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Om materialet

Ungdomsstyrelsen &r en statlig myndighet som tar fram
kunskap om ungas levnadsvillkor. Vi ger stdd till féreningsliv
och kommuner samt till internationellt samarbete.
Ungdomsstyrelsen har fatt regeringens uppdrag att arrangera
skolval pd landets 7-9- och gymnasieskolor i samband med

de allménna valen 2010. Metodmaterialet i upplevelsebaserat
ldrande har tagits fram i syfte att inspirera och underldtta for dig
som ldrare i arbetet infor valet. Materialet distribueras som en
del av Valboxen 2010. Fler exemplar av boxen kan bestallas pa
Ungdomsstyrelsens webbplats.

www.ungdomsstyrelsen.se

GR Upplevelsebaserat Larande

GR Utbildning - Upplevelsebaserat Larande (GRUL) syftar

till att utveckla, utbilda och genomféra verksamhet med

den upplevelsebaserade pedagogiken som verktyg och
forhallningssatt. GRUL satter det livslanga larandet i fokus och
vander sig till alla verksamheter inom utbildningssektorn. Den
primara malgruppen ar pedagogisk personal inom grundskolans
senare dr, gymnasieskolan, vuxenutbildning och pa hoégskola.

For mer information se www.grul.se
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Overblick

Upplevelsebaserat ldrande dr en 6vergripande rubrik for all
typ av pedagogik som skapar ldrandesituationer genom
elevernas deltagande i aktiviteter av ndgot slag.

Inom begreppet ryms en méngd olika metoder, till
exempel simuleringar, rollspel, storyline, "case studies”och
forumspel. Upplevelsebaserat ldrande &r en metod som
ofta later elever behandla verkliga problem i en simulerad
miljo.

Metoden innehaller vanligtvis ndgon form av
problemstalining och eleverna maste samtala, resonera,
forhandla och fatta beslut individuellt eller i grupp.
Problemstaliningarna ar ofta kopplade till frdgor som inte
har ett specifikt svar. Det &r vanligt att eleven iklar sig en

roll i den simulerade miljon, for att gora det lattare att byta
perspektiv i fragan. Genom se en fragestallning ur ett annat
perspektiv dn det egna mojliggors djupare insikt. Det krdvs
genomgang fore samt genomgang och utvérdering efterat
for att mojliggodra ett gott resultat.

"Jag tycker spel, simuleringar och rollspel dr en utmdirkt
metod for att skapa ldrande.Eleverna tycker ofta det dr
roligt och spdnnande samtidigt som jag som Icrare under
en simulering fdr utmdrkta uppslag och pedagogiska spér
att arbeta vidare med senare i projektet. Spel éir dock inte
I6sningen pd skolans problem eller ndgon universalmetod
- det dr en metodik bland mdnga andra som jag behéver
ha i min metodportfolj”

Sven Olsson, gymnasieldrare i Harryda

Stodjande och styrande

Infor uppgiften att genomfora ett spel behéver deltagarna
olika mycket stdéd och styrande.

Mycket stodjande

Stottande stil: svagt styrande, starkt stodjande.
Kompetensen i deltagargruppen ér stark och oftast
tillracklig for att klara saval kdnda som okdnda situationer.
Deltagarna har funnit sina roller. Engagemanget

varierar utifran rollerna. Deltagarna behover hjalp med
sjalvfortroende och motivation ibland.

Tranande stil: starkt styrande, starkt stodjande.
Deltagargruppens kompetens ar hogre och deltagarna
kdnner en viss sékerhet och har borjat positionera sig som
individer. Konflikter forekommer. Pa grund av detta kan
entusiasmen och motivationen variera. Situationer som
uppstar i dessa sammanhang ar ofta forutségbara. Som
pedagog maste du bade stédja och styra samtidigt.

Lite stodjande

Delegerande stil: svagt styrande, svagt stddjande.
Kompetensen och den egna tilltron till deltagargruppens
férmaga dr stark, konflikter séllsynta. Alla situationer
hanteras professionellt, man planerar utifran erfarenheter
och risker. Deltagarnas specifika fardigheter utnyttjas for
gruppens bdsta. Engagemanget och motivationen ar hog,
man vill och kan ta stort ansvar. Pedagogen kan och bor
ocksa ofta hélla en ldg profil.

Styrande stil: starkt styrande, 1agt stddjande.
Deltagargruppen ar ny eller omogen och situationen &r
ny eller kritisk. Entusiasmen dr ofta hog. Pedagogen maste
aktivt gd in och styra for att deltagarna ska komma vidare.

Lite eller mycket styrande

Utifran modellen ovan dr det mojligt att géra en
beddmning infor den situation som deltagarna befinner
sig i. En forhallandevis ny grupp, som till exempel precis
har borjat ldra kdnna varandra, kan komma att krava
ndgot mer styrning dn en grupp som har arbetat ihop
langre och dr vana vid spel i sin pedagogiska vardag.
Vidare kan en erfaren grupp komma att behéva mer
styrning da den befinner sig i en konfliktsituation eller
har andra grupprelaterade svarigheter. Den beddémning
som pedagogen gor ligger sedan till grund for hur spelet
genomfors. Ett styrande forhallningssatt kan innebdra att
gruppen kommer att behdva mer handledning under
spelets gang, medan en grupp i behov av mindre styrning
kan klara av att hantera situationer som uppkommer

i spelet pd egen hand, med betydligt l&gre grad av
handledning fran pedagogen.

Att trdda in i spelets vérld

Innan man inleder ett spel finns det flera saker som
behover goras for att etablera bra forutsattningar.

Instruktioner ska ges till deltagarna, de ska fa sina roller
eller funktioner, specifik information ska delas ut, lokalen
ska mobleras pa ratt satt och eventuell rekvisita ska

vara i ordning. | detta kapitel kommer vi att ga igenom

de handelser och faktorer som vanligtvis dger rum

i inledningen av ett spel. Den process som beskrivs

ar designad for att anvéndas nar man genomfor en
spelaktivitet i en formell utbildningsmilj¢ och anvénder ett
spel som ar skapat for denna.

Processen gar bra att anvanda &ven i de sammanhang

da man spelar spel som inte direkt &r konstruerade for
utbildningsmiljéer, men den kan da behéva modifieras
och forandras. De flesta spel som &r konstruerade for
formella utbildningsmiljder ar oftast designade for att
spelas av en klass under ett eller flera lektionstillfallen. N&r
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ett underhdliningsspel anpassas for att spelas i en formell
utbildningsmiljé kan ocksa den pedagogiska processen
behdva forandras. Beroende pa vilket spel det handlar
om kan det komma att krdvas olika mycket anpassning av
processen.

Icebreakers

Redan innan pedagogen borjar introducera det spel
som deltagarna kommer att genomféra behover ratt
forutsattningar finnas pa plats. Ett bra satt att forbereda
en grupp pa ett spel, att bryta isen och skapa en kollektiv
kénsla av "hér och nu”ar att genomfora en eller flera
"icebreakers”.

Spelets system

Alla spel, fran Fia med knuff till datorspel eller pedagogiska
spel kan beskrivas som ett system.

Spelets system utgor det ramverk som deltagarna forhaller
sig till. Det bestar av fyra olika komponenter: objekt,
attribut, relationer och miljo. Objekt kan till exempel vara
spelpjaser, en rolltext, handelselappar med mera. Attribut
ar de egenskaper och véarden som tillskrivs systemet och
dess objekt. Relationer ar de relationer som finns saval
mellan deltagare, objekt och miljon. Miljon dr den spelmiljo
spelet utspelar sig i, till exempel i ett klassrum, pa ett brade
eller pa en datorskarm.

| Fia med knuff introduceras spelet vanligtvis till deltagarna
genom att de plockar upp bradet (etablerar miljon), valjer
sin spelpjas (identifierar attribut pa ett objekt) och slar
tarning om vem som ska borja spela (skapar relationer
mellan spelare och miljo). | de flesta datorspel startar spelet
ganska omgadende och spelaren kastas in i spelets vérld pa
dataskdrmen. | pedagogiska spel sker ofta introduktionen
genom en instruktion av en pedagog.

Att trada in i den magiska cirkeln

Spelets system, oavsett om det dr Fia med knuff, datorspel.
Det nya landet eller Du far bestdmma, gar att beskriva som
en magisk cirkel som deltagaren trader in i ndr hon borjar
spela.

Nar deltagarna trader in i den cirkeln forvandlas féremal
som utanfor spelet saknar varde eller betydelse; de fylls
med spelets symbolik. | Fia med knuff &r det helt plotsligt
valdigt viktigt var pa spelbradet de olika pjaserna befinner
sig i forhallande till varandra. | det pedagogiska spelet blir
de kopierade latsassedlarna riktig valuta att handla med. Sa
lange man befinner sig i spelet, inom den magiska cirkeln,

utgdr deltagaren inte bara ifrdn den verkliga varldens
férutsattningar, utan ocksa det skapade, fiktiva systemet
som spelet utgor.

For att ett spel ska vara vardefullt och skapa mening,

vare sig det handlar om ngje eller ett pedagogiskt syfte,
behover deltagarna uppleva att de befinner sig i denna
magiska cirkel. | dgonblicket de tradder ut ur den och
ldamnar spelet forlorar alla de féremal och relationer som
skapats sin betydelse. Det r pd grund av det har som det
ar viktigt att skapa en bra introduktion till spelet, samt ett
bra satt att tréda ut ur spelet pa.

Situationsanpassat ledarskap

En andra viktig faktor for att introducera och i ndsta steg
genomfora ett spel &r pedagogens forhallningssatt och
ledarstil.

En teori kring ledarskap dr Kenneth Blanchards och Paul
Herseys teorier kring det situationsanpassade ledarskapet.
Teorin &r ett anvandbart verktyg i manga situationer dar
pedagogens roll ocksa innebar ett aktivt ledarskap. Nagra
genvdgar finns som vanligt inte, men genom att identifiera
och kdnna igen de vanligaste signalerna som karaktariserar
en situation okar pedagogens mojligheter att leda
gruppen genom aktiviteten.

Det situationsanpassade ledarskapet gar ut pa att
ledarskapet maste anpassas till gruppens utvecklingsniva
i forhallande till den aktuella situationen. Det finns tva
centrala begrepp i teorin - styrande och stddjande
ledarskap. Beroende pa hur relationen mellan begreppen
styra och stodja ar beskaffade kan ytterligare tva begrepp
konstrueras — tradnande och delegerande ledarskap. En
styrande stil innebar att man aktivt garin i en situation,
organiserar och ger direkta instruktioner om nar, var och
hur uppgiften ska I6sas. Dessutom &vervakar man ocksa
aktivt sjélva utforandet (auktoritart ledarskap). En stodjande
stil karaktdriseras mera av uppmuntran, aktivt lyssnande
och védgledning med syfte att individen eller gruppen
sjalv ska fatta det ratta beslutet (demokratiskt ledarskap).
Situationsanpassat ledarskap presenteras vanligen i en
fyrfaltsmodell. For olika situationer och deras paverkan pa
olika individer rekommenderas olika grad av styrande och
stodjande ledarstil.

