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fill dystopisk lajv i
: medborgarutbildning

L
Skri S Boruta (Livef
‘ ] ° - 4 riven av Szymon Boruta (Liveform) .o/
Larandemal

Efter att ha slutfort detta kapitel kommer du att kunna:

@ Forklara varfér dystopi och dystopisk Iajv kan fungera bra som verktyg for
medborgerlig, demokratisk och miljdmassig utbildning.

® Beskriva vad som skiljer dystopisk lajv frédn andra former av rollspel, simulering och
spelbaserat [Grande.

@ Inse hur dystopisk lajv kan stodja etiskt beslutsfattande, medborgarmedvetenhet,

kritisk reflektion och icke-formell ungdomsarbetspraktik.

1.1 Varfor dystopi i medborgarutbildning?

Dystopi som spegel

Dystopiska berdattelser handlar egentligen inte om imagindra varldar. De handlar om
vara, men drivs lite l&dngre. Overvakning, propaganda, miljiokollaps och extrem
ojémlikhet dr inte p&hittade problem. Det dr problem vi redan lever med, bara
forstarkta (Claeys 2017; Rantanen 2016).

Det &r detta som gor dystopi anvéndbar i medborgarutbildning. Det tar nagot
bekant och obekvamt och skapar tillrdckligt med fiktivt avstand mellan deltagaren
och fragan for att géra det Iattare att undersoka. Istdllet for att diskutera etft kénsligt
amne direkt kan deltagarna forst utforska det genom ett fiktivt samhdlle, fiktiva regler

och fiktiva roller.
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Det avst&ndet ar viktigt i praktiken. Frdga en grupp direkt vad de tycker om statlig
dvervakning i sitt eget land, och du kan f& defensivitet, politiska podng eller tystnad.
Stall samma frédga i en fiktiv stad ddr en stdndigt uppdaterad "lojalitetspodng" avgor
vem som f&r mat, sjukvard eller jobb, och folk borjar ofta prata mer 6ppet. De
forsvarar inte 1angre en politisk stdndpunkt. De funderar pd vad de skulle gdéra om de
var medborgare som kdade for tjanster, eller tjdnstemannen som kontrollerade

podngen.

N

Fiktivt avstdnd kan hjélpa en grupp att diskutera kénsliga samhaillsfrégor utan

att omedelbart Idgga skulden pd verkliga personer, politiska partier, ldnder

eller identiteter.

Till exempel kan ett dystopiskt scenario forestalla en stad dar all kommunikation
overvakas av en central myndighet. Medborgarna mdste rapportera missténkt
beteende, och tillgdngen fill offentliga fjdinster beror p& en standigt uppdaterad
lojalitetspodng. | en sddan fiktiv miljé kan deltagarna utforska frdgor om integritet,
fortroende och statlig makt pd satt som direkt kopplar fill verkliga debatter om digital

dvervakning och datainsamling.

Aft se pa system, inte bara individuella val

Dystopi @r ocksé anvandbart eftersom det visar system snarare an bara individer
(Claeys 2017; Johansson et al. 2026). Det ar frestande att rama in varje medborgerlig
frdga som ett personligt val: skulle du ha gjort rétt2 Dystopiska scenarier kan stdlla en
mer anvandbar fraga: vilken typ av system gor det valet majligt, eller ens

nodvandigi?

Mdnga av de problem vi bryr oss om inom medborgarutbildning — ojdmlikhet,
korruption, miljdférstéring — orsakas inte av ett enda ddligt beslut. De byggs upp
genom institutioner, ekonomiskt tryck, kulturella férvéntningar och maktrelationer som

samarbetar.

Ett valbyggt dystopiskt scenario kan géra dessa krafter synliga. Det kan visa en regel
som begrénsar vem som far tillgéng fill resurser, en institution som beldénar lydnad,

eller en social norm som tyst pressar méanniskor att anpassa sig. Deltagarna kan
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sedan diskutera inte bara vad en person gjorde, utan ocksé vad det omgivande

systemet uppmuntrade, tillat eller straffade.

Etiska dilemman under press

Samma press ar det som skapar verkliga etiska dilemman (Claeys 2017). Nar resurser
tar slut eller institutioner slutar fungera mdste karaktérerna ofta valja mellan saker de
vardesatter: tfrygghet eller frinet, lojalitet eller motstdnd, sin egen 6verlevnad eller

allas valbefinnande.
N&gra vanliga spdnningar i dystopiska scenarier inkluderar:

@ Sdkerhet vs. frinet

¢ Lojalitet vs. motstand

¢ Overlevnad vs. solidaritet
€ Lydnad vs. ansvar

@ Individuell sGkerhet vs. allmé&nnyttigt

Detta arinte bara abstrakta debattédmnen. De blir val som deltagarna kan behdva
gora under spelets gdng, under tidspress och i férndllande till andra spelare. Detta ar
en anledning fill att dystopiska scenarier kan stanna kvar hos deltagarna 1dngt efter

aftt aktiviteten avslutats (Johansson et al. 2026).

1.2 Vad ar dystopisk lajv?

Lajv enkelt utiryckt

Levande rollspel (lajv) ér en form av rollspel dar deltagarna gestaltar karaktarer inom
ett fiktivt scenario. Istdllet for att kontrollera karaktérer p& avstdnd interagerar
spelarna direkt med varandra genom dialog, rorelse och socialt beteende inom
spelets forestallda varld. Lajv kombinerar darfér element av lek, improvisationsteater

och samarbetsberdttande (Stenros 2010; Stenros och Montola 2010).
| lajv pratar deltagarna inte bara om en situation. De agerar tillfalligt inuti den.

S& har fungerar det vanligtvis i praktiken. Deltagarna fér en karaktdr och ndgra

grundldggande fakta om miljién: motivationer, relationer och mal. N&r spelet val
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borjar ar dock berattelsen inte manusstyrd. Vad som hdnder harndst beror p& hur

N\

Enkelt exempel: En deltagare kan spela en lokal fjiGnsteman som ansvarar

spelarna interagerar och vad de bestGmmer i stunden.

for att fordela begrénsade resurser i ett kdmpande samhdlle. En annan
deltagare kan spela en medborgare som férsdker sGkra mat till sin famil].

Ingen har skrivit exakt vad som kommer att hdnda mellan dem. Deras samtal,

féorhandling och val blir en berattelse.

N

| en dystopisk lajv kan denna typ av vardaglig interaktion skapa stark spdnning

mellan institutionell plikt och personliga relationer. En karaktdr kan ha enroll i

systemet, men ocksé privata tvivel, lojaliteter eller rédslor.
Vad gor lajvet dystopisk?

Lajv kan variera mycket i skala och format. Vissa ar korta workshopaktiviteter for tio
personer. Andra kan involvera stora grupper och pdgd i flera dagar. Det som gor et

lajv dystopisk @r inte storlek, utan vilkken typ av fiktivt samhdalle lajvet skapar.

Istallet for heroiska uppdrag eller fantasiGventyr placerar dystopisk lajv vardagslivet i
system av makt, kontroll och knapphet. Deltagarna kan hantera institutioner som
reglerar beteende, regler som begrdnsar friheten eller hierarkier som behandlar

mdnniskor olika beroende pd deras status.

Et dystopiskt lajv handlar vanligtvis inte om att besegra en skurk. Den handlar om att

uppleva hur regler, institutioner, brist och hierarki formar manniskors val.

Till exempel kan ett scenario presentera ett samhdlle dér medborgarna rankas efter
hur "anvéndbara" de &r for staten. Hogstatuskaraktérer far privilegier och enkel
tillgdang ftill resurser. Andra mdste tavia om begrénsade majligheter. Spelare diskuterar
intfe bara denna ojémlikhet som en idé. De upplever den genom spelets sociala

interaktioner.

En spelare kan uppratthdlla en regel de personligen inte héller med om eftersom

karaktdrens jobb krdaver det. En annan kan bestdmma om de ska félja reglerna,
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motstd eller hitta en 16sning pd& den. Eftersom dessa val uppstér genom interaktion
kan lajv visa hur makt fungerar i praktiken, inte bara i teorin (Rantanen 2016;
Johansson et al. 2026).

Den viktigaste praktiska punkten for utovare: Dystopisk lajv &r

anvandbart nér du vill att deltagarna ska utforska medborgarsystem genom

att vara inuti dem, inte bara genom att f& dem foérklarade.

1.3 Varfor dystopisk lajv for medborgarutbildning?

Fran medborgerlig kunskap till medborgerlig erfarenhet

De flesta medborgarutbildningar férklarar politiska system, institutioner och
rattigheter. Denna kunskap &r viktig, men att férstd hur ett samhalle fungerar innebdr

ocksd att forstd hur makt, ansvar och kollektivt beslutsfattande kdnns inifrdn.

Dystopiska lajv hjdlper deltagarna att ga fran att kanna till medborgarsystem till att

uppleva hur medborgarsystem paverkar val.

Detta kopplas fill en grundlidggande idé fran erfarenhetsbaserat Ildrande: manniskor
l&r sig inte bara av information, utan ocksd av reflektion éver vad de har upplevt
(Kolb 1984). | detta sammanhang kan rollspel skapa majligheter fér deltagare att
engagera sig i sociala och politiska frdgor genom handling, inte bara genom

diskussion.

Forestall dig en deltagare som spelar en regeringsforetrddare i ett fiktivt dystopiskt
samhdlle. Deras karaktdr mdste uppratthdlla en impopuldr reglering. En annan
deltagare spelar en medborgare vars familj skadas av den regeln. Nér dessa tvd
karaktdarer mots kan samtalet avsldja spdnningen mellan institutionell plikt och

personliga varderingar skarpare an en férel&sning skulle kunna.

. & ||
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Att lara sig genom konsekvenser

En regel kan se enkel ut pd papper: "Endast medborgare med hdg social
podngsumma far extra mat." Under lek kan samma regel skapa tryck, rédsla,

forhandling, motstdnd, favorisering eller moraliska kompromisser.

Dystopiska miljéer dr sarskilt bra pa detta eftersom de éverdriver eller isolerar
specifika sociala mekanismer - 6vervakning, propaganda, ojamlikhet eller brist - tills
de blir svara att ignorera. Samtidigt forblir de tillrackligt ndra verkligheten for att

kannas igenkannbara (Claeys 2017).

Inom denna typ av fiktion kan deltagarna prova olika medborgerliga reaktioner.
Karaktdrer kan lyda auktoriteter, motstd, forhandla eller leta efter en vég runt.
Forskning om politisk lajv tyder p& att denna typ av rollspel kan fungera som en form
av medborgerligt engagemang och reflektion, som uppmuntrar diskussion om

styrning, ansvar och demokratiska processer (Rantanen 2016; Johansson et al. 2026).

Som facilitator kan du anvdnda denna erfarenhet fér att ppna djupare fragor,

sdsom:

@ Hur formar system vad individer faktiskt gore
@ Vilka ansvar foljer med att inneha auktoritete
€ Nd&r samarbetar ménniskor med institutioner, och ndr satter de sig imote

@ Hur reagerar samhdllen pd kriser eller ojamlikhet?

Dessa fragor hjdlper till att flytta debriefingen frdn "Vad hdnde i spelet?" till "Vad

sager detfta oss om medborgarlivet, ansvar och demokratiskt deltagande?"

1.4 Dystopisk lajv i icke-formell ungdomsverksamhet

Varfor det passar in i ungdomsarbete

Dystopisk larp passar naturligt in i icke-formellt ungdomsarbete eftersom detta
omrdde redan vardesatter deltagande, experimenterande, samarbete och
gemensam reflektion. Istallet for att forklara medborgerliga amnen enbart genom
teori kan ungdomsarbetare lata unga préva roller, val och ansvar inom en

strukturerad fiktiv situation (Stenros och Montola 2010; Bowman et al. 2024).

2 3 || .
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Detta kan fungera sdrskilt bra fér unga i dldern ungefdr 15-25 ar. | denna dalder
utvecklar ménga deltagare fortfarande akftivt sina dsikter om rattvisa, makt, ansvar
och samhdalle. Erfarenhetsbaserade format gor det maojligt fér dem att utforska dessa

frdgor genom handling s&vdl som diskussion (Kol 1984).

| ett dystopisk lajv fér deltagarna inte bara veta om samhdalisfrégor. De gdrin i ett
fiktivt samhdlle ddr dessa frégor formar vardagslivet. De tolkar regler, bygger
allianser, férhandlar konflikter och fattar beslut som pé&verkar hur beréttelsen

utvecklas (Stenros och Montola 2010).

Praktiskt varde for ungdomsarbetare

F&r ungdomsarbetare och organisationer erbjuder dystopisk lajv flera praktiska
férdelar. Det skapar ofta starkt engagemang eftersom deltagarna engagerar sig i
den fiktiva varlden och i relationerna mellan karaktdrerna. Det tilldter ocksd
deltagarna att bidra pd olika satt: genom férhandling, ledarskap, tyst observation,

samarbete eller stéd (Bowman et al. 2024; Rantanen 2016).

Detta dr viktigt i grupper ddr deltagarna kan ha olika nivaer av sjdlvfériroende, olika

kommunikationsstilar eller olika foredragna satt att delta.

Formatet ar ocksd flexibelt. Vissa scenarier ér utformade fér smé workshopgrupper
och kan spelas inom ndgra timmar. Andra involverar stdérre grupper och Idngre
program. Detta innebar att ungdomsarbetare kan anpassa dystopisk lajv till olika
utbildningssammanhang, frén en kort session pé ett ungdomscenter till ett bredare

medborgarutbildningsprogram.

Sakerhet, forenkling och reflektion

Inget av detta innebdr att dystopisk lajv ar riskfri. Teman som fértryck, ojamlikhet,
uteslutning eller social konflikt kan bli kanslomdassigt intensiva. Denna intensitet kan
stodja engagemang, men bara om upplevelsen forblir trygg och konstruktiv for alla

inblandade (Bowman et al. 2024).

Det finns ocksé en risk for att férenkla komplexa sociala frdgor. Dystopisk fiktion

dverdriver vissa dynamiker medvetet, s& att deltagarna kan se och diskutera dem
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tydligare (Claeys 2017; Farca 2018). Men utan efterféljande reflektion kan deltagarna

ta den férenklade versionen alltfér bokstavligt.

Av denna anledning behover varje forenklat dystopiskt scenario en debriefing som

aterkopplar fiktionen till verklig komplexitet.

Abstraktion kan hjalpa, sarskilt néGr man arbetar med kdnsliga dmnen som
diskriminering, hierarki eller uteslutning. Istallet for att tilldela verkliga offerroller till
deltagarna kan designers anvanda fiktiva grupper, symboliska statusmarkorer eller
pahittade sociala kategorier. Detta gor det majligt fér deltagarna att utforska hur
orattvisa fungerar utan att placera verkliga méanniskor i rummet i skadliga eller

stereotypa positioner (Bowman et al. 2024).

Den omgivande ungdomsarbetsstrukturen ar det som gor detta majligt.
Forberedelseaktiviteter, noggrann facilitering under spelet och en ordentlig debrief
efterdt hjdlper fill att férvandla lajvet frén en intensiv fiktiv upplevelse fill en
|Grandeprocess. De kopplar det som hdnde i fiktionen till bredare medborgerliga

teman och till deltagarnas verkliga liv (Kolb 1984; Kangas 2015).

