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Annukka Saltin

Forord

elikasvattajan kisikirja 2 har dntligen 6versatts till svenska. Spelfostra-
rens handbok 2 ger oss ord att diskutera spelande som en hobby och
som ett fenomen. Handboken ir riktad till spelfostrare i alla aldrar, till
forildrar, skolor och alla instanser som moter barn, unga och vuxna
som spelar digitala spel. Boken vill klargéra vad spelande som hobby
och som sport handlar om och #r skriven i form av artiklar och korta exempel
fran verkligheten (CASE). Informationen ir presenterad i en neutral anda for
att underlitta diskussionen kring spelande och minska pa fordomar och felaktiga
uppfattningar som litt kopplas till temat.

Det har gatt sju ar sedan den forsta delen av Spelfostrarens handbok publicerades
pa finska. Under den hir tiden har spelkulturen dndrats en hel del och spelfostran
har blivit mer mélmedvetet. Pelikasvattajien verkosto (Spelfostrarnas nirverk) har
vuxit fran att ha varit ett nitverk for ett tiotal professionella, till ett nitverk med
tretusen medlemmar i en Facebook-grupp. Spelfostrare finns pa manga stéllen och
spelfostran har blivit mangfacetterat och strivar till att vara en naturlig del av var-
dagen.

Handboken ir sammanstilld och skriven av nidrmare femtio professionella inom
digitalt spelande. De har haft viljan att dela med sig av sitt kunnande f6r att frimja
spelfostran och forstaelse kring spelande. Originalboken Pelikasvattajan kisikirja 2
ar skriven ar 2018 och denna upplaga ir till viss del reviderad.
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De fyra olika imnesomradena #r i boken mirkta med var sin symbol:

' Hjirta anger texter med personliga upplevelser och stillningstaganden.

/ﬂ\ Hus anger texter som ger basfakta om olika fenomen och som passar sirs-
kilt vil for fostran i hemmet.

* Kugghjul anger texter som behandlar arbetslivet och ger idéer at yrkespe-
dagoger.

G Diagram anger artiklar som presenterar ny teoretisk forskning eller som 4r
baserade pa forskning.

Forutom de lingre artiklarna ingar ocksa kortare texter i boken. De 4r mirkta
CASE och kompletterar de lingre artiklarna eller ger tips som #r nyttiga bade pa
jobbet och i hemmet. Boken behover inte ldsas systematiskt fran pirm till parm;
hoppa direkt till den artikel som intresserar dig. Vi hoppas att boken ger dig mod
att diskutera spel ur varierande perspektiv.

Kommentar om boken som vetenskapligt kallmaterial

Vi noterade att férsta upplagan av Spelfostrarens handbok (Pelikasvattajan kisikirja)
ofta anvindes som killa i olika studieuppsatser och lirdomsprov. Vi vill dirfér
papeka att Spelfostrarens handbocker inte ir verk som underkastats sakkunnig-
granskning, peer review. De ir avsedda snarast som littillgingliga allminverk
for fostrare och yrkespedagoger. En del av artiklarna har dock publicerats ocksa i
sakkunniggranskade publikationer. Om du vill referera till en text rekommenderar
vi att du kontaktar skribenten.

Pa skribenternas och redaktionens vignar,
Annukka Saltin
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Terhi Mustonen & Helmi Korhonen
A
v

Spelmotivation: Varfor spelar vi digitala spel?

otivation dr en viktig forutsittning for alla former av malinrik-
tad verksamhet hos ménniskan. Interna och externa beloningar
paverkar var motivation. Kinnetecknande for spel dr att de upp-
muntrar till utveckling av firdigheter och dirmed lockar min-
niskor att atervinda gang pa gang till samma spel. Ett vildesignat
spel erbjuder spelaren belénande och inspirerande miljéer. Miljéerna kan anvin-
das for att uppmuntra spelaren att utveckla sina firdigheter for att avancera i spe-
let, for att rora pa sig eller for att lira sig ndgot nytt.

Det digitala spelandets attraktionskraft och dess orsaker kan studeras utgaende
fran spelens och spelarens egenskaper:

 Vilka egenskaper gor ett spel mer intressant och litt att fastna for?
« Varfor vicker spel med olika egenskaper intresse hos olika méanniskor?