Forberedelser

Infor ett spel har pedagogen méjlighet att forbereda

ett antal faktorer som kan underldtta och férbattra
upplevelsen. Det &r viktigt att i sin egen planering reflektera
kring syftet med spelet, d& det ger forutsattningar for
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avgransningar och planering av egen tid. Genom att utga
fran det pedagogiska syftet blir det lattare att avgéra
huruvida det spel man tankt anvanda svarar mot det.

Exempelvis kan syftet med att spela simuleringen "Har eller
dar”handla om att introducera och bearbeta aktuella EU-
frdgor. Samtidigt kan spelet ocksd anvandas for att belysa
olika aspekter av politiskt beslutsfattande: konsensus, enkel
majoritet och kvalificerad majoritet. Beroende pa vilket av
dessa syften man koncentrerar sig pa kan man utforma
spelet pa olika satt.

Att tinka pa

P Vad &r syftet med att spela spelet?
» Vilka forberedelser behover jag gora?
» Hur mycket tid har jag till forfogande?
» Vilka icebreakers ska jag anvanda?

Praktiska forberedelser

Den hér checklistan kan vara en hjalp i de praktiska
forberedelserna av ett spel.

» Val av lokal (klassrum, gymnastiksal, korridor,
utomhus)

» Behov av teknik for att genomfora spelet (projektor,
dator med mera)

P Praktiska fragor (kopiering av papper, roller och sa
vidare)

P Val av stolplacering (biosittning, cirkel, 6ar, staende)

» Val av scenografi (kldder for deltagare eller
utsmyckning av lokalen)

Att forbereda for deltagaren

Utover de pedagogiska och praktiska forberedelserna
behover allt som har med deltagandet i spelet forberedas.

Antalet deltagare dr kanske den faktor som spelar storst
roll. Med fa deltagare 6kar mojligheten for pedagogen att
ge varje individ speciell handledning infoér spelet, men med
fler deltagare kan detta bli svart. | de flesta handledningar
till pedagogiska spel framgar det tydligt hur ménga
deltagare spelet kan hantera. Det finns ofta bade en minsta
grdns och en maxgrans for antalet deltagare. Beroende pa
vilket spel det handlar om kan antalet deltagare variera
stort. | férberedelserna &r det bra att kdnna till ungefar hur
manga spelare som ska delta sa att ¢vrig planering med till
exempel lokaler och annat fungerar bra.

Vissa spel har olika instruktioner beroende pa hur manga
deltagare som medverkar. Det kan till exempel bero pa att
spelet dr konstruerat for att deltagarna ska vara indelade

i grupper med ett visst antal personer, eller for att vissa
spelmekanismer kraver att det dr ett visst antal deltagare
med. Detta dr nagot som pedagogen séllan behdver
reflektera dver — ett valdesignat spel innehaller ofta all
den information som kravs for att enkelt kunna hantera
situationer med olika antal spelare.

Forberedelser for pedagogen

Infor ett spel har pedagogen majlighet att forbereda ett
antal faktorer, for att underlatta och forbéttra upplevelsen.

Syftet med ett spel ar viktigt att belysa infor
genomforandet, ur flera aspekter. Genom att vara

tydlig med sitt syfte skapar man forutsattningar for
avgransningar och planering av sin egen tid. Att utga ifran
det pedagogiska syftet gor att man pa en gang svarar pa
fragan om spelet svarar mot det. Eftersom spel ofta skapar
engagemang och lust hos deltagarna ar det latt hant att
anvanda sig av pedagogiken dven i de fall syftet med den
ar otydligt. Svarar man déremot pa frdgan om spelets
relevans, minskar man risken att genomféra ett spel med
lagt pedagogiskt varde.

| forberedelsefasen har man som pedagog maojligheten
att planera spelets introduktion, genomférande och
efterdiskussion, bade vad géller tid och pedagogens roll
eller funktion. Planering av tid &r viktigt. De flesta spel har
en "dramatisk kurva’, ungefar pa samma satt som en film
eller teaterpjas. Ofta ar det ur pedagogens perspektiv som
mest intressant och givande att betrakta spelet nar det
ndrmar sig klimax, och i den situationen ar det lockande
att lata spelet fortga en stund till just for att det &r sa

bra i det 6gonblicket. Istéllet for att fortsatta spela, kan

det hdr vara bra att avbryta spelet och pa sa vis behalla
intresset for upplevelsen in i en efterdiskussion. Genom
att planera tiden édven for efterdiskussionen sékerstaller
man att deltagarna far gott om tid att reflektera och
bearbeta spelet eller simuleringen nar den genomforts.
Vid planeringen av tid kan man ha som tumregel att minst
20 minuter eller 1/3 av den totala tiden bor avsattas for
efterdiskussion.

Infor ett spel behdver deltagarna tid och majlighet att

ta till sig den kommande upplevelsen, och dven detta
behover forberedas. Manga ganger nar en grupp samlas
efter en rast eller i bérjan av dagen tar gruppen med

sig det som tidigare hant in i det pedagogiska rummet.
Sorlet hos en grupp som mots kanner alla igen och kan
identifiera sig med; nagra pratar om vad som precis hande
i korridoren utanfér, ndgon spelar spel pa mobiltelefonen,
ndgra andra diskuterar vad som ska hdanda ikvall. Man kan
sdga att atmosfaren i rummet kénnetecknas av "dar, da
och sen”och inte "har och nu”. Det man som pedagog

vill dstadkomma infor spelet &r att fordndra fokus i det
pedagogiska rummet till "hér och nu” Det finns manga
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satt att skapa denna férandring pa, enklare gemensamma
ovningar eller icebreakers. Genom att pa forhand planera
hur 6vergdngen sker frdn "da, dér och sen”till "har och nu”
har man maojlighet att vdlja de metoder och verktyg som
bast [dmpar sig for just det tillfdlle man planerar.

Under férberedelserna, infor genomférandet av spelet,
skapar man maojlighet att sjdlv observera och agera i
relation till deltagarna genom att planera sin egen roll
eller funktion i spelet. | vissa spel finns det en pa férhand
given roll eller funktion fér pedagogen. Den kan antingen
inga som en del i spelet, eller "std utanfér”och paverka
genom att férdndra spelets forutsattningar. Beroende pa
vilken funktion pedagogen ska ha under spelet kan vissa
forberedelser ocksa komma att behdva goras aven for
denna funktion.

Aven efterdiskussionen behdver viss forberedelse. D& man
tidigare reflekterat éver syftet med genomférandet samt
hur lang tid man har till férfogande blir det férhallandevis
enkelt att planera efterdiskussionen. Vilka frdgor ska stéllas,
och ivilken ordning? Vad vill jag att efterdiskussionen

ska mynna ut i? Finns det ndgra moment i spelet eller
simuleringen som troligtvis kommer att behdva belysas
extra mycket? Finns det ndgra roller eller funktioner

i spelet som kraver uppféljning i efterdiskussionen?
Genom att under forberedelserna besvara sddana fragor
har man goda forutsattningar for att koppla ihop bade

ett eventuellt forarbete och sjélva upplevelsen i spelet
med efterdiskussionen, och pa sa vis fa en helhet i den
pedagogiska processen.

Gruppindelning och typecasting

Mot bakgrund av vilka de individuella deltagarna dr och
hur gruppstrukturen ser ut vad galler till exempel mognad
och alder, gar det att dela in dem pa olika satt.

| de flesta rollspel och i manga simuleringar far varje
deltagare en egen roll eller funktion. De stéller olika krav
pa deltagarna. Darfor ér det viktigt att fundera 6ver hur
rollerna fordelas, och om det &r ndgon som inte ska fa en
viss roll. En roll med ledande och styrande funktion bér
spelas av en deltagare som formar bara upp den. | vissa
spel kan det ocksa finnas roller som kan riskera att hamna
i ett storre eller mindre utanforskap i relation till de andra.
Da ar det sjdlvklart s& att man ska undvika att ge den rollen
till en deltagare som i sin vardag har en sadan stallning.
Greppet att besdtta roller enligt en viss princip dr hamtat
ifran dramatiken och kallas for typecasting.

Precis som det kan vara kansligt att beséatta individuella
roller s& kan en uppdelning i grupper ocksa vara det. Viktigt
i sammanhanget ar att utga fran det mal som ar uppsatt
med genomforandet av spelet. Syftet med gruppindelning,

precis som med typecasting, ar att skapa gynnsamma
forutsattningar for spelet. Det &r darfor bra att dela in
grupperna pa ett satt som skapar delaktighet fér samtliga
grupper. Genom en felaktig gruppindelning riskerar
pedagogen att hamna i en situation ddr en valdigt svag
grupp inte paverkar spelet namnvart, vilket i sin tur ofta gor
att spelets utfall inte blir det tankta.

Vid indelning i mindre grupper kan det vara bra att fundera
over foljande fragestdllningar:

» Hur ser balansen ut mellan man/kvinnor?

» Hur hanterar jag "kompisgang’, eller subgrupper som
vill vara ihop redan innan?

» Hur hanterar jag deltagare som dr nya fér de andra?

» Hur hanterar jag grupper med olika alder, kunskap
eller andra férutsattningar?

» Finns det ndgon eller ndgra deltagare som behover
sarskild uppmarksamhet vid en indelning i grupper?
Hur hanterar jag dem?

Hemliga instruktioner

I vissa spel kan hemlig information behdva delas ut till alla
eller vissa deltagare infor spelet.

I rollspel och vissa simuleringar far merparten eller

alla deltagare hemlig information i sina roller eller
funktionsbeskrivningar. For att spelet ska bli sa bra som
mojligt bor pedagogen efterstrava att denna information
atminstone &r hemlig tills spelet inleds. Vad som darefter
hander kan vara nagot svarare att kontrollera. En speciell
form av hemliga instruktioner dr skjebner, ett norskt
begrepp som ungefar betyder 6desbeskrivning. Skjebner i
spel ar en hemlig information dér det inte i informationen
framgar riktigt vad den syftar till. Syftet med informationen
blir uppenbar bara nér ratt handelser i spelet intréffar. Ett
exempel pa en skjebne exempelvis vara att en deltagare
far instruktionen "efter 10 minuter ska du hosta hogt och
tydligt’, och en annan deltagare far instruktionen "den
deltagare som hostar hogt vet om din hemlighet”.