Sammanfattning

Dystopiska miljder kan fungera bra i medborgarutbildning eftersom de tar verkliga
och obekv@ma sociala dynamiker — dvervakning, brist, oj&mlik makt, lydnad,
uteslutning — och ger deltagarna fillrGckligt med fiktivt avstdnd for att kunna
undersdka dem mer dppet. Dystopiska lajv tar detta Idngre genom att placera

deltagarna i dessa system istdllet for att diskutera dem enbart utifran.

Genom rolispel kan deltagarna férhandla, lyda, géra motstand, fatta beslut och
uppleva konsekvenserna av sociala regler i praktiken. | icke-formellt ungdomsarbete
kan denna kombination av immersion, deltagande och strukturerad reflektion

forvandla en intensiv fiktiv upplevelse till meningsfullt medborgerligt IGrande.

For ungdomsarbetare ar det viktigaste att arbetet inte slutar nér Iajvet ar slut. Dess
utbildningsvarde beror p& férberedelser, noggrann facilitering och debriefing som
kopplar den fiktiva upplevelsen tilloaka fill det verkliga samhallslivet. Nasta kapitel
bygger vidare pd denna grund genom att titta ndrmare pd de pedagogiska

principerna bakom hur detta IGrande sker.
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Kapitel 2: Pedagogisk ram ¢

och larandeprinciper

L 2 Skriven av Natalie Jivkova (CVS-Bulgaria)
0 .
o . ] . /

Larandemal

Efter att ha slutfort detta kapitel kommer du att kunna:

@ Forstd centrala pedagogiska begrepp relaterade till IGrande i icke-formell
utbildning.

@ Tillédmpa principer fér erfarenhetsbaserat I&Grande, inklusive Kolbs cykel, i
pedagogiska lajvmiljo.

€ Kdannaigen och stédja olika nivder av Idrande (kunskap, fardigheter, attityder,

beteende).

*

Skapa sékrare och effektivare larmiljder med hjdlp av modellen for IGrandezoner.

*

Underlatta ldrandeprocesser som kopplar lajv-upplevelser till medborgerligt och

demokratiskt deltagande.

Lajv, och sarskilt edu-lajv, dr inte bara en kreativ och uppslukande akfivitet; det arii
grunden en strukturerad och meningsfull Iarandeprocess. N&r den anvénds i icke-
formell utbildning blir edu-lajv ett kraftfullt pedagogiskt verktyg som I&ter unga
utforska demokrati, medborgerligt engagemang, EU-varderingar och miljdansvar

genom levd erfarenhet snarare an abstrakt teori.

For ungdomsarbetare och pedagoger dr det avgoérande att forsté hur larande sker
fér att kunna utforma, underlatta och reflektera dver lajv-baserade akfiviteter
ansvarsfullt och effektivt. Detta kapitel ger de pedagogiska grunder som behdvs fér
att anvénda dystopisk edu-lajv pd ett avsiktligt och strukturerat satt. Det foérklarar vad
|Grande ar, hur det sker i icke-formell utbildning och hur uppslukande rollspel stodjer

att skapa mening, IGrande och féréndring.
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2.1 Vad ar larande?

Larande kan i vid vid betraktning férstds som en process av kognitiv, emotionell

och beteendemassig forandring. Det dr inte begrdnsat till att skaffa information,
utan innebdr ocksd att utveckla forstdelse, formdagor, varderingar och satt att

agera i varlden.
Inom ungdomsarbete beskrivs [Grande ofta som en holistisk process som inkluderar:

€ Kognitiva aspekter (vad vi kénner till),
# Praktiska aspekter (vad vi kan géra),
4 Emotionella aspekter (hur vi mar),

@ Etiska eller sociala aspekter (hur vi relaterar till andra och samhdllet).

Larande sker intfe automatiskt eftersom en aktivitet ar infressant eller engagerande.
Det sker nar tydliga larandemal sdtts, sakrare larandemiljéer skapas och erfarenheter
bearbetas. Tid bor ges for att reflektera dver erfarenheter, koppla dem fill mening
och tillémpa I&rande i verkliga sammanhang i ungas liv. Detta ar sarskilt viktigt inom

edu-lajv, dar k@nslomassig intensitet och uppslukande kan vara mycket hég.

Aven om djup uppslukande dkar deltagarnas engagemang och emotionella
investering, kan de bli s& fokuserade pd den fiktiva varlden att de har svart att ta ett
steq ftilloaka, kritiskt reflektera dver sina erfarenheter och koppla sina beslut i spelet fill
de verkliga samhdllsfrégor och I&drandemdl som aktiviteten ér avsedd att utforska.
Utan facilitering och reflektion kan deltagarna minnas den starka upplevelsen men

missa lGranderesultaten och de viktigaste insikterna.

Edu-lajv st&mmer naturligt dverens med denna forstdelse av ldrande, eftersom det
bjuder in unga att utforska, ifrdgasdtta och skapa mening tillsammans. Att forstd
dessa lGrandegrunder hjdlper ungdomsarbetare att medvetet utforma lajv-

upplevelser som stédjer medborgerligt och demokratiskt IGrande.
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2.2 Formellt, icke-formellt och informellt larande

For att forstd var edu-lajv passar pedagogiskt ér det viktigt att skilia mellan formellt,

icke-formellt och informellt Idrande. Aven om grénserna idag blir alltmer suddiga kan

vi fortfarande k&nna igen vissa specifika egenskaper for var och en av dem.

Formellt Iarande

Formellt IGrande sker i strukturerade, institutionaliserade miljéer ssom skolor, universitet
eller yrkesutbildningssystem. Den foljer en strikt laroplan, leds av yrkesverksamma och

resulterar vanligtvis i certifiering eller kvalifikationer efter examination.

Formellt IGrande ar effektivt for att dverféra strukturerad kunskap, men det kan ha
svart att hantera komplexa medborgerliga kompetenser sdsom deltagande, etiskt

resonemang eller demokratisk handlingskraft.

Icke-formellt larande

Icke-formellt IGrande sker utanfor formella utbildningssystem men ar avsiktligt,
organiserat och strukturerat. Ungdomsarbete, utbildningskurser, workshops och

projekt tillhdr denna kategori.

N

Europaradets T-Kit om vad som dr essentiellt for trdning:

Enligt T-Kit ska icke-formell utbildning vara: "frivillig; tillganglig for alla
(idealiskt); en organiserad process med utbildningsmdl; deltagande och
Iarandecentrerad; Iarandecentrerad; om att Idra sig livsfardigheter och
forbereda sig for aktivt medborgarskap; baserad pd att involvera b&de
individuellt och gruppbaserat ldrande med ett kollektivt tillvagagangssatt;

holistisk och processorienterad; baserad pa erfarenhet och handling;

organiserad utifrdn deltagarnas behov." (T-Kit 4, Europar&det).

N

Icke-formellt IGrande vardesatter verkligen deltagarnas erfarenheter, anpassar sig

efter gruppens behov, fokuserar p& personlig och social utveckling och betonar

reflektion och sjalvstyrt larande. Sammanfatiningsvis ér icke-formellt IGrande frivilligt

*
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snarare dn obligatoriskt, deltagarcentrerat snarare én Iérardrivet, och b&de

processorienterat och resultatstyrt.

Edu-lajv ar starkt rotat i principerna fér icke-formellt I1&rande, eftersom det ér avsikiligt
utformat, faciliterat och i linje med utbildningsmal samtidigt som det forblir flexibelt,
deltagande och mycket erfarenhetsbaserat. Aven om det oftast anvands i icke-
formella utbildningsmiljder kan edu-larp ocksd framgdngsrikt anpassas och integreras

i formella utbildningssammanhang.

Informellt larande

Informellt IGrande sker kontinuerligt i vardagen: genom samtal, media, sociala

interaktioner och personliga upplevelser. Det ar oftast oplanerat och ostrukturerat.

Lajvaktiviteter kan ocksé utldsa informellt IGrande, sarskilt efter aktiviteten, nér
deltagarna fortsatter att reflektera, diskutera eller agera annorlunda i sina dagliga liv.
Styrkan hos dystopisk lajv ligger dock i dess icke-formella struktur, som mojliggor

informellt IGrande att véxa fram ur en vagledd process.

Att forsté dessa olika typer av ldrande hjdlper fill att placera edu-lajv inom icke-

formell utbildning och klargdr dess pedagogiska varde.

2.3 Varderingar och principer for icke-formellt larande

Som diskuterats ovan definieras icke-formellt IGrande inte bara av metoder, utan
ocksd av varderingar och principer. Dessa varderingar r sdrskilt viktiga nér man
behandlar medborgarutbildning, demokrati och EU-varderingar. Nedan listas de

viktigaste principerna fér icke-formellt |Grande:

Frivilligt deltagande

Deltagarna vdaljer om de vill engagera sig. Aven om det kan vara utmanande
ibland, frdmjar det motivationen, dgandeskapet och ansvaret for Idrandet hos de

unga att félja det.
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Larandecentrerad metod

| de icke-formella IGrandemiljderna ar deltagarna aktiva skapare och bidragsgivare
fill larandeprocessen. Facilitatorernas roll ér att stédja lGrandeskapandet och att

minnas att de ungas erfarenheter, &sikter och perspektiv ar viktiga.

Deltagande och samskapande

Larande sker genom dialog, samarbete och delat ansvar. Ungdomsarbetarnas roll
ar att ge utrymme och mdéjligheter fér de unga fér den samarbetsinriktade
lGrandeprocessen. Kunskap byggs upp kollektivt snarare an dverférs envags frén

en expert.

Erfarenhetsbaserat Iarande

Larande genom att géra boérjar ofta med konkreta erfarenheter och bygger med
reflektionen mot forstdelse. Den erfarenhetsbaserade IGrandecykeln kommer att

utforskas vidare nedan.

Sakrare och mer respekifull larmiljo

Psykologisk och emotionell trygghet, fortroende och respekt ar forutsattningar for
meningsfullt Iarande, sarskilt i dystopiska lajv-scenarier. Ungdomsarbetare ger unga
mojligheter att kliva utanfér sina bekvamlighetszoner men samtidigt vara medvetna

om hur de kan hélla dem i en sékrare miljé ddr IGrandeprocessen kan dga rum.

2.4 Hur larande sker: Kolbs upplevelsebaserade

Dystopian larp dr ett utmdarkt exempel pd erfarenhetsbaserat Iarande, bdst forklarat

genom David Kolbs Experiential Learning Cycle.

Kolb beskriver Idrande som en kontinuerlig process som involverar fyra steg:
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Konkret erfarenhet

(g6r / har en upplevelse)

N

Aktiv experimentering Reflekterande observation
(planerar / provar det du (recenserar / reflekterar
har lart dig) dver upplevelsen)

Abstrakt konceptualisering
(avslutande / lGrande av

erfarenheten)

1. Konkret erfarenhet

Deltagarna far en direkt upplevelse.
| dystopisk edu-lajv ar detta sjalva det uppslulande rollspelet: att interagera med

andra, fatta beslut, méta dilemman och konsekvenser.

2. Reflekterande observation

Deltagarna reflekterar over vad som hant.
De tar hansyn fill sina kénslor, handlingar, interaktioner och resultat. Det ar mycket

viktigt att avsatta tid for reflektion efter sjdlva rollspelet.

3. Abstrakt konceptualisering

Deltagarna kopplar erfarenheter till koncept och idéer.

Under denna fas hjdlper ungdomsarbetare unga att koppla lajv-upplevelsen fill
medborgerliga begrepp som demokrati, ménskliga rattigheter, maktstrukturer,

héllbarhet eller deltagande.
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4. Aktiv experimentering

Deltagarna anvander larande i nya situationer.

Detta kan inkludera att planera medborgerliga handlingar, féréndra attityder eller

experimentera med nya beteenden i verkliga livet.

N

Kolb beskriver [Grande som "en process dér kunskap skapas genom aftt
omvandla erfarenheten." Fér ungdomsarbetare belyser denna cykel varfér

reflektion och debrief &r avgdrande. Utan dem kommer lajv bara att vara en

\upplevelse; med dem blir det I[Grande.

2.5 Inlarningsnivaer: Kunskap, fardigheter,

attityder och beteende

Larande inom ungdomsarbete verkar pd flera nivéer och gér bortom att bara skaffa
kunskap. | icke-formell utbildning forstds Idrande som en holistisk process som
inkluderar vad deltagarna vet, vad de kan goéra, hur de tdnker och kdnner samt hur

de agerar i verkliga situationer.

Den europeiska utbildningssirategins kompetensmodell for ungdomsarbetare
framhdller att effektivt Idrande innebdr utveckling av kompetenser, inte bara
informationsdverforing. En kompetens dr inte bara kunskap eller en enda fardighet,
utan en kombination av kunskap, fardigheter, attityder och beteenden som gor det

majligt for en person att agera effektivt och ansvarsfullt i olika sammanhang.
| detta avseende kan vi observera att:

® Kunskap ger forstéelse och information,
# Fardigheter méjliggér handling och tilldmpning,
& Attityder formar véarderingar, perspektiv och motivationer,

€ Beteende speglar hur [Grande uttrycks i verkliga situationer.

Dessa element ar sammanldnkade och forstarker varandra. Larande blir meningsfullt

ndr deltagarna inte bara dr informerade, utan ocksd kan tillimpa det de kan,
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reflektera &dver sina varderingar och agera utifrdin sitt I&rande i verkliga situationer.

Dystopisk lajv ar sarskilt effektiv for att stédja denna typ av kompetensbaserat
ldrande. Genom att kombinera erfarenhet, beslutsfattande, kanslomdassigt
engagemang och reflektion goér det en mojligt fér unga att utveckla kunskap inte
bara om samhdallsfrégor, utan dven de fardigheter, attityder och beteenden som

behdvs for aktivt deltfagande i demokratiskt och socialt liv.

Kunskap

Detta dr forstaelsen av begrepp och att skaffa information. | dystopisk lajv kan detta
inkludera kunskap om demokratiska strukturer, medborgerliga rattigheter och ansvar,

miljdbutmaningar, makirelationer och styrning.

Fardigheter

Denna nivd utvecklar formagan att géra, agera och interagera effektivt. Lajv
forbattrar fardigheter som kommunikation, férhandling och kollektivt beslutsfattande,

vilka @r avgoérande for demokratiskt deltagande.

Attityder

Detta dr en djupare nivé som utmanar vdarderingar, évertygelser och perspektiv.

Dystopisk lajv uppmuntrar empati, dppenhet, kritiskt tdnkande, ansvar och solidaritet.

Beteende

Detta @r nivéin som visar observerbara handlingar och val i verkliga livet. Det kan
inkludera ékat medborgerligt deltagande, engagemang i samhdillsinitiativ, etiskt

beslutsfattande och hallbart ekoliv.

Kompetensmodellen betonar att IGrande ar mest kraftfullt och meningsfullt nar

alla dessa fyra nivaer édr sammankopplade.

Dystopisk lajv stodjer denna integration genom att kombinera erfarenhet,

reflektion, konceptualisering och handling.
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2.6 Inlarningszoner: komfort, utmaning, kris och panik

Larande sker inte j@mnt dver alla kansloftillstdnd. Begreppet Idrandezoner hjdlper
ungdomsarbetare att utforma aktiviteter som utmanar deltagarna utan att

overvaldiga dem. Enligt Europarddets T-Kit finns det fyra zoner:

€ Komfortzon: k&nns trygg men erbjuder begrdnsat I&drande, framst
informationsinsamling.

€ Utmaningszon: innebdr hanterbara utmaningar och ér idealisk fér att |dra sig och
utveckla kompetenser.

@ Kriszon: kan vara stressande men kan utmana varderingar och attityder, vilket
innebdr att djupinlé@rning, om det inte underl&ttas val kan blockera IGrandet.