I den hir artikeln behandlar vi spelandets individuella betydelser genom att beskri-
va forklaringsmodeller for spelmotivationer av olika slag.

« Vad dr det som gor Fortnite sa populart?

« Varfor sitter den unga i familjen vid datorn #nda till smatimmarna?
« Varfor spelar Cessi WoW medan Ru spelar Candy Crush Saga?

« Hur kan spelandet anvindas som stdd for larande?

4 | Spelmotivation: Varfér spelar vi digitala spel?




Belonande spel

Nir spel och spelmekanismer planeras ir syftet att gora spelandet mer belonande
samt sd roligt och intressant som majligt [1]. Samtidigt 4r malet att minska fore-
komsten av frustrerande moment som kan gora att spelaren slutar spela. Spelare
motiveras med olika slags beloningar av vilka en del kriver langsiktigt spelande,
medan andra kan uppnas omedelbart. Beloningarna kan handla till exempel om
poing, resultattabeller och nivaer som spelaren klarat av, men lika vil om att berit-
telsen utvecklas, spelet ér litt att lira sig eller om att spelaren snabbt kan avancera
idet.

Spelen ger beloningar oregelbundet, vilket gor spelen mer lockande. Med oregel-
bunden beloning avses att spelaren inte belonas i spelet efter varje férsék utan
tidvis, enligt en viss sannolikhet. Ett bra exempel pa oregelbunden belning 4r
overraskningslador, det vill siga loot boxar, som blivit vanliga i spel. Virdet av en
loot box for en spelare varierar oforutsigbart. Den oregelbundna férekomsten av
bel6ningar skapar en kénsla hos spelaren av att den foljande bel6ningen kan kom-
ma nir som helst. Att det inte dr mojligt att forutse beloningen 6kar motivationen,
vilket inte ir fallet da beloningar kommer kontinuerligt eller alltfor sillan, efter-
som spelaren i sa fall upplever spelet som alltfor litt eller alltfor svart.

Aven om skaparen paverkar spelarens motivation genom spelets design, ar upple-
velsen av ett spel alltid individuellt: vad 4r det som gor spelandet intressant just for
mig? Varfor ir jag intresserad av just den hir typen av spel? Spelmotivation dr de
individuella faktorer som styr spelarens beteende. Modeller som beskriver spel-
motivation kan anvindas da man beskriver de olika faktorer som paverkar min-
niskans intresse for spelande. Forskare har studerat motivationsfaktorer genom
intressevickande egenskaper hos olika spelgenrer.

Spelmotivation kan beskrivas pi ménga olika sitt. Spelartyper [2], spelmentaliteter

[3] och spelandet som ett sitt att forverkliga sig sjilv [4,5] representerar tre mycket
olika infallsvinklar.
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Spelartyper

Att indela spelare i olika typer 4r det dldsta sittet att beskriva individuella skillna-
derirelation till spelandet. Pa 1990-talet delade Richard Bartle in de tidiga spelarna
av nitrollspel i fyra kategorier utgaende fran deras spelstil: Hjirter, Klover, Ruter
och Spader [2; Diagram 1]. Tanken var att dessa spelartyper, som fétt sitt namn av
firgerna i en kortlek, representerade olika sitt att spela som har olika bestaende
karaktirer. De sociala spelarna i gruppen Hjdrter ansags vara gemenskapsinriktade
spelare som motiverades av gemensamma aktiviteter och av mojligheten att triffa
andra. Spelarna i den tivlingsinriktade gruppen Klover nj6t i sin tur av att vinna
6ver andra, och f6r dem liknade spelandet idrott eller jakt. Medlemmarna i gruppen
Ruter upplevde spelandet som en mdjlighet att 16sa intellektuella problem. Olika
prestationer och sillsynta beloningar var de viktigaste anledningarna f6r spelare av
denna typ. Spelarna i gruppen Spader, som férdjupar sig i spelet och inspireras av
det, betraktade spelandet som en avkopplande fritidssyssla och var intresserade av
de alternativa spelvirldarna som spelen erbjod.

« Vilka spelare dr intresserade av strategispel?
» Hurdana motivationer har de som spelar skjutspel till skillnad frain dem som
spelar probleml6sningsspel?