Genom anvandandet av skjebner skapas mojligheten

i spelet att distribuera information pa ett sétt som gor

att en eller bada informationsférmedlare far tillgang till
information utan att den andra &r medveten om det.
Skjebner hanteras pa samma satt som med annan hemlig
information, med tillagget att pedagogen kan behdva
forklara for deltagare att informationen kommer att bli
tydlig langre fram, sa att de inte tror att det ar felskrivet
eller att de har missat nagot.

Det kan vara svart att férdela hemlig information pa ett
diskret satt. Deltagare brukar ofta vara valdigt nyfikna pa
vad andra deltagare far. Det kan alltsa ibland vara bra att
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delge den tidigare, eller i samband med en paus for att
hemligheten inte ska avsldjas for tidigt. Ett annat bra satt
att fordela hemlig information under spel kan vara att dela
ut lappar till deltagare, skicka sms eller mms. Huvudsaken
ar att det inte stor spelet i stort eller de andra deltagarnas
upplevelse. Information kan ocksa férdelas under spelets
gang med hjalp av inspelade ljud eller videoklipp, eller
andra tekniska media. Utdelning av lappar, eller inférandet
av information i spelet under spelets gang, brukar i

regel pdverka den skapade magiska cirkeln, eftersom
informationen bryter igenom cirkeln utifran.

Praktiska instruktioner och rekvisita

Beroende pa vilken lokal spelet genomfors i kan flera
medier anvandas for att ge instruktioner till deltagarna.

Da tiden ofta &r begransad ar det viktigt att formedla
instruktioner pa sa kort tid som majligt, samtidigt som
informationen ska na samtliga deltagare. Som i alla
sammanhang har deltagare olika latt for att ta till sig
skriftlig, muntlig och audiovisuell information. Ofta ar en
kombination att foredra, da det ofta ar mer effektivt. | den
man det dr mojligt, dr instruktioner som ges bade muntligt
och i skrift en god grund. Om mojligheten ocksa finns att
ge viss instruktion med stdd av bilder och andra visuella
beskrivningar ar detta dnnu battre.

Deltagarens rekvisita

Precis som deltagare kan behdva sdrskilda instruktioner
for att spelet ska fungera som det &r tankt sa kan vissa
eller alla deltagare komma att behdva ytterligare stéd
fore genomférandet av ett spel for att spelet ska bli

bra. Nagra av de vanligaste behov deltagare har ér till
exempel hjdlp med personlig rekvisita och kostym om
spelet kraver detta. Exempelvis i FN- och EU-rollspel &r
det brukligt att deltagarna klar upp sig i finare kladsel for
att fa en battre kansla for intrddet i rollen som delegat i
generalforsamlingen eller ministerradet. Detta kan ibland
utgora problem da alla deltagare mojligen inte har tillgang
till de klader som kravs, eller ar radda for att inte passa in.
Viss rekvisita kan deltagare ocksa behdva hjdlp med att
inskaffa. Har man for avsikt att genomféra ett spel under
upprepade tillféllen kan det vara bra att inférskaffa dven
delar av sddan rekvisita for att underldtta planeringen av
spelet.

Det finns manga fordelar med anvandandet av rekvisita.
Det kanske viktigaste skélet ar for att ytterligare befasta
den magiska cirkeln och det som sker i spelet, sa att det
tydligt bryter av mot den vanliga vardagen eller miljon.
Genom inférandet av exempelvis fin klddsel i samband
med FN-rollspel uppstar en tydlig barridr mellan spelet
och vardagen. Deltagarna blir varandras scenografi och
de skapar kollektivt en mer autentisk upplevelse. Det blir

ocksd i viss utstrackning lattare for deltagarna att leva sig in
i situationen och att agera utifrdn sin roll, d& kopplingen pa
ett personligt plan forstarks ytterligare.

Instruktioner till deltagaren

I vissa simuleringar och rollspel bor vissa deltagare kdnna
till mer om varandra. | rollspelet Det nya landet bor
exempelvis deltagarna vara bekanta med varandras roller
som kommer ifrdn samma lag och vilka av dessa de kanner
storre samhorighet med. Om sadana har forberedelser
behdvs sa bor de goras i direkt anslutning till spelet. Sjalva
processen kan hanteras pa flera olika satt. Ska alla deltagare
ha viss kunskap om alla andra infor spelet kan man starta
ett enklare "mingel” dar deltagarna instrueras att halsa pa
varandra och presentera sig som sin roll eller funktion.

Ska mindre grupper kdnna varandra battre kan ett arbete
genomforas i dessa grupper dar deltagarna far till uppgift
att kort presentera sig sjalva, varpa man exempelvis later
grupperna gemensamt svara pa ett par fragor som handlar
om deras grupp, for att pa sa vis tydliggora saval gruppens
gemensamheter och deltagaren i gruppens relation

till dessa. Nar mindre grupper ska lara kdnna varandra
utifran sin roll kan det vara bra att utga ifran ett antal
enklare fragestéllningar som skapar en gruppgemenskap,
men samtidigt tydliggor varje deltagares unika funktion.
Exempel pa fragor for mindre grupper att stalla varandra
kan vara:

» Vad har vigemensamt i var grupp?

» Vad ar vara gemensamma malsattningar?
» Har vi ndgra egna funktioner i gruppen?
» Hur kan vi hjdlpa varandra i gruppen?

P Vad ar var relation till de andra grupperna?

Praktiska firberedelser

De flesta spel kraver viss praktisk forberedelse for att spela.

Ar det ett datorspel behdver det vara rétt installerat och
datorn behdéver ha rétt specifikationer for att kunna kora
spelet. Ar det ett kortspel behdver kortleken vara forberedd
pa det satt som kravs. Merparten pedagogiska spel

kraver sddana har forberedelser. Denna text om praktiska
forberedelser tar sin utgangspunkt i spel som kors i ett
klassrum med ett antal deltagare.

Material

De flesta pedagogiska spel r pappersbaserade. De kan
besta av olika dokument, rollpapper, hemliga lappar,
rostkort, spelkort, hdndelsekort och sa vidare. Hur manga
och vilka papper i spelet som ska anvandas vid ett givet
tillfalle beror till exempel ofta pa hur manga deltagare som
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ska medverka, eller dldern pd deltagarna, da det i vissa spel
finns olika versioner beroende pa aldersgrupp.

Lokal

Manga pedagogiska spel ar konstruerade for anvandning

i ett klassrum, men vissa krdver andra lokaler. For spel som
med fordel kan goéras i klassrummet kan det krévas viss
anpassning av ytorna for att spelet ska ga att genomfora.
Exempelvis kan rummet behdva mobleras om under
pagaende spel for att tillgodose stolplacering i olika stora
grupper. Det &r darfor bra att fundera kring vilken lokal som
ska anvandas och vad den lokalen kréver fér anpassning
for att spelet ska vara spelbart. Aven andra faktorer kring
lokalen spelar in. Ska man anvanda datakanon eller annan
projektor &r det bra att kunna reglera ljuset i den lokal

som ska anvandas. Lokalens akustik kan ocksd komma att
paverka spelet, precis som hur bra luft det &r i lokalen. Ofta
ar lokaler avsedda for traditionell méblering med bénkar
och kateder, vilket gor att det kan vara svart att veta hur till
exempel luft, [jud och ljus paverkar spelet. Har man aldrig
anvant en lokal tidigare ar det en god idé att pa férhand se
Over lokalen sd att den verkligen gar att anvanda. En lokal
med brister i akustik, luft och ljus kan avsevart férsémra
upplevelsen av spelet.

Scenografi

De flesta pedagogiska spel kréaver liten eller ingen
scenografi. Kring vissa spel har det uppstatt en tradition

av mer avancerad scenografi och kostym. Ett exempel

pa ett sadant spel ar FN-rollspel, dér deltagare brukar

kla ut sig sa att de ser ut som om de ar delegater i FNs
generalférsamling. Aven lokalen brukar smyckas ut sé att
den ger ett intryck av generalférsamlingen, med sarskild
stolpacering, flaggor, skyltar for varje land och sa vidare.
Genom uppbyggnaden av scenografi, kostym och annan
rekvisita forstéarks upplevelsen av "det magiska rummet’,
den fiktiva spelverklighet som skapas. Aven i de spel dér
det inte i handledningen framgar att scenografi, kostym
och rekvisita ska inga, kan dessa element forstarka
upplevelsen.

Infor spelet behdver man veta vilka fordndringar i det
fysiska rummet som ska genomféras for att ge en bra
spelupplevelse. Ska deltagarna ha speciell kostym behdver
de instrueras pa forhand och ska lokalen féréndras behover
det planeras.

Teknik

Aven om de flesta pedagogiska spel baserar sig pa papper
och penna sé kan en projektor eller OH-apparat behdévas
for att visualisera viss information. Vissa andra spel kraver
tillgang till en dator eller Internet. Nar teknik &r en del av
spelet ar det alltid bra att testa den i god tid, for att vara
saker pd att man kan hantera den samt att den inte dr

trasig eller felinstalld.

Att leda spelet

"Spel och EU kéinns néistan som en nédvdndighet, det
drdyngsvart att forklara tycker jag eftersom det dr sé
komplext.

Har man gjort ett rollspel kan man hela tiden hdnga upp
férklaringarna pa det och syfta tillbaka till det. Dessutom
framstar EU som lite mer dynamiskt nér man kan ténka
pad det som ett kollektiv med diverse knasiga medlemmar.”
Zara Hedelin, gymnasieldrare i Torsby

Att bryta i tid

Det &r ytterst viktigt att man bryter ett spel i tid. Detta
brukar vara ndgot av det viktigaste pedagogen har som

uppgift.

Timing i avbrottet &r enormt viktigt for det som ska komma
efter sjdlva upplevelsen. Man vill ju att deltagaren ska
identifiera upplevelse delen som ndgot positivt, och det

ar darfor av storsta vikt att man inte later aktiviteten paga
langre &n att den fortfarande dr intressant da man bryter
den samma.

Ett riktmadrke dr att man ska bryta da aktiviteten dr som
bast. Detta gor att man identifierar aktiviteten som

en positiv upplevelse och inte som en langtrakig eller
ldngsam dito. Timingen for avbrottet dr alltsa inte bara
viktigt for sjélva upplevelsen som sddan utan ocksa for
kvalitén pa efterdiskussionen, man vill att deltagaren ska
sammanknippa aktivitet med positiva kanslor dd man
pratar om den i efterdiskussionen. En fara har ar att man ser
att deltagarna verkligen har kommit igdng och dé kanske
vissa av dessa inte alltid ndr denna grad engagemang vill
man gdrna ge dem en liten stund till. Nar den forsta sddana
tanken har dykt upp bér man ta det som en varningssignal
om att det dr hog tid att bryta spelet. Annars kommer
risken vara dverhdngande att man gor just det som ndmns
ovan och pa sa satt satter sig som pedagog i en svdrare sits
i den stundande efterdiskussionen.