@ Panikzon: r&dsla eller dverbelastning hindrar IGrande, deltagaren kan koppla sig

ur, dra sig undan eller bli dvervaldigad.

Panikzon

Kriszon

Utmaningszon

LARANDE

Komfort

-Zon
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Dystopisk edu-lajv kan utformas fér att pressa deltagarna utanfdr sin komfortzon.
Defta ar positivt nér det hanteras noggrant, eftersom det ar i utmanings- och

kriszonerna som kritisk reflektion, IGrande och transformation mest sannolikt sker.

Ungdomsarbetarna mdste évervaka den emotionella intensiteten, erbjuda tydlig ram
och stdd, erbjuda alternativ fér att ta ett steg tilloaka eller dndra roller samt

sGkerstalla strukturerad debriefing.

Mdlet drinte att chocka deltagarna, utan att utmana dem pa ett sakert satt for att

stimulera deras IGrande.

2.7 Ungdomsarbetarens roll i larandeprocessen

| dystopisk edu-lajv tar ungdomsarbetaren rollen som facilitator av lGrandeprocesser.

Ungdomsarbetarnas roller inkluderar att utforma ldrandeupplevelser i linje med
tydliga ldrandemdl, skapa sékrare och mer inkluderande miljder, végleda
strukturerad reflektion och meningsskapande, samt koppla fiktion fill verkliga
samhdallssammanhang. Var roll ar att balansera struktur och flexibilitet, inte att
konftrollera resultaten, utan att forma de forutsattningar under vilka meningsfullt

[Grande kan ske.

Till exempel, under ett dystopiskt lajv-scenario ddr deltagarna mdste bestdmma om
de ska offra individuella frineter fér att sakerstélla allmdén sdkerhet, utvarderar
ungdomsarbetaren inte om det "ratta" beslutet fattades. Istdllet underlattar vi en
genomgdng genom att stélla frdgor som: "Varfér gjorde er grupp det valet? Hur
kdndes det att ha det ansvaret? Kan du tanka dig verkliga situationer dar samhallen
star infor liknande dilemman? "Genom att uppmuntra deltagarna att analysera sina
beslut och koppla dem fill demokratiska varderingar, manskliga rattigheter och

medborgerligt ansvar férvandlar facilitatorn spelupplevelsen fill meningsfullt IGrande.

Sammanfattning

Deftta kapitel har beskrivit de pedagogiska grunderna som ligger till grund for
anvdndningen av dystopisk lajv i icke-formella inlarningsmiljéer. Det har utforskat hur

|Grande sker, varderingarna och principerna for icke-formellt IGrande, den
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erfarenhetsbaserade inl@rningscykeln, kompetensutveckling och vikten av att skapa

lGrandemiljder som bdde dr utmanande och psykologiskt sdkra.

Att forstd dessa grunder gor det maojligt fér ungdomsarbetare att gé langre an att
bara organisera engagerande aktiviteter och istéallet utforma avsikiliga
|Grandeupplevelser genom dystopiska lajv som framijar reflektion, kritiskt tankande,
etiskt resonemang och aktivi medborgerligt deltagande. Genom uppslukande
rollspelsupplevelser kan handledare batire stodja unga i att koppla dystopiska

scenarier till verkliga demokratiska, medborgerliga och miljomassiga utmaningar.

Foljande kapitel bygger vidare p& denna pedagogiska grund genom att utforska hur
dessa principer kan omsattas i praktiken genom design och genomférande av
inkluderande dystopiska lajvaktiviteter, viket hjdlper ungdomsarbetare att skapa
meningsfulla Idrandeupplevelser som kan ha en bestéende inverkan pd& ungas

medborgerliga engagemang, demokratiska deltfagande och ansvarskansla.
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I slutet av detta kapitel kommer elever och facilitatorer att kunna forsté:

@ Hur dystopisk lajv kan anvdandas fér atft utforska medborgerliga, demokratiska och
milidmdassiga frégor genom erfarenhetsbaserat I&rande.

¢ Exempel pd hur tematiska omrdden som styrning, ménskliga rattigheter,
hdllbarhet och etiskt beslutsfattande kan ramas in i dystopiska scenarier.

@ Hur utvalda exempel pd lajv tillémpade utvecklingen av medborgerliga

kompetenser i utbildnings- och ungdomsarbetssammanhang.

3.1 Dystopisk lajv som ett verktyg for medborgarutbildning

Aven om variationen av pedagogiska metoder inom medborgarutbildning har
forbattrats avsevart under de senaste aren, finns det fortfarande mdénga tillfallen dé
deltagarna bara ar passiva mottagare av den forutbestdmda kunskapen. Eftersom
amnena medborgarutbildning ar grundlaggande for hur vi formar och forestaller oss
vart samhalle, ar dGvergdngen frdn observation till deltagande sdrskilt viktig — i
dystolarp beror forstdelsen bland deltagarna pd deras aktiva engagemang snarare

an pd& att memorera abstrakta begrepp.
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Dystopisk lajv anvénds allt oftare for att kreativt 6ppna viktiga @mnen om vart

samhalle inom samtida medborgarutbildning. Dess huvudsakliga vérde hdanger inop

med dess uppslukande deltagande format och dven i dess formaga att gestalta

samhallsfragor till konkreta hinder och/eller uppgifter som de deltagande aktérerna

aktivt maste navigera.

| ett lajv tar deltagarna roller inom en berdéttelse i en noggrant strukturerad varld. |
fallet med dystolarp skulle vi infroducera element som representerar en dystopisk
verklighet (t.ex. element av dverdriven kontroll, element av totalitarism, etc.). Inom
denna varld fordjupar sig deltagarna i sina karaktdrer och interagerar med andra
genom improvisation, férhandling och samarbetsberattande (Bowman 2010).
Genom dystolarp i synnerhet agerar IGrarna som medskapare av berdttelsens utfall

inom en berdttelse som skildrar verkliga eller fiktiva sociala och politiska dynamiker.

Ur ett teoretiskt perspektiv kan lajv uppfattas som ett socialt system ddér mening,
auktoritet och relationer konstrueras genom den strukturerade varlden och
interaktionen mellan karaktdrerna. Harviainen havdar att rollspelsmiljder fungerar som
system ddr deltagarna genom lek kontinuerligt férhandlar normer och
maktrelationer, utvecklar forstaelse for en annan persons syn eller till och med

utforskar effekterna av sociala strukturer som annu inte existerar (Harviainen 2016).

Denna forstdelse ar sarskilt relevant for medborgerligt IGrande, eftersom den speglar
den dynamiska och relationella naturen av styrning, deltagande och kollektivt
beslutsfattande. Istallet for att mdta dessa begrepp som férutbestdmda, upplever
deltagarna dem som utvecklande processer formade av interaktion. Detta stGmmer
overens med erfarenhetsbaserade inldarningsmetoder, presenterade meri detalji
kapitel 2, dar kunskap konstrueras genom handling och reflektion, och dar
lGranderesultat baseras pd deltagarnas engagemang i komplexa situationer snarare

an pd foérutbestdmda svar.

Ett av de mest framtrddande dmnena som utforskas i dystopisk lajv @r styrning och
strukturen i politiska system. Deltagarna placeras ofta i samhdllen dér auktoriteten ar
ojédmnt fordelad, omstridd eller instabil, vilket kr&ver att de navigerar i beslutsfattande

och dverdriven institutionell kontroll. Genom rolltagande kan de ta pd& sig positioner
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som politiska ledare, foretagsledare, aktivister eller vanliga medborgare, var och en

med specifika ansvar och begrdnsningar.

Detta leder till begreppet repetition for verklighet i dystolarp-metoden — IGrandena
upplever styrning som en process formad av férhandling, kompromisser och
makirelationer, snarare dn som en statisk uppsattning formella institutioner. Det gor
att de kan observera hur beslut pdverkas av faktorer som ftillgéng fill information,
social status och konkurrerande intressen. Genom att forsté dessa korrelationer kan

de fora in erfarenheten i sitt dagliga agerande som aktiva medborgare.

3.2 Medborgerliga, demokratiska och miljomassiga amnen

viforskade genom dystopisk lajv

Dystopiska miljder férstarker ofta deras erfarenhetsbaserade utbildningspotential
genom att intensifiera och omformulera verkliga utmaningar. Scenarier representerar
vanligtvis samhdallskris, ojamlikhet, miljdkollaps eller institutionell kollaps, vilkket goér det
majligt for deltagarna att kritiskt granska konsekvenserna av politiska och sociala

beslut.

Genom att 6verdriva befintliga dynamiker gor dystopiska lajv n&got osynliga
samhalisstrukturer som pdaverkar vara vardagsliv mer synliga och lattare att forsta.
Kangas betonar att larp kan simulera dessa strukturer och skapa tillfalliga samhdllen

som speglar och férstérker verkliga dynamiker (Kangas 2016).

| sédana miljder stdlls deltagarna enligt regeln infor brddskande beslut, motstridiga
intressen och begransade resurser, viket alla bidrar till en ékad medvetenhet om

samhalls- och miljofrégor.

Det finns flera exempel pd lajv som berér medborgarutbildningsédmnen. | detta
dokument kommer vi att presentera tre, var och en som belyser en annan

samhadlisfradga.
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1. PanoptiCorp

Baserat pd tillgdnglig information frdn "the Nordic Larp book” (Stenros och Montola
2010), Nordic Larp Wiki och Petter Karlssons webbplatsdokumentation, har ar

elementen i denna larp:
Huvudtema och konflikt

Det centrala temat ar en satir dver reklambranschen och féretagsdvervakning.
Konflikten uppstdr ur spdnningen mellan de anstdlldas uppgift att skapa
patréngande, datadrivna reklamkampanjer och de etiska frdgorna kopplade fill
deras arbete. Spelarna navigerar i en dystopisk miljé dér integriteten inte existerar

och foéretaget dvervakar alla - sina arbetare och kunder.
Kort beskrivhing av miljon och mekaniken

Miljo: Spelet utspelar sig p& PanoptiCorps kontor, en fiktiv och mdktig reklambyrd.
Miljon &r utformad for att kdnnas steril, modern och fortryckande, och efterliknar en

hogteknologisk arbetsplats dar anstéllda standigt dvervakas.

Mekanik: Mekanikerna uppmuntrar spelare att driva reklamens logik till absurda
ytterligheter och lyfter fram de avhumaniserande aspekterna av branschen. Lajvet
fokuserar p& psykologisk uppslukande och interaktion. Det innebdr faktisk
dvervakning av spelarna av spelmdastarna (dvs. systemet). Spelarna tar roller inom
byrdhierarkin (chefer, kreativa, analytiker), och handlingen kretsar kring méten,

brainstormingsessioner och kontorspolitik.

Lajvet ar utformat for att skapa kanslor av paranoia, stress och klaustrofobi kopplat fill

stndig édvervakning och hdga féretagskrav.

Spelare kan stéllas infor situationer dér de maste forrdda kollegor, kompromissa med
personlig etik eller dgna sig &t manipulativt beteende for att frédmjas inom spelets
féretagsstruktur. Humorn ar moérk och har sitt ursprung i den obekvdma verkligheten

av integritetsintrnkningar och konsumentmanipulation.
Ldrandemal

Baserat pd tillgdnglig dokumentation har lajvet inga officiella utbildningsmal. Dess

syfte dr kritiskt och erfarenhetsbaserat, med malet att 6ka medvetenheten och
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uppmuntra reflektion genom satir. Vi kan dock férestalla oss mojliga
'utbildningsmassiga’ mal genom hur lajvet utforskar teman som kapitalism,
overvakning, konformitet och uppratthdller de moraliska kompromisser som individer

go6r inom ett hypereffektivt, vinstdrivet system:

@ Kritik av overvakningskapitalism: Genom att tvinga spelare att agera som
anstdllda som mdste inkrékta pd privatlivet for att lyckas, visar lajvet hur &ttt etiska
grénser urholkas av vinstmotiv och féretagstryck.

¢ Reflektion over medskyldighet: Spelare l&r sig genom att uppleva de moraliska
kompromisser deras karaktdrer gor for att behdlla sina jobb och bli befordrade.
Genom att vara i dessa positioner kan de kdnna och férstd de psykologiska
orsakerna fill lydnad i byrdkratiska strukturer.

¢ Satir som ett verktyg for att férstd manipulation: Genom att dverdriva
reklambranschens logik till absurda nivder guidar lajvet spelare till att kanna igen
och kritiskt analysera verkliga manipulativa marknadsforingstaktiker och

normaliseringen av datainsamling i sina egna liv.
2. The Chain Gang

Baserat pd informationen fran Francesca R. Cicetti och Alessandro Giovannucci ar

detta nyckelelementen i lajvet:
Huvudiema och konflikt

Det centrala temat ar spdnningen mellan frihet och slaveri, dar man utforskar vad
som &terstar av mansklig identitet ndr individualiteten tas bort for att uppratthdlla
kollektiv existens. Denna konflikt verkar p& tvd nivder. Externt manifesterar den sig
som en konflikt mellan fortryckta fdngar och statligt utsedda vakter, kretsande kring
konstruktionen av en maskin som antingen fungerar som ett verktyg fér staten eller
som ett vapen for befrielse. Internt undersdker den férlusten av jaget, dér fédngar
uteslutande fungerar som en kollektiv grupp medan vakter mdste undertrycka sin

mansklighet fér att behdlla auktoritet.
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Kort beskrivhing av miljon och mekaniken

Miljo: Spelet utspelar sig i en miljd som representerar en hogsdkerhetsanlédggning.
Utrymmet dr indelat i specifika zoner: tvd 'fangelserutor' dar fdngar dr begrénsade,

etft centralt byggomrédde och en upphdjd plattform for fornor (‘the Third Grade').

Mekanik: Spelet kretsar kring spdnningen mellan rérelse och tystnad, dar fdngar ror
sig som en enhet (kryper ndr de ar 16sta, viskar och héller fysisk kontakt) medan
vakterna marscherar stelt i gdsfart, blicken fast uppdt och talar hégt, och
uppratthdller auktoritet genom att ta bort 'egenskapstaggar’ (till ex. 'pratsam’) frén

fdngar fér att tvinga fram beteendeféréndringar.

Tillsammans vdljer fdngar i hemlighet att antingen lyda regeringens order genom att
bygga en maskin eller trotsa dem genom att bygga ett vapen. De anvander
tegelstenar for att gbéra det ena eller det andra, medan varje tegelplacering ar
odterkallelig. | kapitel 3 blir vakter som beddms for mjuka nedflyttad till f&ngstatus,

vilket tvingar dem att uthdrda det fortryck de en gdng uppratthall.

Under The Third Grade' forhoret lyfts en fange upp pd en plattform fér att erkanna sitt
brott samtidigt som han utsatts for forodmjukande grupprop som 'din orm!', foljt av
offentligt berom for den forhérande vakten, vilket férdjupar de psykologiska

effekterna av makt och underkastelse.
Larandemal

Aven om texten inte uttryckligen listar 'lérandemal’ i akademisk mening, ér scenariot

utformat for att stédja erfarenhetsbaserat IGrande och kritisk reflektion kring féljande:

¢ Forkroppsligad empati: Genom att fysiskt begrdnsa rorelse och uppratthdlla
tystnad upplever spelarna infuitivt den psykologiska tyngden av fortryck,
avhumanisering och forlust av sjdlvbestGmmande.

