cleays 2016): Orwellsk

("Nitton &ttiofyra "), Kafkaesk ("Processen’, "Slottet"), Huxleysk ('Du skéna nya varld")

och Phildickiansk ("Androidens drémmar").

Samtida berattelser i nyare medier passar inte alltid in i dessa ramar, och en bredare

kategorisering ar mer anvéndbar fér pedagoger:
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@ Futuristiska dystopier forestdller sig samhdllen formade av teknologisk utveckling,
foretagsmakt eller social ingenjorskonst — fran cyberpunk- och Al-
Overtagandescenarier till ymdfeodalism och segregerade stdder.

€ Postapokalyptiska dystopier skildrar samhdallen som éverlever kollaps orsakade av
miljdkatastrofer, krig eller systemmisslyckande. Octavia Butlers "Liknelsen om
sddden" (1993) ar ett mycket anvant exempel inom samhdlisutbildning.

€ Historiska och samtida politiska dystopier dr grundade i igenké&nnbara
verkligheter: auktoritart styre, ockupation, religids extremism, kolonialism och
systematisk rasism. Atwood, Alderman och Collins &r framtréddande exempel.

€ Andra kategorier inkluderar mega-féretagsdystopier, teknofedalism och verk som

kombinerar flera trddar samtidigt — vilkka ofta ar de rikaste for utbildningséndamdl.

Det ar viktigt att notera att ett enda scenario kan passa in i flera kategorier samtidigt.
De mest effektiva pedagogiska anvdndningarna av dystopi bygger ofta pd flera
trédar samtidigt, dar politisk kritik kombineras med miljdmdssiga insatser och frégor

om identitet, minne och motstdnd.

1.7 Dystopi och medborgarutbildning

En av dystopiens viktigaste pedagogiska egenskaper &r det skyddande avstand den
erbjuder. Eftersom orattvisor och lidande tillndr karaktarer i en fiktiv varld kan elever
underséka svara samhdllsfragor med en grad av emotionell trygghet som direkt

engagemang i aktuella hdndelser inte alltid fill&ter.

| ett dystopiskt scenario blir frégor om var makten ligger, om institutioner ér
rattvisa, hur man motst&r manipulation och vilka kosthnader man betalar fér

efterlevnad eller avvikande dsikter tillgdngliga och akuta. Eleverna kan leva in

sig i dessa fragor i stallet for att bara observera dem.

Detta tillvagagdngssatt passar sarskilt val fér den nuvarande tiden. Forskning tyder pd&
att ménga unga redan bdr pd betydande oro éver den politiska och miljiomdssiga
varld de arver, tillsammans med djup frustration dver institutioner som har misslyckats

med aftt skydda deras framtid.

*
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Dystopisk fiktion kan méta unga manniskor i den kdnslomdassiga verkligheten —
bekrafta deras bekymmer samtidigt som den éppnar utrymme fér fantasi,
handlingskraft och férandring. Med noggrann facilitering bygger dystopiska scenarier
kritiskt tdnkande, etiskt resonemang och den politiska fantasin som gor att

medborgerligt engagemang kdnns personligt angeldget snarare an abstrakt.

14
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i icke-formell

medborgarutbildning

Skriven av Metka Bahlen Okoli (Zavod Bob)

"/

2.1 Dystopins roll i medborgarutbildning

Genom aftt Iara om definitionerna, berdttelserna och kategorierna larde vi oss att

dystopi kan representera nuvarande levande verkligheter pd ett dverdrivet eller
kollapsat satt. P& detta satt fungerar den som ett verktyg for att kritiskt kommentera
vart samhalle — dess strukturer, maktdynamiker och etiska grénser. Det gor det majligt
for 1Grare och forskare att presentera komplexa dmnen pd satt som kan erbjuda en
autentisk upplevelse for eleverna. Genom att placera dem i férestallda varldar kan
dystopi fora abstrakta fragor nédrmare ens verklighet, vikket gér dem relaterbara och

bradskande.

Nar vi pratar om live levande rollspel kan vi dra vissa paralleller till att spela datorspel.
Med hdanvisning till forskningen om spelstudier i Studies of Digital Media Culture, utférd
av Gerald Farca (2018), kan vi dra slutsatsen att spelare 'spelar igenom' sin dngest.

Enligt forskningen &r har de egenskaper som de dystopiska spelen har att erbjuda:

@ Spelarna lever inne i spelets dystopiska berattelse och upplever den
mardromslika varlden p& ndra hall

@ Den virtuella varlden aér i sjalva verket en skildring av den verkliga oron éver
miljokatastrofer och politiskt misslyckande

¢ Spelen erbjuder ndgot som verkliga livet inte har — en chans att géra val och

agera
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@ | spel kan unga spelare kampa mot de system som fortrycker dem och fatta

beslut som kan forandra berdattelsens gédng, vilket ger dem en kdnsla av makt

som de ofta saknar i verkligheten.

Genom att vara en del av interaktiva berattelser i spelen flyr unga inte verkligheten,
vilket ofta kan framstdallas i den offentliga debatten. Det som egentligen héander ar
att de évar pa hur de ska reagera pa verkliga hot. De testar motst&dnd och
Overlevnad i en sdker miljd dar de kan ha full kontroll. Att lyckas i spelet, dvenien
mork varld, ger dem en kdnsla av férmaga och hopp. Genom interaktiva berattelser
forsdker de forstd en varld som kdnns trasig och foérestdlla sig hur de skulle kunna laga

den, vilket kan vara ett tecken pd djup omtanke och en efterfrdgan pd réttvisa.

2.2 Till vilka syften skulle dystopi kunna anvandas?

Upptdckter i ovan ndmnda forskning avsldjar vad som pdgdr hos spelarna.
Forskningen talar dock inte om planerade och reflekterade processer. Detta ar en
viktig egenskap inom icke-formella utbildningsaktiviteter. De primdra mdlen med att

anvanda dystopi som ett verktyg i medborgarutbildning inkluderar:

@ Stimulera kritiskt tankande, etiskt resonemang och medborgerligt engagemang.
¢ Ifragasdtta konformitet och tvinga fram konfrontation med obekvdma sanningar.
€ Fordjupad empati och analytiska fardigheter.

¢ Vdacka efterfrdgan pd férandring och aktivering.

2.3 Bryr sig unga mdnniskor om nagonting alls?

Som presenteras i den stora undersdkningen publicerad i The Lancet Planetary
Health 2021 (Hickman et al. 2021), k&nner en stor majoritet av unga i dldern 16 fill 25
ar stor oro dver klimatféréndringarna. Traditionell medborgarutbildning bygger ofta
pd& rationella argument och demokratiprinciper. Detta tillvégagdngssatt kan kdnnas
avldgset frdn den akuta kénslomdssiga verklighet som unga mdanniskor moter idag.
Dystopisk fiktion tillfér en specifik dimension dar elever kanslomassigt kan uppleva

konsekvenserna av orattvisor och ojamn och orattvis makifordelning. Denna genre
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I&ter eleverna uppleva perspektivet frdn dem som lever under foértryckande regimer,

vilket ger en empati som faktaanalys inte kunde uppna.

Genom att engagera sig i dessa berattelser |ar sig unga om medborgerliga ansvar
och dessutom kdnner de tyngden av valen i en frygg men andd uppslukande miljo.
Denna repetition for livet férvandlar deras angest till en forstaelse for vilka de verkliga
riskerna dar. Uppmaningen fill handling blir personlig snarare &n en teoretisk skyldighet.
Trots genrens mdanga drag kan dystopi orsaka obehag eller dngest om det inte
presenteras eftertdnksamt. Det krdver noggrann facilitering for att sékerstalla

sGkerhet parallellt med den intellektuella och emotionella utmaningen.

2.4 Exempel och praktiker inom dystopisk

fiktion i icke-formell medborgarutbildning

Foljande exempel visar att dystopisk fiktion anvénds for olika dndamdl — som ett
verktyg for digitalt motstand, politisk protest och empatiuppbyggnad, och direkt

adresserar de kdnslor av dngest och svek som identifierats i forskning bland unga.

Aven om specifik data om icke-formella workshops ofta dr intern hos NGO:er och
icke-formella utbildningsresultat séllan kvantifieras i offentligt indexerade rapporter,
hamtas informationen och verifieringen av exemplen frén verifierbara kdllor sésom
nyhetsbevakning (som dokumenterar den specifika anvéndningen av fiktionen), 17
organisationsbloggar och webbplatser frén de involverade organisationerna (som
dokumenterar metoden), Akademiska fallstudier om (dokumentation av resultat och

pedagogik).
Exempel 1: Dystopiality

"Dystopiality var ett ungdomsutbytesprojekt som genomférdes 2022 och 2023, vars
karnverksamhet var ett veckoldngt fysiskt utbyte i Ktodzko, Polen. Utbytet samlade
unga deltagare frdn sju Idnder, inklusive Polen, Italien, Spanien, Portugal, Armenien,

Georgien och Kosovo.
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Malen, som nédmnts av projektets skapare, var:

€ Aft 6ka medvetenheten om samhdllsviktiga frégor (alienation, klimatféréandringar
eller klassificeringssystem).

€ Aft frdmja empati och medkansla fér manniskor och aktuella problem i varlden.

& Att 6ka kunskapen om sociala frégor.

& Aftstérka deltagarnas férmdga att tala offentligt.