Att instruera och svara pa fragor

Pa vilket satt man ger instruktioner infor ett spel beror pa
vad syftet med instruktionerna ar.

I vissa fall bor man vara medvetet otydlig nér man beskriver
spelets syfte. A andra sidan bér man alltid vara mycket
tydlig i sjdlva instruktionerna. Deltagarna behdver veta
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vad de ska gora, men inte nddvandigtvis vad det syftar till.
Detta dr ndgot man ska kunna anvanda som pedagogiska
podnger under efterdiskussionen.

Om man till exempel ska spela Det nya landet, som
utspelar sig i en klassisk dokusdpa sa blir detta tydligt.
Genom att beratta for mycket och borja med att sdga att
spelet egentligen handlar om demokrati, riskerar man
att forsdmra stora delar av de pedagogiska podngerna.
Deltagaren kommer ndmligen att dgna mer kraft pa att
hitta tecken pa att det faktiskt handlar om demokrati, 4n
|6sa de uppgifter som ingdr i sjdlva rollspelet.

De gemensamma
overenskommelserna

Nar man jobbar med upplevelsebaserat ldrande sldar man
ofta fast nagra éverenskommelser som galler mellan dem
som trader in i den magiska cirkeln.

De bor pa forhand vara klara och tydliga sa att det inte
under sjélva spelet uppstar nagra missforstand om vad de
innebar. Overenskommelserna kan egentligen inte kallas
regler, eftersom de inte motsatter sig spelet utan snarare
aren del av ramverket. Ett exempel &r att alla accepterar

att den latsasverklighet man ska gestalta ska behandlas
med respekt och inte stdras. Att bryta illusionen dr ett av de
ingrepp som paverkar andras spelande mest. For rollspel

i bdde pedagogiska och andra typer av miljder brukar en
Overenskommelse rdda om att man ska bejaka varandras
spel och initiativ. Det innebér att om person A sdger att han
ser ett problem i en uppkommen situation, svarar person

B med att fraga pa vilket satt A ser problem - istallet for att
sdga att hon inte ser ndgra problem alls. Genom att pa sd
satt driva fram en dialog skapar person B ett incitament

att driva dialogen och i det hér spelet mellan personerna
framat.

Det finns sjalvklart massor av olika Gverenskommelser
beroende pa vilken typ av spel man har féresatt sig att satta
upp. Tumregeln dr att de dverenskommelser som behdver
gbras ska vara av den art att det kan rdda tveksamheter

om huruvida de kommer att brytas eller inte, samt om
faktumet att man lever efter dessa Gverenskommelser gor
spelet bdttre. Sjalvklarheter som: "vi sldss inte” behdver
knappast uttalas om det inte finns en risk att deltagarna
kan fatta spelsituationer som att de kan I6sas med vald.

Vanliga 6verenskommelser

» Bejaka varandras initiativ!

» Vi hdller oss inom dessa lokaler, den som lamnar
rummet ldmnar spelet

P Alla som kommer in i lokalen ska behandlas om de

var med i spelet

» Vi skrattar med varandra, inte t varandra

» Om handledaren inte &r ndrvarande fortgdr spelet
som om hon vore det.

» Man stjél inte varandras pennor

» Ett kodord som man anvdander om man vill bryta
spelet

Pedagogens plats i den magiska
cirkeln

En viktig podng ar att spela spel inte bor vara ndgot man
gor for att fordriva tid eller for att deltagarna ska kunna
bedriva verksamhet pad egen hand.

Om man som pedagog bestammer sig for att inte delta i
sjdlva aktiviteten sd blir det just inget annat an en aktivitet
som helt uteldamnas at deltagarna och risken finns da att
spelet snarare blir ett spel for ndje, lust eller vinning snarare
an ett spel som syftar till att deltagaren ska lara sig de saker
som pedagogen har foresatt sig i sina forberedelser.

Med deltagande foér pedagogen menar man framst att
pedagogen maéste bedriva en aktiv observation av det
som sker inom den magiska cirkeln som spelet skapar.
Det finns flera satt for pedagogen att fa tilltrade till
spelvarlden och dessa kan variera en hel del mellan olika
typer av spel. Viktigt dr att pedagogens observation inte
gar ut dver deltagarens utdvande av spelet. Till exempel
bér man undvika att sitta med penna och papper mitt
framfor en grupp som spelar ett rollspel da det ofta stor
deltarens koncentration och rollinlevelse, framfor allt om
observatéren inte har en funktion inom spelets kontext.
Darfor ar det viktigt att pedagogen finner ett satt att
observera som gor att denna kan inkluderas i den magiska
cirkel som spelet satt upp. Om man sysslar med rollspel
innebér detta att pedagogen bér ha en roll i spelet, oftast
en roll som gor att denna kan vara en del av kontexten
men egentligen inte paverka den samma.

Vid andra typer spel kan oftast pedagogens observationer
gdras mer naturligt utan att bryta spelets magiska cirkel.
Det &r ytterst viktigt att pedagogens observationer dr
detaljrika och tydliga da man i efterdiskussionen i storsta
mojliga man bdr koppla varje diskussion till just den
specifika gruppens spel. Om man inte gor detta, utan
relaterar till generella effekter av ett spel tenderar man
inte att pa samma satt kunna entusiasmera gruppen i
diskussionen som komma ska. Det &r alltsa viktigt att
pedagogen har observationsmaterial kopplat till varje
specifik grupp for det kommande efterarbetet, mer om
detta senare i avsnittet om efterdiskussion.
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Behall initiativet men slapp kontrollen

Nagot av det svdraste med att vara pedagog och arbeta
med upplevelsebaserat ldrande, jdmfért med manga
andra undervisningssituationer, dr att man maste vaga
slappa kontrollen. Spel kréver i allménhet att man later
deltagarna f& en hog grad av frihet inom ramen for spelet.
De som deltar maste ha mgjlighet att fatta egna beslut
och gdra sina egna misstag och erfarenheter. Sjalvklart ska
pedagogen ha kvar initiativet och se till att spelet inte gar
overstyr. Pedagogen ar fortfarande den som garanterar
spelets kvalitet. Det &r otroligt latt hant att man tror att
man forbéttrar spelet genom att ldgga sig i lite har eller
komma med ett gott rad dar, d& man snarare oftast gor
tvart om. Slapp kontroll men behall initiativet brukar vara
en bra devis att jobba efter.

Att spela spel som utbildning

Nar sjédlva aktiviteten, det vill sdga spelet, kommer igdng
sluts den magiska cirkeln och man forflyttar sig till spelets
kontext helt och hallet. Det finns sjalvklart flera saker att
tdnka pa under den hdar delen av spelandet och vi kommer
har att behandla dessa saker.

Spelets planering

Nér man tratt in i den magiska cirkel som spelet innebar
bor man halla sig till den planering man pa férvég lagt upp.

Sjélvklart kan det, och ska det, forekomma avvikelser, inte
minst eftersom deltagarna maste fa satta standarden pa
flera olika vérden i spelet. Man kan inte planera ett spels
process in i minsta detalj, men man kan ganska sa latt
forutse hur ett spel kommer att forlopa.

Spel foljer i allmanhet en dramatisk kurva som liknar den

som aterfinns i film eller bocker. Det &r en vagrorelse som
|6per genom handlingen, och representeras av handelser
som nar olika toppar och dalar.

spanning

t

tid

anslag presentation konfliktupptrappning
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Den som &r val fértrogen med spelet kan ofta férutse dessa
toppar och dalar. Exempelvis vet man att det séllan blir
sarskilt spénnande i Monopol innan man bérjat handla
med hotell och deltagarna faktiskt kan bérja oroa sig for
att bli utslagna ur spelet. | en simulering for skolan vet

man oftast som pedagog pa férhand vad som kommer att
hdnda, och kan pa vissa sétt styra handlingen genom att
ge input i olika skeenden av spelet. | en simulering som ar
vél skriven och speltestad star det ofta i instruktionerna nar
man ska gora vad for att férandra dramaturgin i spelet.

Ett annat satt att skaffa sig fortrogenhet med ett spel &r
sjalvklart att spela det flera ganger och léra sig vilken typ av
dramatisk kurva spelet brukar ha. Alla som spelat Fia med
knuff ndgra génger vet att det dr som mest spannande

ndr en annan pjas star inom ett tarningskast fran
motstandaren. Samtidigt gar alltid flyttandet av pjdser extra
fort d& man ar utom rdckhall for saval sitt eget bo som for
motstadndarnas pjaser - helt enkelt har Fia med knuff en
svacka i sin dramaturgiska kurva just dar. Samtidigt ska man
vara vaksam mot att kategorisera dramatiska kurvor som
absoluta fakta.

Problematiska situationer

Det finns ett antal vanliga situationer som kan goéra det
svart att leda spelet. Nagra av de vanligaste problemen har
att gbra med deltagarnas antal och engagemang.

Fel deltagarantal

Om antalet deltagare vid sjdlva speltillfdllet inte stammer
overens med det antal man planerat for, bor man i forvag
ha en plan for att 10sa detta. En bra skriven simulering eller
rollspel har en sa 6ppen konstruktion att spelet inte star
och faller med att det saknas en person, eller for den delen
kommer till en person.

For fa deltagare

Detta kanske ar det vanligaste problemet, nar sjukdom och
andra forhinder stéller till det. | forberedelserna bér man ha
gatt igenom vilka dtgdrder som kan vidtas for att det inte
ska bli ett problem. Det betyder att ha koll pa vilka roller
eller positioner man kan klara av att jobba utan, och pa sa
satt vara beredd pa vilka roller i spelet som kan tas bort.

For manga deltagare

Om det blir fler deltagare &n vad som fran borjan ar tankt,
finns det en stor podng i att sprida de nytillkomna bland
de grupper som var tanka delta. Dock ar det viktigt att se
till att nykomlingarna far tydliga instruktioner om vad de
forvantas gora och vilka dverenskommelser som gjorts
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utanfor spelet, annars riskerar man att spelet hamnar i
andra kriser och att nykomlingarna kdnner sig utanfor.

Deltagaren gléommer sin roll och uppgift

En deltagare som glémmer av sin roll eller sin uppgift
under pdgdende spel behdver hjdlp att komma tillbaka in
pa ratt spar. Detta kan annars vara en vanlig anledning till
att spelet tar andra vandningar ar pedagogen fran borjan
tankt sig. Forsok att ge deltagaren som hamnat i problem
instruktioner pa ett sa diskret satt som majligt. Antingen
kan man ta spelaren avsides och forklara vad han eller hon
har for forutsattningar, eller dela ut skrivna instruktioner.
Bryt hur som helst inte spelet for att reda upp situationen,
utan forsok alltid att 16sa problem inom den magiska
cirkeln som spelet satt upp.

