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1. Sammanfattning

Projekt Studio Ludum har arbetat med spel- och spelkulturintresserade ungdomar inom UVAS-
gruppen. Syftet har varit att nyttja malgruppens engagemang kring spelintresset, for att motivera
dem att gora klart sina studier eller pa andra séatt ta sig narmare arbetsmarknaden.

Nar Studio Ludum startade hosten 2018 fokuserade projektteamet pa fragor som: Hur kan spel-
och spelkulturintresserade ungdomar i UVAS-gruppen hittas och hur fangas deras
uppmarksamhet? Hur skapas en inkluderande och tillgdnglighetsanpassad motesplats dar
personer med olika intressen inom spelkulturen kanner sig bekvama — en miljo dar de vill vara?
Och, hur kan den positiva drivkraften som finns i spel anvandas, for att engagera, starka och
motivera ungdomar?

Projektets arbete tog ocksa avstamp fran det metodkoncept som togs fram inom det ESF-
finansierade forstudieprojektet Spel som etableringsverktyg, vilket genomforts vid Hogskolan
i Skovdes dataspelsutbildningar under 2017. Projekt Studio Ludum har i sin tur testat,
utvarderat och vidareutvecklat det metodkoncept som forstudien efterlamnade.
Utvecklingsarbetet har gjorts i ndra samverkan med projektets deltagare. Studio Ludum har valt
ett iterativt arbetssatt dar processen ar i fokus och dar utvecklingsarbetet regelbundet har foljs
upp, utvarderats och dar projektet reflekterat Over resultatet for att integrera nya lardomar som
uppstar under arbetsprocessen.

Strukturmassigt bygger Studio Ludums metodkoncept pa en block-konstruktion som lankas
samman till en helhet. Det finns metodblock som utgor en basverksamhet — ett fundament som
ovriga block vilar pa. Har aterfinns verksamhetens fysiska- och digitala motesplatser. Studio
Ludum har inte begransas till att enbart vara en fysisk plats da detta vore kontraproduktivt mot
ambitionen att na personer som pa manga satt ar forankrade i sin hemmiljo och i digitala varldar.
Med detta i atanke har en digital applikation utvecklats som &r tankt att fungera som deltagarnas
virtuella brygga till den fysiska platsen. Metodkategorin Personal Inventory, som ocksa tillhor
basverksamheten, har blivit ett samlingsbegrepp for de metoder projektet anvander for att arbeta
med deltagare pa en individuell niva (exempelvis: Vagen genom Ludum, Ludum Q och Skill
tree). Det finns ocksa en kategori inom verksamheten som representerar olika typer av
aktiviteter. Aktiviteterna, som genomfors fysiskt eller digitalt, utgar ifran intressen och sadant
som deltagarna vill lara sig mer om. Projektets utgangspunkt ar att det handlar om att gora
sadant som en sjalv tycker ar kul for att bygga upp sig sjalv som individ, utan att en direkt
tanker pa det. Detta for att bli motiverad att sdtta upp egna mal och borja planera sin egen
framtid. Den sista kategorin bestar av tva metodblock som utgdr en del av verksamheten som
indirekt stottar deltagarna. Dessa bestar av informationsaktiviteter riktat mot deltagarnas
narstaende och yrkesverksamma som moter deltagarna i sin profession.

Andra viktiga byggstenar for konceptet ar de tva personalkategorierna Game Leader och Game
Master, vilkas gemensamma ndmnare &r ett gediget spelintresse och erfarenheter av att arbeta
med ungdomar i olika situationer. Projektet har haft formanen att besta av ett team som bestatt
av en mangfasetterad grupp individer som har kunnat vara goda forebilder for alla deltagare
oavsett identitet, bakgrund eller intresse inom spelomradet. Det har varit viktigt da ambitionen
har varit att bygga en inkluderande och tillganglighetsanpassad verksamhet dar alla far plats
och respekt — en plats dar spelintresset ar i centrum.



Den pagaende Corona-pandemin har haft inverkan pa projektets arbete. De fysiska platserna
har fatt ersattas av en utokad digital verksamhet. Ekonomin har paverkats och darfor har
projektet exempelvis behovt avslutas tre manader tidigare. Dartill har det varit svart att ta in
nya deltagare under delar av varen och hosten 2020. Flera av de aktiva deltagarna har ocksa
matt daligt av pandemin och den allménna oro som finns i samhaéllet.

Trots att projektet har behdvt ta sig forbi att antal Corona-relaterade hinder sa har 80 % av
deltagarna gjort matbara stegforflyttningar i en positiv riktning. Studio Ludums externa
utvarderare har varit Sweco. | deras slututvardering av projektet, som fokuserar pa
maluppfyllelse och bidrag till effektmalen, gar det att lasa att Studio Ludum har natt samtliga
mal.

Projekt Studio Ludum avslutas med en nystart! Nar denna rapport skrivs sa har projektets
utarbetade metodkoncept implementerats i tva olika typer av verksamheter. Dels inom
kommunal verksamhet i Skévde kommun, dels i form av ett nystartat socialt féretag som
kommer att fortsatta att vidareutveckla Studio Ludum-konceptet.

Projekt Studio Ludum har genomforts vid dataspelsutbildningarna pa Hogskolan i Skévde och
arbetsteamet ar verksamma inom forskningsomradet Serious Games. | projektet har Hogskolan
i Skovde samverkat med Skaraborgs kommunalférbund, Forséakringskassan och kommunerna i
Gotene, Hjo, Skdvde och Toreboda.



2. Projektidé och forvantade resultat

Nar Projekt Studio Ludum startade hosten 2018 fanns en énskan om att hitta nya sétt att na
ungdomar i UVAS-gruppen (unga som varken arbetar eller studerar) som var intresserade av
datorspel, spelteknik och spelkultur. Det hade visat sig att denna grupp var svar att na och stétta
via traditionella informationskanaler och aktiviteter. Darfor gick Hogskolan i Skovde,
Skaraborgs kommunalférbund, och fem kommuner i Skaraborg (Gullspang, Gétene, Hjo,
Skovde och Toreboda) ihop for att utveckla och prova nya arbetssatt via en pilotstudie. Fokus
lag pa att anvanda ungdomarnas datorspelsintresse som utgangspunkt. (Gullspang behovde
lamna projektet innan arbetet med deltagare startade och Forsakringskassan anslét som
samverkanspart under projektet.)

Under hdsten 2018 var sysselsattningsutvecklingen i Sverige positiv och bland unga hade
arbetslosheten inte varit sa lag pa manga ar. Samtidigt fanns det unga kvinnor och méan som inte
paverkades namnvart av konjunkturen och dar ingick personer i UVAS-gruppen. Nu, i bérjan
av 2021, lever vi i en annan verklighet da Corona-pandemin har paverkat allas vardag. Enligt
Myndigheten for ungdoms- och civilsamhéllesfragor (MUCF) steg arbetsldsheten bland unga
fran 2019 till 2020, fran 8,4 % till 11,4% och MUCF menar att Coronakrisen kan leda till att
annu fler unga hamnar i ett langvarigt utanforskap (www.mucf.se) och att de som tidigare stod
langt fran arbetsmarknaden, nu star annu langre bort.

Studio Ludum har under 2020 sett hur pandemin och de restriktioner som funnits i samhéllet
har bidragit till att merparten av de praktikplatser och arbeten som manga unga har inom
kontaktnara yrken har dragits in. Projektet ser ocksa att den psykiska ohélsan och oron for
framtiden 6kar hos ungdomarna som vi moter. Vi vill darfor betona att vi anser att UVAS-
gruppen fortsatt star infor stora utmaningar och att detta ar ett omrade som vuxenvarlden fortsatt
behdver rikta stralkastarljusen mot. Har géller det for samhallet att halla i och halla ut.

Malgrupp och deltagarantal

Projektet Studio Ludums malgrupp har bestatt av spel- och spelkulturintresserade unga kvinnor
och mén (15-24 ar) som varken arbetar eller studerar, eller de som &r i en grdzon mellan studier
och arbete.

| samband med projektansékan var projektets malsattning att arbeta med 200 deltagare (50
kvinnor och 150 man) under projekttiden. Redan under analys- och planeringsfas sag dock
projektet och handlaggare i samverkanskommunerna att malsattningen skulle bli ondbar.
Exempelvis sa bidrog hégkonjunkturen under 2018/2019 till en lag ungdomsarbetsldshet som
generade en deltagargrupp dar manga stod mycket langt fran arbetsmarknaden. Fler deltagare
an beraknat hade multidiagnoser som bidrog till att projektet behdvde en hog personaltathet for
att deltagarna skulle kunna vara del av ett socialt sammanhang. Projektets férhoppning om att
kunna arbeta med storre deltagargrupper behdvde ocksa justeras, da en relativt stor del av
deltagarna i de faktiska deltagargrupperna hade en diagnos som bidrog till att de inte madde
bra/kunde fungera i storre grupper. En annan anledning som paverkade deltagarantalet var att
en stor grupp deltagare behdvde vara del av projektet under en langre tid &n berdknat. Deltagare
som laste in &mnen/kurser pa grundskoleniva och gymnasieniva ville vara kvar i projektet som
en positiv drivkraft, en energikalla, for att orka med skolarbetet. For individens valmaende var
det viktigt att hen kunde vara kvar i projektet och projektet valde att fortsdtta stotta dessa
deltagare for att undvika stora bakslag.


http://www.mucf.se/

En annan pataglig paverkan pa deltagarantalet var Corona-pandemins framfart. | mars 2020
avbojde 10 nya deltagare medverkan i projektet pa en och samma dag pa grund av pandemin.
Ungdomar, i samrad med handlaggare och narstaende, visade under 2020 en stor aktsamhet nar
det gallde att ge sig in i en ny verksamhet. Projektet lat istéllet deltagare som behdvde stanna
kvar langre i projektet i samrad med deras kontaktpersoner. Nagot som vi tror var bra for deras
utveckling och maende, da flertalet deltagare hade det tungt under Corona-pandemin.
Sammantaget uppskattar projektet sig ha “forlorat” omkring 20 nya deltagare pd grund av
pandemin.

Projektets mal kring deltagarantalet har justerats under genomférandefasen i samrad med ESF.
Projektet totala deltagarantal har landat pa 50 personer (10 kvinnor och 40 mén). Av dessa kan
projektet vid genomfdrandefasens slut knyta métbara resultat till 40 personer. Mer om
deltagarna och deras resultat finns att lasa under rubriken: 3. Projektets resultat, mal och
indikatorer.

Syfte och 6vergripande mal

Projektets syfte och mal har inte andrat riktning under projekttiden. Syftet har varit att nyttja
malgruppens engagemang kring spelintresset, for att motivera dem att gora klart sina studier
eller pa andra sétt ta sig narmare arbetsmarknaden.

Projektets mal ar kopplade till utlysningens forvantade resultat och effekter. Som ett resultat av
arbetet med Studio Ludums forandringsteori (projektlogik) har malen formulerats och
grupperats pa foljande vis:

Mal pa individniva:
e Deltagare forstar hur deras fardigheter och intressen kan kopplas till studier och
arbetsliv.
e Deltagare har starkt sitt sjalvfortroende och sin sjalvinsikt.
e Deltagare ar motiverade att ga vidare till studier eller arbete i framtiden.