¢ Forstaelse av medskyldighet och makt: Spelet illustrerar hur maktsystem fungerar.
Vakter 1&r sig om pressen att uppratthdlla auktoritet under hot om straff, medan
fdngar upplever svarigheten att organisera motst&dnd ndr individualitet
undertrycks. Mekaniken aftt férnedra de 'svaga' vakterna belyser hur system

undertrycker empati for att uppratthdlla effektivitet.
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¢ Kollektivitet kontra individualitet: Mekaniken dér 'rérelsen av en mdste vara allas
rorelse’ blottldgger utmaningarna med konsensus, tyngden av kollektivt ansvar
och utpldningen av jaget i totalitéra strukturer.

# Reflektion over frihet: Inspirerat av Rousseaus citat ("Mdanniskan fods fri, men
overallt &r hon i bojor") uppmanar lajvet spelarna att reflektera 6ver frdgor om
frinet, villkoren under vilka mdénniskor ger upp den, och vad som definierar

mansklig vardighet ndr de nekas grundidggande medborgerliga rattigheter.

3. The Baltic Warriors

Baserat pd tillgénglig information frén Baltic Warriors-projektets webbplats och Nordic

Larp-dokumentation, hér ar elementen i denna larp:
Huvudtema och konflikt

Huvudtemat i Baltic Warriors ar miljidmassig passivitet infor ekologisk kris, sarskilt
eutrofiering av Ostersjdn och de ddrav féljande 'déda zonerna'. Den centrala
konflikten &r politisk och systematisk: trots enighet mellan nationer om att dtgdrder

behdvs, finns det inget verkligt samarbete eller konkreta policyer.

Lajvet dramatiserar detta genom metaforen 'zombievikingar' — dvs. zombiesioman
som reser sig ur havet for att attackera kuststdder, vilkket symboliserar de for
ndrvarande osynliga men katastrofala konsekvenserna av féroreningar och brist pd&

politisk vilja att agera.
Kort beskrivhing av miljon och mekaniken

Miljé: Offentliga, verkliga platser i &tta stader (Tallinn, Gdansk, Sankt Petersburg, Kiel,
Képenhamn, Stockholm, Sopot, Helsinki), ofta i tillgdngliga urbana miljder som pop-
up-kaféer eller omrdden vid vattnet. Spelet blandar verklighet med fiktion — &sk&dare
ar inte spelare, men lajvet sprider sig in i deras utrymme och skapar uppslukande,

spontana dgonblick.

Mekanik: Spelarna tar pd sig roller som akfivister, politiker, lobbyister, forskare eller
journalister. Spelet bérjar som en politisk debatt om att rédda Ostersjon. Under resans
gdng attackerar zombievikingar och tvingar spelarna att gé frédn prat till handling.

For att vinna mdste spelarna samarbeta for att béra rent vatten fill en ritualplats som
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paneldiskussion med verkliga experter (forskare, ministrar, NGO-representanter) som

férenar fiktion och verklighet.
Larandemal

Forutom att vara ett spel var Baltic Warriors en lajv-intervention i en offentlig miljo, dar
lek anvandes for att dra till sig medieuppmdarksamhet fér att avsldja verkliga
ekologiska och politiska misslyckanden och foér att férestdlla sig nya vagar framdt.
Larandemdal definieras inte specifikt av artikelns férfattare, men genom att félja

berattelsen och dmnet kan vi kanske dra fram féljande:

€ Af gora det osynliga synligt: De abstrakta ekologiska koncepten (eutrofiering,
ddda zoner) skildrades som pdtagliga med hjdlp av zombiemetaforen.

¢ Framja empati och perspektiviagande: Spelare tar roller som stér i moftsats till sina
verkliga identiteter (t.ex. akfivist som lobbyist, politiker som assistent) for att forstd
systemiska hinder.

¢ Inspirera handling framfér medvetenhet: Genom att g& bortom att 6ka
medvetenheten I&dmnar deltagarna med en forstdelse for brddska och behovet
av samarbete.

€ Forena konst och aktivism: Att gora lajv till eft verktyg fér medborgerligt
engagemang och systemféréndring genom att engagera medborgare,

beslutsfattare och media i miljddiskursen.

3.3 Viktiga effekter av dystopisk lajv pa medborgarutbildning

De presenterade tematiska utforskningarna ar ndra kopplade fill bredare
medborgerliga varderingar, sarskilt de som artikuleras inom den europeiska
kontexten. Férdraget om Europeiska unionen identifierar karnprinciper sdsom
manniskovardighet, frihet, demokrati, j&@mlikhet och rattsstatens principer som

grundldggande for europeiska samhdllen (Europeiska unionen 2012).

Dystopiska Iajv lyfter ofta fram betydelsen av dessa varden genom att presentera
scenarier ddr de utmanas eller saknas. Till exempel illustrerar system som

k&nnetecknas av dvervakning eller auktoritdr konftroll vikten av individuella réttigheter
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och institutionellt ansvarstagande, medan scenarier med resursbrist betonar

solidaritet, rattvisa och delat ansvar.

Genom att engagera sig i dessa teman i ett fiktivt sammanhang uppmuntras
deltagarna att reflektera over relevansen av dessa varderingar i verkliga miljoer och

att reflektera éver sin egen roll i att uppratthalla dem.

Genom dessa olika exempel kan vi se hur dystolarp-metoden direkt stdmmer dverens

med medborgarutbildningsmdl och demokratiska kompetensramar.
Att hantera etiska dilemman for att framja kritisk reflektion

Dystopiska lajv placerar deltagarna i moraliskt komplexa situationer utan enkla
|6sningair, vilket tvingar dem att konfrontera motstridiga varderingar. Dessa
dilemman framijar kritiskt tankande, etiskt resonemang och personlig reflektion,
baserat pd erfarenhetsbaserat ldrande snarare dn abstrakt teori, vilkket gér dem
mer betydelsefulla och minnesvdrda. Forskning om edu-lajv tyder pd att sédana
erfarenheter kan 6ka engagemanget i komplexa sociala frdgor och stédja
utvecklingen av analytiska och reflekterande fardigheter (Bowman och
Standiford 2015).

Deltagande, samarbete och demokratisk praxis

Deltagarna mdste samarbeta under osékerhet, brist eller konflikt. Detta kréver dialog,
forhandling och balansering av konkurrerande intressen, vilket illustrerar faktiska
demokratiska processer. A andra sidan innebdr dystopiska miljoer ofta strukturella
ojamlikheter som komplicerar deltagandet, vilket visar hur privilegier och
marginalisering pd&verkar representationen. Detta mojliggdr en djupare férstdelse av

hinder for inkluderande medborgerligt engagemang.
Kompetenser for aktivt medborgarskap

Utdver tematisk kunskap bygger dystopisk lajv medborgerliga kompetenser,

avgorande for konstruktivt demokratiskt deltagande:

¢ Kommunikation och samarbete
¢ Problemldsning och anpassningsférmaga

€ Engagemang med olika perspektiv
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€ Empati genom uppslukande rollspel som uppmuntrar férstéelse for upplevelser

som skiljer sig frdn ens egna.
Varde i medborgarutbildning

Dystopisk lajv erbjuder en kraftfull, uppslukande ram for att utforska medborgerliga,
demokratiska och miljdmassiga dmnen. Genom att simulera verkliga utmaningar
mojliggdr den erfarenhetsbaserat IGrande och dversatter abstrakta begrepp
(styrning, rattigheter, hdllbarhet, etik) till konkreta, transformativa upplevelser.
Forutom att forvarva ny kunskap stédjer den omdefinieringen av varderingar och

kompetenser som &r avgdrande for ansvarsfullt samhdallsdeltagande.
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for medborgarutbildning i

ungdomssammanhang

| Skriven av Kjell Hedgard Hugaas & Sarah Lynne Bowman

] °® (Evocative Games) ‘

- —=/

Larandemal

| slutet av detta kapitel bér IGsarna kunna:

@ Beskriva grundmodellen for fransformativ rollspelsdesign.

¢ Identifiera designval for dystopiska lajv baserat p& grundidggande bdsta praxis.

€ Analysera de komplexa évervganden man mdste géra nér man anvénder
dystopiska scenarier fér ldrandemdl med ungdomar och ungdomsarbetare.

@ Bestdmma vilka viktigaste initiala 6vervdganden du boér géra i férnallande fill din
specifika malgrupp.

€ Utveckla grundldggande kunskaper om var du kan hitta mer information om

dessa dmnen.

4.1 Teori och nyckelbegrepp

Detta kapitel kommer att gé igenom grunderna i modellen som utvecklades for
Erasmus+ EDGE-projektet och publicerades i lGdroboken "Transformative Role-playing
Game Design" (Bowman et al. 2024). Modellen &r avsedd som en tillgénglig
ingdngspunkt for nya designers som vill anvénda rollspel i sitt arbete med specifika
malgrupper. For vart syfte kommer detta kapitel att tdcka grunderna i hur man
designar lajv med dystopiska teman for anvéndning av ungdomar och

ungdomspedagoger.
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4.2 Transformativ rollspelsdesign

Rollspel ar samkreativa improvisationsupplevelser ddr spelare fillsammans férdjupar

sig i en fiktiv karaktar och fillfalligt bebor en ny delad verklighet. | rollspelsdesign
betraktas allt med upplevelsen som en yta som kan utformas (Koljonen 2019). Aven
om vi kan anta att handlingar, karaktérer och genrer &r de viktiga delarna att
betona i designpraktiken, mdste vi vid design for transformation ocksé ta hénsyn fill
andra aspekter, némligen: utbildningsmiljo, transformativa mal, inramning och

sGkerhetspraxis.
Utbildningsmiljo

Lajv ar sarskilt kraftfulla eftersom de tenderar att involvera fysisk férkroppsligande.
Aven om ett rollspel dar spelare beskriver att man mdste gémma sig frén en hord av
zombies i en dystopisk apokalyptisk miljé kan vara mycket engagerande, ér
upplevelsen ganska annorlunda an att faktiskt gébmma sig i skogen i kostym medan
spelarna iscensatter zombies satt att initiera fysisk strid. Darfor bor
designdvervadganden som designers tidigt bestdmma sig for ndr graden av
forkroppsligande &r att gora det. Ar lajvet tankt att utspela sig pa plats i en
uppslukande miljo, som eft IGger i skogen? Eller kommer det troligen att spelas i en

neutral miljo, som ett klassrum eller ett samhdllscentere

Ur ett praktiskt perspektiv fokuserar Dystolarp pd att designa fér neutrala miljd, med
rekvisita och kostymer som dar valfria for upplevelsen, men adndd mer fysisk gestaltning
an vad ett bordsspel erbjuder, for att djupare uppleva spelets intensiva kdnslor p& ett

fysiskt satt.

Om du har en utbildningsmiljé som i princip bestdr av ett rum med moduldra mébler,
kommer mycket av de visuella aspekterna sannolikt att ske i spelarens fantasi, men
du kan andd hitta satt att géra upplevelsen mer pd&taglig. | detta kapitel tar vi detta
exempel och tar dig igenom en hypotetisk dvning med hjdlp av den transformativa

rollspelsdesignmodellen.
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Observera att modellen har specifika rekommendationer for transformativ fritid
(informell), terapeutisk och pedagogisk (icke-formell, formell) rollspel, vi kommer har

att fokusera pd icke-formell utbildning med ungdomar och ungdomspedagoger.

Inramning

Den mest vasentliga komponenten fér att designa pedagogiska lajv ar inramningen
som omger spelupplevelsen. Som ndmnfts i kapitel 6 i Dystolarp-haftet &r rollspel
rituella upplevelser som kréver grundliga évningar fére, under och efter spelet for att

maximera sin pedagogiska potential.
Larandemal

Vasentligt fér pedagogiska spel ar att man i forvag faststaller tydliga IGranderesultat
for upplevelsen. Alla designelement bor pa ndgot satt pdverka resultaten, och
element som inte stdmmer dverens eller stor resultaten bor tas bort. | exemplet ovan,
I&t oss séga att vart Idrandemadl ér att Iéra ungdomar hur de ska samordna strategier

for framgdng i ett lagarbete.

Zombierna ndrmar sig, och gruppen mdste lista ut hur de bdst ska samordna sina
fardigheter for att dverlista, undvika eller besegra zombierna. | en sddan situation
kommer vissa karaktdrer som skrivits som forrddare mot gruppen, eller som vill utmana
lagets ledarskap, sannolikt att stéra dessa ldrandemal. SGdana karaktérstyper kan
vara viktiga for andra Idrandemadl som bdst sparas till en annan design, sGsom att

navigera komplexa politiska dynamiker i en postapokalyptisk boséttning.
Sakerhetsdesign

Cenftralt i denna modell ar sGkerhetsdesign, som vi gérigenom mer i detalj i kapitel 5
av denna l@roplan och i del 4 av Dystolarp-handledarguiden. Du bér noggrant
Svervaga hur du ska hjalpa din malgrupp att kénna sig fysiskt och psykiskt trygg som

spelare, &ven om deras karaktdrer befinner sig i svéra omstdndigheter.

L&t oss ta zombiescenariot som beskrivits ovan. Vi skulle kunna omvandla ett klassrum
till tv& sektioner: bdnkar och stolar bildar en barriér bakom vilken karaktérerna
gdbmmer sig och diskuterar planer, medan spelledarna ndrmar sig Idngsamt som

klumpiga zombies. Kanske ar rummet helt morkt, med endast ficklampor tillgédngliga
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for att géra upplevelsen laskigare och mer uppslukande. Allt de hér ér zombiernas

stapplande ljud och kusliga stén nér de ndrmair sig.

| ett s&dant scenario vill du férsdka hjdlpa spelarna att kénna sig fysiskt trygga, t.ex.
genom att se fill att barrikaderna aér solid formade och att inga vassa kanter som kan
skada dem i morkret sticker ut, eller att zombierna ar instruerade for att delta i strid

pd ett ldngsamt och avsiktligt satt, s& att spelarna har gott om tid att reagera.

P& samma satt vill du etablera psykologiska sdkerhetsstrukturer i forvag, inklusive
sGkerhetsord, till exempel, for att stoppa scenen om en spelare kdnner sig
overvdaldigad. Den bdsta strategin ar att férklara dessa strukturer i férspelsmaterialet

och helst prova eventuella skerhetsmekaniker i verkstaden innan spelet borjar.

Du kan inkludera en évning dér deltagarna évar pd att sdga "Kut" (ord I&dnad frén
engelska "Cut") medan en zombie Idngsamt och tungt rér sig mot dem. Sddana
ovningar anvands sdllan i spelet, men de hjdlper fill att skapa en kénsla av trygghet
bland deltagarna, och ndr de anvéands &r det oftast for att deltagarna ké&nner att de

befinner sig i en stédjande miljé ddr andra stddjer deras behov.

Fo&r mer information om psykologisk sGkerhet, se kapitel 5 i denna ldroplan och i

del 4 av handledarens guide.

Workshops innan

Under férberedande workshops vill du designa aktiviteter som ar korta, bygger
fértroende bland medspelare och fokuserar direkt pa aktiviteterna i lajvet. Vanliga
exempel ar att dva mekaniker som anvands under lajvet eller att utveckla relationer
mellan karaktdrerna innan spelet borjar. Nar man arbetar med I&drandemall
rekommenderar vi att spelarna dvar specifika fardigheter bdde fére och under

spelet.