& Att 6ka deras formdga fill lagarbete och deras personliga initiativiormdga och

kreativitet.
Metoder och verkiyg

Projektet anvande icke-formella utbildningsmetoder med fokus pd dystopisk fiktion

och mediao.

€ Multimedieanalys och guidad diskussion: Deltagarna visade specifika dystopiska
verk: filmen "1984" (baserad p& Orwells roman), "Black Mirror'-avsnittet "Nosedive"
(som handlar om sociala kreditpodng) och dokumentdren "The Age of Stupid”
(klimatférandringar). Dessa visningar foljdes av faciliterade diskussioner for aft
koppla fiktiva scenarier till verkliga frigor som statlig kontroll, sociala betygssystem
och klimatkrisen.

¢ Teaterrolispel (Forum Theatre (Boal 2000) element): Deltagarna valde citat frdin
George Orwells "1984" och var tvungna att spela ut dem infér gruppen for att
utveckla kreativitet och internalisera teman om fértryck och kontroll genom
framtrddanden.

¢ Samarbetsberattande: Grupper skapade originalberdttelser frdn grunden
baserade pd dystopiska tema, uttalade i format de kénde sig mest bekvéma
med (t.ex. muntligt, visuellt, dramatiskt) fér att uppmuntra kreativt uttryck och
lagarbete.

¢ Interkulturell presentation: Varje nationell grupp férberedde en presentation om
'dystopirelaterade element som for narvarande férekommer i deras egna l&nder,
for att férankra fiktiva teman i lokala verkligheter och dela olika kulturella

perspektiv pd alienation och sociala frégor.'
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Resultat

Baserat pd sammanfattningen i Erasmus+-projektkortet initierade projektet en

uppsattning resultat, som deltagarna erkénde:

¢ Okad formaga till kritiskt tdnkande: Deltagarna utvecklade férméagan att
analysera nuvarande samhdllen genom dystopins lins, sa@rskilt med insikt om
verkliga paralleller i statlig kontroll och sociala klassificeringssystem.

¢ Okade medvetenheten om globala fragor: Projektet lyfte fram pd&st&tt 'omdjliga’
nuvarande realiteter, med sdrskilt fokus pd alienation, klimatférandringar och
social klassificering/radikalisering.

€ Fardighetsutveckling: Forbattrade fardigheter i att tala infér publik, lagarbete,
personligt initiativ och kreativitet, forvarvad kunskap om andra kulturer, 6kad
kanslighet och minskade interkulturella klyftor.

€ Emotionell utveckling: Projektet frédmjade empati och medké&nsla gentemot
manniskor som stdr infér sociala problem globalt, och flyttade deltagarna frén

passiv observation till kdnslomdssig engagemang i dessa fragor.

Exempel 2: EUtopia: ungdomsdriven férandring fran idéer fill

handling

EUtopia var ett Erasmus+-initiativ aktivt frdn 2021 fill 2023 och som involverade ett
konsortium av organisationer fr&n Polen, Ungern, Belgien, Italien och Frankrike, med
sarskild riktning fill unga i dldern 16 till 25 ér, lokala ungdomsarbetare och
beslutsfattare for att frdmja aktivt medborgarskap genom pedagogiska begrepp
sdsom utopi och dystopi.

o

Mal

The primary objectives were:

€ Attt vacka viljan att férestalla sig och designa en battre varld hos unga mdanniskor.

& Aft skifta sitt perspektiv frdn passiva mottagare av yttre omsténdigheter till aktiva
foradndringsagenter.

€ Aft utrusta dem med kritiskt t&nkande for att analysera samhdalleliga svagheter

och mdjligheter.
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& Afttstimulera deras férmdga att uttrycka dasikter och projicera in i framtiden.
€ Afttldra dem praktiska planerings- och organisationsfardigheter for att omvandla

utopiska idéer till konkreta medborgerliga handlingar.
Metoder

Metodologin fokuserade pd icke-formella utbildningstekniker som anvdnde utopiska
och dystopiska ramverk som sakra, fiktiva platser for att kritiskt analysera verkligheten
utan det omedelbara trycket frédn verkliga konsekvenser. Facilitatorerna ledde
deltagarna genom en strukturerad process av 'militant optimism', med borjan |
teoretisk utforskning via en sarskild handbok som definierade dessa begrepp i en

modern medborgerlig kontext.

Praktisk implementering innebar en verktygslédda med olika interaktiva metoder:
deltagarna deltog i kreativa workshops sésom att tankekartlagga sina hemstdder for
att visualisera klyftor mellan nuvarande verklighet och ideala framtider, samt
'brainwriting'-sessioner fér att anonymt generera och bygga vidare pd innovativa

I6sningar p& lokala problem.

Projektet anvande digitala samarbetsverktyg som Mural och Padlet for
distansbaserad idégenerering och projektplanering, med debattekniker som

'dissensepyramid' for att 1ara ut konstruktiv online dialog och kritisk mediekompetens.

Den viktigaste delen var en internatkurs varen 2024 for tjugo unga deltagare, dér de
anvdnde dessa verktyg for att utveckla konkreta projekiférslag, dvade pd 'kalla e-
postmeddelanden' och offentliga talar fér att engagera lokala beslutsfattare, samt
anvande rollspelsscenarier for att simulera medborgarférhandlingar, vilket
sAkerstdllde en praktisk dvergdng frén abstrakt drdmmande fill handlingsbar

planering.
Resultat

Resultaten inkluderade skapandet av fyra viktiga intellektuella resultat:

€ En teoretisk handbok som kopplar utopiskt t&nkande till medborgarutbildning.
€ Eft praktiskt verktygspaket med aktiviteter och handlingsplaner for

ungdomsarbetare.
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€ En samarbetsinriktad onlineplattform for att dela utopiska handlingar och bdasta
praxis.

® En anvdndarguide med modeller av framgdngsrika ungdomsledda projekt.

Resultaten syftade gemensamt till att starka unga att dvervinna politisk apati,
utveckla en kéansla av handlingskraft och militant optimism samt skaffa de fardigheter
som kravs fér att utforma och genomfoéra initiativ som tar itu med

samhallsutmaningar sdsom miljiomdassig hdllbarhet och social inkludering.

Exempel 3: Letters from dystopian and utopian futures of arts
education

Projektet med titeln "Letters from dystopian and utopian futures of arts education”
var ett spekulativt forskningsinitiativ publicerat i december 2020 av Florian Cramer
och Michelle Teran frédn Willem de Kooning Academy i Rotterdam, Nederlénderna.
Handlingen utspelar sig som en fiktiv korrespondens fran ar 2030, och involverade
inga fysiska deltagare utan engagerade istdllet det akademiska och konstnarliga
samfundet genom en narrativ utforskning av tvd mojliga framtider foér konstutbildning
efter 2020-talets kriser.

Mal

Det primdra mdlet var att kritisera aktuella trender inom konstutbildning, sésom skiftet
mot kreativa industrier, gig-ekonomin och systematisk uteslutning, samtidigt som man
forestallde sig en transformativ modell baserad pd solidaritet, avkolonisering och

kollektiv omsorg. Forfattarna ville vacka kritisk reflektion kring dagens beslut om

|Groplaner, finansiering och inkludering.

Metoder

Metoden byggde helt pd pdhittad fiktion och hyllade William Morris "News from

Nowhere". Forfattarna sammmanstéllde tva typer av brev:

@ Det forsta forestallde sig ett dystopiskt 2030 dér konstutbildning blev exklusiv,
marknadsdriven och irrelevant p& grund av plattformskapitalism och kulturell

konservatism;
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@ Det andra beskrev ett utopiskt &r 2030 dér akademin antog kollektivt horisontellt
ledarskap, inkluderande grupper fér marginaliserade, forkroppsligade

forskningsmetoder och en sprékpolitik som speglar olika identiteter.

Detta tillvagagdngssatt var ett satt for forfattarna att undvika traditionella
akademiska begrénsningar, genom att anvanda berattande for att uttrycka
policykritik och féresla pedagogiska innovationer, sdsom dmsesidiga hjdlpnatverk,
inkluderande utbytesprogram och anvé@ndningen av pronomen foér att signalera
omsesidigt beroende. Genom att infroducera dessa koncept inom en
tidsreseberdttelse skapade projektet en trygg, fantasifull plats fér att utforska

grundldggande strukturella férandringar utan omedelbart politiskt motsténd.
Resultat

Resultaten inkluderade en publikation som fungerade som ett avgdrande verktyg for
konstutbildare och beslutsfattare, och som erbjdd en varning mot marknadsdriven
och exklusiv férstéelse av konst. Dessutom erbjéd den en konkret riktlinje for
inkluderande och samhalisledda strukturella forandringar. Den betonade
framgdngsrikt avkolonisering av l&roplaner, etik kring vérd inom utbildning och
majligheten for konstinstitutioner att fungera som smaltdegel for social réttvisa och

kollektivitet snarare an grund f&r kommersiell tillvaxt.
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i formell

medborgarutbildning

. Skriven av Benedicta Sannino (Euphoria Net) R

| foregdende underkapitel utforskade vi varfor dystopiska berattelser ar kraftfulla

verktyg i icke-formell medborgarutbildning, som stddjer kritisk reflektion kring makt,

rattvisa och aktivt medborgarskap.