Mal pa organisationsniva:
e En struktur har skapats for att stotta deltagarna att aterga till studier eller hitta en plats
pa arbetsmarknaden.
e En verksamhet som ger mervérde till ordinarie kommunal verksamhet som arbetar med
UVAS-gruppen har skapats.
e Ett metodkoncept har utvecklats och paketerats.

Mal pa strukturell niva:

e Personer (yrkesverksamma och narstaende) som tagit del av informationsinsatser har
fatt en forandrad bild av spel och spelkultur, samt av genusaspekter inom spel och
spelkultur.

e Projektet har natt ratt aktorer (allmanhet, regioner, kommuner, hogskolor, etc.) med
information om projektets metoder.

Effekter pa kort sikt:
e Kommunerna har etablerat spelbaserade arbetssatt for att tillvaratagande av och respekt
for ungas spel- och spelkulturintresse och kunskap om spel.
e Nya samverkansformer mellan organisationer som arbetar med UVAS-malgruppen.



e FOrbattrat samarbete mellan akademi och offentlig sektor.
e Forestéllningar om kdn och genus inom spel och spelkultur férandras.

Effekter pa lang sikt:

e Metodkonceptet anvénds regionalt och nationellt av flera aktorer.

e Projektet har bidragit till battre kompetensforsérjning inom IT/dataspel/teknik i
Skaraborg.
Ungas spelintresse och kunskap om spel tillvaratas pa en framtida arbetsmarknad.
Projektet har bidragit till att kompetenser inom spel vardesatts.
Fler kvinnor valjer utbildning inom 1T/dataspel/teknik.
Unga med spelintresse & medvetna om de vagar for utbildning och arbete som kan ta
avstamp i spelintresset.

3. Projektets resultat, mal och indikatorer

Att objektivt forsoka redovisa de egna resultaten fran ett projekt dar de flesta mal ar kopplade
till kvalitativa resultat ar svart. Som projektteam vill en alltid géra mer och béttre, forsoka
utveckla och putsa pa metodkonceptet anda fram till projekttiden ar dver. Da kanns det tryggt
att ha en extern part som, med ett utifran-perspektiv, kan granska projektteamets arbete och ge
végledning om projektet har natt sina mal.

Studio Ludums externa utvarderare ar Sweco (I&4s mer om Swecos arbete med projektet under
rubriken: 6. Uppfdljning och utvardering) och i deras slututvardering av Projekt Studio Ludum
fokuserar de pa just projektets maluppfyllelse och bidrag till effektmalen. Projektet valjer
darfor att hanvisa nedan till delar av Swecos utvardering nar det kommer till maluppfyllelse.
Projektet kompletterar sedan med en egen genomgang av resultat som ar kopplade till projektets
deltagare.

Swecos bedomning av mal pa individniva

Sweco bedoémer att Studio Ludum uppfyller malen pa individniva. De hanvisar till att flera
deltagare vittnar om att tiden i projektet har bidragit till ett starkt sjalvfortroende och en dkad
sjalvinsikt. De namner exempelvis att deltagare berattat att deras tro pa sin sociala formaga har
okat och att de nu kan samtala och méta nya manniskor pa ett satt som de inte trodde var mojligt
innan deras medverkan i projektet.

Sweco konstaterade redan i halvtidsutvarderingen av projektet att manga av deltagarna star
langt eller mycket langt ifran arbetsmarknaden. De poangterar darfor att det kravs langsiktiga
insatser for att stotta dessa ungdomar. De ser dock att majoriteten av projektets deltagare borjat
bekanta sig med tanken pa att slutfora studier eller ta steget ut mot ett arbete, samt att flera av
deltagarna har aterupptagit studier, paborjat studier eller fatt praktik eller arbete.

Sweco tar upp att deltagare berattar om att deras medverkan i projektet har gett dem en
forstaelse for hur deras fardigheter och intressen kan kopplas till studier och arbetsliv. Deltagare
har ocksa beskrivit hur deras tid i projektet har lett till battre rutiner och ett battre maende, vilket
Sweco menar ar viktiga forutséattningar, tillsammans med en okad social férmaga, for att
framdver kunna ta sig an studier eller arbete.



Swecos bedémning av mal pa organisationsniva

Sweco bedémde redan i halvtidsutvéarderingen av Studio Ludum att projektet erbjuder en
struktur, en vag till studier och arbete som fungerar béattre for projektets malgrupp an andra
insatser. Sweco ser att projektet genom sitt implementeringsarbete har kunnat hitta 16sningar
for hur strukturen skall kunna etableras och leva vidare efter projekttidens slut. Exempelvis att
Skovde kommun har beslutat att implementera Studio Ludums metod i deras verksamhet, vilket
Sweco menar borgar for en langsiktig och hallbar grund for det fortsatta arbetet — bade ut ett
organisatoriskt och ekonomiskt perspektiv.

Sweco uppmarksammar ocksa att projektet har utforskat mojligheten att starta upp ett socialt
foretag. 1 samband med att Sweco skrev slututvarderingen sa var inte allt klart kring foretaget.
Under rubrik: 7. Anvandande av resultat, kan vi nu lasa att foretaget Ludea ar etablerat och att
deras forsta kund &r Skovde kommun.

Sweco bedomer ocksa att projektet har skapat ett mervarde hos samverkanskommunerna vars
ordinarie verksamhet for malgruppen inte natt samma resultat. Sweco hanvisar bland annat till
intervjuer med handlaggare fran halvtidsutvéarderingen som tar upp att Studio Ludum hjalpt
deltagare, som inom ramen for andra verksamheter inte natt samma framgang.

Projektets deltagare har ofta varit del av manga olika insatser och verksamheter. Flera av
deltagarna har upplevts som “svéra” — de ar sadana som kommer en gang, men som inte kommer
tillbaka. Sweco belyser att Studio Ludum har visat att inkluderande och trygga rum, samt en
verksamhet utan krav pa deltagarna har varit nyckeln till att deltagarna véljer att aterkomma till
de fysiska platserna och den digitala motesplatsen.

Projektet har skapat ett metodkoncept som har utvecklats och paketerats. Sweco menar att
projektet genomgaende har arbetat systematiskt med metodutveckling och att framsteg och
utveckling har dokumenterats pa ett foredomligt sétt.

Sweco lyfter ocksa upp hur metodkonceptet kommer att arbetas vidare med och vidareutvecklas
inom ramen for det sociala foretaget Ludea, som har som malséttning att sélja metodkonceptet
till kommuner och privata aktorer.

Swecos bedomning av mal strukturell niva

Nar det galler malet att lata yrkesverksamma och narstaende ta del av informationsinsatser kring
spel och spelkultur, poangterar Sweco att Corona-pandemin har paverkat projektets mojlighet
att genomfdra insatserna som planerat. Som substitut till de instéllda informationstraffarna har
projektet istallet spelat in material, som anpassats till dessa malgrupper, och som publicerades
i samband med projektets digitala slutkonferens.

Sweco belyser dock att projektet anda sedan start har haft ndara kontakt med kontaktpersoner
och handlaggare, bland annat for att sprida kunskap om spelintresset och vilka stereotyper som
rader. Men, aven for att sékerstalla att tjejer, killar och icke-bindra far samma fragor om ett
eventuellt spelintresse sa att alla spelintresserade nas av information om projektet.

Sweco menar ocksa att det i flera intervjuer har framkommit att foraldrar till deltagare har fatt
en forandrad och mer positiv bild av deras ungdoms spelintresse och de kompetenser och
sociala relationer som intresset kan utveckla.



Sweco beddémde redan vid halvtidsavstamningen att projektet hade Overtraffat malet nar det
galler att na ut med allman information om projektet.

Swecos bedémning av effektmal

Sweco anser att Studio Ludum har skapat bade nya strukturer och starkt servicen for
malgruppen inom befintliga strukturer. De menar ocksa att projektet har skapat nya
samverkansformer mellan organisationer som arbetar med UVAS-malgruppen och samtidigt
forbattrat samarbetet mellan akademi och offentlig sektor.

Projektet har, enligt Sweco, bidragit till en attitydférandring hos samverkansparter, dar
spelbaserade arbetssétt etablerats for att ta tillvara och respektera ungas spelintresse och
kunskap om spel. I detta sammanhang poangterar ocksa Sweco att projektet dven har bidragit
till att forestallningar om kén och genus inom spel och spelkultur férdndrat, vilket &r avgérande
for att fanga upp tjejer och icke-binara som ar spelintresserade och ingar i UVAS-gruppen.

Sweco belyser att projektet genom sitt implementeringsarbete strategiskt har arbetat for att
undersoka olika vagar for implementering. Att metodkonceptet implementeras pa lokal niva i
Skovde kommun och att det sociala foretaget Ludea har startats upp, menar Sweco borgar for
att strukturen kommer att finnas tillganglig for malgruppen langt efter projektslut.

Sammanfattningsvis menar Sweco att Studio Ludum pa ett tydligt sétt har bidragit till effekter
pa strukturniva — pa bade kort och lang sikt.

| Swecos slututvardering av Projekt Studio Ludum, som finns sin helhet pa projektets webbsida:
www.his.se/studio-ludum, gar det ocksa att ta del av en samhallsekonomiska nyttoanalys som
visar pa vilka kostnader, utéver det personliga lidandet, som foljer ett langt utanforskap.

Resultat kopplade till deltagarna

Projektet har arbetat med att starka deltagarnas sjalvfortroende och sjalvkansla, samt att skapa
malbilder med spelintresset som utgangspunkt. Detta med syfte att deltagarna skall bli
motiverade att avsluta sina studier och/eller hitta sin plats pa arbetsmarknaden.

H&ar nedan sammanstélls forst kvantitativa resultat som é&r kopplande till deltagarna
(sammanstéllningen &ar gjort under mars 2021). Déarefter ges exempel pa kvalitativa resultat i
form av citat fran deltagare. Projektet later citaten std okommenterade och ser dem som ett
komplement till Swecos beddmning av malen pa individniva. Citaten &r hamtade fran
fokusgruppstraffar som projektet och Sweco bjudit in till, dar deltagarna fatt mojlighet att delge
sina asikter kring deras medverkan i projektet. Till sist ges exempel pa aspekter som bidragit
till projektets resultat.

Totalt antal deltagare
e 50 stycken (10 kvinnor/40 man)

Projektets malsattning i samband med projektansokan var att arbeta med 200 deltagare (50
kvinnor och 150 mén) under projekttiden. Redan under analys- och planeringsfasen sag
projektet att denna malsattning var ohallbar, vilket kan lasas om under rubriken: 2. Projektidé
och forvantade resultat.


http://www.his.se/studio-ludum

Antal manader deltagarna har varit inskrivna i projektet
(Projektet hade deltagare inskrivna mellan 1 februari 2019 — 28 februari 2021.)
e 13 manader = 1 deltagare
e 3 -6 manader = 12 deltagare
e 6 —9 manader =5 deltagare
e 912 manader = 2 deltagare
e 12— 15 manader = 5 deltagare
e 15— 18 manader = 15 deltagare
e 18— 21 manader = 3 deltagare
e 21— 24 manader = 7 deltagare

Nar det galler deltagarnas tid i projektet sd har projektets utgangspunkt varit att deltagarna
kommer att behdva olika lang tid inom projektet. Tiden behdver vara kopplad till deltagarens
behov och hur lang tid deltagaren har varit i utanforskap innan hen kommer till projektet.

| teorin berdknade projektet dock att en deltagare finns i projektet omkring 6-12 manader, vissa
under kortare tid och andra under langre tid.

| samband med att Corona-pandemin slog till i mars 2020 frangick projektet malséttningen om
en medverkan pa mellan 6-12 manader. Detta pa grund av att flertalet av deltagarna med psykisk
ohélsa borjade ma allt samre. | samforstand med deltagarnas handlaggare valde darfor projektet
att lata alla deltagare som ville, efter 10-12 manader, behalla sin plats.