Deltagare vill bryta spelet

Om en deltagare vill bryta ett pagaende spel ar det viktigt
att man hittar ett bra satt att slussa eller spela honom eller
henne ut ur spelet. | flera fall, sarskilt nar man haller pa
med rollspel, dr det extra viktigt att deltagarens sorti blir en
del av spelet. P4 sa satt undviker man att andra spelare far
problem for att de inte vet vart den avbrytande deltagaren
tagit vagen. Tank pa att det ofta finns information i den roll
eller uppgift den avbrytande deltagaren har som kanske

ar viktig for det fortsatta spelet. Om man valjer att fa in
deltagarens sorti i spelverkligheten, kan man ganska enkelt
overfora viktiga intriger eller information till ndgon annan
spelare. Om deltagaren av akuta skal maste ga omedelbart,
blir det upp till pedagogen att se till att den information
som ar avgorande for det fortsatta spelférloppet anda
lamnas Gver pa ett sa okonstlat satt som majligt.

Besvarliga deltagare

Om deltagarna borjar uppfora sig pa ett satt som gor att
du som pedagog inte ér tillfreds, finns det lika manga
forslag pa handhavandeséatt som det finns mojliga
situationer. Ett riktmérke &r att om nagon verkligen inte
vill vara med i en spelsituation och dérmed stravar efter
att sabotera densammea, sa ar det ofta ganska latt att gora
det. Darfor bor ingen tvingas in i situationen. Dock ar det
vardefullt att lata dven sa kallade passiva deltagare vara
med.

Upplevelsebaserat ldrande handlar inte om att synas

eller héras mest, utan om att dela en upplevelse som
sedan kan anvandas for att gora pedagogiska poanger.
Forsok darfor fa elever som inte klarar av situationen att
delta pa ett passivt satt. Da kan man fortfarande anvénda
situationen som ett exempel for dessa elever, for dven om
de inte deltagit verbalt har de bidragit genom att gestalta
och skapa den milj¢ som spelsituationen har utgjort. De
hari allra hogsta grad bidragit till att skapa den magiska
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cirkeln. Om deltagaren absolut inte kan ta en passiv roll
utan forsoker paverka situationen pa ett negativt satt, bor
man i forsta hand diskutera vilka av dverenskommelserna
deltagaren inte kan gd med pa. Nasta steg ar att erbjuda
deltagaren en annan roll &n vad de andra har. Det kan
innebdra att vara pedagogens hjélpreda, eller ansvara for
ndgon annan del i samband med spelet.

Ofta visar det sig att deltagare kan gora ett stralande
arbete genom att bistd pedagogen, och pa sa satt
behdller man dem i den magiska cirkeln s& att de far

dela upplevelsen. Detta gor det mojligt for "besvarliga”
deltagare att i ett senare skede ta till sig de pedagogiska
podnger som gors av spelet, eftersom de faktiskt deltagit,
om an i ett lite annat perspektiv. Skulle deltagaren varken
vilja ta en passiv roll eller en assistentroll far man se till
vilken nytta hon eller han kan géra i dvrigt. Man kan rentav
erbjuda deltagaren att inte vara med - allt for att de 6vriga
deltagarnas upplevelse inte ska fortas. Sdgas bor att om
man genomfort forberedelser och dverenskommelser pa
ett bra satt, r risken att stéta pa de "besvarliga”deltagarna
forhallandevis liten.

Spel i fel riktning

Med spel i fel riktning menas de tillféllen da spelet inte

alls foljer de foresatser och mal man satt upp. Ett exempel
kan vara ett spel om motsattningar som ska innehalla
mycket argumentation, men dar deltagarna hela tiden
fattar konsensusbeslut. Det kan ocksa hdnda att deltagarna
inte alls spelar sina roller, utan skapar situationer de som
privatpersoner skulle hamna i men knappast de karaktarer
de egentligen ar satta att gestalta. Det finns flera satt att ta
sig an dessa problem och sjalvklart &r det beroende av hur
situationen i sig ser ut. De tre huvudvagarna for [6sning ar:

Lat spelet fortsatta. Om spelet far fortlopa och pedagogen
fortsatter med sina observationer, ser man snart att spelet
sa som deltagarna gestaltar det har egen livskraft och
egenvarde. Efter spelet har avslutats tar man upp en
diskussion om vad som kan ha gatt fel, och vad som gjort
att deltagare till exempel har tolkat sina instruktioner sa
som de gjort.

Avbryt spelet. Detta forhallningssatt bor anvéndas
mycket sparsamt och &r egentligen inte en 16sning som
rekommenderas. Men om spelet har tagit en destruktiv
riktning dér deltagare riskerar att fara illa, ska man som
pedagog bryta spelet. Om det skulle handa ar det mycket
viktigt att den pafoljande efterdiskussionen har fokus pa
vad som hande och varfor. Destruktiva situationer bottnar
oftast inte i en avsikt hos deltagaren, utan &r en foljd av
deras tolkning av spelet. Om sa ar faller &r det viktigt att
man inte domer dem fér den uppkomna situationen,
utan fran ett vardeneutralt perspektiv ser till att diskutera
héndelsen och stravar efter att deltagarna sjalva ska kunna
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se sin roll i vad som hant. Efter att spelet avbrutits bor

man undvika att dteruppta det igen fran samma position.
Simuleringar och rollspel &r beroende av att hela processen
upplevs som ett flode, och darfor blir sallan upplevelsen
den efterstravade om man forsoker att ateruppta ett brutet
spel.

Pedagogen glémmer saker i de inledande instruktionerna
Om pedagogen gldmmer att ge vissa instruktioner

bdr man forst och framst avgodra hur viktiga de ar for

det fortsatta spelet. Ofta kan man maskera med att
instruktionerna faktiskt var tdnkta att komma in i spelet
vid ett senare skede. P4 sd satt slipper deltagarna forlora
fokus for att de undrar dver eller irriterar sig pa forsvunna
instruktioner. Om majligt fér man in informationen pa ett
sd diskret eller naturligt satt som majligt. | vissa sdllsynta
fall r den glémda instruktionen av sddan art att man helt
enkelt inte kan fortsatta spelet med gott resultat. | sddana
fall bor man ge instruktionen sd kortfattat som maojligt och
minimera avbrottet till kortast mojliga. Undvik att svara

pa fragor i grupp, utan hjélp istallet behdvande under
pagdende spel.

Fel lokal

Ibland inser man forst pa plats att lokalen inte fungerar.
Om spelet inte har kommit igang an, forsok i forsta hand
att byta lokal till en som béttre passar syftet. Om det visar
sig omojligt galler det att se till lokalens mojligheter. Var
inte radd for att improvisera med moblemanget, det ar
viktigt att man far de utrymmen som dr nédvandiga for
spelet. Ett antal bankar kan fungera som avgransare i ett
rum och en cirkel med stolar kan bli konferensrum. Var
mycket noga med att rummet har god syretillférsel, det
finns fa saker som skadar kreativiteten mer &n syrebrist och
for varmt inomhusklimat.

Borttappad utrustning

En del utrustning ar oumbarlig for spelets genomférande,
till exempel rollerna i ett rollspel eller vissa kort for en
simulering. Men om det bara fattas nadgra saker, kan

man ofta hitta ersattningslésningar for de borttappade
prylarna. En roll kan till exempel dupliceras, ges nytt namn
och spelas av tva personer. Det dr sdllan som deltagaren
maérker att pedagogen varit inne och fixat med materialet.
Spelet mar bést av att man inte talar om att nagot ar borta,
utan sa smidigt som majligt 16ser det infor spelet. Kom
ihdg att deltagaren inte har lika bra insikt i materialet som
pedagogen har. En gléomd sak som for pedagogen verkar
helt omdjlig att klara sig utan, kan for deltagaren te sig som
en liten detalj. Om man saknar instruktioner som ska delas
ut, exempelvis i lappform, kan man ofta med férdel ge
instruktionen muntligen istallet.
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Efterdiskussionen

"Utan mojligheten att diskutera spelet efterat, under
kontrollerade former, s& har spelet inte nagon pedagogisk
funktion!”Sa uttryckte sig en larare i Goteborg vid en kurs i
upplevelsebaserat ldrande ar 2005.

Kanske dr uttalandet ndgot harddraget, men det har likval
en viktig podng. Efterdiskussionen &r ett av de viktigaste
momenten i genomférandet av ett pedagogiskt spel.
David A. Kolbs modell for larstilar, "the cycle of experiencial
learning’, ger en vagledning till vikten av efterdiskussionen.
Manniskor har olika fallenhet for de olika larstilarna, men
anvander sig i ndgon man av dem alla:

» Konkret upplevelse (insikt, uppleva, hdrma)

» Reflekterande observation (uppmarksamma, betrakta,
reflektera)

» Abstrakt tdnkande (analysera, sammanfatta,
generalisera)

» Aktivt experimenterande (tillampa, prova, riskera)

Dessa fyra inldrningsstilar finns i ett cirkulart forlopp dar
den som ldr vid olika skeden utnyttjar olika stilar.

Under genomférandet av ett spel som innehdller en
efterdiskussion, majliggors for tillampning av samtliga
fyra steg i denna cykel. Spelet fungerar som en aktivt
experimenterande och simulerad, konkret upplevelse,
under vilken deltagarna genom aktivt agerande skapar
en pedagogisk upplevelse for varandra, med stod av
pedagogen. Under spelet sker dven en reflekterande
observation, genom deltagarens observation av andra
spelare. Den reflekterande observationen fortsatter in i
efterdiskussionen da det abstrakta tdnkandet &r i fokus.
Spelet och den péaféljande efterdiskussionen skapar alltsa
mojligheten for pedagogen att utnyttja samtliga fyra
inlarningsstilar, dar olika deltagare tar till sig processen i
olika grad, beroende pa deras fallenhet och intresse.

Rum for dialog

Under efterdiskussionen &r det samtalet mellan deltagarna
som star i fokus.