Detta avsnitt fokuserar pd formell medborgarutbildning, vilket innebdr strukturerat
lGrande inom skolor, hdgskolor och universitet, dér undervisningen foljer definierade
I&roplaner, larandemdl och beddmningsmetoder. Till skillnad fréin informella miljder
fungerar formell utbildning inom institutionella ramar som formar vad studenter

forvantas lara sig och visa.

Inom dessa sammanhang har dystopisk fiktion blivit en alltmer relevant pedagogisk
resurs. Verk som "Nitton attiofyra” eller "Hungerspelen" ingdr numera ofta i l&slistor och
tvarvetenskapliga program som kopplar samman litteratur med historia, etfik och
medborgarutbildning. Samtidigt borjar nyare medieformer, inklusive spel och
interaktiva simuleringar, komplettera traditionella texter och utvidgar hur dystopiska

teman utforskas i klassrummen.

Detta underkapitel undersdker hur och varfér dystopiska berattelser anvands i formell

medborgarutbildning, och vad de kan erbjuda eleverna.
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3.1 Dystopisk fiktion i medborgarutbildningslaroplaner

Dystopiskt innehdll anvands inom flera dmnen:

¢ Litteratur- och sprdkklasser, ddr texter som "Nitton attiofyra", "Fahrenheit 451" eller
"Ti@narinnans berdttelse" analyseras bdde for litterdr och politisk betydelse.

# Historia och samhadlisvetenskaper, dér fiktiva scenarier kopplas till verkliga
historiska hdndelser (t.ex. totalitéra regimer eller miljdkriser).

¢ Medborgarskap och medborgarskapsutbildning, ddr dystopiska berattelser ger

en ram fér att diskutera demokratiska system och medborgerligt ansvar.

Forutom bdcker borjar vissa formella utbildningskontexter integrera digitala och
spelbaserade dystopiska berdattelser. Till exempel kan berdttelsedrivna videospel eller
klassrumssimuleringar som utforskar dvervakning, styrning eller resursbrist komplettera

traditionella texter genom att erbjuda interaktiva perspektiv pd liknande teman.

Spel som "The Last of Us" kan anvandas fér att utforska etiska dilemman relaterade fill
dverlevnad, tillit och moraliskt ansvar i samhdllen efter kollaps. P& liknande saitt
utforskar "This War of Mine" dverlevnad och etiska dilemman i konfliktsituationer. Ett
annat exempel dr "Frostpunk”, ddr spelarna styr ett samhdlle som stér infor
miljokollaps, vilket kréver svéra beslut som balanserar dverlevnad, etik och social

ordning.

Dessa interaktiva upplevelser gor det mojligt fér eleverna att inte bara analysera
dystopiska system utan ocksd aktivt engagera sig i dem, vilket stérker medborgerlig

forstdelse genom beslutsfattande och reflektion.
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3.2 Vad dystopisk fiktion gor i klassrummet

Dystopiska texter dr inte bara intressanta att Idsa; De far eleverna att tdnka pd

specifika satt som ar direkt relevanta fér det civila livet. Har &r de viktigaste sakerna

de hjdlper till att utveckla:

Kritiskt tankande

Dystopiska varldar byggs av forvrédngda eller dverdrivna versioner av verkliga sociala
dynamiker. N&r eleverna Iaser dem noggrant bérjar de ifrdgasatta antaganden, inte
bara i berattelsen utan i den verkliga varlden omkring dem. Hill (2023) fannii sin
forskning att I&sning av dystopisk fiktion verkligen kan férédndra hur studenter tanker

om institutioner, auktoritet och sociala normer.

Etiski resonemang

Karaktdrer i dystopiska berdttelser tvingas ndstan alltid fatta svara beslut: att lyda eller
gbra motstdnd, att skydda sig sjélva eller agera fér andra, att vara tysta eller att tala
ut. Dessa dilemman dr inte abstrakt filosofi, de k&nns verkliga och akuta i berattelsen.
Detta gér dem fill utmarkta utgdngspunkter for klassrumsdiskussioner om verkliga
etiska fragor. Sypnowich (2019) havdar att ndr dystopisk fiktion anvénds val kritiserar
den inte bara vad som ér fel med samhdllet; Det bjuder ocksd in studenter att

forestalla sig vad som kan vara battre.

Systemtankande

Dystopiska berdattelser visar ofta hur institutioner, lagar och makistrukturer formar
manniskors liv pd satt de kanske inte ens marker. Stefanopoulou, Kechagias och
Malafantis (2021) utforskade detta genom serien Divergent och visade hur fiktiva
utbildningssystem kan f& elever att reflektera éver verkliga system. Denna typ av
strukturellt t&nkande — att forstd hur system fungerar, inte bara hur individer beter sig —

ar en viktig medborgerlig fardighet.
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Hur detta jamfors med traditionell medborgarutbildning

Traditionella tillvgagdngssatt for medborgarutbildning fokuserar ofta pd fakta och

principer: hur val fungerar, vilka rattigheter medborgarna har, hur lagar stiftas. Denna

N

kunskap d&r viktig, men kan ké&nnas abstrakt.

Dystopisk fiktion gér ndgot annorlunda:

> Istdllet for att forklara vad demokrati ér, visar den hur livet k&nns utan den.
> Istéllet for att lista rattigheterna dramatiserar den deras frdnvaro.
> Istdllet for att beskriva medborgerligt ansvar satter den karaktérer och

IGsare i situationer dér det ansvaret provas.

Detta betyder inte att dystopisk fiktion ska ersdtta mer strukturerad
medborgarutbildning. Men den kan kraftfullt komplettera den, och gbra abstrakta

principer konkreta och personligt relevanta.

Klassrumsaktiviteter

| praktiken anvdnder Idrare en rad aktiviteter for att levandegdra dystopiska texter i

samhdallsutbildningssammanhang:

€ Guidad lasning och diskussion: Strukturerade samtal om nyckelscener och vad
de avsldjar om makt, rattvisa eller demokratiska varderingar.

€ Scenarioanalys: Undersdka hur specifika beslut i berattelsen leder till dystopiska
utfall och vad som kunde ha gjorts annorlunda.

@ Perspektivovningar: Eleverna betraktar beréttelsen ur olika karaktérers perspektiv,
vilket utvecklar empati och analytisk férmdéga.

¢ Debatter och latsasrad: Eleverna argumenterar for stdndpunkter inspirerade av

texten och 6var pd fardigheter i medborgerlig diskussion.

| alla dessa ar ldrarens roll avgdrande. Utan bra stdd kan studenter [Gsa dystopi som
ren underhdlining eller, i andra dnden, ké&nna sig 6vervaldigade av dess morkare

teman. Stalining och guidad reflektion &r avgdrande (Hill 2023).
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3.3 Vad eleverna lar sig: Medborgarmedvetenhet,

etik och demokratiska kompetenser

Na&r dystopisk fiktion Iérs ut val kan den ge verkligt och meningsfullt IGrande inom flera

omraden.

Att forstd hur demokratier kan brytas samman

Dystopiska berdattelser visar ofta demokratisk urholkning som en gradyvis process —
inte en plotslig kupp, utan en Idngsam inskrénkning av frineter, en véxande misstro
mot information, en smygande normalisering av évervakning eller ordttvisor. Att
k&nna igen dessa monster i fiktion hjdlper elever att kanna igen dem daven i verkliga
politiska sammanhang . Som Sypnowich (2019) pdpekar l&r dystopi oss vad som star

pd& spel ndr demokratiska normer férsvagas.

Medborgerligt ansvar och deltagande

Mdanga dystopiska berattelser innehdller karaktdrer som gér motstdnd, végrar att
lyda och organiserar och agerar pd egen hand. Dessa siffror modellerar hur aktivt
medborgarskap ser ut och visar att det inte alltid ar 1&att eller sGkert. Elever som
engagerar sig i dessa berattelser kan borja utveckla sin egen kansla av

medborgerlig identitet och ansvar.

Etiskt beslutsfattande

De moraliska dilemman i dystopisk fiktion (néar ar det ratt att trotsae vem bdr ansvar
for kollektiv oréttvisa?g) ar inte unika for fiktiva varldar. Det ar den typ av frdgor som
medborgare stdr infér i verkliga demokratiska samhdllen. Klassrumsengagemang
med dessa dilemman bygger kapacitet for nyanserat, principfast etiskt resonemang
(Bonilla 2024).

Milj6- och hallbarhetsmedvetenhet

Mdanga samtida dystopiska berdattelser, sarskilt de som dr skrivna fér yngre Idsare,

utspelar sig i varldar formade av miljdkollaps, resursbrist eller klimatkris. Dessa
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berattelser synliggdr de langsiktiga konsekvenserna av politisk passivitet i miljofragor.

Short (2025) lyfter fram hur dessa texter kan tanja studenternas tdnkande mot

framtidsinriktat och hdllbarhetsmedvetet medborgarengagemang.

Kopplingar till europeiska kompetensramar

Dessa IGranderesultat &r inte bara informellt vardefulla, de st&mmer direkt dverens
med erk&nda ramverk fér demokratisk medborgarutbildning. Europarddets
referensramverk for kompetenser for demokratisk kultur (RFCDC) identifierar fill
exempel féljande som kdrnkompetenser i demokrati — alla dessa utvecklas aktivt

genom vdalundervisad dystopisk fiktion:

@ Kritiskt tdnkande och analytiskt resonemang

€ Respekt for manskliga rattigheter och maénsklig vardighet

@ Tolerans fér tvetydighet och komplexitet

® Medborgarengagemang och en kdnsla av kollektivt ansvar

® Oppenhet fér hdllbarhet och framtidsinriktat ténkande

3.4 Metoder och klassrumspraxis

Det finns inget enda ratt satt att anvéanda dystopisk fiktion i medborgarutbildning. Det
bdasta tillvagagdngssattet beror pd elevernas alder, dmnet och utbildningsmdalen.