Projektet sdg ocksa en tydlig tendens redan innan Corona-pandemin att de deltagare som laste
in amnen/kurser pa grundskoleniva och gymnasieniva, ville stanna kvar i projektet. Detta som
en positiv motvikt till det tunga som skolan manga ganger har statt for i deras liv. Projektet fick
ocksa aterkoppling via larare och rektorer att de sdg att narvaron i skolan och resultat
forbattrades nar ungdomarna ocksa hade Studio Ludum att ga till.

Deltagarnas bakgrund

(Observera att merparten av deltagarna tillhor flera av kategorierna.)
Utsatt for mobbing = 18 deltagare

Upplevd svarighet i skolmiljo = 20 deltagare
Hemmasittarproblematik = 36 deltagare

Neuropsykiatriska funktionsvariationer = 24 deltagare

Psykisk ohélsa = 31 deltagare

Nar det galler deltagarnas bakgrund sa hade deltagarna Overlag ett tyngre bagage an vad
projektet hade forvantat sig. Sammanstallningen ovan ger en indikation pa de vanligaste
bakgrundsfaktorerna. Nar det galler en hemmasittarproblematik sa har deltagarna vanligtvis
varit i ett utanforskap under 2-5 ar. Vad galler neuropsykiatriska funktionsvariationer sa ar det
vanlig med ADHD, Dyslexi och Autismspektrumsyndrom, men det ar ocksa vanligt med
multidiagnoser.  Nar det galler psykisk ohdlsa &r social fobi samt angest- och
depressionsproblematik aterkommande.



Resultat under och/eller som foljd av medverkan i projektet
Projektet kan koppla matbara stegforflyttningar i relation till utlysningens mal (fler individer i
studier eller arbete, fler individer ndrmare arbetsmarknaden) hos 40 stycken av projektets
totalt 50 deltagare.
e 7 kvinnor kan kopplas till matbara resultat.
e 33 mén kan kopplas till matbara resultat.
e 14 av dessa deltagare har gjort framsteg i flera led (ex. last in gymnasiekurser &
sokt/kommit in/paborjat eftergymnasial utbildning). De aterfinns darfor i flera av
kategorierna nedan (3 kvinnor/11 man).

Av de 10 deltagare som inte kan kopplas till métbara resultat &r 3 kvinnor och 7 mén.

Studier — paborjat, aterupptagit och/eller slutfért studier
e Eftergymnasial utbildning = 7 deltagare (OK/7M)
e Gymnasieniva = 8 deltagare (1K/7M)
e Grundskoleniva = 4 deltagare (0K/4M)

Arbeten — tillfélliga och/eller permanenta arbeten
e Anstallning (tidsbegrénsad och/eller tillsvidare) = 7 deltagare (OK/7M)
e Praktikplats/tillfalligt arbete = 8 deltagare (0K/8M)
e Sommarjobb = 7 deltagare (1K/6M)

Ovriga matbara resultat
e Tagit kdrkort = 2 deltagare (0K/2M)
Flyttat hemifran = 5 deltagare (1K/4M)
Startat en egen verksamhet = 3 deltagare (2K/1M)
Gatt vidare till kommunens dagliga verksamhet = 2 deltagare (1K/1M)
Arbetstraning hos Studio Ludum (éverenskommelse mellan deltagare och kommunen) = 3
deltagare (2K/1M)
e Deltagaren har sjalvmant sokt vard och/eller paborjat en utredning inom varden = 8
deltagare (1K/7M)

Kvinnor och mén har som grupper, i stort sett varit aktiva som deltagare i projektet under lika
Iang tid nar deras forsta matbara resultat nas (medeltal for kvinnor ar drygt 33 veckor/medeltal
for man ar drygt 34 veckor).

Deltagare som har pabdrjat eller aterupptagit studier har gjort det pa kortare tid an Gvriga
resultatkategorier (efter ca 32 veckor). Detta ar naturligtvis ocksa beroende pa nar deltagaren
pabdrjat sin medverkan i projektet och nar utbildningar och kurser startar.

Deltagarnas tankar kring sin egen utveckling

Har nedan delar vi fem stycken reflektioner fran Studio Ludum-deltagare. Citaten &r hamtade
fran fokusgruppstraffar dar deltagarna har bjudits in for att dela med sig av sina asikter om
Studio Ludum och deras medverkan i projektet. Med pa fokusgruppstraffarna fanns
representanter fran projektteamet och Sweco.



”Ludum har hjilp mig mycket. Med att gd ut, vara mer social och att dta béttre. Forut
brukade jag ga och ligga mig vid fem pa morgonen... sé det har hjilpt mig mycket med
rutiner.”

”Jag har bevisat for mig sjilv att jag kan komma in i en okénd grupp och snacka med nya
méanniskor. Jag kanske kan bdrja en skola eller ett jobb eller vadsomhelst. Mitt
sjdlvfortroende har verkligen blivit mycket battre. Det ér nice.”

”Varit med skitlinge i Ludum. Fétt skdgg ocksa! Jag kédnner en positiv forandring,
absolut. Pa alla sitt och vis. Det har fordndrat min vardag 6verlag. Jag ér valdigt tacksam.”

”Jag har blivit mer social dverlag, bade i Ludum och utanfor Ludum. Sedan jag bdrjade
har jag blivit mer bekvam att prata med manniskor som jag inte kdnner sedan innan. Det
har alltid varit mitt problem, nya personer. Nu kanner jag inte sa langre. Nu kan jag stalla
mig pa stan och prata med folk jag inte har nan aning om vem de é&r...”

”Ludum ir det bésta som hint mig pa 8-9 ar. Jag har matt sa daligt, inte fatt hjalp innan.
Ludum, borjar nastan grata av att tanka pa det, ar sa bra for mig. Det har varit det bésta
som hant mig. Jag orkar mer pa veckorna. Jag gor mycket mer saker. Det gar knappt att
lista alla bra saker.”

Sakerhetsstallande av lika villkor for kvinnor och méan

De horisontella principerna har varit en naturlig del i projektets arbete och forhallningsstt.
Projektet har genomgaende anvant ett inkluderande och tillgangligt sprak, for att bryta skadliga
normer om maskulinitet och femininitet. Projektet har aktivt arbetat mot att minska bade
stigmatiseringen och diskriminerande strukturer i och kring dataspelande i stort, och kvinnligt
eller icke-bindras spelade i synnerhet.

Projektet har ocksa under hela projektperioden arbetat med att definiera skadliga strukturer och
stereotyper for att bygga bort dem. Detta har projektet gjort genom tydlig information samt
konkret representation av kon, intressen och funktioner hos de fysiska métesplatserna saval som
i Ludum-appen. Dartill har projektet sett till att bryta de normativa antaganden som finns kring
vilka som spelar ett visst spel eller att det bara & man som spelar. Detta har exempelvis gjorts
genom att, i sa stort utstrackning det gétt, noggrant vélja representerade medarbetare pa
platserna.

Aspekter som paverkat resultatet
Nedan sammanfattas aspekter som projektteamet ser har paverkat projektets resultat i en positiv
riktning.

e Projektteamet och deltagarna har fran borjan varit inforstadda med att projektet har varit
ett pilotprojekt och att metoderna kommer att testas och utvecklas 6ver tid.

e Projektet har arbetat aktivt for att skapa en tillganglighetsanpassad, inkluderande och
malgruppsanpassad verksamhet och mobil-applikation.

e Mixenav en fysisk- och digital motesplats har skapat flexibilitet och en positiv variation
for deltagarna. De har kunnat traffas i en liten grupp i kommunlokalerna och det har
skapat en trygghet och byggt en gemenskap. De har sedan kunnat uttka de sociala
kontakterna via den digitala platsen. Deltagarna har hittat likasinnade i sin narhet och
har kunnat bygga vanskapsband bade i sitt eget naromrade och runt om i Skaraborg.
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e Projektet vilar pa en inkluderande véardegrund som har absorberats av projektteamet och
som per automatik spiller 6ver pa deltagarna och verksamheten — en Ludum-anda.

e Medarbetarna som arbetar med deltagarna ar goda forebilder och representerar en
mangfald bade som personer och som spelare.

e Att kartlaggningsmodellen Ludum Q och samtalsmodellen Skill tree kretsar kring
deltagarnas intresse for spel- och spelkultur. Alla samtal som ror tunga saker som mal,
drommar och da en behover vanda sig inat for att lara kanna sig sjalv, utgar alltid fran
vad en &r bra pa eller gillar i spel eller inom spelkulturen.

e | Studio Ludum &r spelintresset alltid i fokus. Nar det gemensamma intresset ar det
centrala sa spelar det ingen roll om en identifierar sig som tjej, kille, icke-binar eller
ifall en har nagon diagnos eller sjukdom. I Studio Ludum ses alla forst och framst som
spelare.

e Att Ludum-appen, samtalsmodeller och delar av aktivitetsupplagget inrymmer den typ
av motivationsdesign som anvénds inom spelutveckling. Detta for att fa deltagarna att
vaga testa och sedan vilja gora mer. Projektet anvéander sig framfor allt av positiva
motivationskrafter som vill skapa en belénande kansla gléadje och vélbehag.

e Ingen deltagare har tvingats att komma eller komma tillbaka till Studio Ludum. Ingen
deltagare har tvingats att delta i en specifik aktivitet.

4. Arbetssatt

Studio Ludums arbete har tagit avstamp fran det metodkoncept som arbetades fram inom det
ESF-finansierade forstudieprojektet Spel som etableringsverktyg (Diarienummer ESF:
2016/00554) vilket genomfordes vid Hogskolan i Skdvdes dataspelsutbildningar. Forstudien
hade en kvalitativ ansats nar det gallde att arbeta fram forslag till metoder. Representanter fran
malgruppen, aktorer som arbetar ndra dem och jamstalldhets- samt mangfaldsexpertis
inkluderades i arbetet, for att pa ett battre satt kunna basera framtida losningar pa ett verkligt
behov och/eller problem. Detta for att bjuda in nya perspektiv, samt for att kunna skapa ny
kunskap och forandringar i attityder kring ungdomarna och deras intresse.

Projekt Studio Ludum har i sin tur testat, utvarderat och vidareutvecklat det metodkoncept som
forstudien efterlamnade. Utvecklingsarbetet har gjorts i néra samverkan med projektets
deltagare. Projektet har valt ett iterativt arbetssatt dar processen har varit i fokus och dar
projektarbetet regelbundet foljts upp, utvarderats och dar projektet reflekterat 6ver
arbetsresultat for att integrera nya lardomar som uppstar i den fortsatta arbetsprocessen. Denna
arbetsprocess speglar ocksa Europiska socialfondens rekommendation om att arbeta
resultatbaserat. Projektet har darfor valt att anvanda ESF:s verktyg for forandringsteori for att
bryta ner och konkretisera forvantade resultat och effekter.