En forutsattning for ett bra samtalsklimat &r att det fysiska
rummet ar anpassat for andamalet. Samtalet karaktériseras
av att alla deltagare, som i manga fall &r upp emot 30
personer, ska kunna dela ett gemensamt utrymme. De ska
ledigt kunna betrakta varandra och fora en dialog. Rummet
bor vara mdoblerat pa ett sddant satt att det stimulerar

ett samtal med hela deltagargruppen. Traditionell
klassrumsmablering riktar fokus mot kateder och tavla,
vilket innebar att en annan moblering ar efterstravansvard.
En ofta anvéand placering for efterdiskussioner ar att
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ta bort bankar och bord och darefter stalla lika manga
stolar som det finns deltagare och pedagoger i en cirkel.
Genom att flytta bort borden skapas en stdrre narhet
mellan deltagarna. Stolar kommer ndrmre varandra och
det blir en ndgot mer intim atmosfar, som ldmpar sig val
for gruppsamtal. Eftersom fokus ska ligga pa dialogen
mellan deltagare dr det viktigt att pedagogen placerar
sig i samma situation som dem. Om pedagogen agerar
utanfér en cirkel av stolar och in i den, mot gruppen, sd ar
fokus dterigen skiftat ut ur gruppen och inte mellan och
inom den. Langre fram aterkommer vi till andra former av
dialogmetoder som kan anvdandas som ett komplement till
den vanliga cirkelplaceringen.

"Anvénd inte simuleringar i brist pd annat. G6r medvetna
val av spel som du gillar och kdnner dig trygg i. D&
kommer du snart att hitta ett antal som kommer att bli
ett stdende inslag i dina kurser. Tdnk ocksd pd att det inte
bara dr samhdillskunskapsldrare som har nytta av spel. Det
finns bra spel for i princip alla kurser och dmnen!”

Sven Olsson, gymnasieldrare i Harryda

Att [dmna spelet

En tydlig brytpunkt i den pedagogiska processen ar
granslandet mellan spel och efterdiskussion.

| detta skede ldmnar deltagarna den magiska cirkeln och
trader ut ur spelets varld. | och med spelets avslutande
upphor de regler, normer och strukturer som utgjorde
spelets varld att gdlla. Precis som i introduktionen av ett
spel s& kréver uttradet ur den magiska cirkeln ett visst matt
av forberedelser. Pedagogen behdver ha funderat ver nar
det ar lampligt att avbryta spelet och hur detta ska ga till.
Beroende pa spelets natur kan det se ut pa manga olika
satt. Vissa spel, framfor allt datorspel, bradspel och kortspel
har ett tydligt inbyggt slut. De flesta simuleringar och
rollspel krdver ddremot att pedagogen avgdr ndr spelet ska
avslutas. | samtliga spel behdver pedagogen hur som helst
ha klart for sig hur det gar till nar spelet tar slut.

Det kan till exempel vara sa att deltagarna inledningsvis
gickin i den magiska cirkeln genom att sétta pa sig en
namnlapp, byta klader, sitta i grupper eller agera pa ett
visst satt. Ett kraftfullt och tydligt satt att avsluta ett spel pa
kan vara att vanda pa den process som anvandes i borjan.
Namnlappen kan tas av, kldderna bytas, grupper placeras
om och sa vidare. Oberoende av hur pedagogen véljer att
avsluta spelet dr det viktigt att vara tydlig med ndr detta
sker, s& att samtliga deltagare forstar att spelet ar slut.
Deltagarens roll har upphort att existera.

Det framsta skalet till att det ar viktigt att ha ett tydligt
avbrott mellan spel och efterdiskussion ar for att skapa
goda forutsattningar for reflekterande observation och
abstrakt tankande. Om deltagarna i efterdiskussionen
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fortfarande resonerar med utgangspunkt fran sin roll,
och inte sin egen uppfattning, skapas inte de dnskvarda
effekter pedagogen efterstravar i efterdiskussionen.

Att leda en efterdiskussion

D3 efterdiskussionen har en sa central roll for processen i
upplevelsebaserat ldrande dr det pedagogiska ledarskapet
viktigt.

Pedagogen har till uppgift att leda diskussionen pa ett
sadant satt att deltagarna far méjlighet att uttrycka sig och
dela med sig av sina erfarenheter, tankar och observationer
for att skapa ett konstruktivt samtal. Det finns flera enkla
knep att ta till for att samtalet ska fylla den funktion

som avses. Exempelvis ar det inte alltid sd att deltagare
formulerar sig tydligt sa att de andra forstar vad deltagaren
menar. Istallet for att som pedagog inte svara alls, och lata
samtalet fortsatta, eller att svara "jag forstar”sa kan man
istallet svara genom att fraga ‘menar du..." Genom att
svara pa deltagarens pastaende eller fraga i form av en
motfrdga dar pedagogen i egna ord aterupprepar det som
deltagaren sa sa far han eller hon majligheten att antingen
bekréfta eller utveckla sitt resonemang.

Ett annat samtalsknep &r att undvika "varfor’-fragor. En
varfor fraga brukar ofta leda till ett svar i form av "darfor”
eller "for att”. Den &r ocksa dubbelbottnad och anvénds
bade for att stalla en positiv fraga och for att ifrdgasatta
eller bestraffa. En "hur’-fraga ar ndgot mer 6ppen och
tenderar att leda till svar som ocksa svarar pa "varfor”.

Ett tredje knep &r att forsoka undvika dubbla budskap i
dialogen. Ett dubbelt budskap kan uppsta till exempel

ndr det man sdger och det kroppen signalerar inte dr det
samma. Om jag gor en grimas och sager "O! vilken god
mat du lagat!”dr det sannolikt att detta tas emot som kritik
snarare an som en positiv kommentar. | en efterdiskussion
dar man sitter i en cirkel utan bord framfor sig ar saval
pedagogens som deltagarnas kroppssprak valdigt tydligt.
Det kan vara viktigt att observera deltagarnas kroppssprak
for att identifiera dubbla budskap, och minst lika viktigt
att aktivt reflektera Gver sitt eget kroppssprak, sa att
pedagogens kommunikation dr rak och tydlig.

Reflektion

Direkt efter att ett spel genomfdrs uppstar oftast en
spontan dialog bland deltagarna. Hur var det for dig? Vilken
konstig roll du hadel!

Varfor gjorde du pé det viset? Hur kan det komma sig
att jag hamnade i denna situation? Varfor gick det inte s
bra? Varfor lyckades vi sd bra? Vad roligt det var! Fragorna
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och pastdendena kan vara manga. Ur ett pedagogiskt
perspektiv dr det viktigt att fénga upp denna diskussion.
Den kommer att dga rum direkt efter det att deltagarna
slutar spela, vare sig man tar en rast eller fortsatter med
aktiviteten. For att ha ndgon som helst mojlighet att fdnga
upp den spontana process som uppstar och anvdanda den
ar det med andra ord viktigt att genomféra en kontrollerad,
reflekterande process i direkt anslutning till spelet.

Behover gruppen en rast sd &r det, trots att gruppen ar
trott eller hungring, viktigt att gé igenom denna forsta fas.
Pedagogens funktion &r att vara handledare eller medlare
under den reflekterande processen. Om pedagogen under
spelet har spelat en roll &r det viktigt att tydliggora for
deltagarna att pedagogen inte langre gor detta, utan ar
sig sjalv igen. Pedagogen kan med fordel stélla fragor, till
exempel:

» Hur var det att delta i det har spelet?

» Hur var det att spela en roll?

P Var det ndgot som hande som var sarskilt spdnnande/
intressant/roligt?

P Var det nagot som var svart/krdngligt/trakigt?

» Hur upplevde ni de andra spelarna?

Pedagogen ska inte vara allt for styrande eller vinklad
under den reflekterande processen, da en stor del av syftet
ar att 1ata deltagaren sjalv fa mojlighet att resonera och fora
en dialog kring sin upplevelse. Deltagare behdver kunna
ventilera dsikter utan krav pa att ha en helt och hallet férdig
tanke, och fri association ar viktig for att skapa ett sd bra
underlag som mojligt for senare faser i efterdiskussionen.
Daremot bor man stimulera till att s& manga som majligt,
gdrna alla, bidrar i dialogen. Det &r latt hant att en eller
flera dominerande deltagare tar dver diskussionen och pa
sd vis utestanger andra fran mojligheten att berdtta. Vissa
andra deltagare kan behdva stod for att yttra sig dven om
samtalsklimatet &r forhdllandevis bra. Genom att ldta alla
medverka i dialogen blir det majligt att utforska spelet

och den gemensamma upplevelsen utifran flera olika
perspektiv, dar det blir tydligt att allas medverkan &r viktig
for upplevelsen och den ldrande processen.

Tolkning

Nar gruppen har gjort en aktivt reflekterande process
paborjas tolkningsfasen.

Det behdver inte vara tydligt nar dvergangen sker

mellan reflektion och tolkning, sa lénge deltagarna har

haft mojlighet att reflektera innan de tolkar handelser,
sammanhang och strukturer i spelet. Om gruppen daremot
aribehov av en paus eller rast, ar dvergangen mellan
reflektion och tolkning ett bra tillfalle. | tolkningsfasen
genomgar deltagarna en process dar de forsoker forklara
spelets upplevelse mot sin egen bakgrund och erfarenhet.
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De olika processer som deltagarna har varit igenom,
kanslor som uppkommit under spelet och specifika
hdndelser i spelet tolkas och bearbetas utifran tidigare
erfarenheter. Konsekvensen av denna tolkning blir att
manga olika, parallella, tolkningar dger rum samtidigt,
eftersom deltagarna har olika erfarenheter som relaterar
till spelet. | tolkningsfasen samlar pedagogen upp dessa
olika tolkningar och foérsdker att, om majligt, identifiera
gemensamma upplevelser och tankar, samt pa vilka
punkter deltagarna har olika uppfattningar. Det &r i
uppsamlandet av erfarenheter fran spelet som ny kunskap
kan bildas. Beroende pa vilket spel det rér sig om tar denna
tolkning givetvis olika 1ang tid. Det finns givetvis en risk att
deltagare tolkar materialet valdigt bristfalligt eller fel. For
att undvika detta dr det bra om s& manga som majligt kan
lyfta sina tolkningar, sa att deltagarna sjdlva far majligheten
att problematisera och skapa foretrade for tolkningar som
forefaller mer rimliga.

Vilken typ av fragor som bor stallas i samband med
tolkningsfasen varierar ocksd beroende pa vilket spel som
spelas, men ett par generella fragestallningar brukar utgéra
ett bra frdgebatteri:

» Hur upplevde du spelet utifran dina tidigare
erfarenheter?

» Har du varit i den situationen som du hamnade i i
spelet ndgon gang tidigare? Hur var det? Lika? Olika?

» Vilka hdndelser i spelet upplever du vara de
viktigaste? Varfor da?

» Gar det att kdnna igen situationer som uppstar i
spelet i verkligheten?

I manga spel skapade for ett pedagogiskt sammanhang
finns forslag pa vilka fragor som skulle kunna stéllas for det
specifika spelet.

Generalisering

Den sista delen av efterdiskussionen tar vid efter
tolkningsfasen.