Har ar en dversikt dver de vanligaste och mest effektiva metoderna.

Lasning och analys

¢ Jamférande textanalys: Eleverna IGser tva eller flera dystopiska texter bredvid
varandra eller placerar en roman bredvid verkliga historiska eller journalistiska
dokument, i jakt p& mdnster och kopplingar.

@ Historiska paralleller: Larare vagleder elever att matcha element av en dystopisk
berattelse (dvervakningssystem, propaganda, klasshierarkier) med verkliga

historiska handelser. Detta férdjupar béde litterér férstdelse och historisk kunskap.
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Scenario-based and creative activities

® '"Tank om"-scenarier: Eleverna ombeds fundera pd vilka verkliga forhdllanden
som kan leda till en situation som den i boken, och vilka politiska val som kan ha
féornindrat det.

¢ Alternativa slut: Eleverna skriver om eller forlénger berattelsen pd sétt som speglar
vad de Iart sig om medborgerligt handlingsutrymme och demokratiska

varderingar, en évning som ar bdde kreativ och analytisk.

Enkel simulering och rollaktiviteter

Dessa aktiviteter for in element av rollspel i klassrummet utan den fulla

nedsdnkningen frédn edu-larp (som behandlas i senare kapitel):

¢ Debatter: Studenterna argumenterar fér stndpunkter i politiska eller etiska fréigor
inspirerade av texten.

¢ Simulerade parlament eller rad: Eleverna simulerar demokratiska beslutsprocesser
och &var fardigheter i dverldggning, forhandling och kompromiss.

¢ Etiska rad: Grupper mdste gemensamt besluta om en moraliskt komplex fréga.

Eleverna vet att de spelar roller, och dvningen fdljs alltid av strukturerad reflektion.

Multimediametoder

# Filmatiseringar (t.ex. "Hungerspelen”) kan éppna upp diskussioner om hur medium
och visuellt berattande formar politisk betydelse

¢ Grdfiska romaner och digitalt berattande nér elever som kanske ar mindre
bekvdma med ldngvarig prosaldsning

¢ Korta dokumentarer eller nyhetsklipp kan kombineras med fiktiva texter for att

forstarka kopplingen mellan fiktion och verkliga samhdallsfrégor
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Bedomning

Hur elever beddms spelar ocksd roll. De mest effektiva metoderna gdr bortom

faktaminne och ber eleverna visa verklig forstdelse:

# Reflekterande essdaer: Eleverna skriver om vad texten avsldjade fér dem om det
civila livet eller demokratiska varderingar.

€ Medborgerliga positionspapper: Studenter tar och argumenterar for en
st&dndpunkt i en verklig samhdllsfrdga som texten har belyst.

€ Grupppresentationer: Eleverna presenterar sin analys tillsammans och utvecklar
kommunikations- och lagarbetesfardigheter fillsammans med

medborgarkunskap.

3.5 Mgjligheter och begransningar inom formell utbildning

Att anvanda dystopisk fiktion i formell medborgarutbildning ger verkliga fordelar men

ocksd verkliga utmaningar. Att vara drlig om bdda ér viktigt for pedagoger som vill

anvanda dessa texter effektivt.
Vad som fungerar bra

@ Dystopiska texter har ldroplanslegitimitet; ndr de finns med pd officiella aslistor
signalerar de att de medborgerliga frdgor de vécker dr genuint viktiga.

¢ De fér abstrakta medborgerliga begrepp att kdnnas konkreta och kdnslomdssigt
relevanta.

€ De arbetar 6ver dmnesgrénser och stédjer tvarvetenskapligt Iarande.

® De kan bdra langsiktig effekt nér de integreras i ett bredare

medborgarutbildningsprogram under flera &r, istdllet for att anvandas som en

engdngsaktivitet.
Vad som ar svarare

@ Tidspress: Att tdcka en roman grundligt tar tid som ofta pressas av andra krav i
|Groplanen.
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¢ Standardiserad bedémning: Provmatriser beldnar inte alltid den typ av éppet,
utforskande tdnkande som dystopisk pedagogik fungerar bést med.

@ Politisk kanslighet: Vissa dystopiska texter berdr teman (&vervakning,
autoritarianism, reproduktiva rattigheter) som kréver noggrann hantering i olika

kulturella eller politiska sammanhang.

Etiska risker och hur man hanterar dem

Tva risker fortjanar uppmdarksamhet:

€ Emotionell overbelastning: Vissa studenter, sarskilt yngre, kan finna dystopiska
scenarier genuint upprérande. Larare bor vara uppmdarksamma pd detta och
avsatta tid fér grundande och trygghet.

€ Fatalism: Om studenter méter en dyster dystopisk varld efter en annan utan en
ram for att forestalla sig férandring, kan de dra slutsatsen att politisk handling ar

meningslds. Detta ar motsatsen till vad medborgarutbildning borde ge.

N

Det bésta skyddet mot b&da riskerna dr god facilitering: att satta texten i
kontext inom verklig historia och politik, vagleda reflektion som kopplar
skonlitteratur till demokratisk handlingskraft, och alltid lamna utrymme for

studenter att férestalla sig och formulera hur ett battre alternativ kan se ut.

\Dys’ropi bor Idras ut som en provokation, inte en profetia.

Mdlet é@rinte att gora eleverna radda for framtiden, utan att géra dem nyfikna,

kritiskt medvetna och motiverade att forma den.

3.6 Att overbrygga formell och icke-formell inlarning

Formell utbildning, med sina IGroplaner, beddmningar och institutionella strukturer, ar
inte den enda platsen dér medborgarl@rande sker. Ungdomsorganisationer,
samhdllsprogram, simuleringar och uppslukande rollspelsupplevelser (utforskade i
senare kapitel) erbjuder mycket olika men lika vardefulla former av

medborgarutbildning. Dystopisk fiktion ar en naturlig brygga mellan de tva.

*
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Hur formella och icke-formella tillvdgagangssatt kompletterar

N

varandra

> Formell utbildning erbjuder: Strukturerad analys, konceptuellt ordforréd,
reflekterande djup och beddmda bevis pd ldrande. En student som
studerat 1984 férsté&r noggrant mekanismerna bakom totalitér kontroll
tillrGeckligt val fér att kritiskt engagera sig i ett uppslukande
rollspelsscenario, istéllet for att bara uppleva det.

> Icke-formell utbildning erbjuder: Fordjupning, experimenterande,
k&nslomdassigt engagemang och upplevelsen av att navigera i

medborgerliga dilemman i realtid. Dessa erfarenheter kan férdjupa och

\ gora det som klassrummet har gjort intellektuellt tydligt personligt.

Formella IGroplaner kan ocksd integrera resultaten av icke-formellt IGrande, och
behandla reflektioner, kreativt arbete eller medborgerliga argument utvecklade
genom simuleringar eller rollspel som legitima bevis p& medborgerlig kompetens.
Denna integration dr inte bara administrativt bekvam; Det speglar en rikare forstéelse

av vad medborgarldrande ar och hur det sker.
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spelifiering inom

medborgarutbildning

4

. . Skriven av Tara Laura Della Selva (EGLE) .
® ¢ ] . /

4.1 Definitioner och fortydliganden

Aven om definitioner alltid &r svara i praktiken eftersom spel &r ganska varierade, ar
har ndgra grundldggande utgdngspunkter for att forsté variationen av typer av spel

inom utbildning:

¢ Spelifiering syftar oftast p& anvandningen av spelelement sGsom podng, mdarken,
nivder eller topplistor i icke-spelrelaterade sammanhang (Deterding et al. 2011).
Det kan 6ka engagemanget men skapar inte nddvandigtvis
djupinldrningsupplevelser p& egen hand. Spelifiering tenderar ocksd aft
uppmuntra konkurrens.

¢ Spelbaserat larande innebdr att anvanda faktiska spel som inldrningsverktyg.
Dessa kan vara digitala eller analoga och ar utformade eller anpassade for att
stodja specifika ldrandemal.

@ Seriosa spel dr spel skapade med ett primart syfte utdver underhdlining, sésom
utbildning, franing eller social férandring.

® Rollspel (RPG) I&ter deltagarna ta fiktiva roller inom ett strukturerat scenario. De
finns i olika former, inklusive videospel, simuleringsakfiviteter, bordsspel, friformat
och levande rollspel (lajv). Nar de anvdnds i utbildning med tydliga I&drandemall
kallas de ofta edu-lajv (utbildningslajv).

€ Simuleringsspel dr spel som modellerar verkliga system, processer eller miljder. |

utbildningssammanhang anvands simuleringsspel ofta for att utforska komplexa
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sociala, politiska eller milidmdassiga system, vilket hjdlper elever att férsté orsak-
och-verkan-samband, Idngsiktiga effekter (Gordin och Pea 1995) och tréna
fardigheter.

€ Transformative rollspel skapar meningsfulla upplevelser som féréndrar perspektiv,
attityder eller beteenden pd en djupare nivé (Bowman, Diakolambrianou och
Brind, red. 2024).