Under projektets analys- och planeringsfas har projektteamet arbetat fram en
projektévergripande forandringsteori (projektlogik) utifran olika arbetsomraden som kopplats
till metoderna inom projektet. En forandringteori per arbetsomrade har sammanstéllts och har
sedan varit utgangspunkten for projektets 6vergripande forandringsteori. Arbetets fokus har
varit att tydliggora indikatorer for att underlatta for projektet att félja upp arbetet och satta in
atgarder om verksamheten verkar styra at fel hall, samt att kunna stamma av progression och
framgangsfaktorer.
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Under genomforandefasen har projektet fortsatt att folja upp och konkretisera
forandringsteorin. Som en del av arbetet har projektets externa utvarderare, Sweco, belyst
forandringsteorin ur ett utifran-perspektiv for att identifiera eventuella “malgap” respektive
”malldckage”. Swecos Overgripande bedomning var att projektets forandringsteori var realistisk
och val sammansatt utifran projektets och deltagarnas forutsattningar.

De horisontella principerna har varit centrala i arbetet med forandringsteorin, detta for att bli
en naturlig del i projektteamets arbete och forhallningssétt. Projektet har arbetar enat utifran en
onskan om att minska bade stigmatiseringen och diskriminerande strukturer i och kring
spelintresset i stort, och kvinnors eller icke-binaras spelade i synnerhet. Detta arbete ar centralt
och har under hela projektet fokuserats bade inat mot deltagare som eventuellt visar tecken pa
att diskriminera varandra, saval som utat for att minska de diskriminerande beteenden som
eventuellt uppvisas gentemot deltagarna fran omgivningen.

Summering av projektets utarbetade metoder
Hér nedan ges en summering av de metoder och arbetssétt som utarbetats av projektteamet i
samarbete med deltagare och samverkanskommuner.

Metod 1: Den fysiska platsen Studio Ludum

Grundtanken med den fysiska platsen Studio Ludum har varit att skapa en tillganglighets-
anpassad och trygg social miljo for malgruppen, som manga ganger upplever sig vara isolerade
och osékra i sociala sammanhang.

Som utgangpunkt i arbetet med att bygga upp de fysiska métesplatserna tog projektteamet
avstamp i riktlinjer fran Myndigheten for delaktighet. Dessa riktlinjer kompletterades ocksa
med ett antal punkter med ett normkritiskt innehall, detta for att skapa trygga och inkluderande
motesplatser. Studio Ludum har sedan med stottning fran kommunerna kunnat bygga upp en
fysisk motesplats i varje kommun.

Metoden fysiska platser innefattar projektets fysiska motesplatser, verktyg och material, men
framforallt ocksa arbetet med projektets deltagare vid dessa motesplatser.

Projektteamet har arbetat aktivt med att platserna ska préglas av en inkluderande atmosfar och
ett samforstand mellan projektpersonalen och deltagarna. Det har varit viktigt med en god ton
i lokalerna och ett klimat som vélkomnar de olika specialintressen inom spelkulturen som
deltagarna har med sig. Bemaétandet och samforstandet tar avstamp i den vardegrund som tagits
fram av projektteamet.

Deltagare som identifierar sig som kvinnor eller icke-bindra har vittnat om att det har varit
centralt for dem att det inte blir en ’snubbig stimning” i lokalerna. Det har ocksa varit viktigt
for dessa deltagare att fa mota kvinnlig projektpersonal och andra kvinnliga deltagare pa de
fysiska platserna. En deltagare ville exempelvis forsékra sig om att hen inte bara skulle méta
vita cis-snubbar” 1 projektet, for da ville hen inte vara med. En annan deltagare blev jétteglad
over att fa mota andra tjejer for hen var van vid att spelrelaterade aktiviteter endast brukar
innefatta killar och att hen oftast blev den ”enda tjejen pa eventet”. En tredje deltagare beréttar
att hen inte langre kanner att hen behover gomma sitt spelintresse, for hos Ludum har hen fatt
kvinnliga forebilder som vagar ta plats och &r 6ppna med sitt intresse.
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Med orsak av Corona-pandemins framfart under varen 2020 behdévde projektet stanga ner de
fysiska platserna. Da overgick projektet till en utokad digital verksamhet som kallas Studio
Ludum Online. Pa kommunikationsplattformen Discord skapades en server for alla deltagare
och projektpersonal, dér projektet héll verksamheten 6ppet digitalt. Discord mdjliggor olika
forum for textchatt och rost- och videosamtal. De flesta deltagare i Studio Ludum var dessutom
sedan tidigare bekanta med programmet som anvénds flitigt som kommunikationsplattform
inom spelkulturen. Digitalt har deltagare, Game Leaders och Game Masters kunnat métas bade
i grupp och individuellt fér socialt umgénge, spel och aktiviteter. De flesta av deltagarna ville
fa ta del av och trana pa det sociala samspelet, sa det har varit prioriterat i samband med
aktiviteter hos Studio Ludum Online.

Projektet har arbetat lopande med uppf6ljning av arbetet pa de fysiska platserna/Studio Ludum
Online och deltagarnas utveckling i det sociala sammanhanget. De Game Leaders och Game
Masters som har arbetat pa en fysiska plats har vid slutet av arbetsdagen skrivit
dagboksanteckningar om tre omraden: (1) hur har dagen varit; (2) mangfald och inkludering;
(3) framtida planering. Dessa anteckningar fungerade sedan som ett underlag vid veckovisa
reflektionsmdten dar projektteamet behandlar deltagargrupperna och lokalerna. Vid
reflektionsmdtena diskuterade personalen deltagarnas utveckling och hur de kan stottas i arbetet
mot deras individuella mal. Efterat samlade personalen ihop punkter om vad som kan ses som
framgangsfaktorer i arbetet med deltagarna, liksom utmaningar som personalen iakttagit och
behdvde arbeta med.

Metod 2: Den digitala platsen Ludum-Appen

Studio Ludum skall inte begransas till att enbart vara en fysisk plats da detta vore
kontraproduktivt mot ambitionen att nd personer som pa manga satt ar forankrade i sin
hemmiljo och i digitala vérldar. Med detta i atanke utvecklades en digital applikation som skulle
fungera som deltagarnas virtuella brygga till den fysiska platsen.

Under projektet har tva versioner av Ludum-appen skapats. Den forsta versionen byggde till
stora delar pa tankar och idéer fran forstudieprojektets referensgrupper. Version 2, som &r en
vidareutveckling av den forsta versionen, bygger till storsta del pa tankar och idéer fran Studio
Ludums deltagargrupp.

Med Ludum-appen ville projektet kunna mojliggtra och/eller underlatta deltagarnas medverkan
i Studio Ludum. Appens syfte har varit att fungera som ett komplement till projektets évriga
insatser till deltagarna, genom att erbjuda en kommunikation- och informationskanal mellan
deltagarna och projektet, samt deltagarna emellan.

Appen innehaller funktioner som: nyheter; kalender; information om de fysiska lokalerna; Skill
tree-funktion (1&s mer under Metod 3: Personal Inventory).

Dessutom finns &ven funktioner som:

Digital profil: Deltagare (och personal) redigerar sjalva sin egen profil. Fysiska attribut kan
véljas och kombineras helt fritt och &r inte kopplade till kdnsstereotypa normer. Till profilen
hor ocksa ett antal fragor som ror spel och populéarkultur och en visuell spelarprofil. I profilen
syns ocksa ens medaljer som ges ut som en del av appens bel6ningssystem.
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Valvet: | Valvet finns en mangfasetterad blandning av exempelvis tips, krénikor och tutorials
(lathundar) som ror olika intressen inom spel- och spelkulturomradet. Materialet, som ar i form
av texter och illustrationer, ljudfiler och filmer &r skapat av projektteamet.

Valmaende: Under denna meny kan en exempelvis genomféra en avslappningsovning i form
av en andningsévning. Har finns ocksa avslappningsljud och texter om hur traning kan paverka
0ss positivt och hur en kan ta tag i saker och komma till handling.

| Ludum-appen finns ocksa 12 minispel. Spelen har utvecklats av projektteamet med stod fran
deltagare. Deltagare har bidragit med design- och utvecklingsférslag och grafiskt material.
Personal och deltagare utmanar varandra att komma hogt upp i spelens rankinglistor.

For att motivera anvandandet av Ludum-appen sa har projektteamet ocksa utvecklat olika
beldningssystem. De olika beldningssystemen ar byggda for att motivera hjarnan pa olika sétt
och for att anspela pa olika kanslor som blir motiverande faktorer som bidrar till ett 6kat
engagemang. Ett val har gjorts att enbart anvanda sa kallade positiva motivationskrafter som
bygger pa att skapa en kansla av valbehag och gladje. Projektet har velat fokusera pa dessa
positiva motivationskrafter da projektet anser att negativa motivationskrafter s som tidspress
och begrasningar kan bidra till stress. Beloningssystemen i Ludum-appen ar till for att ge en
yttre motivationskraft i bérjan av anvandarupplevelsen, men sedan ar tanken att deltagaren efter
att ha tagit del i funktionerna som appen har att erbjuda skapar en egen inre motivationskraft
och vilja att anvanda appen. Nar den inre motivationskraften hos deltagarna har tagit 6ver sa
fungerar appens inbyggda beldningssystem mer som ett roligt komplement och en fortsatt
bekraftande faktor till det fortsatta app-anvandandet.

Forutom den publika sidan av Ludum-appen som deltagarna méter sa har appen ocksa en stangd
del som enbart projektteamet nar. Dar finns funktioner som exempelvis: projektteamets
dagbdcker for reflektion kring verksamheten; narvarorapportering kring deltagarnas medverkan
i projektet; Skill tree-funktionens inmatningsdel; statistikfunktioner. Funktionerna &r enbart
Oppna for personal som arbetar med en specifik funktion. Inga personuppgifter kring deltagarna
finns i systemet och all information som ror deltagarna ar avidentifierad.

Metod 3: Personal Inventory
Begreppet Personal Inventory har blivit ett samlingsbegrepp for de metoder projektet anvénder
for att arbeta med deltagare pa en individuell niva:

e V&gen genom Ludum

e LudumQ

e Skill tree

Vagen genom Ludum: Nar en person har blivit godkénd for projektets verksamhet borjar
vagen genom Studio Ludum. Denna vég ar utformad av olika komponenter eller faser och varje
persons utformning ar unik och baserad pa personens intresse och behov. Alla deltagare
genomgar fasen inskrivning”, direfter styr deltagarens behov hur linge och hur mycket hen
behdver vara i varje fas. Faserna behover inte heller vara varandra efterfoljande utan kan flyta
in i varandra.
De olika faserna ar:

e Inskrivning

e Undersokande och malsattande

e Uppmuntrande och validerande
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e Utmanande och utbildande
e Utskrivning
e Uppfoljning

Ludum Q: Ludum Q a&r ett frageformular som kretsar kring deltagarnas spelintresse.
Formularet ar framtaget av projektets Game Masters och fungerar som en forsta kontakt och
undersokning av deltagarens intressen, férmagor och 6nskningar.

Ludum Q ar skapat med inkludering och positiv psykologi i dtanke. Projektet har valt att lata
varje deltagare, systematiskt for sédkerstélld likabehandling, sjélv ange vilket pronomen hen vill
anvands och om personen vill att ndgot annat namn an det hen ar dopt till ska anvandas. Detta
skapar en miljo som inkluderar transpersoner och icke-binara pa ett satt som &r i linje med vad
projektet 6nskar. Personen uppmuntras ocksa att reflektera dver vilken betydelse spel har haft
for hen under uppvaxten och i det dagliga livet, pa ett satt som gar djupare an att fraga sig
“tycker du om spel/ dr spel roligt”. Denna process startar den reflektion som kommer ske i
samtalen med Game Masters. Ludum Q bidrar ocksa till att bygga en allians mellan deltagaren
och Game Master, eftersom de skapar och delar minnen kopplade till ett positivt intresse. Det
bidrar ytterligare till att Game Master far en dkad insikt i vilket sprak personen anvander nar
hen pratar om sig sjalv och sitt spelande. Nagot som Game Master kan anvanda for att analysera
personens svar.