Efter att deltagarna har haft mojlighet att reflektera och
tolka den upplevelse de varit med om, gar det att bérja
generalisera de tankar och processer som uppkommit.
Den specifika kunskap, de hédndelser och processer som
uppkommit tolkas utifrdn ett mer generellt perspektiv, dar
det specifika gar att passa in i generella sammanhang. En
situation som uppstatt i spelet gar att jdmféra med tidigare
upplevelser, som i sin tur leder till nya slutsatser, och ny
kunskap. Precis som tidigare under efterdiskussionen leder
pedagogen en dialog med gruppen som formar och bildar
denna kunskap. Under generaliseringsfasen gar det att
tillféra kunskaper som inte tidigare var kdnda under spelet.
Fakta och redogérelser som tydliggér kopplingen mellan
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det specifika och det generella kan tillforas dialogen for att
tydliggdra den process som deltagarna upplevt.

Om man exempelvis har spelat Det nya landet &r det vid
det har tillfallet kopplingen mellan dokusdpa och verkliga
demokratiska system gors. Generalisering av erfarenheter
som uppkommit genom ett spel upphor inte pa ndgot
satt trots att efterdiskussionen avbrutits. Den fortsatter ofta
under Idng tid efter spelet, i synnerhet om upplevelsen
varit stark, genomtrdngande och har en tydlig koppling
mellan specifik, spelrelaterad och generaliserbar kunskap.
Det &r med andra ord fullt mgjligt att dterknyta till en
spelupplevelse dven en ldngre tid efter det att spelet har
spelats.

Metoder fir diskussion och dialog

Nedan presenteras nagra alternativa satt att arbeta med en
efterdiskussion. Kopplat med varje metod aterfinns ocksa
tips pa nar den kan vara bra att anvanda.

Talpinne

Detta kan anvandas som komplement till en situation dar
deltagarna sitter eller star i ring. Talpinnen dr en pinne,
penna, sten eller nagot annat man enkelt kan halla i
handen. Den anvénds som markor for vem det dr som har
ordet. Talpinne kan vara bra att anvanda om det &r en eller
flera i gruppen som breder ut sig mycket pa bekostnad av
de andra. Den kan antingen fordelas bland deltagarna av
pedagogen eller av den som pratar, som ger den till nésta
person som har ordet. Det gar ocksa att anvanda talpinnen
for att tydliggora ett samtal som sker i form av en runda,
dar alla sdger ndgonting i tur och ordning runt cirkeln.

Pass

| efterdiskussioner i cirkel dér man genomfér rundor

eller vill att alla ska komma till tals, kan det ibland vara
relevant med en maojlighet for deltagare att inte uttrycka
sin uppfattning. Detta kan vara viktigt vid diskussioner av
kénsliga dmnen. Det man da kan inféra &r mojligheten att
passa, istdllet for att séga nagot. Det enda deltagaren da
behover gora dr att sdga "pass”och fragestéliningen gar
vidare till ndsta person. Risken med att anvdanda pass &r
dock att det kan leda till att alla i gruppen sitter och passar
hela tiden, och samtalet gar forlorat.

Diskussionskarusell

Syftet med en diskussionskarusell &r att fd mangaien
grupp att fa feedback eller uttrycka en uppfattning

till mdnga andra, fast under ndgot lattsammare
omstandigheter an att behova prata infér en hel grupp.
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For att skapa en diskussionskarusell delar pedagogen
gruppen i tva lika delar. De tva grupperna bildar tva ringar
av deltagare, dar den inre ringens deltagare tittar ut mot
deltagarna i den yttre ringen, som star vdnda indt. Det
bildas alltsd par, med en deltagare fran varje ring. Den inre
ringen far till uppgift att stélla en fraga till den yttre ringen.
Pedagogen kan antingen vélja att alla stéller samma

frdga, om det bara finns en eller ett par frdgor att stalla.
Annars staller varje person i den inre ringen en egen fraga.
Deltagaren mitt emot svarar pa fragan, och fragestéllaren
noterar svaret. Nar alla i den yttre cirkeln har svarat pa sin
fraga, roterar de en person at hoger eller vénster. Det far
till foljd att samtliga deltagare i den yttre cirkeln nu stélls
infor en ny fraga av en ny person. Nar den yttre cirkeln har
gatt varvet runt sa far den yttre och inre cirkeln byta plats,
sd att de som har frdgat ocksd far mojlighet att yttra sig.
Nar ytterligare ett varv har genomforts sd kan man ha en
genomgang av vilka tankar som har dykt upp. Det gér att
en hel del fragor kan lyftas upp genom ndgon annan, vilket
kan stimulera en diskussion av lite mer kansliga dmnen.
Om 6vningen ska anvéndas som en positiv feedback-
ovning rekommenderas att alla frdgestallare stéller samma
frdga, sd att de i den yttre cirkeln far svara pa samma fraga
men till en ny person. Det ar viktigt att formulera positivt
orienterade frdgor vid en sddan dvning, sa att den feedback
som ges blir konstruktiv.

Vérderingsdvningar

Det finns en uppsjo av varderingsévningar som med fordel
kan anvandas som metod for att skapa en stimulerande
efterdiskussion.

Tva vanliga vdrderingsévningar ar linjedvningar och 4
horn-6vningar.

En linjedvning gdr ut pa att deltagarna stéller sig pa en linje
i rummet. Linjen representerar en skala, dar tva pastaenden
stalls mot varandra. Exempelvis kan pedagogen be
deltagarna att stélla sig pa linjen utifrdn om de tycker att

A eller B &r bdst. Den som tycker att A dr valdigt mycket
battre placerar sig pa linjen nara A. Upplever man att A
och B &r lika bra stéller man sig pa mitten. Nar deltagarna
placerat ut sig pa linjen kan pedagogen anvénda deras
positioner pa linjen som utgangspunkt fér en vidare
diskussion. Det ar viktigt att deltagare uppfattar att de

kan byta position pa linjen om det uppkommer nagot i
diskussionen som gér att en annan plats dr mer motiverad.

Linjedvningar kan ocksa utgora en alternativ
presentationsévning eller namnlek. Deltagarna uppmanas
stalla sig pa en linje dér ena dndan av linjen ar A och

den andra &r O. Deltagarna ska stalla sig pd linjen i
bokstavsordning. Under det att 6vningen pagar far de inte
kommunicera i skrift eller verbalt med varandra, utan bara
anvanda kroppssprak. En sadan har lek kan vara bra som
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uppvarmning om man senare ska anvanda évningen for
mer kansliga frdgor. Genom att 1ata gruppen kdnna pa att
std och placera sig pa en ljnje blir det Iattare att ocksd gora
detiandra fragor langre fram.

En andra vérderingsévning som ér relativt vanlig ar

4 hoérn-6vningen. Dar far deltagarna dela in sig i fyra
grupper i varsitt horn av ett rum. Tre av hdrnen har olika
pastdenden kopplade till sig. Det fidrde hornet ar ett
"dvrigt”horn. Deltagarna uppmanas att stalla sig i det hérn
ddr pastdendet bast passar deras uppfattning. Om de

inte haller med ndgot av de tre pastdendena kan de std i
det fijarde hornet. Deltagarna ska vara beredda att kunna
motivera valet av hdrn, och far precis som i linjedvningen
ovan byta hérn om en tanke eller idé uppstar i samtalet
som gor att det kdnns motiverat att std ndgon annanstans.

Beddmning

Vilever i en standigt foranderlig skolvarld dar betygssystem
kommer och gdr. Ena stunden ska bedéma eleverna med
bokstéver, andra med siffror och sedan ar det bokstéver
igen.

Man tillampar olika typer av system och metoder for den
beddmning som sker under en elevs skolgang. Detta
avsnitt forsoker darfor inte vara heltdckande pa nagot satt.
Inte heller stéller det sig i direkt anslutning till de system
man anvander som beddmningsgrad inom den svenska
skolan, eftersom det vore omajligt att kortfattat tacka alla
olika former. Darfor tar detta avsnitt sin utgangspunkt i
relationen som spel skapar till det som ska bedémas och
den som beddmer. Man kan se det som en majlighet att
identifiera manga av de processer som sker under tiden
deltagaren upplever spelet. Genom att vara medveten

om dem blir det lattare att fokusera pa rétt saker under ett
speltillfalle. Spelets process ger mojligheter till bedémning
under flera av dess faser. Alla spel anvander sig inte av

alla dessa faser men manga kan, och bor, placerasinien
liknande process for att pa ett passande sétt placeras in i en
pedagogisk kontext.

Deltagarens forberedelse — Genomférande -
Efterdiskussion — Fordndrat beteende

Som tidigare namnts ar dessa faser parallella med

de faser ldraren gar igenom nér man anvander spel i
pedagogiskt syfte. Generellt sett kan man séga att det finns
tre huvudmodeller man kan anvdnda nar det galler att
beddma elever som anvander spel som metod for larande:
observation, datainsamling och deliberation.
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Att se det som inte sker

Det &r vanligt att fastna i fallan att se det som sker, men
missa det som inte sker. Att ha férmagan att identifiera
dven det som inte hander &r en av de viktigaste
egenskaperna for att bli en bra spelobservator. Att se
det som inte sker &r en viktig egenskap for den som
ska observera spel. Nagra av villkoren for att kunna
gobra detta dr att man har god insikt i spelets struktur
och uppbyggnad, syfte och mal samt de uttalade eller
outtalade dverenskommelser som finns.

Den passiva deltagaren

Upplevelsebaserat ldrande handlar om att dela en
gemensam verklighet som kan ligga till grund for
diskussion och utveckling i ett storre perspektiv. En

viktig forhallningslinje da man observerar denna typ av
aktivitet dr att man maste vara medveten om att man kan
vara deltagare i en sddan verklighet dven om man rent
aktivitetsmassigt véljer att inte std i dess centrum. Aven
deltagare som &r tysta kan ha en minst lika stark eller
spannande upplevelse tros att de inte satter sig i spelets
centrum. Detta bér man som pedagog vara medveten
om och i efterdiskussion och uppféljningsarbete satta
fokus pa snarare &@n att forsoka satta fokus pa det under
spelets gang. Inte sdllan har den passiva deltagaren nar
det kommer till forstaelse av processen en minst lika god
grund for att bygga kunskap fran aktiviteten i den fortsatta
|arprocessen.

Jag tycker att. ..