Inom medborgarutbildning kan olika former av enkel spelifiering hjdlpa fill att
introducera dmnen, men uppslukande rollspel och djupgdende simulering dr ofta
mer Idmpliga ndr malet ar att utforska komplexa system, etiska dilemmman och
demokratiska processer. | Dystolarp fokuserar vi pd edu-lajv, vilkket ger storre flexibilitet

i miljder och mekaniker, samt djupare karaktars- och relationsdesign.

4.2 Varfor spel hor hemma i medborgarutbildning

Medborgarutbildning handlar inte bara om att veta hur institutioner fungerar. Det
handlar om aft I&ra sig att delta, overlagga, vara oense, forhandla och ta ansvar.
Detta dr fardigheter som ér svéra att utveckla enbart genom traditionella

utbildningsmetoder.

Spel, sarskilt transformativa rollspelsaktiviteter, skapar sékrare simuleringsutrymmen for
att méta samhdlleliga och politiska utmaningar. Som s&dana erbjuder de vad som
kan beskrivas som "testmiljo for demokrati’, ddr vissa forfattare héavdar aftt rollspelets
samkreativa natur ar inneboende demokratisk (Garcia 2016; Haarman 2022). Inom
en strukturerad fiktiv ram kan unga experimentera med ledarskap, policyskapande,
motstand eller samarbete utan verkliga konsekvenser. De kan utforska frégor som:

Vem har makte Vem uteslutse Vad hdnder ndr resurserna tar slute

Forskning visar att valdesignade spel kan framja engagemang, empati och
systemtdnkande (Gee 2003; Squire 2011). Transformationsspel positionerar I&drande
som aktorer inom ett meningsfullt sammanhang, snarare an som passiva mottagare
av information (Barab et al. 2010). | simulerings- och rollspel ser deltagarna hur deras

karaktars val formar utfall, viket kan oka motivationen och personlig investering
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(Bachen, Herndndez-Ramos och Raphael 2012), vilket gér innehdllet mer personligt

relevant.

| kontexten av medborgerligt Idrande dr detta skifte fran kunskapsoéverfoéring till aktiv
repetition avgdérande. Istdllet for att tala om demokrati och analysera ordttvisor pdé
avstdnd, upplever deltagarna strukturella system och utforskar ojémlikhet genom sin
karaktdars perspektivinom ett utformat system. Denna erfarenhetsdimensionella

dimension hjdlper till att dverbrygga klyftan mellan teori och levd forstéelse.

4.3 Varfor dystopisk inramning fungerar bra i spel

Dystopi ar kraftfullt som spelmekanik. Politiska spel har visat sig starkt stimulera
medborgerligt engagemang och deltagande, sarskilt ndr de positionerar spelare
som aktiva beslutsfattare snarare an passiva observatérer (Neys och Jansz 2010;
Kahne, Middaugh och Evans 2009). A andra sidan kan &ven att uppleva maktiéshet
genom fortryckande dynamik vara I&rorikt genom att 8ka medvetenheten om
viktiga frégor och uppmuntra empati fér ménniskor i sédana situationer (Johansson
et al. 2026). Dystopiska scenarier ar sarskilt kraftfulla inom spelbaserad
medborgarutbildning eftersom de omvandlar abstrakta risker till immersiva miljoer

och/eller patagliga system.
Vanliga dystopiska teman kan enkelt dversattas direkt fill spelscenarier. Till exempel:

# Overvakning som upplevs som informationsasymmetri eller dold &vervakning, dér
vissa roller har tillgéng till privat data eller kan évervaka andra i hemlighet.

4 Propaganda som upplevs som opdlitig kommunikation eller manipulerade
nyheter, vilket tvingar spelare att ifrdgasatta trovardigheten i all information.

@ Censur som upplevs som begrdansat tal, filirerade budskap eller risken fér
bestraffning for att uttrycka avvikande dsikter.

# Brist som upplevds som resursallokeringsdilemman, vilket krévde svéra val om vem
som skulle f& begrénsade resurser eller mojligheter.

@ Social stratifiering som upplevds som ojémlika roller med olika rattigheter,

privilegier och begrdnsningar inbyggda i regelsystemet.
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€ Miljokriser som upplevs som kollapsande ekosystem, utarmade resurser eller

eskalerande katastrofmekanismer som krdver kollektiv respons.

| Dystolarp utformar vi scenarier ddr karaktdrerna har handlingsfrinet att dstadkomma
foréndring pd individ- och gruppnivd. Genom att integrera dessa teman i spelbara
system uppmuntrar dystopiska spel deltagarna att bestmma sig fér om de ska lyda,
motstd, forhandla eller reformera systemet. Genom att goéra detta analyserar de inte
bara samhallsfrdgor; de mdaste navigera problematiska situationer och hitta

Iosningar.

4.4 Att utveckla medborgerliga kompetenser

genom dystopiska spel

Demokratiskt deltagande

Inom ett dystopiskt scenario kan deltagarna:

@ Ova ledarskap och debattera politik under krissituationer
¢ Overldgg, férhandla och résta om resursférdelning
€ Bilda allianser eller oppositionsgrupper

€ Representerar olika sociala infressen och identiteter

S&dana akftiviteter dvar férhandlingsformdaga och kollektivt beslutsfattande.

Etiskt beslutsfattande

Dystopi innebdr ofta svéra avvagningar under press. Spelare kan behdva bestdmma
sig:
€ Vem som f&r begrénsade mat- eller medicinska férnédenheter

€ Om man ska lyda oréttvisa lagar eller uppratthdlla spdnd ordning

€ Om man ska skydda personlig sGkerhet eller stédja kollektivt motstdnd

Dessa dilemman belyser ansvar och ansvarsskyldighet, och ger deltagarna maojlighet

att utforska spanningar mellan majoritetsintressen och marginaliserade roster.
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Miljo- och socialmedvetenhet

Postapokalyptiska eller klimatkollapsscenarier dkar vikten av héllbarhet. Deltagarna

kan simulera:;

€ Utarmade ekosystem och krishantering
¢ Samhadlisresiliens och ateruppbyggnad efter katastrof

€ Konflikter om vatten, energi eller mark

Genom att integrera miljdkriser i spelsystem blir abstrakta hallbarhetsdebatter

konkreta och forkroppsligade.

Media- och informationskompetens

Dystopier involverar ofta propaganda, censur, dvervakning eller teknikens fallgropar.

| rollspel kan dessa teman dversattas till foljande:

€ Konftrollerade informationskanaler och manipulerad data
¢ Artificiell intelligens som pdverkar beslut

¢ Brist pd integritet och digitala rattigheter

Deltagarna mdste sedan Iéra sig att ifrdgasdtta kallor, verifiera pastdenden och
identifiera manipulation. Detta dr sdrskilt relevant i den nuvarande digitala tidsdldern,
ddr desinformation sprids snabbt och ddr teknologin har manga férdelar och otaliga

risker som kraver tillrGcklig utbildning och medvetenhet.

Nar dystopiska rollspel noggrant faciliteras avsldjar de fortryckets mekanismer, vilket
hjalper eleverna att forstd effekten av varje beslut de fattar nér det gdller policyer,
lagar, resurser, hdllbarhet, media och information. Rollspel méjliggdr djup emotionell
engagemang, vilket gor insatserna mer personligt relaterbara, betydelsefulla och

meningsfulla.

4.5 Karnkomponenter i spelet som stodjer medborgarlarande

Rollfordelning

Att tilldela deltagare fill olika sociala grupper, politiska positioner och identiteter

skapar strukturerade maktdynamiker och asymmetri. Vissa roller kan vara
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privilegierade och inneha auktoritet; andra kan marginaliseras eller tystas; medan

vissa tenderar att géra uppror och leda till nédvandig konflikt och férandring. Detta

designval gor strukturell ojamlikhet synlig och upplevelsebaserad.

Regelsystem och styrning

Rollspel kan involvera lagar och lagstiftningsprocesser. Genom dystopiska berattelser
kan deltagarna utforska réstningsprocedurer, nddpolicyer, auktoritdra dekret,
upprorstrukturer och samhallsférsamlingar. Genom att interagera med dessa
regelsystem 1dr sig spelarna hur styrningsstrukturer formar beteende och paverkar

individer pa olika satt.

Konsekvenskartlaggning

Val utformade spel innehdller tydliga orsak-och-verkan-relationer. Spelarnas beslut

kan utldsa:

¢ Kortsiktiga férdelar men I&dngsiktiga skador
¢ Social oro och kritiska &terkopplingsslingor

€ Systemkollaps eller reform
Dessa direkta konsekvenser av varje val speglar verkliga politiska dynamiker och

stoder systemtankande (Meadows 2008).

Brist och resurssystem

| dystopiska miljider kan en mangd resurser vara begrédnsade, sdsom budgetar,
matforsdrining, energienheter eller tillgdng till information. Brist tvingar sedan
deltagarna att prioritera vissa resurser och avslojar sociala spanningar och

ojamlikheter.

Reflektion och debriefingsintegration

Reflektion efter aktiviteten ar avgorande for medborgarlarande: Inget utbildningsspel
ar komplett utan strukturerad debriefing, metakognition och adekvat integration i

l&randeprocessen. Under s&dana sessioner kan deltagarna diskutera:

€ Hur k&ndes systemet och situationerna?