Enligt Bartle behovs olika spelare inom gemenskapen for att spelandet ska vara
meningsfullt och virt spelarnas engagemang. Rollerna hos spelartyperna anknyter
da till varandra och det ger spelandet en djupare innebord. Till exempel i ett spel
dédr majoriteten av spelare 4r av typen Kl6ver och stivar efter att eliminera de 6vri-
ga spelarna, kors de 6vriga spelartyperna snabbt ivig till andra spel. Indelningen i
spelartyper tar inte stillning till en specifik situation, utan férklarar motivationens
uppkomst antingen genom vixelverkan med andra spelare eller med spelet och
dess innehall.

Aven om Bartles indelning i spelartyper inte undersokts vetenskapligt, kan man

i denna teori sirskilja konturerna av de egenskaper som olika typer av spelgenrer
kriver av spelarna och hurdana ménniskotyper som soker sig till spel av olika slag.
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Malmedvetenhet

Ruter

Spelarna i gruppen Ruter ir intresserade av
intellektuella utmaningar. En annan beteck-
ning pa spelare i gruppen Ruter 4r hogpres-
terande si kallade "achievers”, eftersom de
vill 16sa problem och ta reda pa de kryphil
och specialiteter som spelmekaniken mo-
jliggor. For spelare i gruppen Ruter ir det
ocksa viktigt att visa upp sina prestationer
fér de andra spelarna till exempel med oli-
ka prestationsmirken eller genom den tid
som de anvinder for att klara av spelet.

Spader

Spelarna i gruppen Spader kan beskrivas
som “explorers”, uppticktsresande som vill
fordjupa sig i spelets berittelse och visuella
virld. I likhet med spelarna av Rutertyp nju-
ter Spaderspelare i férsta hand av vixelver-
kan med spelet, inte med de andra spelarna.
For dem ir det visentliga att ta reda pé spe-
lets hemligheter och att forsta sjilva spelet.

4

-~

&

Kléver

Spelarna i gruppen Kléver ir i likhet med
Hjirterspelarna aktiva i forhallande till
andra spelare, men deras motivation byg-
ger pa en tivlingsinriktad attityd. Den
andra benimningen for Klover ir “kil-
lers”, eftersom ett typiskt drag hos dem 4r
en stark vilja att vinna &ver andra spelare,
ofta genom att eliminera dem. Dessa spelare
agerar aktivt i spelet och kinslor av framga-
ng ir en viktig del av deras spelupplevelse.

Hjirter

Det primira for spelarna i gruppen Hjirter,
"socializers”, 4r att bygga upp spelet och en
gemenskapsinriktad upplevelse tillsam-
mans med en annan spelare. Vanligtvis
tinker sig de sociala Hjirterspelarna att
spelet 4r en omgivning som de delar med
andra och dir man delar med sig om det
senaste, dven om fragor som stir utanfér
spelet, dr en viktig del av spelupplevelsen.

-

UB)J3N)aXEA 1eID0S)S

Diagram 1. Indelning i spelartyper [2]. Spelkortsfirgerna representerar fyra spelartyper och deras viktigaste skillnader.
Spelartyperna presenteras utifran deras malmedvetenhet och inriktning p4 social vixelverkan. Dimensionerna hég (+) eller
ldg (-) malmedvetenhet beskriver spelarnas intresse for priser och beléningar i spelen eller for att vinna &ver andra spelare
(-). Hog (+) eller lag (-) social vixelverkan beskriver spelarnas intresse for vixelverkan med spelinnehill eller andra spelare.




Spelmentaliteter

Inom forskningen kring spelkulturer har spelmotivationer beskrivits med begrepp-
et spelmentaliteter [3; Diagram 2]. Spelarens attityd till spelandet, det vill séiga hens
spelmentalitet, varierar beroende pa tidpunkt, spel och sociala situationsfaktorer.
Spelmentaliteterna kan beskrivas via tre dimensioner: spelandets intensitet, spe-
landets sociala karaktir och utgdende fran spelet. Spelarens relation till spelandet
fordndras i olika situationer, och spelmentaliteten &r inte alltid densamma.