Som en del av arbetet med Ludum Q uppmanas ocksa deltagarna att genomféra det
internetbaserade testet Gamer motivational profile (GMP). GMP ér till for att fa en djupare
inblick i personens spelvanor och spelintresse. GMP hjalper till att bygga allians och skapa
okad forstaelse for deltagarens spelintresse. Genomférandet av GMP underléttar ocksa
skapandet av Skill tree under senare delar av deltagarens resa genom projektet.

Gamer motivational profile: https://apps.quanticfoundry.com/surveys/start/gamerprofile/

Skill tree: Skill tree &r en samtalsform, metod och digitalt verktyg déar Game Master
tillsammans med deltagare visualiserar och diskuterar de formagor deltagaren har erhallit fran
sitt intresse och sitt engagemang inom spel- och spelkulturen.

Namnet Skill tree harstammar fran de kunskapstrad som ofta aterfinns i spel. Genom sitt Skill
tree kan en spelare fa aterkoppling kring vilka uppgraderingar hen skaffat sig. Ens Skill tree
fylls pd under tiden en spelar. Studio Ludums Skill tree fylls, pa ett liknande satt, pa i ett iterativt
arbete och en serie samtal mellan Game Master och deltagaren.

Det digitala verktyget innehaller nio olika ”skills” (formégor) baserade pa forskning om spel
och larande. Under dessa 6vergripande skills beskriver Game Master och deltagaren specifika
situationer och exempel for att visualisera vad formagorna innebar for deltagaren. Deltagarna
ser/kan ta del av sitt Skill tree i Ludum-appen.

Metod 4-6: Spel- och spelkulturinriktade aktiviteter
Metod 4-6 &r en sammanslagning av tre spelkulturinriktade aktiviteter som arbetades fram
under forstudieprojektet Spel som Etableringsverktyg.

Under projektets gang har tva olika arbetssatt for de aktiviteter som gors med deltagarna i
verksamheten testats: “planerade aktiviteter” efter teman som 18per under 2-3 manader och
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”spontana aktiviteter” som planeras veckovis med deltagarna. Projektet har anvént sig av en
iterativ process gallande dessa arbetssatt, de har utvérderas, justerats och utvecklas i takt med
projektets och deltagarnas egen utveckling. Processen har skett genom samtal och diskussioner
inom projektgruppen och med deltagare.

En viktig grund i projektet ar deltagarnas egen vilja — att vara med i projektet, att delta i
aktiviteter, att arbeta mot en forandring i livet — allt detta skall deltagarna vilja gora. Det finns
alltsa inget tvang kring att vara delaktig i aktiviteter eller pa vilket satt en deltar i aktiviteten.

Da orken och viljan varierar fran dag till dag hos deltagarna, har projektet kommit fram till att
“spontana aktiviteter” limpar sig battre for Studio Ludum. Arbetssattet gar till stor del ut pa att
individanpassa innehallet i aktiviteterna, da nastan alla deltagare har olika forutsattningar,
bakgrund och anledningar till att vara med i Studio Ludum. Varje individs “startstricka” &r
annorlunda och det vill projektet ta hansyn till pa basta satt.

Aktiviteterna, som genomfors fysiskt eller digitalt, utgar ifran intressen och sadant som
deltagarna vill lara sig mer om. Det handlar om att gora sadant som en sjalv tycker &r kul for
att bygga upp sig sjalv som individ, utan att en direkt tanker pa det. Da blir det lattare att sétta
upp mal for sig sjalv och borja planera sin egen framtid.

Exempel pa aktiviteter som genomforts under projektet: analysera spel och film (genusanalys);
buggtestning hos spelutvecklingsforetag; digitalt maleri; e-sportstraning; gora egna spel; mota
forebilder fran spelforetag; programmering; rostskadespelare (spela in eget skrivet material);
skriva noveller (och andra genrer); skulptering (lera, pepparkaksmaterial, digitala miljoer);
spela brédspel; spela rollspel; spela spel; speltestning for spelutvecklingsforetag; teckning.

Projektet &r mycket stolta dver att ha kunnat skapa en inkluderande miljo dar alla deltagare ha
kénts sig valkomna att delta i de aktiviteter som intresserar dem.

Metod 7-8: Informationsinsatser, anhdriga och yrkesverksamma

Metod 7-8 ar en sammanslagning av tva typer av informationsinsatser. Pa grund av Corona-
pandemins restriktioner under 2020-21 har planerade informationstraffar med narstaende och
planerade foreldsningar med yrkesverksamma behovt stéllas in. Som ett substitut har projektet
under den digitala slutkonferensen i bdrjan av februari 2021 publicerat tre forinspelade
filmer/forelasningar, samt informationssidor som vander sig till malgrupperna. Materialet kan
nas via: www.his.se/sludio-ludum

Tanken med informationstraffar for narstaende &r att ge deltagarnas familjer och/eller andra
vuxna runt dem mer information om verksamheten, samtidigt som de ges mojlighet att fa
kunskap kring spel och spelkultur, sa att de far en storre insikt i ungdomarnas spelintresse.
Projektet har forberett ett tvadelat upplagg dar projektpersonal och nérstaende tréffas vid de
fysiska platserna.

Projektet har ocksa arbetat fram ett koncept med informationsinsatser for yrkesverksamma.
Konceptet innehaller olika teman som kan kombineras pa olika satt beroende pa malgruppen
intressen och 6nskemal. Nedan ges exempel pa fyra teman som arbetats fram:

Om spel (en introduktion med ett genusperspektiv): En foreldsning dar det beréttats om spelens
nutid, framtid och vad ungdomar spelar just nu. Foreldsaren beréttar om olika spelgenrer,
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skillnaden mellan digitala och analoga spel, samt ger en inblick i rollspel, Cosplay och andra
delar av spelkulturen. Foreldsaren beskriver ”Gamers” och slar hal pa myter - vilka &r det
egentligen som spelar spel?

Spel som social konstruktion: En forelasning dar det berattas om spel som Coping-strategi och
trygghet for ungdomar. Forelésaren talar om spel, hemmasittare och om olika grupperingar
inom spelvarlden.

Spel som industri: En forelasning dar spelindustrin beskrivs. Foreldsaren berattar om spel som
arbete, dels arbeten inom spelutveckling, men ocksa arbeten inom e-sport och andra nérliggande
omraden.

Spel och nyttan med spel: En foreldsning dér presentatdren pratar om spelberoende och vad
forskningen sager. Det fors en diskussion om WHO:s diagnos och vad den innebér. Vidare lyfts
positiva aspekter fram kring spel och spelande.

Personalkategorierna Game Leader och Game Master

Det projektets Game Leaders och Game Masters har gemensamt att de har ett gediget
spelintresse och att de har tidigare erfarenhet av att arbeta med ungdomar i olika situationer.
Flertalet i projektteamet har ocksa erfarenhet av olika delar inom spelutveckling.

Projektets Game Masters har sammanfattningsvis haft som uppgift att introducera deltagarna i
projektet och sedan stétta dem i att kartlagga sitt spelintresse, sétta upp delmal/mal och foresla
konkreta aktiviteter under projektet. Dértill har Game Master kontinuerligt foljt upp och
utvarderat deltagarnas progression, samt varit lanken mellan deltagare, deras narstdende och
yrkesverksamma for att férenkla kommunikationsflodet i projektet.

Projektets Game Leaders har sammanfattningsvis arbetat med att planera, utveckla och
genomfora olika spel- och spelkulturinriktade aktiviteter tillsammans med deltagarna. De har
ocksa stottat och inspirerat deltagarna i vardagen och i samband med deras egna projekt.

Det har varit centralt att Game Leaders och Game Masters har varit involverade bade i
utvecklingsarbetet kring metoderna och i arbetet med deltagarna. Darav blir metodutvecklingen
i hogre grad ett, med projektets verksamhet. Och projektteamet kanner ett &gandeskap kring
metodernas- och verksamhets progression.

Overgripande struktur och arbetssatt

Projektet har valt en relativt platt organisationsstruktur. Projektledaren har haft ett 6vergripande
ansvar for att projektet styr mot de uppsatta malen och att projektteamets kompentenser anvéands
i ratt sammanhang. En styrgrupp har haft till uppgift att 6vervaka att projektet nar de uppsatta
malen och en implementeringsgrupp har haft till uppgift att belysa och arbete med
implementering av projektets metoder.

Arbetsgrupper

Projektteamet har delats in i olika arbetsgrupper efter kompentens och intressen, men aven for
att hitta spannande kombinationer av erfarenheter och for att fa in ett mangfaldsperspektiv i
projektets olika arbetsomraden. Projektet har haft formanen att besta av ett team som bestatt av
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en blandning av personer som ar goda forebilder i relation till aspekter som kon, etnicitet,
sexualitet och alder. Detta ar nagot som projektet har forsokt ta till vara pd da verksamheten
dagligen har arbetat med aspekter kring som jamstélldhet, likabehandling och tillgéanglighet.

Arbetsgrupperna har haft som uppdrag att arbeta med utveckling och testning av projektets
metoder. Projektteamet har inkluderat deltagare i utvecklingsarbetet genom att testa metoderna
i verksamheten tillsammans med deltagarna, samt genom att inhdmta asikter och idéer via
individuella samtal och via fokusgrupper. Utvecklingsarbetet har skett iterativt och alla
arbetsgrupper har aterkopplat sitt arbete, vid kvartalsvisa avstamningar, for hela projektteamet.
Projektet har ocksa dokumenterat metodutvecklingen vid halvtid och vid projektslut.

Projektpersonalen har kunnat byta arbetsgrupper med ett visst intervall, ifall de har ként att de
har bidragit med allt de kan i gruppen eller ifall de 6nskar att ge sig in i nya utmaningar.

Utover arbetsgrupperna som utvecklat metoder, sa har det dven funnits arbetsgrupper som
arbetat med administration samt med kommunikation och synliggérande av projektet.

Reflektionsmadten

Projektet tror att en behover ta sig tid att stanna upp och reflektera kring sitt arbete for att kunna
fanga upp det som fungerar bra och for att kunna utveckla det som behover ses éver. Projektet
har darfor 16pande haft reflektionsméten som rér metodutveckling. Game Leaders och Game
Masters har ocksa haft Iopande moten kring deltagarnas utveckling och sin egen professionella
arbetsroll. Som underlag for dessa moten har Game Leaders och Game Masters skrivit dagbok
efter arbete med deltagare. Dagboksanteckningarna har framst kretsat kring de tre omradena:
hur arbetsdagen med deltagare har fungerat; mangfald och inkludering; framtida planering.

Styrgrupp

Projektet har haft en styrgrupp med representation fran projektagarna och samverkansparterna.
Styrgruppens representanter foretrader flera olika perspektiv: akademin, kulturen, skolan,
fritidsverksamhet och arbetsmarknadsenheter. Projektet ser detta som en styrka da gruppen —
tillsammans med projektteamet fran Hogskolan — utgér den centrala delen i ett aktivt
agandeskap. Styrgruppens medlemmar fran samverkanskommunerna arbetar ocksa nara den
verksamhet som de representerar vilket ger en mycket god kdnnedom om malgruppen och
kommunala verksamheter som malgruppen méter utanfor projektet. Styrgruppen har traffats
ungefar en gang per kvartal och har haft till uppgift att 6vervaka att projektet foljer sin
arbetsplan for att na de uppsatta malen.