€ Vem gynnades av denna varlds reglere
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€ Vem marginaliserades, tystades eller skadades av dessa regler?
@ Vika paralleller finns i det samtida samhdaillet eller potentiella framfider som vi kan

forutsdiga baserat pd nuvarande sociala, politiska och miljdmdassiga trender?

Relevant resurs: Mixing Desk of Larp av Martin Nielsen och Martin Eckhoff \
Andresen (2013) ar en anvandbar dokumentationsplattform som hjalper fill

att finjustera rollspelsmekaniker (blodning, konflikt, samarbete, intensitet)

(Nordic Larp Wiki 0.4.). Den ger praktiska kriterier for hur mekaniker och

narrativa strukturer implementeras i socialt engagerade spel och ar

anvdndbor i olika typer av spel utdver typiska lgjv.

Dessa diskussioner hjalper deltagarna att identifiera likheterna mellan den fiktiva
dystopiska upplevelsen och verkliga tillampningar, samt lara sig nyckelbeteenden,
fardigheter och tankesatt for att &terskapa i verkliga livet och férhoppningsvis skapa

positiva férandringar.

4.6 Fran engagemang till medborgerligt

handlingsutrymme

Det slutgiltiga mélet med dystopiska medborgarspel ér inte bara engagemang; det
ar handlingskraft. Transformationsspel positionerar elever som protagonister inom
system (Barab et al. 2010), vilkket ger dem mojlighet att forstd olika system sé att,
istallet for att fréga: "Vad skulle medborgarna géra?”, bérjar deltagarna fradga: "Vad

skulle jag gora?" "

Genom faciliterad rollspel och debriefing évar spelarna metakognition: de reflekterar
over sina beslut, sina varderingar och sina antaganden. Genom att gdra detta kan
de identifiera effekterna av etiskt beslutsfattande, medborgerlig medvetenhet och
grona atgarder och bdattre kénna igen strukturell orattvisa, systemrisker, miljorisker och
vikten av kollektiv handling. Denna praktik kan hj@lpa till att férstarka, eller
dtminstone uppmuntra, ungas motivation att agera ansvarsfullt och etiskt i verkliga

varlden, ta itu med verkliga globala fragor och skapa verklig férandring.
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Viktigt ar att dystopiska spel inte syftar till att skapa radsla eller hoppldshet, utan
fungerar som varningar och repetitioner. Genom att utforska konsekvenserna av
auktoritarianism, miljidmassig férsummelse eller teknologiskt missbruk i en fiktiv, kurerad
och kontrollerad miljé kan deltagarna battre forstd hur man kan férhindra saddana

potentiella tidslinjer.

Na&r det kopplas fill genomtankt facilitering och verklighetsnéra diskussioner kan
dystopiskt spelande verkligen framja etiskt beslutsfattande, medborgerlig
medvetenhet och motivation for sociala och miljomassiga handlingar. | denna
mening blir dvergdngen fran att "spela en engagerad medborgare" till att "vara en

engagerad medborgare” magjlig.

Dystopiska spel ersatter inte medborgerligt engagemang, demokratiskt deltagande
och héllbarhet, men de kan hjdlpa unga att férbereda sig fér dem genom att ge

dem de verktyg och metoder de behdver for att forsta sina rattigheter och

skyldigheter i sédana fragor.
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) Kapitel 5: Pedagogiska “E,

dystopiska spel

* Skriven av Mikotaj Wicher (Liveform)
*
[ g

Dystopiska spel ar anvéndbara i medborgarutbildning inte fér att de alla gér samma
sak férutsdgbart, utan for att de placerar spelare i mycket olika positioner inom ett
system. Vissa ber spelare att lyda och fillédmpa regler. Andra ber dem &verleva
kollaps, motstd dvervakning eller se hur det offentliga samtalet formas. Den
variationen ar pedagogiskt vardefull: den gor det majligt for I&rare att arbeta med
olika erfarenhetsnivder, fran ett fem minuter Idngt webbldsarspel till en ldngre

faciliterad bordsrollspelsession.

Tillsammans illustrerar exemplen nedan tre frdgor som larare ofta stéller ndr de vdljer

material:

¢ Vilket medium anvander aktiviteten , t.ex. webbl&sarspel, videospel, bradspel,
rollspel eller larp?e;

@ Vilken position har spelaren i systemet, f.ex. tfji@nsteman, observator, civil,
motstdndsmedlem, samhdllsdeltagare?;

¢ Hur tillganglig dr aktiviteten i praktiken, fr&én ndgot omedelbart spelbart till n&got

som kr&ver omfattande facilitering?

Det som férenar dessa spel dr inte bara att de handlar om "dystopi." Varje spel ber
spelarna att bebo en struktur och fatta beslut inuti den. Det ér dér deras
utbildningspotential ligger. Den avgérande fr&égan &r inte bara vilken sorts vérld
spelet skildra, utan vilka tankesatt, former av tryck och moraliska val det far spelarna

att gora.

Har ar en mangd exempel pd dessa principer i befintliga spel.
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5.1 “Papers, Please” (Pope, 2013)

Medium: Videospel

Perspektiv: Gransinspektor

Tema: Byrdkrati och migrationskontroll

"Papers, Please" placerar spelaren i rollen som en immigrationsinspektor som arbetar
vid en grdnskontroll i det fiktiva landet Arstotzka (Pope 2013). Varje dag mdste
inspektéren granska pass, tillstdnd och andra dokument for att avgéra vem som fér

komma in i landet.

Spelet borjar med relativt enkla regler. Mycket snabbt multipliceras dock
procedurerna. Nya dokumenttyper dyker upp, regler blir striktare och spelaren

forvantas hantera mdanniskor snabbt och korrekt. Misstag minskar inspektdrens 16n.

Den |bnen férsorjer inspektdrens familj. Som ett resultat ar moraliska val oskiljaktiga
fran ekonomiskt tryck. Att sidppa igenom ndgon kan vara etiskt forpliktande, men

det kan ocksd dventyra hushdllet som dr beroende av spelarens 16n.

Vad "Papers, Please" synliggdr ar procedurmdssigt vald. Spelet handlar inte frémst
om spektakul@r grymhet. Det handlar om rutinmdassig efterlevnad: hur ordttvisor kan

ske genom vanliga beslut inom ett administrativt system (Carolan 2020).

Bland de spel som diskuteras har ar "Papers, Please" ett av de battre dokumenterade
exemplen pd utbildningsanvdndning. ACMI har publicerat en klassrumslektionsplan
byggd kring spelet, med fokus pd& dystopisk berdttelse, spelarval och relationen
mellan mekanik och mening (ACMI 0.4..). Lucas Popes egen anmdrkning om
pedagogisk anvdndning erkdnner ocksd uttryckligen klassrumsadoption och férklarar
licensmajligheter for skolor (3909 LLC 2023).

Det finns starkare bevis fér anvéndning av hogre utbildning ocksé. Gene Carolan
(2021) dokumenterar anvé@ndningen av "Papers, Please" i en immigrations- och
asylréttsmodul vid TU Dublin, dér studenter spelade spelet under flera veckor,
lGmnade in reflekterande blogginldgg och senare utvecklade dessa reflektioner fill

en mer formell skriftlig uppgift. Detta stéder ett starkare pdstdende &n bara atft det
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finns med pd& kursplanen: i detta fall rekommenderas spelet inte bara, utan integreras

i beddmningsdesignen.

Samtidigt boér det pedagogiska argumentet andd framforas med vissa forbehndll.
Spelet lGmpar sig val for diskussioner om granser, migration, statsmakt och etiskt
beslutsfattande. Det innehdller ocksd mogna teman, inklusive politisk repression och
vald, s& i m&dnga sammanhang ér det mest effektivt ndr det kombineras med ett
begrdnsat spelsegment och en strukturerad debriefing snarare édn att behandlas som
en fristdende akfivitet (Pope 2013; ACMI 0.4..).

5.2 “We Become What We Behold” (Case, 2016)

Medium: Webbldsarspel

Perspektiv: Media observatér

Tema: Nyhetscykler och social polarisering

"We Become What We Behold" ér ett kort webbl&sarspel skapat av Nicky Case
(2016). Spelaren styr en kamera och fotograferar sma handelser som dger rum bland

grupper av karaktdrer pd en offentlig plats.

Varje fotografi blir en rubrik. Det som f&r uppmdarksamhet borjar spridas. Med tiden
observerar spelaren hur selektiv synlighet formar kollektivt beteende och hur

medieuppmarksamhet forstarker specifika berattelser.

Spelet varar bara n&gra minuter, men dess centrala logik dr tydlig. Dess dystopiska
kraft ligger i medieforstarkning: extrema eller k&nslomdassigt laddade hdndelser blir
oproportionerligt synliga, och denna synlighet bidrar till ytterligare upptrappning av

sociala spanningar (Case 2016).

Utbildningsmaterial som beskriver spelet betonar dess anvéndbarhet for diskussioner

om mediepdverkan, uppfattning och dynamiken i allmanhetens uppmdrksamhet. Till
exempel anvénder undervisningsresurser p& den norska NDLA-utbildningsplattformen
"We Become What We Behold" fér att vécka reflektion éver hur medieinramning och

selektiv rapportering pdverkar sociala attityder och gruppbeteende (NDLA 2023).

Den tillgéngliga dokumentationen tyder dock pd att man framst bér behandla

spelet som en diskussionskatalysator snarare an en fullt dokumenterad
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utbildningsinsats. Aven om 'We Become What We Behold' refereras till i

undervisningsmaterial och larresurser, har begransad forskning publicerats som mater

dess klassrumsresultat eller strukturerade pedagogiska genomfdérande.