Kanske har du en kort workshop ddr spelarna mdéste planera strategi for en annan

nodsituation i en dystopisk milj®, som att fly frdn ett Gversvammat omrédde under en
klimathdndelse. Spelarna har nu forkroppsligat tfraning i de lagarbetsfardigheter du
vill att de ska forts@tta utféra under lajvet, samt en starkare kénsla for vilkka dtgdrder

som &r mest ldmpliga att ta under speltiden.
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Speltid

Under sjéiva spelet bér du fundera pa hur du vill att konflikten ska utvecklas.
Upplever karaktdren konflikt internt, som att férséka bygga upp mot att sldss mot
zombierna? Ar deras konflikt mellan medlemmarna i gruppen, vilkket gor lagarbete
svart, t.ex. karaktar mot karaktar (CvC) konflikte Eller ér spelarna ténkta att frémst
fokusera p& utmaningarna som den fysiska miljdn och zombierna ger, t.ex. karaktar

mot miljo (CvE)?

Vill du att karaktdrerna ska dgna sig &t vald eller annan fysisk lek?2 Eller ar mélet att
|6sa konflikten pd ndgot icke-valdsamt satte Alla dessa val dr sérskilt viktiga ndr man
arbetar med ungdomar. Tank p& vilka beteenden ditt scenario ér avsett att
uppmuntra och hur det kommer att gynna din mélgrupp, samt méjliga nackdelar
eller risker med att inkludera visst innehdll. Generellt rekommmenderar vi att man
framjar prosocial fardighetstrdning ndr det ar mojligt, dven om scenariot gér sddana

moten utmanande.
Inramning efterat

Aven om spelet kan verka som "podngen” med évningen fér deltagarna, kom indg
aft det ari efterspelsprocesserna som mycket av ldrandet sker. Att utforma effektiva
efterspelsmetoder hjalper till att befasta larandet, uppmuntra kunskapsoverforing och

integrera insikter i deltagarnas vardag.

Det forsta steget @r avrollning, en praktik dar spelare rituellt Iamnar karaktaren, fill

exempel genom en namngivningsmetod som "Jag spelade Maria, jag ar nu Elena.”
Spelare kan ocksd rituellt ta bort ndgot som representerar deras karaktér, s& som en
namnbricka, rekvisita eller kostym, och placera det ndgonstans, till exempel i mitten

av en cirkel,

En annan vanlig évning fér avrolining dr att fokusera pd att namnge vilka aspekter av
spelet eller karaktdren spelaren vill ta med sig och vilka de helst vill Iimna kvar, fill
exempel: "Jag vill ta med mig Marias mod. Jag vill ldimna bakom mig hennes

tendens att kritisera sina lagkamrater nér hon ar stressad.”

Ddarefter rekommenderar vi en genomgang ddr deltagarna kan bearbeta

upplevelsen pd allvar. Ofta vill spelarna berdtta roliga historier eller g& direkt ini en
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distanserad hdlining frén spelet. Aven om denna évning kan vara rolig och ibland fill
och med nédvandig, vill vi forst se till att vi hjdlper dem att bearbeta upplevelsen

bdde kdnslomdssigt och intellektuellt.

Efftersamtal kan vara strukturerade, semistrukturerade eller ostrukturerade.
Strukturerade eftersamtal &r utformade for att ge alla lika mycket tid att besvara
varje fraga utan avbrott eller samtal, vilket betonar deras egen erfarenhet, vilket
hjalper till att skapa utrymme for deltagare som ér mer tveksamma eller blyga aftt

engagera sig.

Fréagor i eftersamtalet bor férst fokusera pd kdnslomdssig bearbetning, t.ex. "Vilka
k&nslor upplevde du eller din karaktare" eller "Vilket var det mest djupgdende eller
intensiva égonblicket i scenariot for dige" Sedan bor du stdlla minst en pedagogisk
fraga som betonar ditt Idrandemal for att sdkerstalla att spelarna fokuserar pd& de
viktigaste elementen, t.ex. "Vad var mest utmanande med att arbeta inom teamet

under detta scenario?" eller "Vad larde du dig om lagarbete genom scenariot?g"

Slutligen rekommenderar vi att ge spelarna integrationsévningar for att hjdlpa dem

fortsGtta bearbeta upplevelsen utanfér lajvet. Du kan uppmuntra:

€ Kreativt uttryck, som att rita en bild av sin karaktdr i det dystopiska scenariot eller
skriva en forstapersonsberdttelse om deras spelupplevelse.

¢ Intellektuell bearbetning, som att skriva en reflektionsdagbok om hur scenariot
speglade problem som uppstdr i var varld i takt med att resurser blir allt
knappare.

€ Kanslomassig bearbetning, inklusive genom mellanmdanskligt utbyte, som aftt
diskutera med andra deltagare om kénslor eller relationsdynamiker som har
férandrats sedan spelet.

€& Gemenskapsbyggande metoder, sGsom att tilldmpa de fardigheter de Iart sig

tillsammans for att utveckla insatsgrupper som kan svara vid nédsituationer.

Slutligen kan du ge dem &vningar som hjdlper dem att dtervanda till vardagen,

sdsom egenvdardsaktiviteter for att tillgodose deras behov.
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4.3 Overvaganden vid anvdandning av dystopiska scenarier

for utbildningsdndamal

Innan du vdljer att anvénda dystopiska scenarier i utbildningsmiljder finns det négra
dvervaganden man boér gé igenom. Detta kapitel kommer att behandla de mest

centrala ganska kortfattat, men mdalet ar att ge dig en utgdngspunkt fér en process
ddr du kan g& in mer i detalj och b&de djupare och bredare dvervéganden for ditt

specifika projekt.
Spelarna

Det finns ett vanligt talesatt bland rollspelsdesigners: "Spelare ar viktigare an spelet”
(Brown 2016; Koljonen 2019). Detta uttryck har flera lager, men det viktigaste ar aftt
det &r viktigare att se till att spelarna ér sé sékra som maojligt dn om spelet spelas som

det var tankt eller ens spelas dverhuvudtaget.
Din spelarbas

N&r du vdljer scenario bér du alltid borja med att ténka pd vika dina spelare &r.
Generellt innebdr detta att se till att scenariot och dess innehall ar Iampligt for dina

spelare. Det finns m&nga évervdganden du kan gora.

For det forsta rdder vi dig att se till att Gmnena dr dldersanpassade; tfeman som &r

l&mpliga fér 25-&ringar kanske inte ar ldmpliga fér 15-Aringar.

For det andra, ta hénsyn till spelarnas kulturella bakgrund, sGsom att undvika att
inkludera stereotyper (Leonard, Janjetovic och Usman 2021) eller appropriering
(Kessock 2014; Kangas 2017; Mendez Hodes 2020). Uppmuntra spelare att engagera

sig i forskning och gestalta s&édana karaktérer respektfullt (Mendez Hodes 2019).

En tredje, och mdjligen den viktigaste sak att alltid ha i &tanke nér man kér rollspel i
utbildningsmiljoer ar i vilken utstrackning upplevelsen ar obligatorisk eller frivillig. |
formella utbildningsmiljider med ungdomar, sGsom gymnasie- eller hdgre utbildning,
ar dina deltagare elever som kan ha begransade majligheter att valja bort

aktiviteten. Om spelet ar obligatoriskt eller till och med nddvéandigt for att f& betyg
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eller klara en kurs mdste du sarskilt uppmdarksamma hur spelets innehdll kan pdverka

olika spelare pd& vissa satt.

Ett tilvgagdngssatt ar att erbjuda en alternativ aktivitet med samma Iarandemal
om en deltagare behdver valja bort lajvet. Dessutom blir sGkerhetsdesignen och
staliningen du satter upp runt spelet dnnu viktigare dn om spelarna sjalva valt att

spela spelet.

Aven iicke-formella eller informella sammanhang som till synes ar friviliga kan
maktdynamik eller social press géra att spelarna kdnner sig mindre bekvéma med att
delta. Fortroendebyggande dvningar och metoder for att introducera spelarna il
upplevelsen pd ett avslappnat satt kan hjdlpa till att lindra oro. Fér mer om detta
amne, vanligen se den foreslagna listan med |&sning nedan, samt andra Dystolarp-

resurser.
Spelarnas levda erfarenheter

Dina spelare kommer alla att ha olika levda erfarenheter som kan pdverka hur spelet
pdverkar dem. Som ndmnts ovan @r metoder for att vdlja bort och sdkerhetsdesign
alltid viktiga att ta hansyn till. S&kerhet blir dnnu viktigare om du har spelare som
spelar "vardagsnara”, viket innebdr att spelarna gestaltar karaktdrer och/eller

scenarier som ligger néra deras egna levda erfarenheter.

Det finns b&de potentiella negativa och positiva saker som kan folja av att spela pd
detta satt, men det viktiga ar att vara medveten om att starka kédnslomdassiga
reaktioner kan uppstd, sGsom aktivering eller utldsande faktorer fr&n tidigare

livserfarenheter. Dessa kan utldses av spelinnehdll eller hdndelser (Brown 2014).

Nd&r du designar och faciliterar lajv vill du vara uppmérksam pa hur dina spelare kan
ha levt erfarenheter som ligger nara de scenarier du vill spela. Till exempel, om du vill
kdra ett scenario som inkluderar flykt fré&n krig eller kris, som i zombieapokalyps-

exemplet, kan det vara hjdlpsamt att veta om ndgon ung i din grupp har upplevt att

vara flykting i sitt verkliga liv eller familjehistoria.

P& samma satt, om scenariot involverar diskriminering baserat pd kdnsuttryck, kan
det vara hjdlpsamt att veta om det finns studenter i din klass som sannolikt sjélva har

upplevt sddan diskriminering. Aven om det kan k&nnas patréngande att direkt fréga
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spelare om deras upplevelser, kan du till exempel lista teman i scenariot som
innehdlisr&éd och I&ta dem vdlja bort specifika komponenter eller begdra att ta bort

visst innehaill.

Visdger inte att du ska undvika dessa dmnen helt, eftersom utforskandet av sddant
innehall ibland kan vara omvalvande for personer med dessa bakgrunder. Istdllet
rekommenderar vi att du prioriterar dessa riktlinjer och fattar vélgrundade beslut
ddarefter samt sGkerstdller att du implementerar sdkerhetsdesigner som kan stédja

spelarna ftillrdckligt fére, under och efter spelet.

Var sarskilt forsiktig med att inkludera mer edgy innehdll for att 6ka intensiteten

och anta att spelare valkomnar dessa dmnen, fill exempel sexuellt vald,

barnfaro, vald i hemmet och/eller tortyr.

N\

Att spela nagon annans erfarenhet

Aven om scenariot inte speglar ndgon av spelarnas levda erfarenheter, kommer det
sannolikt att spegla aspekter av ndgon annans liv. Inget scenario skapas i ett
vakuum, och det kommer alltid att inspireras av verkliga hdndelser, vare sig i datid,
nutid eller en férestalld framtid. Na&r vi spelar behdver vi vara medvetna och
behandla materialet med respekt och tillrdcklig empati for de personer vars
erfarenheter inspirerade scenariot. Det finns satt att designa for denna
samvetsgrannhet, till exempel genom att se till att kontextualisera innehdllet och

upplevelsen i workshops antingen fére eller efter evenemanget.

N

Undvik att diskutera traumatiska handelser i "spelliknande" termer, sarskilt om
det gdller vinst eller forlust. T&énk pd vem din design kan vara utformad for att

rymma, samt vem som kan k&nna sig utesluten, felrepresenterad eller

utpldnad av innehdllet.

N\

Det ar viktigt att vara medveten om att populdrkultur tenderar att férenkla och

avhumanisera verkliga levda erfarenheter, sarskilt hos dem som inte ftillhor

majoritetskulturen eller privilegierade grupper. Tank till exempel pd& hur
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Hollywoodfilmer tenderar att skildra mellandsternkulturer, IGnder och karaktdérer.
Dessa lander framstdlls ofta stereotypiskt som oorganiserade, "ociviliserade" och
"primitiva”, och tropen "den arga arabiska mannen" anvénds ofta p& karaktdrer fran
dessa platser, vilkket kan frémja frémlingsfientlighet. Denna tendens &r ett exempel p&
vad Edward Said (1978) kallade othering: att framstalla en person eller grupp som
inneboende olika och frammande f&r sig sj@lv. Othering &r en viktig del av hur
auktoritdra och jingoistiska ledare behdller makten och stédet for aggressiv politik.
Nar vi utforskar dmnen relaterade fill dystopi mdste vi vara forsiktiga s& att viinte

omedvetet forstarker skadliga budskap eller reproducerar fértryckande system.

Denna tendens att férenkla och avhumanisera har paradoxalt nog bara blivit
starkare med var allt mer komplexa teknik, som ursprungligen var utformad foér att
knyta oss nédrmare globalt. En av de mest kraftfulla effekterna av rollspel ar att de kan
fradmja empati fér dem vars erfarenheter skiljer sig frén véra egna. Men for att
maximera potentialen fér empati mdste vi se till att undvika fallgroparna med

férenkling och avhumanisering.

Sammanhanget och innehdllet

Kontexten och innehdllet &r ndra kopplade, men det dr viktigt att vara medveten
om hur de skilier sig &t och hur de samverkar. Kort sagt ér innehdllet det du ladgger in i
scenariot, medan kontexten &r hur scenariot ér placerat i relation till vér yttre vérld.
Tva forslag pd vad du boér dvervaga ndr du bestdmmer dig for att designa ett

scenario ar kultur och 'ismer..
Kultur

Vi tillhér alla dtminstone en igenkdnnbar och definierad kultur, dar ndgra av oss tillhor
flera Gverkulturer. Vi k&nner oss ocksé starkt knutna fill véra subkulturer eller till och
med motkulturer. Dessa bakgrunder pdverkar var varldsbild. Vi tenderar alla att se
varlden genom linser som &tminstone delvis definieras av den eller de kulturer vi
tillhor. Det &r viktigt att forstd hur kultur paverkar oss som designers, facilitatorer och

spelare, eftersom det pdverkar hur vi designar och interagerar i varje given situation.

Under de senaste dren har samtalet om vad kulturell uppskattning kontra

appropriering ar blivit allmdant spridet, och vi uppmuntrar dig att bekanta dig med
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grundldggande principer. Detta ar sarskilt viktigt om du dvervager att utforma eller
underlatta ett scenario som satter kulturer och/eller uttryck i centrum som du
och/eller dina deltagare inte representerar eller inte finner bekanta. Tank dessutom
p& att Europa ér hem for en stor mé&ngfald av kulturer, och aftt kulturell imperialism ar

relativ mellan dem.

Till exempel kan vi observera att Sverige och Finland ar mycket lika samhdllen
och atft de har decennier av goda relationer mellan sig, men det doljer det
faktum aftt Finland har ockuperats av Sverige och att postkolonial kulturell

imperialism fortfarande pdgdr idag.

N\

Dessutom, ndr man beaktar att svensktalande minoriteter bor i Finland och vice

versa, borjar man forstd att hur kulturerna i dessa tvé Iander star i forhdllande till
varandra inte alltid ér tydligt. Aven om vi inte alltid kan férstd historien till alla Europas
madangfacetterade kulturer fullt ut, kan vi stréva efter att utbilda oss sjélva ndr vi

arbetar med specifika teman, platser och malgrupper.
-Ismer

For att definiera system, overtygelser, beteenden eller ideologier namnger vi dem
med suffixet "-ismer”. Till exempel kan vart ekonomiska system vara kapitalism,
medan det dominerande politiska systemet kan vara socialism eller konservatism. Vi
anvander ocksd —ismer ndr vi definierar sociala beteenden eller férdomar, sdsom
rasism, sexism eller klassicism. Manga dystopiska scenarier har starka komponenter av
dessa senare typer av —ismer i sin utformning, och det ar viktigt att férstd hur —ismer

pd&verkar manniskor.