Implementeringsgrupp

Ett av malen pa organisationsniva ar att projektet skall bygga upp en verksamhet som efter
projekttidens slut har forutsattningar att fortsatta som en del av en kommunal verksamhet. Som
en del av detta arbete har projektet under genomférandefasen starta upp och drivit en
arbetsgrupp som fokuserar pa implementeringsfragor. Gruppen har bestatt av representanter
fran projektagarna och samverkanskommunerna. Under rubrik: 7. Anvandande av resultat,
finns mer att 1dsa om projektets implementeringsarbete.

18



5. Kommunikation, spridning och paverkansarbete

Studio Ludums dvergripande mal med kommunikation och synliggérande av projektet har varit
att formedla anvéndbar, intressant och larorik information. Kommunikationen har velat bidra
till forstaelse och engagemang for projektet samt skapa intresse for projektets syfte och
malsattning, hos mottagaren. Kommunikationen har aven haft som mal att...

... ge 0kad kdnnedom om projektet (for att underlétta kontakter med samtliga mélgrupper)

... ge 6kad kunskap om spel och spelkultur

.. tydliggdra projektets syfte, mal och genomférande

.. klargora att projektet finansieras av Europeiska socialfonden (ESF)

.. vara utformad med de horisontella principerna i beaktning

... uppmérksamma och lyfta fram projektets samverkanskommuner

... visa att det &r ett vdxande och levande projekt som deltagarna sjalva kan vara med och
paverka

... genomsyras av projektets ledord; respekt, nyfikenhet, lekfullhet och inspiration

... vara inkluderande

Projektet har arbetat mot tre primara malgrupper:
e Spelkultursintresserade unga kvinnor och man (deltagare)
e Yrkesverksamma
e Narstaende — deltagarnas anhoriga

Projektet har sett foljande malgrupper som sekundara:
e Akademin
e Allménheten
e Press/media

Det ar viktigt vem och vad som syns och hors i det offentliga rummet

Projektet har arbetat medvetet med att lata alla som vill fran projektteamet representera
projektet i press/media och i samband med externa framtradanden. Det har varit centralt att visa
pa en bredd och en mangfald fran Studio Ludum i relation till synlighet i det offentliga rummet.
Aven om budskapet &r detsamma sa tror vi att olika roster behovs, for att na ut till olika
malgrupper och for att skapa igenkanning.

Genom projektets vardegrundsarbete har projektteamet fatt en gemensam grund for hur vi
kommunicerar inom projektet. Spak- och ordval ar viktigt att tidnka pa for kunna féra en
inkluderande och respektfull dialog med deltagarna, men &ven kollegor emellan. Samma sprak
som anvands i det dagliga arbetet med deltagare genomsyrar ocksa den externa
kommunikationen.

Grafiskt material som anvéands i kommunikationssyfte, i Ludum-appen och exempelvis ute i
kommunlokalerna, vill signalera en spelkoppling. Det grafiska materialet skall dock inte
forstarka stereotyper och normer inom spelvarlden som inte &r inkluderande. Darfor har allt
grafiskt material arbetats fram med olika kriterier i atanke for att skapa en bredd hos materialet
och for att visa pa variation i hos exempelvis konsrepresentation, etniskt ursprung och
identifikation.
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Webb - www.his.se/studio-ludum

Webbsidan har haft som syfte att formedla en positiv bild av Studio Ludum och de varden som
projektet star for. Projektet har velat ge tydlig och riktad information till vara olika malgrupper.
Webbsidan har forédndras lopande genom projektet. | januari 2019 uttkades webbsidan
exempelvis fOr att ge en bredare bild av projektet. Sidan kompletteras med riktad information
till projektets malgrupper, med tydliga ingangar beroende pa vilken malgrupp besokaren
tillhorde. Projektet utokade dven webbsidan med “vanliga frdgor” samt en mojlighet att via
webbsidan anméla sig till nyhetsbrev.

| borjan av 2020 sa uppdaterade Hogskolan i Skovde sin webbplats och projektet gjorde i
samband med det en genomlysning av samtligt material samt en uppdatering av grafiskt
material for att battre passa det nya formatet. | februari 2021 anvandes webbsidan ocksa som
plattform for projektets digitala slutkonferens (mer om den nedan).

Nyhetsbrev

Nyhetsbrevet syfte har varit att sprida information om vad som hander i projektet. Det forsta
nyhetsbrevet skickades ut i december 2018 och sedan dess har projektet skickat ut tio
nyhetsbrev. Malgrupp har varit projektets samverkanskommuner, yrkesverksamma samt olika
aktorer inom offentlig och privat sektor som jobbar med ungdomar. Nyhetsbrevet har haft 84
stycken prenumeranter.

Nyhetsbrevet har varit pa svenska och innehallet har speglat projektets verksamhet och
innehallit uppdateringar fran verksamheten. Projektet har haft som mal att ha ett lattforstaeligt
och inkluderande sprak dar informationen skall vara lattsmalt i artikelform. Ambitionen har
varit att dela information som ger en bred bild av all projektverksamhet. Innehall har varit bland
annat; intervjuer med olika kategorier av projektpersonal, information om app-utveckling och
inblick i verksamheten hos de fysiska platserna i samverkanskommunerna. Projektet har dven
anvant nyhetsbrevet for att informera om omstéliningen till digital verksamhet i samband med
Corona-pandemin samt att uppdatera mottagarna om arbetet med implementering av Studio
Ludum. Nyhetsbrevet har &ven inkluderat texter om hur projektet arbetar med de horisontella
principerna i verksamheten.

Det sista och avslutande nyhetsbrevet skickades ut i april 2021. Brevets fokus var
implementeringen av Studio Ludum och innehdll intervjuer med samtliga samverkankommuner
om vad de tar med sig fran projektet samt hur de arbetar med en eventuell implementering av
Studio Ludums metoder. Dartill innehdll brevet dven en intervju med det nystartade foretaget
Ludea, som kommer att vidareutveckla projektets metoder och sélja tjanster till bland annat
kommuner.

Lankar till samtliga nyhetsbrev:

Nyhetsbrev — april 2021
http://information.his.se/a/s/16241273-4ca78d1de4a5918a400d652711e453ff/890028

Nyhetsbrev - december 2020
https://information.his.se/a/s/27461511-a12dd66bfe430b279f072a1c2300e454/785097

Nyhetsbrev - oktober 2020
https://information.his.se/a/s/27461511-0d60c61aeb4d05afe021584598cc909¢/735354
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Nyhetsbrev - juni 2020
https://information.his.se/a/s/27461511-4d37dc334e03e9d4acdf56b1437930df/652345

Nyhetsbrev - mars 2020
https://information.his.se/a/s/27461511-bdb3b978ff14596fd1fd37ebc5f882f4/580089

Nyhetsbrev - december 2019
https://information.his.se/a/s/27461511-7abc9a0edc205af289cc357a702c0387/493614

Nyhetsbrev - september 2019
https://information.his.se/a/s/16241273-f1be9b39a8bc8f0e1eb59256f4f5019f/418486

Nyhetsbrev - maj 2019
https://information.his.se/a/s/27461511-fcf56d96970e8808h4ch1bb67d509910/340760

Nyhetsbrev - januari 2019
https://information.his.se/a/s/27461511-47e392438f641205bee8523b59f0f741/266280

Nyhetsbrev - december 2018
http://studioludum.mail-eur.net/a/s/27461511-ddf5c70f82e30f5af6f1d2ccd72f1698/241041

Instagram — @studioludum

Narvaron pa sociala medier har haft som syfte att lyfta verksamheten med deltagarna och for
att ge en inblick i hur projektets vardag har varit. Projektet hade som mal att publicera tva inlagg
i veckan for att behalla en etablerad narvaro. Det var dven ett satt att informera om de insatser
som projektet utforde, da vi lade upp inldgg som riktade sig bade till potentiella deltagare,
narstaende till deltagare och yrkesverksamma. Pa kontot publicerade vi dven uppdateringar om
hur utvecklingen av projektets app gick till. Bildtexterna skrevs med ett
tillganglighetsperspektiv i atanke. Representation pa de bilder som lades upp var av betydelse,
dels for att potentiella deltagare som identifierade sig som kvinnor kunde se att det fanns
kvinnliga Game Leaders och Game Masters i arbetslaget. Aven for att se till att inte bidra till
stereotyper kring att spel ”bara” dr ett intresse for unga man.

Instagram-kontot @studioludum innehaller 124 inléagg och har 84 foljare (2021-03-15).

Press/medier
Hér nedan presenteras ett axplock av artiklar och medieinslag som ror Studio Ludum. Projektet
har valt att inte ta med alla artiklar utan visar pa ett urval, detta da flera nyhetskanaler har borjat
lasa sina artiklar pa natet under projektperioden. Vissa lankar har ocksa behdvts ta bort da de
inte langre fungerar.

Januari/februari 2021
e Webbnyhet, Hogskolan i Skdvde
Framgangsrika Studio Ludum avslutas med nystart.
https://www.his.se/nyheter/2021/februari/framgangsrika-studio-ludum-avslutas-med-

nystart/
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e Pressmeddelande, Hogskolan i Skévde
https://www.mynewsdesk.com/se/his/pressreleases/framgaangsrika-studio-ludum-
avslutas-med-nystart-3068500

e [t-pedagogen
Framgangsrika Studio Ludum avslutas med nystart
https://it-pedagogen.se/framgangsrika-studio-ludum-avslutas-med-nystart/

e Hallekis kuriren
Framgangsrika Studio Ludum avslutas med nystart
http://www.hallekis.com/xx210204d.htm

e Radio P4 Skaraborg (Sveriges Radio P4 — Skaraborg)
Intervju med Game Leader Sebastian Kallstrom och en av projektets deltagare.
https://sverigesradio.se/artikel/spelprojekt-hjalper-unga-till-ett-nytt-liv

Live-intervju med Sebastian Kéallstrom: http://p4dela.sverigesradio.se/?id=22871

Februari 2020
e Skovde nyheter
Framgangsrik spelsatsning har fatt hemmasittare till skolbénken: “’Ser deras talang”
https://www.skovdenyheter.se/artikel/framgangsrik-spelsatsning-har-fatt-
hemmasittare-till-skolbanken-ser-deras-talang

e VastgOta-Bladet
Framgéngsrik spelsatsning har fitt hemmasittare till skolbdnken: ”Ser deras talang”
https://www.vastgotabladet.se/logga-in/framgangsrik-spelsatsning-har-fatt-
hemmasittare-till-skolbanken-ser-deras-talang

Januari 2020
e Vetenskapsradions veckomagasin (Sveriges Radio)
https://sverigesradio.se/avsnitt/1428286
(Inslaget om Studio Ludum ligger ca 10:30 — 20:30 in i programmet.)