Av den anledningen &r det starkaste forsvarbara pdstdendet att spelet fungerar
effektivt som en ingdng fill diskussionen. "We Become What We Behold" kan snablbt
dppna frdgor om agendasdttning, inramning, klickdriven medielogik och algoritmisk
forstarkning. Eftersom det ar kort, metaforiskt och medvetet dverdrivet ar spelet

sarskilt effektivt nar det foljs av faciliterad reflektion dver var modellen belyser

verkligheten och var den férenklar den.

5.3 “Oceania 2084” (Jocher Games, 2023)

Medium: Bordrollspel
Perspektiv: Motstdndsmedlemmar inom en évervakningsstat

Tema: Propaganda, avvikelse och institutionell kontroll

"Oceania 2084" ar ett rollspel med asymmetriska maktdynamiker dér en spelare tar
rollen som Storebror och de andra spelar medlemmar i ett skért motstdnd inne i
'Staden’' (Jocher Games 2023). Spelare definierar hur deras karaktdrer avviker frén
regimens ideal, utvecklar relationer under press och bestGmmer hur mycket risk de ar

villiga att ta fér att dverleva eller géra motst&nd.

Den officiella beskrivningen betonar socialt tryck snarare én strid. Spelet ar byggt
kring dvervakning, institutionellt vald, klassificering och rédsla, men fokuserar ocksé
pa fortroende, 6msesidigt beroende och sma trotsiga handlingar (Jocher Games
2023).

| detta spel &r den cenfrala dystopiska mekanismen hur ideologisk kontroll gors
personlig. Systemet straffar inte bara olydnad i efterhand, utan definierar avvikelse,
strukturerar institutionella reaktioner och pressar individer att internalisera rédsla innan

Oppet motstdnd ens blir mojligt (Jocher Games 2023).

Spelets utbildningsrelevans ar évertygande, men de for ndrvarande tillgangliga

bevisen ar knapphdndiga. Offentligt tillgdngliga k&llor dokumenterar sjalva spelet
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och dess medborgerliga teman, men de ger inte starka bevis for etablerad klassrums-

eller verkstadsanv@ndning jGmféribar med "Papers, Please".

Av den anledningen presenteras "Oceania 2084" bdst har som ett spel med tydlig
pedagogisk potential snarare &dn som en dokumenterad utbildningsfallstudie. Det
verkar sarskilt val Iamat for faciliterat arbete om 6vervakning, propaganda,
avvikande asikter och social produktion av konformitet, sérskilt med dldre elever som

kan reflektera kritiskt dver relationen mellan fiktivt fryck och verkliga politiska system.

5.4 “This War of Mine” (11 bit studios & Awaken Realms)

Medium: Videospel (2014) och kooperativ bradspelsanpassning (2017)
Perspektiv: Civila i en beldgrad stad

Tema: Krig, dverlevnadsetik och civila srbarheter

"This War of Mine" ar ett dverlevnadsspel som ursprungligen utvecklades av 11 bit
Studios (2014) och senare anpassades fill ett samarbetsbréadspel designat av Michat
Oracz och publicerats av Awaken Realms. | b&da versionerna styr spelarna en grupp

civila som forsoker overleva i en belagrad stad.

Spelupplagget kretsar kring att hantera hunger, sjukdom, skydd, letande, utmattning
och mdten med andra dverlevare. Samarbete mellan karaktdrer ar nddvandigt, men
spelet undviker medvetet att presentera samarbete som enkelt eller lugnande.
Mdanga beslut innebdr moraliska avvagningar, som om man ska stjéla frdn andra,

vem man ska hjdlpa eller hur man prioriterar begransade resurser.

Bradspelsadaptionen forstérker dessa etiska dilemman genom narrativa element
som 'Journalen' och 'Skriptboken', vilkka infroducerar berdttelsehédndelser och
ovdantade situationer. Dessa narrativa grepp flyttar fokus frdn ren resursoptimering ftill

moraliska beslut och sociala konsekvenser (Awaken Realms 0.4.).

Spelets dystopiska dimension ligger i det perspektiv det antar. Till skilnad frén de
flesta krigsspel som fokuserar pd militér strategi eller strid, placerar "This War of Mine"
spelarna i civila positioner som lever genom kollapsen av institutioner och social
ordning. Den centrala spdnningen kretsar kring att uppratthdlla vardighet och

solidaritet under extrema forhallanden av brist och fara.
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Spelet har ocks& anvdants i utbildningssammanhang. | Polen har den digitala
versionen av "This War of Mine" inkluderats i regeringens program "Gry w Edukacji"
('Speli Utbildning'), som tilhandahdller undervisningsmaterial och lektionsscenarier
utformade fér klassrumsbruk (Ministry of Education and Science 2020). Dessa resurser
ramar in spelet som en utgdngspunkt for diskussioner om civila erfarenheter av krig,

etiska beslut och de sociala konsekvenserna av vépnad konflikt.

Vetenskaplig diskussion stéder spelens bredare pedagogiska potential for att
undervisa i historia och empati genom strukturerade beslutsfattande situationer
(Iglesias Amorin 2022). Det finns dock begrdnsad publicerad forskning som
dokumenterar klassrumsimplementeringar specifikt centrerade kring "This War of
Mine". Av den anledningen dr det mest forsvarbara pdstdendet att spelet ger en
kraftfull anledning till reflektion dver krigsetik och civila sarbarheter, sarskilt nar det

atfoljs av faciliterad diskussion.

5.5 “Orwell: Keeping an Eye on You” (Osmotic Studios, 2016)

Medium: Videospel
Perspektiv: Mansklig analytiker i ett statligt dvervakningsprogram

Tema: Overvakning, integritet och informationspolitik

"Orwell: Keeping an Eye on You" placerar spelaren i ett statligt overvakningssystem.
Efter en terrorattack utreder spelaren medborgare, samlar information fran
webbplatser, privata meddelanden, filer och sociala medier, och bestGmmer vad

som vidarebefordras till myndigheterna (Osmotic Studios 0.4.).

Spelets avgdérande mekanik &r urvalet. Endast den information som spelaren IGmnar
in ingdr i det officiella fallet. | det avseendet @r spelaren inte en neutral observatér

uvtan ett aktivt filter som formar hur staten tolkar andras liv.

Spelets dystopiska mekanism ar darfér selektiv overvakning. Kontrollen sker infe
enbart genom att dvervaka. Den fungerar ocksd genom att sortera fragment, rama

in relevans och omvandla privata spdr till officiell misstanke (Osmotic Studios 0.4.).

Det tyska projektet "Games im Unterricht" ("Spel i Klassrummet") erbjuder en

omfattande undervisningsenhet byggd kring spelet, som kopplar det till demokrati,

*

. m o °* = n ¢ o =
0.- 4 - -
o m o’ um BN - Bl ¢




]
., m & o | ... ’.’l

*

terrorism, integritet, kritiskt tdnkande och artificiell intelligens (Games im Unterricht

0.4.).

Tillsammans gér dessa material 'Orwell' relativt 1&1t att motivera i formell utbildning.
Inte for att spelet automatiskt 1&r ut dessa dmnen pd egen hand, utan for att dppet
tillg&ngliga undervisningsresurser redan visar hur det kan struktureras i en sekvens av

spel, dokumentation och reflektion.

Det &r precis den typ av distinktion som &r viktig i detta kapitel: har &ar den
pedagogiska passformen inte bara rimlig utan stdéds av befintligt
undervisningsmaterial. Samtidigt gynnas spelet fortfarande av vagledd diskussion,
eftersom dess kraft ligger i att tvinga spelare att konfrontera hur latt byrdkratisk

misstnksamhet kan sammanstallas frdn delvis information.
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for medborgarutbildning:

teori och prakitik

¢ Skriven av Sarah Lynne Bowman & Kjell Hedgard Hugaas
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0 (Evocative Games) | /

6.1 Larandemal

Innan slutet av detta kapitel bdér du kunna:

€ Beskriva de grundldggande teorierna inom fransformativ rollspelsdesign.

¢ Utvardera designval for dystopiska larp baserat pd grundidggande bdsta praxis.

F&r mer omfattande information om dessa dmnen rekommenderar \

vi aft du lGser:

» ‘“Larp Design: Creating Role-Play Experiences” (Koljonen, Stenros, Grove,
Skjgnsfjell, and Nilsen, eds. 2019);

» “Transformative Role-playing Game Design” (Bowman, Diakolambrianou,

\ and Brind eds. 2024).

Detta kapitel kommer att infroducera grundldggande principer for transformativ
rollspelsdesign med betoning p& analogt, t.ex. bordsrollspel och lajv. Sddana
upplevelser skiljer sig frdn manga andra typer av spel eftersom spelarna bebor en
karaktdr och tillsammans skapar en konsekvent fiktiv varld under en Iangre tid. For
véra syften kommer den vérlden att fokusera pd dystopiska teman, antingen i
miljdmaterialet eller i de handlingar som spelarkaraktdrerna — alltsé deltagarna som

deltar i spelet — eller facilitatorerna, som ibland spelar icke-spelbar karaktarer, utfor.
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» Bordsrollspel (TTRPG) spelas vanligtvis runt ett bord ddr spelarna beskriver sina
handlingar.