Dessa —-ismer pdverkar oss olika beroende pa vilka vi dr och var bakgrund. Vissa av
oss kommer att vara madltavior, medan andra av oss kanske skulle ha nytta av det,
ofta utan att inse det sjalv (Resolutions Northwest 2020). Det dr viktigt att forstd att det
inte betyder att du gjort ndgot fel om du har nytta av till exempel linguism bara for
att du talar modersmdlet. Det betyder bara att du dr privilegierad; den verkliga

frdgan ar vad du vdljer att géra med den informationen. Om du vill arbeta med
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-ismer kan det vara avgérande att satta dessa dmnen i kontext med dina spelare fér

att de ska ta bort det du avsdg.

Tank pd att vissa spelare vill undvika —isms, sdrskilt om de ér vana vid att uppleva
fortryck i vardagen, medan andra kanske vill utforska innehdllet mer i detalj, till
exempel for att uppleva en kansla av frigérelse genom lek (Kemper 2017). | mindre
scenarier kan det vara omajligt for spelare att valja bort visst innehdll, sérskilt om det
ar ett huvudtema. Informera alltid deltagarna i férvag om en akfivitet innehdller en

eller flera —ismer och deras alternativ for att engagera sig eller inte.

Sammanfattning

N&r du utformar ett fransformativt lajv-scenario, fokusera pd att anpassa
spelaktiviteterna till IGrandemalen och spelaktiviteterna. Ge en robust ram som kan
hjélpa spelare att kénna sig tryggare och uppmuntra inldrningsdverféring. Overvag
noggrant din spelarbas och se till att teman och aktiviteter ar Idmpliga fér dem. Var
sarskilt medveten om hur vissa grupper kan ha svart att valja bort och hur du kan
uppmuntra dem att std for sig sjdlva. Ténk ocksd pa hur scenariot kan kopplas till
spelarnas egna levda erfarenheter s&vdl som andras. Se alltid till att satta innehallet i

ratt kontext och fundera pd& hur scenariot interagerar med olika kulturer och ‘ismer'.

Vi uppmuntrar dig att utforska fler resurser om dessa dmnen, antingen i var lista

med rekommenderade lasningar eller i véra andra Dystolarp-resurser.
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Kapitel 5: Tillganglighet, y ¢
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inkludering och anpassning for

mangfaldiga ungdomar

\ g

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

Larandemal

| slutet av detta kapitel bér du kunna:

€ Forklara varfér tillgénglighet och inkludering ér avgdérande ndr man utformar
utbildningsdystopiska lajvscenarier;

¢ |dentifiera vanliga hinder som kan hindra unga med olika bakgrunder fran att fullt
ut delta i en lajv-aktivitet;

® Anpassa scenarier, mekanik och faciliteringsmetoder for att mdta deltagarnas
olika behov;

@ Tillédmpa inkluderande designprinciper och ftillganglighetsverktyg fére, under och
efter en dystopisk lajv-session;

€ Underlatta inkluderande och psykologiskt sékrare Iajv-upplevelser som stodjer

meningsfullt medborgerligt IGrande.

Dystopisk larp utforskar ofta svéra teman som makt, exkludering, diskriminering och
oj@mlikhet. Dessa dmnen kan skapa meningsfulla lGrandeupplevelser, men bara om

varje deltagare kan engagera sig tryggt och sjalvsékert.

| detta kapitel kommer du att |&ra dig hur du identifierar hinder, anpassar aktiviteter
for olika grupper och skapar inkluderande lajv-upplevelser som stédjer meningsfullt

medborgerligt IGrande utan att utesluta eller dvervaldiga deltagarna.
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5.1 Definitioner

Vad betyder tillganglighet och inkludering?

Tillgdnglighet syftar p& att ta bort hinder som hindrar deltagande och sdkerstdlla att
alla deltagare kan engagera sig meningsfullt i material, utrymmen, mekanik och

sociala dynamiker.

Inkludering gdr I&ngre ndr det gdller tillndrighet, representation och makt. Den fragar
inte bara "Kan deltagarna f& tillgdng till aktiviteten?2" utan ocksd "Ké&nner de sig

varderade, respekterade, horda och kan pdverka upplevelseng"

Dystopisk lajv ar utformad for att utforska makt, ojamlikhet, rattigheter, ansvar,
motstand och kollektivt beslutsfattande. Men utan noggrann design kan ett
pedagogiskt dystopiskt scenario oavsiktligt reproducera uteslutning, marginalisering
eller k&nslomdssig skada. For att undvika detta antar vart projekt en gemensam
grundlinje, baserad pd etablerade sékerhetsprincip:

€ Deltagandet ar samtyckt och justerbart.

¢ Tillganglighet dr en del av designen, inte en eftertanke.

@ Inkludering inkluderar mekaniska, narrativa och sociala dimensioner.

Vem kan behova anpassningar? Kort oversikt

over olika ungdomsgrupper

Neurodivergens avser naturliga variationer i hur manniskor |ar sig, tanker,
bearbetar information och interagerar socialt. Det inkluderar (men &rinte
begrdnsat fill):

@ Dyslexi: svarigheter med Idsnoggrannhet, snabbhet och stavning.

@ Dyskalkyli: své@righeter med numeriskt resonemang och resursspdrning.

@ Dysgrafi: sv@righeter med skrivande, skriftlig reflektion och anteckningsarbete.

€ Autismspektrum: skillnader i social kommunikation, sensorisk k&nslighet och

férutsdgbarhet.
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€ ADHD (uppmdarksamhetsstorning med hyperaktivitet): skillnader i
uppmdrksamhetsreglering, impulskontroll och energinivder.
@ Tourettes syndrom: ofrivilliga rérelser och vokaliseringar (tics), som kan éka vid

stress eller starka kanslor.

Synnedsdttningar stracker sig frdn delvis syn till fullstindig blindhet. De innebdr
hinder relaterade fill textstorlek, fargkontrast, visuella ledtrddar, rekvisita och

rérelse i ok&nda utrymmen.

Hoérselnedsattningar straicker sig frén partiell horselnedsattning till dévhet. De
involverar barridrer relaterade till beroende av talade instruktioner, snabba

debatter och bakgrundsljud.

Fysiska funktionsnedsattningar kan paverka rorlighet, energi, koordination,
fingerfardighet eller uthdllighet. Vissa personer kan anvénda rullstol, kryckor eller
andra hjdlpmedel, medan andra kan ha osynliga fillst&dnd som kronisk smarta,
trotthetsstorningar eller ledproblem. Mojliga hinder inkluderar:

® Rorelsetunga och fysiska uppgifter.

¢ Ofillgéngliga lokaler (trappor, trdnga utrymmen, ojdmn terr&ng).

¢ Ldanga pass utan vila.

® Rekvisita eller material som kréver finmotorik.

Spraklig, kulturell och etnisk mangfald omfattar unga ménniskor som ar
migranter eller flyktingar, som talar ett annat modersmal &n faciliteringssprdket
eller har varierande nivder av I&skunnighet och erfarenheter inom demokratiska
och civila frédgor. De kan ha svart med:

¢ Komplext politiskt vokabuldr.

€ Antaganden om gemensam historisk eller politisk kunskap.

@ Felrepresentation, stereotyper och férdomar.

€ Snabba debattmekaniker.

@ Kulturellt specifika referenser eller idiom.
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¢ Teman som omedvetet speglar kdnsliga verkliga konflikter, férdomar och

maktdynamiker.

Ungdomar med farre mojligheter kan médta sociala, ekonomiska eller
geografiska nackdelar, inklusive landsbygds- eller isolerade samhdllen,
I&ginkomstbakgrunder och begrénsad tillgdng till icke-traditionellt ldrande. De
kan moéta hinder sésom:

€ Begrdnsad bekantskap med abstrakta eller spelifierade inldrningsmetoder.
€ Lagre fortroende for allmdanhetens deltfagande och samarbete.

@ Begransad fillgdng fill material eller férberedelsetid.

Socialt sarbara eller raumatiserade ungdomar kan ha upplevt diskriminering,
marginalisering, instabilitet, vald eller konflikt. De kan kdmpa med och resonera
starkt med dystopiska teman, sGsom auktoritarianism, forlust av rattigheter och

forfoljelse.

Ungdomar med psykiska utmaningar kan inkludera unga som upplever dngest,
depression, social fobi eller svérigheter med kdnsloreglering. De kan uppleva

stress och obehag, isolera sig, bli dvervaldigade och dra sig ur gruppaktiviteter.

HBTQIA+-ungdomar kan identifiera sig som lesbiska, homosexuella, bisexuella,
transpersoner, icke-bindra eller p& annat satt kdns- och sexualitetsdiversa. De
kan ha svart med:

@ Social uteslutning och binéra antaganden.

@ Felrepresentation, stereotyper och férdomar.

@ Kanslighet kring identitetsbaserade roller och icke-inkluderande sprdk.

Viktig pdminnelse: Alla behov, stérningar, funktionsnedsattningar eller bakgrunder ér
inte synliga. Manga deltagare kanske inte avsldjar sina tillstdnd, identiteter eller
berdttelser. Inkluderande design gynnar alla, inte bara dem som 6ppet identifierar
sig med en specifik minoritetsgrupp. Darfor ar tillganglighet mest effektiv nér den ar
inbyggd i sessionsdesignen frdn bodrjan, oavsett om vissa deltagare har bekraftat

tillhdrighet till de grupper som beskrivs ovan.
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5.2 Varfor tillganglighet och inkludering ar

viktiga i dystopisk edu-lajv

Malen med dystopisk lajv for medborgarutbildning

Dystopiska berdattelser avsldjar ofta orattvisor, fértryck, brist, férlust av rattigheter,
social hierarki och uteslutning. De filldter deltagarna att experimentera med
motstand, solidaritet, kritiskt tdnkande, kollektivt ansvar och etiskt beslutsfattande.

Om de inte noggrant utformas och underldttas kan dessa teman:

€ Utldsa oro hos spelare med levd erfarenhet av fortryck.
@ Forstark befintliga maktobalanser i gruppen.
€ Marginalisera tystare eller mindre sjalvsékra deltagare.

¢ Overvaldiga dem som kdmpar med improvisation eller tvetydighet.

Paradoxen ar tydlig: en metod som ar utformad for att utforska oj@mlikhet kan

replikera den om den inte implementeras tillrackligt.

For mer information om hur man pé ett adekvat satt utforskar kénsliga dmnen i

dystopi med marginaliserade ungdomar, se kapitel 6 i Dystolarp-haftet.

Inkludering som pedagogiskt ansvar

Tilgénglighet handlar inte om att "anpassa sig for ndgra f&" utan att designa for alla
fran borjan. Enligt EU-statistik skulle ungdomsgrupper i dldern 15 till 25 sannolikt
inkludera en betydande andel neurodivergenta ungdomarr, flersprdkiga och
migrantungdomar, personer med inldrningssvarigheter och fysiska
funkfionsnedsdattningar, samt upp till 29 % av ungdomar med farre mojligheter eller

frdn traumatiserade och marginaliserade bakgrunder.

Det &r darfor viktigt att sékerstalla att lajv-upplevelser ar fullt inkluderande sé& att alla

deltagare kan engagera sig meningsfullt. Nar ndr vi lyckas f& det att handa vill:

@ Kritiskt tnkande férdjupas.
@ Etisk reflektion bli delat.
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¢ Maktdynamik bli synlig och diskuterbar.

® Demokratiska varderingar férkroppsligas, inte bara diskuteras.

Rekommenderade metoder och praktiska verktyg

Reflekterande fragor: Innan du hdller en session, fréga dig sjalv:

€ Vem kan kénna sig utesluten av detta scenario?

€ Vem gynnas av komplexitet, utmaning eller improvisation?2

€ Vem kan kénna sig dvervaldigad av mangden information, ansvar och
k&nslomdssig intensitete

@ Arvissa roller automatiskt kopplade till marginaliserade identiteter?

@ Vilka hinder finns redan innan spelet bérjar?

AN

5.3 Att forsta och bryta barridrer:

Inkluderande sakerhetsdesignprinciper

Typiska och viktiga barriarer

Kognitiva och emotionella barriarer

® Komplexa regelsystem och tat politisk varldsskapande
€ Emotionell intensitet (kontroll, véld, fértryck, férlust av rattigheter)

2 Anges’r kopplad fill framirédande eller improvisation

Exempel: En deltagare blir dvervaldigad eftersom scenariot introducerar flera
fraktioner, fortryckande system och dolda mal samtidigt, viket goér det svart att hélla

reda pd berdttelsen.
Fysiska och sensoriska barriarer

€ Rorlighet och rumsliga begrénsningar (stora eller begrdnsade utrymmen)
& Trotthet frdn I&dnga rollspelssessioner
¢ Stdende eller rorelseintensivt spel

@ Sensorisk dverbelastning (buller, tfrdngsel, belysning)

*
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Exempel: En deltagare med sensorisk kanslighet har svart att koncentrera sig eftersom

flera grupper samtidigt ropar férhandlingar i ett litet, starkt upplyst rum.
Sociala och kulturella barriarer

¢ Ojamlik férdelning av berattande och betydelsefulla roller
€ Dominerande aktérer som monopoliserar taltiden
€ Kulturella eller politiska referenser

¢ Sprékkomplexitet

Exempel: En deltagare med begrénsat sjalviértroende undviker att sdga ifrdn och

delta eftersom debatterna gdr fér snabbt och andra aktérer dominerar diskussionen.
Strukturella och organisatoriska barriarer

@ Tidspress
¢ Stora grupper
@ Brist pd tysta eller dekompressionsutrymmen

¢ Inflexibel facilitering

Exempel: Deltagarna fér I&dnga skriftliga instruktioner precis innan spelet boérjar och

forvéntas borja omedelbart, viket l&dmnar lite tid att férstd scenariot eller stdlla frégor.
Att bryta barriarer med tillgangliga och inkluderande designer

Neurodivers ungdom

@ Forutsdgbar och visuell tidslinje éver hdndelser och évergdngar.

@ Tydliga, |attiGsta material med hégkontrast, sans-serif-typsnitt, stor text, generdst
avst&nd och korta sektfioner.

€ Tydliga rollblad med punktlistor.

¢ Valfria ytterligera prompter frdn spelledar.

€ Forvara sensoriska element i forvag (ljud, utrymme, belysning, klader, rekvisita).

@ Sjalvregleringsbrott och ett alternativ att valja bort vissa scener eller mekaniker

utan stigma.
Ungdomar med inl@rningssvarigheter

@ Enkel sprdkanvéndning och sammanfattningar.

*
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€ lkonstédda material och visuella diagram.
¢ Steg-for-steg-instruktioner och upprepade fortydliganden.

¢ Sammanfatta och samlas mellan scenerna.

Ungdomar med fysiska eller sensoriska funktionsnedsattningar

*

Tillgédngliga lokaler och sittplatser.

Stationsbaserat spel istdllet fér obligatorisk rorelse.

Regelbundna pauser.

Begransad anvandning av mycket smad eller tunga rekvisita.

Hybrid fysisk/digital mekanik och anvdndning av digitala assistenter.
Hogkontrast, stor och vidstrackt text i korta, IGsbara sektioner.

Tydlig ljudbild eller textning vid behov.

Ljudbeskrivning av visuell information och skriftlig beskrivning av ljudinformation.

® 6 6 6 06 ¢ 0 o

Att v@nda sig mot deltagarna nér man talar och undvika bakgrundsljud.