Oktober 2019
e Mariestads Tidning
Spelprojekt bryter ungas utanforskap
https://www.mariestadstidningen.se/2019/10/20/spelprojekt-bryter-ungas-utanforskap/

e Skaraborgs allehanda
Spelprojekt bryter ungas utanforskap.
https://www.sla.se/2019/10/20/spelprojekt-bryter-ungas-utanforskap/
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September 2019

Skovde Nyheter & Falkdpingstidning & Skaraborgs lans tidning

En app ska ge unga spelintresserade en knuff framat:
https://www.skovdenyheter.se/article/en-app-ska-ge-unga-spelintresserade-en-knuff-
framat/

https://www.falkopingstidning.se/article/en-app-ska-ge-unga-spelintresserade-en-
knuff-framat/

https://www.skaraborgslanstidning.se/article/en-app-ska-ge-unga-spelintresserade-en-
knuff-framat/

Mariestads-tidningen
Spel ska motivera hemmasittare
https://www.mariestadstidningen.se/2019/09/05/spel-ska-motivera-hemmasittare/

Augusti 2019

Webbnyhet, Hogskolan i Skdvde
Verkligheten i en app ska aktivera unga. (Léanken fungerar ej langre)

Pressmeddelande, Hogskolan i Skdvde

Skapar spelvarld for att motivera unga
http://www.mynewsdesk.com/se/his/pressreleases/skapar-spelvaerld-foer-att-
motivera-unga-2906435

IT-pedagogen.se
Skapar spelvarld for att motivera unga
https://it-pedagogen.se/skapar-spelvarld-for-att-motivera-unga/

Héllekis kuriren
Skapar spelvarld for att motivera unga
http://www.hallekis.com/xx190828e.htm

Mars 2019

Webbnyhet (Gotene kommun, infér medverkan under All Digital Week, 18 mars)
Foredrag om att lata spelintresset visa vagen
https://www.gotene.se/upplevaochgora/bibliotek/biblioteksnyheter/foredragomattlatas
pelintressetvisavagenibiblioteket25mars.26007.html

Toreboda kanalen
Projekt Studio Ludum, intervju med Game Master Jimmy Andersson
https://en.calameo.com/read/004882572072a34cfabdc

Februari 2019

Nya Lidkdpings-tidningen (Lanken fungerar ej langre)
Ska fanga ungas spelintresse.
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Januari 2019

Skovde Nyheter
Hoppas koppla spelintresse till arbetsliv -
https://www.skovdenyheter.se/article/hoppas-koppla-spelintresse-till-arbetsliv/

Vastgota-Bladet
Hoppas koppla spelintresse till arbetsliv
https://www.vastgotabladet.se/artikel/hoppas-koppla-spelintresse-till-arbetsliv

Skaraborgs L&ns Tidning
Hoppas koppla spelintresse till arbetsliv
https://www.skaraborgslanstidning.se/artikel/hoppas-koppla-spelintresse-till-arbetsliv

Oktober 2018

En smart framtid (ESF:s podcast) (Lanken fungerar ej langre)
Gamingindustrin - inkludering, jamstélldhet och vagen till arbete.

Juli —augusti 2018

Webbnyhet, Hogskolan i Skdvde (Lanken fungerar ej langre)
Sa ska datorspelens drivkrafter fa fler i unga i sysselsattning.

Dagens Samhalle (Lanken fungerar ej langre)
Dataspel ska fanga upp och motivera unga hemmasittare.

SVT Nyheter Vast
Spelforskning ska fa unga i jobb
https://www.svt.se/nyheter/lokalt/vast/spelforskning-ska-fa-unga-i-jobb

SLA
Tema spelteknik i Visby (last artikel)
https://sla.se/skovde/2018/07/02/tema-spelteknik-i-visby

Webbnyhet, Hogskolan i Skévde (Lanken fungerar ej langre)
Fullsatt nar dataspel och ungdomsarbetsloshet stod i fokus i Almedalen

Webbnyhet (Svenska ESF-radet) (Lanken fungerar ej langre)
Hogskolan i Skdvde fangar upp spelintresserade UVA
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Presentationer, moéten, konferenser och projektets digitala

slutkonferens

Under projekttiden har projektteamet haft mojlighet att sprida information om projektets arbete
I det offentliga rummet. Har foljer en kort presentation som visar merparten av de arrangemang
projektet deltagit i.

Mars 2021

Skaraborgs kommunalférbund

Efter en inbjudan genomforde projektet en presentation av Studio Ludums verksamhet och
resultat for Skaraborgs kommunalférbund.

Strukturfondspartnerskapsmote
Efter en inbjudan genomforde projektet en presentation av Studio Ludums verksamhet och
resultat i samband med strukturfondspartnerskapets mote.

Februari 2021

Digital slutkonferens

Under perioden 8 — 11 februari genomfordes projektets digitala slutkonferens. Nytt material
publicerades varje morgon och besdkarna kunde sjalva bestimma nér de ville ta del av
materialet. Merparten av materialet kommer ocksa att finnas kvar under éverskadlig framtid pa:
www.his.se/studio-ludum-slutkonferens

Konferensen hade 135 unika besdkare under de fyra dagarna. Flertalet av dessa bestkare tog
del av material under flera dagar/tillfallen.

Alla projektmedarbetare bjods in till att bidra i arbetet med konferensen och i stort sett alla har
bidragit. Det har handlat om att: skriva manus, spela in speakerroster, skapa grafiskt material
till filmer och webb, skapa presentationer, spela in presentationer i studio, bildbehandling,
redigera ljudfiler, redigera filmer/presentationer, skapa tekniska lésningar, skriva underlag och
planera aktiviteter kring press, media och sociala media, osv.

Det har varit viktigt for projektet att konferensen genomférdes da deltagarna fortfarande var
aktiva i projektet. Projektteamet vill att de skall kunna ta del av materialet som de bidragit med
underlag till (deltagarna har lamnat asikter och idéer via fokusgrupper). Vi vill ocksa att de skall
kunna visa upp det projekt de har varit del av for foraldrar och nérstdende, med en forhoppning
att projektet kan hjalpa till att legitimera deras intresse.

Projektet slutkonferens i Hogskolan i Skovdes webbkalender:
https://www.his.se/mot-hogskolan/aktiviteter/kalender/2021/slutkonferens-for-studio-ludum/

November 2020

Internetdagarna (panelsamtal)

Tema: Gaming — en samhallsutmaning eller en mojlighet?
https://internetdagarna.se/)
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September 2020

Webinarie, Healthy Cities Sverige (presentation)

Seminarium anordnat av: Hogskolan i Skdvde, Healthy Cities Sverige, Skovde kommun, Vastra
Gotalandsregionen

Tema: Jamlik hélsa och digitalisering - malgrupp barn och unga
https://www.his.se/mot-hogskolan/aktiviteter/kalender/2020/jamlik-halsa-och-digitalisering---
malgrupp-barn-och-unga/

Bokmassan, Goteborg (paneldiskussion)
Tema: Spel — en gransoverskridande kultur som forbattrar varlden
https://bokmassan.se/programs/spel-en-gransoverskridande-kultur-som-forbattrar-varlden/

Namnden for utbildning, kultur och fritid, Gétene kommun
Projektet har varit inbjudna till namnden for utbildning, kultur och fritid i Goétene for att
informera om projektet och dess verksamhet.

Hogskolan i Skdvde, utbildningar pa avancerad niva
Projektet har genomfort projektpresentationer for magister- och masterstudenter vid fyra
utbildningsprogram.

Februari 2020

Besok fran Matilda Ernkrans, minister for hogre utbildning och forskning

| slutet av februari 2020 besokte Matilda Ernkrans, minister for hdgre utbildning och forskning
Hogskolan i Skovde. Matilda besokte tva omraden hos Hogskolan dar det ena var avdelningen
for spelutveckling. Under den forsta halvan av bestket hos avdelningen fick hon veta mer om
spelomradets utbildningar, forskningsomraden och var samverkan med Skovde Science Park.
Eftersom spelutbildningarna ar ledande i landet kring att arbeta med jamstalldhets- och
mangfaldsfragor blev det en naturlig évergang att poangtera Studio Ludums arbete med de
horisontella principerna da den andra halvan av besoket kretsade kring Studio Ludum och var
verksambhet.

Samordningsforbundet Norra Skaraborg
Projektet har varit inbjudna till Samordningsférbundet norra Skaraborgs styrelse, for att
informera om projektet och dess verksamhet.

December 2019

Natverket for Skaraborgs skolchefer

Efter en inbjudan fran Skaraborgs kommunalforbund sd besokte projektet natverket for
Skaraborgs skolchefer och presenterade Studio Ludums verksamhet.

November 2019

Natverkstraff for Level Upgrade och Ung Arena 9.2

Efter en inbjudan fran samordningsforbundet Vastra Skaraborg deltog projektet under en
natverkstraff med verksamheterna Level Upgrade och Ung Arena 9.2. Studio Ludums
verksamhet presenterades och det fordes en diskussion kring spel- och spelkulturintresserade
ungdomar.
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Oktober 2019

Personaldag, Hogskolan i Skévde

Det fanns mojlighet att ta del av tva presentationer kring Studio Ludum under Hogskolan i
Skovdes personaldag med foredrag om ca 15 av larosatets utvecklings- och forskningsprojekt.

Natverket for Skaraborgs kommunchefer
Efter en inbjudan fran Skaraborgs kommunalférbund sa besokte projektet natverket for
Skaraborgs kommunchefer och presenterade Studio Ludums verksamhet.

September 2019
Forskarfredag (forelasning)
Tema: Vad vet du som foralder om spel och spelkultur?

Maj 2019

Specialpedagoger och arbetsmarknadsenhet, Téreboda

Under maj genomfordes tva presentationer om Studio Ludum i Toreboda. En infor
specialpedagoger hos Centralskolan och den andra for personal inom arbetsmarknadsenheten.

Socialtjanst, Skdvde (barn & unga)
En presentation om Studio Ludum genomférdes hos sektor socialtjanst, infor arbetsgruppen
Gemensamma krafter (socialtjanst, Barn & Unga, KAA, polisen, skolor, fritidspedagoger).

Natverk for faltare (Tibro)
En presentation om Studio Ludum genomférdes infor natverket for faltare i Skaraborg.

Socialtjanst, Téreboda
En presentation om Studio Ludum genomférdes infor socialtjansten i Téreboda.

April 2019
Natverk for fritidsledare (Lidkoping)
En presentation om Studio Ludum genomférdes infor ett natverk for fritidsledare i Skaraborg.

Vetenskapsfestivalen, Géteborg
Tre medarbetabetar fran projektet + en kollega fran Hogskolans dataspelsutbildningar
medverkande under Vetenskapsfestivalen.
Det genomfordes tva foredrag och en paneldiskussion under en eftermiddag/kvall i Nordstan.
Den valda malgruppen for eventet var foraldrar och néarstdende till spel- och
spelkulturintresserade ungdomar.

e Vad vet du om ditt barns spelintresse?

e Fortnite, Super Mario & ett norskt nobelpris

e Spelkulturen — nu storre &n sjalva spelandet

SVT, Opinion Live

SVT Nyheter visade intresse for projektets programpunkter i samband med
vetenskapsfestivalen och ville gora ett inslag till programmet Opinion Live i samband med
foredragen. Pa grund av tidsbrist skapades ett kort inslag via lank fran Skoévde. Vi valde att géra
inslaget av en anmal karaktar och inte direkt kopplat till Studio Ludum.
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Samordningsforbundet Vastra Skaraborg
| slutet av manaden genomfordes en presentation om Studio Ludum infor
samordningsforbundets styrelse.