» Live action-rollspel (lajv) ar vanligtvis fysiskt forkroppsligade, dar spelarna

gestaltar sina karaktdrer, oftast medan de interagerar med varandra.

Bordrollspelet "Dream Askew" av Avery Alder (2018) utspelar sig i en postapokalyptisk
queer enklav isolerad fr&n resterna av samhdllet som har forblivit intakt. Handlingarna
som ager rum i den enklaven kan ibland vara dystopiska fill sin natur, men spelets
mekanik — alltsé de satt pd vilka spelet gér det mojligt for spelare att representera

handlingar i denna varld — uppmuntrar ofta prosocialt beteende.

Overvag dérfér noggrant vilka aktiviteter du vill att ungdomar och ungdomsarbetare

ska utéva genom spel:

€ Samarbetar de fér aft stérta ett frasigt system?
# Tavlar de om knappa resurser eller social status?

@ Vilka lardomar vill du att de ska ta med sig?

6.2 Teori och nyckelbegrepp

Detta kapitel kommer att introducera viktiga teoretiska begrepp som kan
generaliseras dver de flesta — om inte alla - lajv, med hypotetiska exempel frén

dystopiska spel.

1. Ritual

For det forsta kan spel férstds som en form av ritual (van Gennep 1960; Turner 1995),

dar spelare upplever:

® En separation frén deras tidigare k&nda sociala verklighet,
¢ Eft liminalt rum ddr verklighetens och identitetens regler fungerar olika, och
¢ En aterkomst ddr de atervander till sina tidigare liv med viktiga l&drdomar frén

upplevelsen.
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| denna teori upplevs ritualer i gruppmiljd och férstérker en kénsla av communitas,

vilket betyder gemenskapskontakt som uppstér genom spel.

Aven om alla lajv kan betraktas som ritualer, kan man ocksé& genomféra ritualer som
en del av spelet i dystopiska lajv, sésom brollopsceremonier, begravningar, eller

invigning i ett hemligt sallskap.
2. Inramning

Ritualteori ar sarskilt viktig att férstéd ndr man planerar inramningen kring spelet,

oavsett om det dr i design-, implementerings- eller beddmningsfasen:

¢ Vilka férhallanden fére, under och efter lajvet gor inldrning mest sannolik?
@ Vilka strukturer kan du erbjuda fér att hjdlpa spelarna att kdnna sig trygga under

hela processen?

Se darfor till att du ser sjalva spelet som en liten del av en storre process dar du
infroducerar dina spelare fill spelet och ocksd vagleder dem ut ur upplevelsen och

tillbaka fill vardagen.

Denna princip ar sarskilt viktig nér man spelar spel som behandlar tunga feman
relaterade till dystopisk fiktion och/eller aspekter av en spelares bakgrund som de
kanske redan upplevt i ndgon form eller deras forfader mott tidigare. Exempel
inkluderar teman som slaveri, folkmord, krénkningar av manskliga rattigheter, sexuella

dvergrepp, mobbning, misogyni, queerfobi, framlingsfientlighet och andra.

Aven om dessa teman kan vara starka och ofta férknippas med dystopisk fiktion, bér
de ndrmas med stor uppmarksamhet pd& att ge stodjande ramar, inklusive

sGkerhetsstrukturer och avrapportering.

Beroende pd din mdlgrupp kan vissa teman vara olémpliga for dina deltagare eller
for utmanande att ta sig an pd kort tid utan ratt ram. Tank alltid pa dina
utbildningsmal och vilka element som &r mest nédvandiga att inkludera for att

uppnd dem.
3. Alibi

Tillsammans kan spelet och inramningsaktiviteterna ge spelarna det vi kallar alibi

(Montola 2010; Deterding 2018): en férsdkran om att handlingar som utférs under
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spelets tid kommer aftt tolkas som fiktiva, dvs. "Det var inte jag; det var karaktaren."
Alibi &r sdrskilt viktigt for att bygga upp och uppratthalla nér man spelar svara
dmnen, sdsom fortryck eller lidande fill f6ljd av dystopiska férhdllanden. Spelare bor
k&nna sig fillrGckligt frygga for att ta risker under spelet utan réadsla for konsekvenser,

sd lange de uppratthdller det sociala kontrakt som faststdlldes fore spelet.

A’rerigen, fundera pd vilka typer av aktiviteter du vill uppmuntra genom spel. Spel
erbjuder affordanser, det vill s&iga satt pd vilka miljdn uppmuntrar vissa handlingar
samtidigt som den avskrdcker andra (Gibson 2014). | speldesignsprdk, dvervég de
verb som din design bjuder spelare aft utféra som sina karaktdrer (Townser och Li

2019; Brind 2022):

@ Vill du atft de ska uppleva en brutal kamp mot varandra fér att dverleva?
€ Vill du att de ska samarbeta fér att besegra en gemensam hdnsynslos fiende?
@ Eller vill du att de ska ha f& maéjliga handlingar och istdllet uppleva forlust av

privilegier, hjdlpldshet eller till och med avhumanisering?

Té&nk noga pd vilka handlingar du vill att karaktdrerna ska goéra och inte géra, och

kommunicera dessa tydligt i forvag.

4. Bleed

Relaterat till inramning dr begreppet bleed, som syftar pd dverflddet av psykologiska
aspekter fr&n spelaren till karaktdren och vice versa. Exempel pd att nat bloder dver i

dystopiska spel kan vara:

€ Emotionell bleed (Boss 2007; Montola 2010): Kanslor, som till ex. forlust efter att en
Alskad karaktar détt under spelet;

@ Procedurell bleed (Hugaas 2019): Rorelser som ar férknippade med karaktéren,
sdsom en kvarhdngande vana att g& smygande dven efter att spelets hot ar
borta;

€ Memetisk bleed (Hugaas 2019): Tankar eller ideologier som bldder dver efter
spelet, sGsom eftt starkt engagemang fér pdverkansarbete som en karaktdr
trodde fortfarande upplevdes av spelaren;

¢ Relationell bleed (Waern 2010; Bowman 2013): Interpersonella dynamiker, sdsom

en stdrre kansla av kamratskap med de som spelade inom ens spelfraktion;
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® Ego bleed (Beltrdn 2013): Personlighetsdrag och arketypiska innehdll, sdsom
heroiska, fega eller manipulativa aspekter som kvarstdr i spelarens sjélvbild
efterdt;

¢ Frigorande bleed (Kemper 2017; 2020): En kdnsla av befrielse frdn marginalisering
kvarstér efter spelet, fill exempel efter att ha stértat ett fortryckande system under

spelets géng.

Aven om alla former av bleed kan vara anvandbara fér utbildningséndamal, antyds
memetisk bleed ofta i informell och icke-formell utbildning. Bleed ar dock en
mestadels tillfallig, omedveten process. For att befdsta ldrandet frén dessa
erfarenheter rekommenderar vi grundliga strukturerade debriefingar med frdgor som

specifikt fokuserar pd dina lIdrandemadl.

5. Symbolik och myt

Aven om dystopiska larp kan vara r&a och socialt realistiska, kan sddana beréttelser
ofta vara tilltalande fér ungdomar nér de berdttas genom symbolernas och mytiska

strukturers lins. Exempel inkluderar:

¢ Populdra genrer av zombie-postapokalyptisk fiktion, sdsom i lajvet "Dystopia
Rising" av Most Improbable LLC, ddr zombien symboliserar omanskligt beteende
ndr forhdllandena dr som mest desperata; och

€ Kosmisk skrack, som i lajvversionerna av Cthulhu-mytologin skapad av H.P.
Lovecraft, till exempel i Chaos League-lajvet "Sahara Expedition” (2020-) och
"Miskatonic University" (2022-). | Cthulhu-spelen séker mdnniskor fréin olika
historiska perioder i var varld férbjuden kunskap om illviliga monstruésa gudar,

vilket s& smdéningom leder till galenskap och forstorelse.

Observera att sddana genrer kan utspela sig i datid, nutid eller framtid, men ar
k&nda for att ta manskliga egenskaper som vacker skrack eller avsky och forstarka

dem genom symboler och myter.

Denna praxis kan géra aftt spelet kanns tillrdckligt annorlunda an "verkliga livet" och
andd spdnnande, vilket kan motivera spelare att kénna sig mer bekvdma med svart

innehall genom aftt spela med ett starkare alibi. Samtidigt, var férsiktig med att alibit
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inte ar sa starkt att det hindrar spelare frén att ta spelet pd allvar eller utveckla

empati féor andra (Brown och Morrow 2015; Bowman och Hugaas 2021).

Men genrer bdr ofta pd bagage, sdsom en historia av klassism, sexism eller rasism. Vi
rekommenderar att du noggrant avgor vilka element som ar nodvandiga och
lampliga att inkludera for dina larandemal nér du arbetar med ungdomar, och vilka

som sannolikt ar battre att uttryckligen uteldmna.
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Denna resurs utvecklades som en del av Dystolarp-projektet, som anvénder den
uppslukande kraften i levande rollspel (lajv) fér att frdmja en djupare foérstdelse for

medborgerligt engagemang, miljdansvar och demokratiska vérderingar bland unga.

Upptack mer information och projektresurser: www.dystolarp.eu

Medfinansieras av
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endast upphovsmannens [upphovsmdnnens] och utgor inte Europeiska unionens
eller Stiftelsen for utveckling av utbildningssystemets (FRSE) officiella standpunkt.
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