*

Sensoriskt vanliga alternativ med I&mpliga texturer, ljus och ljud.
Sprakligt, kulturellt och etniskt mangfaldig ungdom

@ Forenklat sprdk.

@ Visuellt berattande och vanliga koder.

¢ Inga tvetydiga sociala ledtrddar eller underforstddda uppgifter.
€ Ingaidiom och kulturellt specifika metaforer.

¢ Uppmuntrade flersprékig uttrycksformdéga.

¢ Uppmuntrade respektfull dialog om olikheter.
Socialt sarbara eller traumatiserade ungdomar

& Ett fornuftigt temaval anpassat till mélgruppen.

@ Innehdllsvarningar och full fransparens.

@ Alternativ fér icke-antagonistiska, observerande och stédjande roller.
€ Inga automatiskt tilldelade eller tvingade roller.

€ Kdanslomdassig inramning fére och efter matchen.

€ Vdagledning och strukturerad debrief.
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@ Konsinkluderande sprdk.
@ Karaktarer och roller med olika k&n och I&dggningar.
& Sjdlvdefinierad karaktarsidentitet.

® Inga automatiskt tilldelade roller baserat p& antaganden.

Basta praxis och praktiska verktyg

Har ar ndgra strategier och verktyg som vi rekommenderar att utforska innan du

implementerar dystopisk lajv.
Barriarkartiaggningsverktyg

Innan du kér ett scenario, analysera det ur deltagarnas perspektiv.

Element Méjlig barriar Anpassning

Forklaring av @ Visuellf flddesschema.
For abstrakt

reglerna @ Tutorialscen.

@ Tidsbestdmda rundor per
Gynnar starka

Debattmekanik deltagare.
talare
@ Skriftlig omréstning.
. @ Kortare scener.

Lang session Trotthet

€ Regelbundna pauser.
Offentligt tal . € Anonyma meddelanden eller

. Angest - 0 . .

mekanik iNnldgg pa sociala medier.
Ljudsignaler, ljud- Sensorisk € Lugnt hérn med svagt ljus och

och ljuseffekter

dverbelastning

enkel inredning.

Specifikt sprdak

Spréklig svérighet

Visuella ikoner och forenklat
sprak.

Regelbundna eftersamtal.
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@ Innehdlisvarningar.
Kansliga dmnen & Alternativa icke-fortryckande
som fortryck eller Traumakdanslighet roller.
vald ¢ Mdjlighet att valja bort utan
stigma.

Exempel pa en dystopisk roll omskriven fér att vara mer inkluderande

Originalroll: "Rebellledare som mdste hdlla kdnslosamma tal.”
Inkluderande omskrivningsmaojligheter:

& Strategisk planerare som forbereder tal fér en sjalvsaker talare.

€ Meddelandekoordinator pd en rebellisk social medieplattform.

Det medborgerliga mdlet kvarstdr. Deltagarldget diversifieras.

Sakerhetsmekanik och sakrare design

Som ndmnts i tidigare kapitel ar sGkerhet avgdrande i aktiviteter dar deltagarna
engagerar sig kanslomassigt i komplexa eller kansliga dmnen och konflikter. En
valutformad lajv-upplevelse boér skapa en sakrare miljo fore, under och efter spelet

genom olika sdkerhetstekniker och sdkerhetsmekanik.
Fore lajvet

¢ Sdakerhetsteam: Utse personer ansvariga for deltagarnas valbefinnande och fér
att svara pd sékerhetsfrégor under aktiviteten.

¢ Spelar screening genom flaggning: Ge deltagarna ett satt att privat flagga
amnen eller situationer som kan vara problematiska fér dem att justera dem i
designen.

¢ Uppforandekod: Etablera tydliga forvantningar pé respektfullt beteende, granser
och interaktioner mellan deltagarna.

¢ Kalibreringsverktyg och protokoll: Anvand verktyg som hjélper deltagarna att

kommunicera sina bekvamlighetsnivéer, grdnser och behov innan spelet.
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€ Session 0: Organisera en forberedande session for att introducera spelet,
faststalla férvantningar, diskutera grénser och forklara vilkka sdkerhetsverktyg som
kommer att anvandas.

# Varningar for kdnsliga dmnen och samtycksrad: Informera deltagarna om
k&nsliga teman eller innehdll s& att de kan fatta valgrundade beslut om

deltagandet.
Under lajvets gdng

¢ Dorren ar alltid 6ppen: L&t deltagarna Idmna spelet eller ta en paus nér som helst
utan att behdva motivera det.

¢ X-Card: L&t deltagarna signalera att ndgot som hander i spelet bér stoppas eller
forandras, utan att behdva forklara varfor.

¢ Luxton-teknik: L&t deltagarna dela med sig av vad de behdver i en obekvém
situation, anpassa upplevelsen istdllet for att bara stoppa den.

4 Okej Check-in: L&t deltagarna kommunicera om de kénner sig bekvéma med

aftt fortsatta, sarskilt efter en intensiv eller svar interaktion.
Efter lajvet

€ Avrollining: Etablera processen att medvetet kliva ut ur karaktdars- och fiktiva vérld,
och hjdlpa deltagarna att &terknyta till sig sjalva efter leken.

¢ Eftersamtal: Underl&tta en tydlig diskussion om vad som hédnde, hur deltagarna
upplevde det och vad de larde sig av upplevelsen.

@ Berattarrost: Ge deltagarna en madjlighet att bygga upp och dela sin egen

berattelse om upplevelsen, s att de kan forstd vad som hdande.

L Las mer om sdkerhetsdtgdrder i del 4 av handledarens guide. \‘

Slutsats

Inkluderande dystopisk lajv handlar intfe om att minska utmaningen, utan om att ta
bort onddiga hinder for att sékerstdlla att alla deltagare kan delta fullt ut och

adekvat i upplevelsen.
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Né&r dystopisk lajv ér utformad med tillgdnglighet och inkludering i &tanke, kan den
inte bara forkroppsliga demokratiska och EU-varderingar och uppmuntra fill
reflektion, utan ocksé& modellera lika rattigheter och ansvar samt skapa utrymme for

mangfaldiga och marginaliserade réster.

Tillganglighet och inkludering dr inte tekniska justeringar; de é&r medborgerliga
Ataganden som speglar mdlen med utbildningsdystopisk larp: att stdarka alla unga for
att férhoppningsvis hjdlpa dem att bli mer ansvarstagande, medvetna och kritiska

medborgare samt motivera dem att agera darefter och forbatira samhallet.

Som ungdomsarbetare behdver du inte ta bort utmaningen frén ett dystopisk lajv.
Din roll &r att ta bort onédiga hinder sa att varje deltagare kan bidra, Iéra sig och
reflektera, genom att integrera sakerhetsverktyg, inkluderande designprinciper och
anpassningsstrategier. N&r tillg&nglighet och inkludering blir en del av din
designprocess fradn borjan blir ditt lajv en transformerande, starkande och meningsfull

metod for alla individer som kommer att forma samhallets framtid.
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overforing och

medborgerlig effeki

. Skriven av Benedicta Sannino (Euphoria Net) R

Larandemal

| slutet av detta kapitel bér du kunna:

€ Reflektera kritiskt dver din larp-upplevelse och identifiera de medborgerliga
kompetenser som utvecklats genom den.
€ Koppla samman spelupplevelser med verkliga demokratiska, miljdmassiga och

sociala utmaningar.

*

Overféra fardigheter och insikter frén lajven till verkliga samhdallssammanhang.

*

Utveckla konkreta handlingsplaner for medborgerligt eller miljidmdassigt

engagemang.

¢ Utvardera effekten av lajv-baserat IGrande med hjdlp av reflektion, &terkoppling
och andra utvarderingsmetoder.

€ Inse vikten av fortsatt engagemang, uppfdljining och samhdllsengagemang for
I&ngsiktigt medborgerligt I&rande.

¢ Identifiera satt att integrera lajv i pdgdende medborgarutbildningsprogram i

skolor och ungdomsorganisationer.

En stark upplevelse ar inte automatiskt en |&rorik upplevelse. Detta dr kanske den
viktigaste idén bakom detta kapitel. Dystopisk lajv kan skapa dgonblick som k&nns
genuint betydelsefulla: stunder av etisk spdnning, ovantad solidaritet, obekvdma
beslutsfattande. Men om dessa dgonblick inte reflekteras dver, diskuteras och
kopplas till verkliga livet, férblir de isolerade minnen. Levande, kanske, men inte

tfransformerande.
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Detta kapitel handlar om vad som hdander efter att spelet ar slut. Det frégar: hur
hjalper vi deltagarna att omvandla det de upplevde under en lajv-session till verkligt
medborgerligt ldrande? Hur méter vi om det IGrandet faktiskt har &gt rum och varat?

Och hur gér vi denna typ av utbildning hdllbar, sé& att den blir en del av en skolas

eller ungdomsorganisations pdgdende praxis snarare dn en engdngshdndelse?

Dessa tre frégor, om dverféring, matning och hdllbarhet, strukturerar kapitlet. Genom
hela boken bevakar vi tvd sammanh&ngande mdl: att stddja enskilda deltagare i att
utveckla sina medborgerliga kompetenser och etiska medvetenhet, samt att bygga

de bredare utbildningsforutsattningar som mojliggor att denna utveckling kan bestd.

6.1 Overforing av larande fill verkliga sammanhang

"Overféring" &r den pedagogiska termen for vad som hénder nar en fardighet eller
insikt som utvecklats i ett sammanhang tillampas i elt annat. Det &r hela podngen
med erfarenhetsbaserat [drande: vi dvar inte ndgot bara fér praktikens skull, vi dvar

det fér att kunna anvénda det ndr det gdller.

| fallet med dystopisk lajv é&r utmaningen med éverforing bdde dess storsta I6fte och
dess storsta risk. Nér deltagare forhandlar allianser i en simulerad auktoritdr stat, eller
fattar svéra resursbeslut under press, eller vagrar att folja eft ordttvist fiktivt system,

ovar de fardigheter som dr viktiga i det verkliga demokratiska livet. Frdgan ér om de

inser defta, och om de kan ta med sig dessa fardigheter nér de ldmnar spelvarlden.

Att koppla lajv-erfarenhet till medborgerliga kompetenser

Det forsta steget for att stdédja dverféringen ar att hjalpa deltagarna att namnge vad
de faktiskt har dvat pa. Det kan I&ta enkelt, men det &r 141t att missa. Férdigheter som
ar underforstddda i spel (resonerande under press, att bygga konsensus, kdnna igen

manipulation) mdste géras explicita i reflektion innan de kan dverforas.
De kompetenser som mest konsekvent utvecklas genom dystopisk lajv inkluderar:

¢ Forhandling och pdaverkansarbete: Att argumentera for en stdndpunkt, dvertyga

andra, bygga kodlitioner, allt centralt for det demokratiska politiska livet

*
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€ Samarbete under press: Att arbeta med andra ndér resurserna ar knappa,
fértroendet ar skdrt och insatserna kdnns hdga

@ Kritiskt tankande: Aft utvardera information, k&nna igen partiskhet, identifiera
vem som gynnas av en given situation, avgdrande fér mediekunskap och
informerat medborgarskap

¢ Systemtdnkande: Att forstd hur institutioner, regler och maktstrukturer formar vad

som &r mojligt, inte bara for individer utan fér hela samhdallen

Anvandbar ram: Kolbs (1984) erfarenhetsbaserade inldrningscykel, som
ndmnts tidigare i kapitel 2, gér igenom fyra steg:

€ Vad hdnde? (beskriver den konkreta upplevelsen)

€ Hur kGndes det, och vad betydde det? (reflektera dver det)

@ Vilka allmé&nna principer illustrerar dete (kopplar det till bredare idéer)

€ Vad skulle jag goéra annorlunda i en verklig samhdlissituation? (planera for

handling)

Denna rérelse sker inte automatiskt. Den kréver faciliterad debriefing, en strukturerad
konversation som stdller ratt frdgor i varje skede. Utan detta kan deltagarna ldmna
med starka minnen men utan de konceptuella verktygen for att tilldimpa det de

upplevt.

L For mer information om detta, se kapitel 2 i denna laroplan. \‘

En sarskilt anvé@ndbar dvning ar att koppla roller i spelet fill verkliga samhdllsroller. En
deltagare som spelade en regeringsminister ansvarig for miljdreglering kan frdgas:
vem har en motsvarande roll i ditt verkliga samhdlle¢ Vilka ansvar har den personen?
Vilka pdfrestningar méter de2 Denna kartldggning anvander klarheten i fiktiv
overdrift for att belysa verkliga samhdlisstrukturer som ofta ér osynliga eftersom de tas

for givna.
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Miljomassiga och demokratiska tillampningar

Dystopiska scenarier ar sarskilt kraftfulla for miljdomassigt och demokratiskt [Grande
eftersom de gor konsekvenserna av politiskt misslyckande levande och personliga.
Deltagarna I&ser inte bara om ekologisk kollaps eller auktorit@r kontroll, de lever
igenom en version av det, om an kortvarigt, och k&nner dess effekter pd sina val och

relationer inom spelet.

Har ar konkreta satt att koppla upplevelsen till verkliga miljdmassiga och

demokratiska sammanhang med ett pedagogiskt syfte efter spelet:

@ Diskussioner om miljoetik: be deltagarna underséka de ekologiska antaganden
som dr inbyggda i scenariot efter lajvet. Vilkken relation mellan samhdalle och natur
antar den dystopiska varlden?¢ Vilka politiska och ekonomiska val har lett fill den?

€ Policyanalys: bjud in deltagarna att undersdka verkliga exempel som speglar vad
de upplevde i spelet. En deltagare som upplevt ett misslyckat
resursallokeringssystem i lajvet kan underséka hur verkliga samhdallen har hanterat
delade resurser mer eller mindre framgdngsrik.

€ Demokratisk analys: koppla dgonblick av censur, dvervakning eller manipulation i
spelet fill verkliga historiska eller samtida exempel och till de demokratiska

skyddsdtgdrder som dr avsedda att férhindra dem.

Den mest ambitidsa formen av dverféring ar ndr deltagarna, berérda av vad de
upplevt i spelet, tar konkreta steg i sina egna samhdallen — organiserar en kampanj,
deltar i en lokal konsultation, startar en skolp&verkansgrupp. Facilitatorer kan stédja
detta genom aftt lagga in explicit tid for initiativplanering i eftersamtalet och genom
att erbjuda Iopande mentorskap for ungdomsledd medborgerlig handling under de

foljande veckorna.

Underlatta handlingsplaner

Reflektion i sig rGcker inte. For att medborgarl@rande ska leda till verklig férédndring
behdver deltagarna ga fran insikt till intention och fran intention till handling.

Strukturerad handlingsplanering hjdlper till att gbéra detta mojligt.

Istallet for att IGmna deltagarna med en allmdn kédnsla av medborgerlig motivation,

ber handlingsplanering dem att vara specifika:
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4 Vad ska jag gora?
¢ Narda?
¢ Med vem?

@ Vilka hinder kan jag moéta, och hur ska jag hantera dem?

Denna konkrethet ér viktig. Den uppmanar deltagarna att ténka pd de verkliga
forutséttningarna fér medborgerligt engagemang (inklusive dess svarigheter och

sociala dimensioner) istdllet for att stanna pd nivén av abstrakta goda intentioner.

"Medborgerliga uppdrag", specifika, sjélvvalda uppgifter som deltagarna atar sig
efter sessionen, ger en bra struktur for detta arbete. Dessa kan variera frén det
blygsamma (att delta i ett lokalt rddsmote, skriva till en vald representant) fill det mer
ambitidsa (att inratta en skolmiljokommitté, medférfatta en samhdallsstadga). Det
viktiga @r att uppdraget ar personligt meningsfullt och direkt kopplat till vad

deltagaren upplevde och reflekterade dver under lajvet.