Ofta har deltagaren efter en reflektionsfas mojlighet

att sjalv diskutera och sétta ord pa sin upplevelse av
spelet eller dvningen. Ett tidigt tecken pa att deltagare
har forstatt och har mojlighet att géra nagon form av
reflektion kring vad de upplevt, &r att de kan formulera
sig i stil med: "jag tycker att det var..." Denna inledande
fundering fran deltagarens sida ar inte bara en utmarkt
trad for den som leder diskussionen att spinna vidare pa,
utan dr ocksa ett forsta kvitto pa att deltagarens reflektiva
process har borjat. Erfarenhetsmassigt ar detta fro till
vidare reflektion ocksa en utmarkt grund att borja en
beddmningsprocess utifran. Har deltagaren inte ens en
mojlighet att genomfora en sjélvreflekterande process i
relation till spelet ligger hon eller han ofta pa en mycket
lag forstaelsegrad av det som hon eller han varit med om.
Dock ska detta inte misstolkas i relation till radslan att
sdga vad man egentligen tycker. Inte sdllan stéter man pa
deltagare som inte ar bekvdma med att uttrycka sin egen
asikt i grupp eller i relation till vissa i gruppen. Denna typ
av deltagare bor ur ett beddmningsperspektiv sjalvfallet fa
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mojlighet att uttrycka sina reflektioner i annan form eller
vid ett annat tillfdlle dn det som &r gemensamt i direkt
anslutning till spelupplevelsen. En annan méjlighet ar att
skapa satt for att kunna uttrycka deltagarens upplevelse
dolt i samband med efterdiskussionen, detta i syfte att i alla
fall fa en uppfattning om hur deltagaren har reagerat éver
aktiviteten.

Ohbservation

Oavsett hur man valjer att skapa tillfallen for bedémning ar
observationen det viktigaste redskapet.

Om man observerar genom att ta del av en elevs prov,
uppsats, muntliga redovisning eller om man anser att ett
kontinuerligt observerande av elevens fortlopande arbete
under en langre tid ar ratt metod for att skaffa sig tillrackligt
bra beddémningsunderlag ar egentligen egalt. Det ar
observationen som star i fokus for alla dessa aktiviteter.

Nar det kommer till spel finns det sjalvfallet manga typer
av data som kan samlas in for att ligga till grund for

en observation. Spel &r lika mangfacetterat som andra
metoder for beddmning, och i stor utstréackning beror det
sa klart pa vilka spel, vilken genre och modell, som anvands
for att man pa bésta satt ska kunna faststalla vilken modell
for bedémning som &r bést. Dock aterkommer man i de
flesta situationer till observationer inte minst dd manga
spel ar direkta i sin process, det vill sdga att det som sker
hénder hédr och nu. Om man applicerar detta pa de fyra
faser som spelaren ofta gar igenom i samband med spel
kan man enkelt se hur viktig observation blir dé man
anvander sig av upplevelsebaserat ldrande.

Observera firberedelser

Att applicera observationen pa deltagarens férberedelse
innebdr ofta att man som pedagog far en mojlighet att se
deltagarens férmaga att ta till sig och férbereda sig for den
uppgift som spelet innebar.

Inte séllan ar forberedelserna ovarderliga for att spelet
overhuvudtaget ska fungera pa ett bra satt, och att
som pedagog under dessa agera som en observerande
part innebdr ocksd att man kan ldgga en god grund
infor sin forstdelse av deltagarens aktivitet under sjalva
genomférandet.

Rollspelets forberedelsefas innebar en utmérkt majlighet
att se deltagarna och deras férmaga att ta till sig de
uppgifter de utfor for att kunna vara en aktiv del av sjélva
spelet. Det ar ocksa en mojlighet att se hur deltagarna
sakta vaxer i sin forstaelse och mojlighet att anvénda de

17

kunskaper som de tillskansar sig under férberedelsernas
gang. Att tydligt observera under denna fas av spelet blir
grundldggande for pedagogens forstdelse av deltagarens
aktivitet och konklusion av spelet och dess intention.

Om man ska anvanda sig av ett digitalt natverksspel

som till exempel Counter-Strike for ldrande blir
forberedelsefasen kanske viktigare an sjélva spelandet.

| Counter-Strike dr det grundldggande att de
overenskommelser man gor innan spelet foljs till punkt
och pricka for att spelet ska ha énskat resultat. Counter-
Strike som kanske dr ett av dataspelsvarldens mest
utskallda spel stéller stora krav pa samarbete, ledarskap
och kommunikation. Det anvands inom skolan for att fa
inte minst unga pojkar att inse vikten av dessa kunskaper
ocksa utanfor spelvérlden. Om man anvander spelet i detta
syfte inser man som pedagog att férberedelserna och

det som sker efter spelet dr viktigare an sjdlva spelandet,
som bara blir en arena for att testa de idéer om samarbete
som man satter upp gemensamt. Dessutom blir det
uppenbart att observationen i samband med férberedelser
och spel tillsammans bildar grunden fér den framtida
diskussionen. Med ovan ndmnda exempel i farskt minne
blir det uppenbart att forberedelserna infor spelandet ar
en viktig del av beddmningen av resultatet av detsamma,
och den enda egentliga metoden for att kunna géra denna
beddmning dr att genomfdra en ndrvarande observation
av det som sker.

Observera spelandet

Att observera spelandet kan vid en forsta anblick te sig
som viktigast, och i vissa fall ar det ocksa sa.

I rollspel handlar observationen av genomférandet om

att se hur vél deltagaren kan anvénda och applicera sina
kunskaper. | exemplet med Counter-Strike dr det resultatet
av spelandet som blir viktigast. Inte sdllan kan detta
resultat tas in som datainsamling i samband med att spelet
avslutas, samt under efterdiskussionen.

Att observera spelandet kraver kainnedom om féljande:

» Spelets struktur och uppbyggnad

» Spelets syfte och mdl

» Vilka uttalade eller outtalade 6verenskommelser som
rader

Nar man ska observera speltillfallen ar det viktigt att
fundera pa hur man gor detta pa bésta sétt utan att man
stor spelaktiviteten. Ofta innebér detta att man placerar
sig utanfor spelets cirkel och pa sa sétt mer opartiskt kan
observera det som sker under spelet. Att ha insikt i spelets
syfte och mal ar saledes absolut nddvandigt for att man
ska kunna veta vad det ar man observerar. Ett vanligt
misstag dd man genomfor rollspel &r till exempel att man
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bara tittar pa hur eleverna pratar, och fér nagon form av
podngsystem dver detta. Det ar viktigt att podngtera att
aktivt deltagande i rollspel kan ske pd andra satt dn att bara
delta i diskussioner.

Var medveten om spelets 6verenskommelser

Spelandet skapar ofta speciella Gverenskommelser som
ofta innebaér att deltagarna agerar annorlunda &n vad de
i normala fall brukar gora. | rollspelet ska man till exempe
inte bara ha kunskaper om rollen man har fatt utan ocksa
pa ett trovardigt satt gestalta den. Det staller sdrskilda
krav pa den som observerar spelet. Att vara medveten om
detta och i det ljuset betrakta deltagarens agerande &r
avgorande for att observationen ska leda till en valgrundad
beddmning. Verkligheten ar inte som den brukar vara

helt enkelt. Nagon kan exempelvis fatt rollen att leda och
motivera de andra. Nagon annan kan ha fatt order om

att inte kommunicera alls. Detta kan vid en flyktig blick
innebdara att deltagaren som éar tyst inte fyller de krav som
man normalt skulle stalla pa en deltagare i en dvning, vilket
leder till att personen i fraga bedéms géra ett samre jobb
an de 6vriga. Detta ar ju inte fallet. Det ar darfor av yttersta
vikt att den som ska beddma spelandet ar val medveten
om vilka Gverenskommelser som skapats for spelandets
verklighet.

D3 man som pedagog observerar spelandet bér man ha
ett antal viktiga funktioner och forutsattningar som spel
ofta skapar klara for sig.

Observera efterdiskussionen

Nar man ska observera efterdiskussionen uppstar ibland
en utmaning for pedagogen. Den lite mer erfarna
spelpedagogen brukar galant klara av att bdde leda och
dokumentera diskussionen pa ett bra sdtt men ibland
kan det te sig aningen svart att genomfora bdda dessa
aktioner samtidigt. Da dr det ofta till stor hjalp att man
delar pd arbetet. Att man helt enkelt ar tva personer vid
efterdiskussionen, en som leder samtalet och en som
dokumenterar och observerar deltagarnas reaktioner
och diskussioner. Sjélva efterdiskussionen har diskuterats
pa annan plats i denna bok och har kommer vi inte att
prata om hur man leder diskussionen. Dock kan nagra
erfarenheter vara pd sin plats da det galler att observera
det som diskuteras ur ett bedomningsperspektiv.

Spelet &r séllan repeterhart

Da man anvander spel i den formella skolan som kréver
att man ska kunna anvanda aktiviteten som en del
av en undervisningskontext och dérmed behover ha
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beddmningsramar for detta, dr det klokt att ha i dtanke
att spelet sdllan ar repeterbart. Man kan inte skapa exakt
samma forutsattningar igen for dem som inte deltog, pa
samma satt som man kanske kan med ett skriftligt prov.
Detta stéller sjalvklart krav pa flexibilitet hos ldrare, som
maste se mojligheter i att till exempel anvdnda andra
examineringsverktyg for de elever som inte tog del av
speltillfallet. Aven i spel som ar repeterbara bér man vara
medveten om att man sallan kan skapa exakt likadana
férutsattningar dterigen da man spelar spelet igen. Spel
som spelas med flera deltagare &r beroende av sina
deltagare och dess aktioner, vilket gor att spel ofta far olika
utgangar beroende pd vem som spelar.

Spelet dr deltagarstyrt

Da spelet visserligen kan prepareras sa att det far 6nskvard
utgang ska man inte underskatta den kraft som det
innebér att deltagarna satter igang och skapar inom
spelets ramar, och ibland utanfér dem. | rollspel kan man
ibland omajligt veta vad det &r som kommer att ske da
man sparkar igang sjalva spelet, 25 deltagare kan fa langt
manga mer idéer an vad en enskild ldrare kan forutspad.
Nér det kommer till bedémningen av det som sker sa blir
detta faktum extremt viktigt att ha i atanke. Man kan inte
forvanta sig att enbart observera det man pa férhand stallt
in sig pa, utan maste ha ett 6ppet sinne da man narmar sig
spelet som ska observeras.

Spelet ar direktkommunikativt

Nar det kommer till att observera spel bér man ocksa
vara medveten om att spel &r ofta en direktkommunikativ
foreteelse. Det som sker, sker har och nu. Det har gjorts
otaliga forsok att dokumentera spelsessioner pa olika

satt och har varit mer framgangsrika dn andra. Dock &r
tumregeln har att i och med spelets direktkommunikativa
art bor man vara mycket fokuserad och alert dd man
observerar sjdlva speltillfdllet. Man far sdllan en andra
chans att se vad det dr som pagar. For gdrna anteckningar
for att kunna lyfta upp enskilda héandelser att belysa i
efterdiskussionen.
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