Mars 2019
All Digital Week, Gotene kommun, 25-31 mars
Digitala veckan (All digital Week) ar en europeisk kampanjvecka dar organisationer runt om i
Europa som arbetar for 6kad digital delaktighet deltar.
Studio Ludum bidrog med tva foredrag under veckan i Gotene:
e Den positiva kraften i spelintresset
e Datorspel som kultur - stérre an bade film och musik

Samverkansdag for studie- och karriarvagledarna
En presentation om Studio Ludum genomférdes i samband med en samverkansdag for studie-
och yrkesvagledare i Skaraborg, nivaerna hogstadiet, gymnasiet och Komvux.

Nacka Education Summit 2019 — Stockholm, Nacka kommun
Projektet medverkade i en paneldebatt om e-sport och gamification i skolan.

November 2018

Event: Varfor har inte fler CS:Go pa CV:et

Tva personer frén projektteamet deltog i ett event med titeln: ”Varfor har inte fler CS:Go pa
CV:et?”, dir Arbetsformedlingens digitala innovationscenter och tankesmedjan Futurion var
tva av organisatorerna. Projektet deltog i en paneldiskussion och i workshops.

Juli —augusti 2018

Seminarium, (Almedalsveckan 2018, Vastsvenska arenan)

Projektet genomforde ett eget seminarium med titeln: Kan vi anvanda datorspelens drivkraft
for att nd unga som varken arbetar eller studerar?
http://program.almedalsveckan.info/event/user-view/50804

6. Uppfoljning och utvardering

Studio Ludums externa utvarderare har varit Sweco. Utvarderingsteamet har kommit fran
Sweco Society.

Utvarderarna har foljt projektet i en foljeforskande roll. Uppdraget har varit att folja projektets
processer med en kritisk blick och samtidigt fungera som ett stod. Swecos arbete har resulterat
i foljande aktiviteter/rapporter:
e Nulédgesrapport.
Halvtidsrapport.
Slututvardering.
Platsbesok i verksamheten — kommunlokaler.
Platsbesok i verksamheten — Studio Ludum Online (digitalt).
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e Foreldsning kring socialpsykologiska perspektiv i relation till projektet.
e Workshop om implementering med projektgruppen.

e Presentation om implementering for implementeringsgruppen.

e Presentation/film till projektets slutkonferens.

Datainsamlingen till rapporterna har Sweco framst hamtat via:

e Intervjuer med projektpersonal, samverkansparter och handlaggare i kommunerna.

e Fokusgruppsintervjuer med deltagare.

e Platsbesok i verksamheten.

o Skriftliga fragor till deltagare som formedlats och sammanstéllts av projektets Game
Masters.

e Intern projektdokumentation fran projektet i form av: lagesrapporter, protokoll fran
styr- och implementeringsgrupp, dokument kring foérandringsteori/projektlogik,
avstamningar kring metodutveckling och metoddokumentation.

Utvarderingsteamet har haft en viktig roll for projektet da de, med sitt utifran-perspektiv, forst
har granskat logiken i projektets fordndringsteori. For att sedan belysa hur projektet ligger till i
forhallande till de uppsatta malen. Slutligen har e gett en redogorelse for hur de ser pa Studio
Ludums maluppfyllelse och bidrag till effektmalen. Som projektteam ar det latt att bli
hemmablind, da en hela tiden &r mitt i utvecklingsarbetet, da &r det extra véardefullt att ha en
extern part som kan belysa projektets arbete fran ett annat perspektiv.

Projektet uppskattar Swecos engagemang och vilja att satta sig in i, och forsta, Studio Ludums
ambitioner med verksamheten och metodkonceptet. Sweco har exempelvis anpassat den
teoretiska utgangspunkten for att iaktta och tolka projektet. De har fatt projektteamet att kanna
sig respekterade och lyssnade pa da de bland annat har justerat hur de méter och samlar in
information fran deltagarna, efter justeringsforslag fran projektteamet. Utvarderingsteamet har
ocksa fokuserat pa att lyfta fram kvantitativa resultat, da stor del av projektets resultat ligger i
den personliga utvecklingen hos enskilda individer, ndgot som projektteamet ser som det
centrala i metodkonceptet.

Utvarderingsteamet har ocksa stottat projektet i implementeringsarbetet. Med Swecos stora
erfarenhet av projektutvéarderingar och goda inblick i olika projekts arbete med implementering,
sa har Studio Ludum kunnat f en “guidad tur” genom djungeln av bade lyckade och mindre
lyckade implementeringsforsok.

Dartill har utvarderingsteamet funnits tillgangliga for att diskutera fragor och funderingar som
projektteamet haft under resan.

Projektets egen uppféljning och utvardering
Projektteamet och deltagarna har vara inforstadda med att projektet ar ett pilotprojekt och att
metoderna kommer att testas och utvecklas éver tid.

Deltagarnas asikter har varit viktiga for metodkonceptets utveckling och for att projektteamet
skall veta vad de tycker &r roligt, motiverande och utvecklande. Deltagarna har bidragit med
sina asikter genom individuella samtal, riktade fokusgruppstraffar och i samband med
aktiviteter. Det har aldrig varit tvingande for deltagarna att aktivt vara en del i utvecklings-
arbetet, men ambitionen har varit att uppmuntra deltagarna och tydliggéra att projektet
uppskattar deras delaktighet.
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Projekt Studio Ludum har varit i standig rorelse, da projektteamet hela tiden har testat, utvecklat
och vidareutvecklat projektets metoder. Det har darfor varit viktigt for projektteamet att stanna
upp och reflektera kring det arbete som gjort inom projektet. Dels for att kunna fortsétta
utvecklingsarbetet men ocksa for att kunna se och vara nojd med det egna arbetet och
projektteamets gemensamma insats. Under projektet har projektteamet genomfort
avstamningsmoten ca en gang per kvartal da arbetsgrupper har presenterat och diskutera
metodutvecklingen.

Projektet har ocksa dokumenterat metodutvecklingen vid halvtid och vid projektslut. Nar
projektet hade natt halvtid dokumenterade projektteamet var i processen med att utveckla
projektets metoder som vi befann oss. Vid slutet av projektet gjordes en dokumentation som
komplement till halvtidsavstamningen, for att se hur arbetet hade utvecklat sig fran halvtid till
projektslut.

Dartill har projektet I6pande haft reflektionsmoten som rér metodutveckling. Game Leaders

och Game Masters har ocksa haft I6pande moten kring deltagarnas utveckling och sin egen
professionella arbetsroll, som gar att lasa om under rubrik: 4. Arbetssétt.

7. Anvandande av resultat

| september 2019 pabodrjade Studio Ludum sitt implementeringsarbete. Projektet organiserade
implementeringsarbetet genom att tillsatta tva grupper.

Implementeringsgrupp (beslutande organ): Gruppen bestod av representanter fran
Hogskolan/Projekt Studio Ludum och samverkanskommunerna. Representanterna fran
kommunerna hade mandat att representera sin kommun i diskussioner kring utformning av en
framtida  verksamhet.  Kommunrepresentanterna  rekryterades med hjélp  fran
kommunkoordinatorerna.

Implementeringsgruppen fick underlag fran en tankesmedja som de kunde diskutera och ta
stéllning till.

Tankesmedja (forberedande instans): Tankesmedjan bestod av en arbetsgrupp med
projektpersonal fran Studio Ludum som hade till uppgift att driva implementeringsarbetet
framat och som arbetade med omvarldsanalys, samt konkretisering och bearbetning av forslag
som implementeringsgruppen kunde ta stéllning till.

Som en del av omvérldsanalysen bjod tankesmedjan bland annat in externa géster till idé-
workshops (gaster fran projekt, kommuner, privat sektor, etc.). Syftet med dessa workshops var
att vidga tankar och idéer kring implementering genom att inhamta asikter fran personer med
olika erfarenheter och perspektiv.

Fyra forslag har resulterat i tva realiseringar
Tankesmedjans arbete utmynnade i tre konkreta forslag kring mojliga implementerings-
mojligheter.

e Forslag: Studio Ludum som kurs pa folkhogskola.

e Forslag: Studio Ludum som socialt foretag.
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Forslag: Studio Ludum som metodbok (forslaget kan dven inga som en del av de tva
andra forslagen).

Dartill lyfte Skovde kommuns representant annu ett forslag — att undersoka mojligheten att
integrera Studio Ludums verksamhet inom kommunens ordinarie verksamhet.

| mars 2021 har implementeringsarbetet resulterat i att:

Skovde kommun har startat upp Studio Ludum: Skdvde, i kommunal regi.
Verksamheten  finns inom samma verksamhetsomrade som exempelvis
arbetsmarknadsenheten och det kommunala aktivitetsansvaret. Studio Ludum: Skévdes
verksamhet 6ppnade for deltagare den 11 mars.

Foretaget Ludea har startats upp. Foretaget bestar av nagra kollegor fran Studio Ludums
projektteam som valt att starta ett socialt foretag som kommer att fortsatta att
vidareutveckla Studio Ludums metoder och arbeta med att sélja tjanster till exempelvis
Skaraborgs kommuner. Foretaget har skrivit avtal med Skévde kommun om att driva
deras Studio Ludum-verksamhet.

Hogskolan i Skévdes hoppas ocksa kunna folja verksamheterna som en del av forskningen inom
spelomradet.

8. Kommentarer och tips

Har nedan presenteras en blandning av rekommendationer att ta fasta pa, samt farhagor att
uppmarksamma:

Om projektet riktar sig till UVAS-gruppen — vaga géra en malgruppsavgransning.
Manga studier visar att verksamheter som vander sig till en for bred malgrupp kan bli
for allmangiltiga. En vill na alla, men fangar nastan inte in nagon. Med en avgransning
blir det lattare att bade na och skapa en attraktiv verksamhet for malgruppen.

Om projektet riktar sig till UVAS-gruppen — gor projektets verksamhet (ex. lokaler och
aktiviteter) till en frizon for deltagarna och projektpersonalen. Studio Ludum valde att
inte slappa in foraldrar/narstaende i verksamheten och handléggare fick enbart besoka
verksamheten vid forbestamda moten. Manga av Studio Ludums deltagare hade
narstaende som var mycket involverade i sina ungdomars liv. Ibland blir s& att de vuxna
styr lite val mycket och kan hdmma ungdomarnas egen drivkraft. Ibland behdver darfor
ungdomarna fa ett eget ’space” for att kunna mogna och blomma ut.

Nar det géller medfinansiering via deltagarerséttning. Lagg denna post i budgeten pa ett
absolut minimum om projektet riktar sig till ungdomar som star langt fran
arbetsmarknaden. Deltagarprognoser kan sla fel och yttre omstandigheter kan paverka
deltagarantalet pa ett oforutsett vis.

Sammanstall méatbara resultat sa snabbt som mojligt under genomférandefasen. Det
visar ifall projektet ar pa ratt vag eller i vilken grad ni behéver styrka om verksamheten.
Studio Ludum sammanstallde de forsta matbara resultaten efter 7-8 manader med
deltagare i verksamheten.
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e Ett positivt resultat skapar fortroende och framfor allt ett intresse hos externa parter. Sa,
om resultaten pekar i ratt riktning — tillsatt da en arbetsgrupp som enbart arbetar med

implementeringsfragan. Gruppen bor besta av personer pa chefsniva fran
samverkansparterna.

e Ta chansen att utveckla egna metoder, eller bygg vidare pa andras metoder under
projekttiden. Lat projekttiden verkligen bli en period av testande da projektteamet far
utrymme att gora fel och géra om, gang pa gang.
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