Dar det ar mojligt kan tjanstbaserat Iarande eller samhdlisprojekt erbjuda en formell
uppfoljningsstruktur, vikket ger deltagarna en I6pande kontext fér aft tilldmpa sina
lajv-utvecklade kompetenser pd verkliga medborgerliga utmaningar, med

institutionellt stéd och reflekterande praktik inbyggd.

6.2 Matning av langsiktig medborgerlig och etisk paverkan

Hur vet vi om ett lajv faktiskt har gjort skillnad?2 Detta dr en genuint svar fréga. De
viktigaste resultaten, foradndringarna i hur méanniskor tanker om politik, i hur de ndrmar
sig etiska dilemmman, i om de engagerar sig i det civila livet, utvecklas I&ngsamt och

ar svara att mata.

Eft bra tillvdgagdangssatt for paverkanmatning kombinerar flera metoder och flera
tidpunkter. Det behandlar b&de siffror (enkdter, beddmningskriterier) och beréttelser

(intervjuer, ess@er) som giltiga och kompletterande former av bevis.
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Bedomningsramar

Bedomningsmatriser

Beddmningsmatriser ger ett strukturerat satt att bedéma deltagarnas utveckling inom

de nyckelomrdden som dystopisk Iajv ér utformad for att adressera.
En beddmningsmatris for kritiskt tdnkande kan till ex. beddéma om deltagarna kan:

€ |dentifiera antaganden i en diskussion eller situation
€ Utvardera bevis istdllet for att acceptera dem for vad de ér
€ Erk&nna olika perspektiv och vems intressen de tjanar

® Konstruera resonerade argument fér en medborgerlig sténdpunkt

Liknande beddmningsmatriser kan utvecklas for etiskt resonemang (hur val
deltagarna navigerar moraliska dilemman och réattfardigar sina val) och for
medborgerligt engagemang (om deltagarna visar 6kad medvetenhet om och

engagemang fér demokratiskt deltagande).

Dessa beddmningsmatriser tjianar flera syften samtidigt: de ger handledare en
konsekvent ram for observation; de ger deltagarna tydliga kriterier for
sjalvutvdrdering; och de ger skolor eller finansidrer transparenta bevis pa

utbildningsvarde.
Enkater fore och efter sessionen

Enk&ter som genomfoérs fore och efter lajvet, och igen fyra fill sex veckor senare, kan
fanga matbara férdndringar i deltagarnas attityder och sjélvrapporterade

kompetenser. Valutformade enkater kan folja forandringar i:

® Medborgerlig effektivitet ("Kanner jag att jag kan géra skillnad?2")
@ Politiskt intresse och medvetenhet
¢ Miljdengagemang och ansvarskénsla

€ Sjalvfortroende i att navigera etisk komplexitet

Att jamfora svar over alla tre tidpunkterna ger en arligare bild av effekten &n aft

mdta forst direkt efter sessionen, dd entusiasmen tillfalligt kan bldsa upp resultaten.
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Observations- och kvalitativa matt

Siffror berdttar en del av historien. For att forstd hur och varfor lajv skapar

medborgarldrande och vad som stdr i vagen dar kvalitativa metoder avgbérande.

Beteendesparning

En av de mest meningsfulla indikatorerna pd medborgerlig paverkan ér vad
deltagarna faktiskt gor efter sessionen. Gick de med i en skolkommitté2 Deltog de i
ett samhdllsméte? Startade en namninsamling eller en informationskampanje Att
folia dessa beteenden (genom uppfdljande fradgeformuldr eller samordning med
skolpersonal) bygger en konkret dokumentation av de efterféljande effekterna av

lajv-baserad medborgarutbildning.
Uppfoljande intervjuer

Semistrukturerade intervjuer som genomférs fyra fill dtta veckor efter sessionen ger
deltagarna majlighet att reflektera over vad som har forandrats sedan upplevelsen.

Bra intervjufr&gor kan inkludera:

® Finns det ett 6gonblick fr&n lajvet som har stannat kvar hos dige Varfére

@ Har du tankt annorlunda kring ndgon samhdlls- eller politisk fréga sedan
sessionen?

€ Har du gjort ndgot annorlunda i skolan, i ditt samhdlle eller i dina samtal med

andra?

Dessa intervjuer avsldjar ofta éverféringsmekanismer som enkdter inte kan fédnga -
det specifika dgonblicket, karaktdren eller beslutet som fick ndgot att klicka. De
hjdlper ocksd fill att identifiera var dverféringen inte har skett, viket dr lika véardefull

information for att forbattra framtida sessioner.

Reflekterande essder

Skriftliga reflektioner, som ar en formell uppgift inom skolmiljd, ber deltagarna aftt
formulera med egna ord vad lajv-upplevelsen har avsléjat om medborgarliv,
demokratiska véarderingar eller miljdansvar. Bra reflektionspromptar kopplar
spelupplevelsen direkt till verkliga miljoer. Sjalva handlingen att skriva essén ér en del

av ldrandet: det konsoliderar och férdjupar det som upplevelsen har pdbodrjat.
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Fallstudier och basta praxis

Forskning om politiska simuleringsspel och simulerade parlamentariska dvningar, som
delar viktiga drag med lajvbaserad medborgarutbildning, visar konsekvent kortsiktiga
okningar i politiskt intresse, medborgerligt fértroende och demokratisk kunskap.
Bevisen tyder ocksd pd att dessa effekter ér starkare och mer varaktiga nér
simuleringar dr inbédddade i ett bredare medborgarutbildningsprogram snarare an

att levereras som isolerade hdndelser (Levy, 2013; Smith, 2010).

Fallstudier fr&n nordiska edu-lajv-traditioner, ddr lajv har anvdnts i skolor och
ungdomsorganisationer i flera decennier, ger kvalitativa bevis pa bestaende resultat,

inklusive:

€ En starkare kansla av medborgerligt handlingsutrymme, ké&nslan av att ens
handlingar kan géra skillnad
¢ Storre formaga till empati och perspektiviagande dver sociala skillnader

¢ Okad vilja att engagera sig i moraliskt komplexa medborgerliga frégor

Dessa fall belyser ocksd konsekvent vikten av skicklig facilitering. Sessioner ledda av
erfarna handledare med tydliga medborgerliga IGrandemal ger rikare och mer
overforbara resultat dn de som frémst drivs av underhdlining. Faciliteringskvalitet ar
inte en perifer frdga, den ar central fér om upplevelsen blir Idrande (Bowman &
Standiford, 2015).

N

Viktiga lardomar frén dessa program som kan informera framtida sessioner:

¢ Bd&ddain larp i en ldngre medborgarinldrningsbége
@ Investera seridst i facilitatorutbildning och kontinuerlig kamratreflektion
€ Bygg in déverféringsmekanismer — eftersamtal, handlingsplan, uppfdlining —i

designen fr&n borjan

N\

Utveckla langsiktiga uppfdliningsstrukturer som uppratthdller deltagarengagemanget

under veckor och manader.
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6.3 Hallbarhet och att integrera lajv i medborgarutbildning

En enda Igjvsession, hur utmarkt den én dr, kan inte p& egen hand dstadkomma

djup och varaktig samhdallstérandring. Larandets logik och bevisen for
medborgarutbildning pekar bdda i samma riktning: varaktigt, dterkommande
engagemang over tid ér det som skapar varaktig kompetens och genuin

aftitydférandring.

Detta vacker en praktisk frédga: hur gor vi lajv-baserad medborgarutbildning fill en
regelbunden, institutionellt stédd del av en skolas eller ungdomsorganisations arbete,

istallet for ett enstaka specialevenemang?

Aterkommande och tematiska lajvprogram

En serie sammanhdngande lajv-sessioner, ddr varje bygger vidare p& den
foregdende, gor det mojligt for deltagarna att successivt utveckla sina kompetenser.

En val utformad tematisk sekvens kan g& igenom:

@ Session 1. Demokratiskt sammanbrott och auktoritart styre

€ Session 2: Miljdkollaps och styrningsmisslyckande

# Session 3: Motst&ndets etik och civil olydnad

# Session 4: Ateruppbyggnad av demokratiska institutioner och medborgerligt

fortroende

Varje session férdjupar de teman och kompetenser som introducerades i den
foregdende, och den samlade effekten ar mycket stérre &dn vad ndgon enskild
session skulle kunna uppnd. Denna progressiva struktur ger ocksé deltagarna en
kénsla av medborgerlig resa — en utvecklande berattelse om deras egen

medborgerliga tillvaxt.

Integrering i skolans och ungdomsorganisationens laroplaner

For att lajv-baserat medborgarldrande ska bli genuint inbdddat krdvs institutionellt
stod. Detta betyder:

€ Att visa tydlig anpassning till befintliga medborgarutbildningsplaner och

kompetensramar (s&som Europarddets RFCDC)

*
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@ Integrera lajv-sessioner i skolans schema som en del av eft erk@&nt dmne eller
program, inte som ett tillégg
¢ Aft lata larp-baserade resultat (reflektioner, handlingsplaner, medborgerliga
uppdrag) raknas som formella bevis pd IGrande

€ Att bygga in uppfoljning i skolans kalender, intfe hoppas att det ska ske spontant

Facilitatorutbildning och professionell utveckling

Kvaliteten pd faciliteringen ar den enskilt viktigaste faktorn fér om en lajv-session ger

medborgerligt Idrande. God facilitering kan inte improviseras, den kraver:

€ Utbildning i scenariodesign: hur man bygger in medborgerlig komplexitet och
etiskt dilemma i en berdttelse

€ Fardigheter i att hantera emotionella och interpersonella dynamiker i
uppslukande miljder

¢ Erfarenhet av att leda effektiva eftersamtal

¢ Tillgang till kamratévervakning och en praktikgemenskap fér kontinuerlig

utveckling

Att investera i facilitatorutveckling ar ingen lyx, det &r grunden som effektiviteten och

hdllbarheten i hela programmet vilar pd.

6.4 Utmaningar och rekommendationer

Att skapa ldngsiktig medborgerlig pdverkan genom dystopisk lajv ér ett genuint och
uppndeligt mal, men det moter verkliga hinder. Att érligt erkénna dessa ar

utgdngspunkten for att ta itu med dem.

Tillbakadragande efter sessionen

Ett av de vanligaste ménstren inom erfarenhetsbaserad utbildning ar gapet efter
hdandelsen: deltagarna ldmnar energiska och motiverade, men utan uthdlligt stéd
forsvinner den energin snabbt. Medborgerliga uppdrag pdborjas inte.

Handlingsplanerna samlar damm. Lajvet blir ett starkt minne men inget mer.
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Den huvudsakliga rekommendationen hér ér strukturell: bygg in uppfoljning i

programdesignen fran boérjan, inte som en eftertanke. Konkret betyder detta:

€ Att boka en uppfoljningssession (personligen eller online) fyra till sex veckor efter
larpen

€ Aftt skapa utrymme under den sessionen fér deltagarna att rapportera om sina
medborgerliga uppdrag och dela vad som har forandrats

¢ At identifiera samhdllspartners, lokala organisationer, demokratiska organ,
miljogrupper som kan erbjuda mojligheter fill medborgerligt engagemang

¢ Aft erbjuda mentorskap for deltagare som vill satsa p& mer ambitidsa

samhdllsinitiativ

Misstolkning av den dystopiska berattelsen

Dystopisk fiktion kan I8sas pd flera satt, inte alla avsedda av facilitatorn. En berdttelse
som &r utformad fér att kritisera auktoritér makt kan upplevas av vissa deltagare som
en spdnnande fantasi om dominans. Ett scenario som ar avsett att vacka
medborgerlig reflektion kan istdllet leda fill fatalism. En karaktdr som férkroppsligar

orattvisor kan spelas som heroisk.

Dessa misstolkningar dr inte bara individuella brister i forstdelse, de speglar den
genuina tvetydigheten i berdttelsen och den mangfald av bakgrunder som

deltagarna har fér med sig. Strategier for att minska denna risk inkluderar:

¢ Tydlig inramning fére sessionen: faststall de medborgerliga IGrandemadlen explicit,
s& att deltagarna vet vilken typ av upplevelse detta dr

€ Inbdaddad etisk komplexitet i karaktarsdesign: ge deltagarna roller som kréver
genuin moralisk resonemang, inte bara strategiskt spel

# Responsiv facilitering under spel: ndr missforstdnden uppstdr, infroducera
narrativa element eller korta avstdmningar som omdirigerar engagemanget utan
aftt forstdra spelet i ondédan

¢ Strukturerad eftersamtal: reflektion bor systematiskt dterbesdka de avsedda
medborgerliga och etiska dimensionerna, vilkket ger deltagarna mojlighet aftt

omformulera sin upplevelse med vagledning
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Kulturella skillnader och kontextuell kanslighet

Dystopiska scenarier som utvecklas i en kulturell kontext kan landa mycket olika i en
annan. Ett scenario som bygger pé historisk auktoritarianism kan upplevas som
avldgset och abstrakt av vissa deltagare och smartsamt néra familjehistoria av
andra. Politiska normer, medborgerligt vokabuldr och relationer till statlig auktoritet

varierar enormt mellan kulturer.
Praktiska rekommendationer for tvarkulturella lajvprogram:

¢ Involver facilitatorer fran flera kulturella kontexter i scenariodesign — anta inte aft
ett perspektiv tacker alla

¢ Skap abstrakta scenarier tillrackligt distanserad fran specifika historiska handelser
for att undvika att trivialisera verkliga erfarenheter av ordttvisa eller fortryck

¢ Bygg in utrymme under reflektion s& att deltagarna kan formulera hur det fiktiva
scenariot resonerar, och inte gér, med deras egen medborgerliga verklighet

¢ Behandla kulturell mangfald inom gruppen som en resurs, intfe som en

komplikation: olika perspektiv berikar den medborgerliga diskussionen

Mentorskap och samhdllsengagemang

Medborgerligt IGrande sker inte i ett vakuum. Det formas av de sociala miljoer
deltagarna lever i — deras familjer, kamratgrupper, samhdllen och institutioner.
Mentorskap med betrodda vuxna som har verklig medborgerlig erfarenhet ar en

konsekvent dokumenterad faktor i ungas Idngsiktiga medborgerliga utveckling.
Dar det ar méjligt bor lajv-program:

¢ Para deltagarna med medborgerliga mentorer (lokala politiker, miljdféresprékare,
samhallsorganisatdrer) som kan stddja deras medborgerliga engagemang éver
tid

€ Involvera samhallspartners i utformningen och genomforandet av programmet,
inte bara som externa malgrupper utan som aktiva medskapare

¢ Skapa tydliga vagar fran lajv-upplevelsen till verkligt medborgerligt deltagande -

s& att entusiasmen efter sessionerna har ndgot konkret att ta véigen
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Slutsats

Den l&dnga bdgen av medborgarutbildning slutar inte ndr spelet gér det, utan snarare
borjar dér. Det som skiljer kraftfullt erfarenhetsbaserat Idrande frédn ren underhdlining
ar kvaliteten pa reflektionen, avsiktligheten i genomférandet och det institutionella
engagemanget for att uppratthdlla de férutsattningar dér medborgerliga
kompetenser kan vaxa. Dystopisk Iajv ar i sin bdsta form inte en simulering av

medborgerligt misslyckande. Det ar en repetition fér medborgerligt mod.
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