Spelandets intensitet paverkas bland annat av den tid som spelarna ligger ned pa
spelandet, lingden pa de enskilda spelgangerna och den koncentration som spelan-
det kriver. Spel kan dven ha en social karaktir: den sociala interaktionen sker an-
tingen genom att spelarna befinner sig i samma fysiska lokal eller genom nirvaro i
samma virtuella spelmiljo. Spelarna sitter i samma fysiska lokal nir de spelar eller
att de spelar i en gemensam virtuell spelmiljé. Att vara social i spel innebér ocksa
att spelarna delar information om spelet och spelerfarenheter utanfor spelsituatio-
nerna. Savil spelgenre som utrustning inverkar pa spelupplevelsen och dirmed pa
dess tillgangligt och anvindbarhet.

Spelupplevelsen paverkas av fériandringar i savil spelintensiteten som dess sociala
relationer och i sjdlva spelet. Spelmentalitet har di inte en bestdende roll, utan den
fordndras efter situationen, spelet och i vixelverkan med andra. Ett exempel pd en
spelsituation med lag intensitet och lag social vixelverkan ir att spelaren sporadiskt
spelar ett vilbekant mobilspel pa vigen till skolan. Det krivs ingen stor tidsmissig
satsning, koncentration eller vixelverkan med de andra spelarna. Ett mycket an-
norlunda exempel 4r en spelare som engagerar sig i en viss typ av spelgenre, som
spelar med hog intensitet och varierar hur spelaren samverkar med andra spelare i
enlighet med det enskilda spelets krav.

Utifran spelmentaliteterna kan man bilda tre spelarprofiler som betonar olika spel-
motivationer (Diagram 2).
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Profiler for socialt spelande

- i

Spelande med barnen Spelande med vinner Spelande for sillskaps skull

Profiler for vardagligt spelande

s o L

Tidsfordriv Pausaktivitet Avkoppling

Profiler for engagerat spelande

Ha roligt Underhallning Fordjupat spelande

® Intensitet @ Sociala relationen 8 Spel

Diagram 2. Spelmentaliteter och spelarprofiler [3]. Tre olika profiler for spelande (socialt, vardagligt och engagerat spelan-
de) bildas av nio spelmentaliteter. Spelmentaliteterna bildas utifrin betoningarna pa tre dimensioner (intensitet, vixelver-
kan, spelet). Héjden p4 stapeln anger vikten av dimensionen i respektive spelmentalitet.




Socialt spelande betonar gemenskapen och spelande tillsammans. Vardagligt spe-
lande betonar spelens egenskaper, sisom spelets anvindarvinlighet. Det vardagli-
ga spelandet 4r ett vanligt sitt att fordriva tiden, koppla av eller ta paus fran andra
uppgifter. Det ska vara litt och enkelt att spela. | engagerat spelande ir det viktigt
med hog intensitet. Spelarna ligger ned mycket tid pa spelandet och de enskilda
speltillfillena #r langa, oberoende av mojligheterna till social samvaro.

Samtidigt som spelmentaliteterna 4r varierande och situationsbundna, represente-
rar spelarprofilerna mer bestdende spelmotivationer hos spelaren som uppritthal-

ler spelarens intresse. Spelandet som ett redskap for sjilvférverkligande

Ett tredje sitt att beskriva spelmotivationer ir att studera spelandet som ett red-
skap for sjilvfoérverkligande [4;5]. Detta tillvigagangssitt bygger pa teorin om
sjilvbestimmande (Self-determination Theory, SDT) [6;7], dir minniskan ses
som en aktiv aktor som strivar efter upplevelser av sjilvbestimmande, kompetens
och tillhérighet (diagram 3).

A

Sjalvbestammande Kompetens Tillhorighet

Diagram 3. Spelandet som redskap for sjilvforverkligande [4;5]. Spelande ger spelaren méjlighet att uppleva sjilvbestim-
mande, kompetens och tillhérighet, som ir grundliggande psykologiska behov hos minniskan [6;7].

10 | Spelmotivation: Varfor spelar vi digitala spel?




Sjalvbestimmande handlar om individens behov att paverka faktorer som har be-
tydelse for hen, till exempel vardagsmiljon, tidsanvindningen och kompisrelatio-
nerna. Med upplevelsen av kompetens avses individens upplevelse av att lyckas, ha
kunnande eller klara sig. Med tillh6righet avses i sin tur individens sociala relatio-
ner, kinsla av gemenskap och upplevelse om sin betydelse f6r andra.

Digitalt spelande erbjuder ett mojligt sitt att fa upplevelser av sjilvbestimmande,
kompetens och tillhorighet: genom att spela utvecklas individen samtidigt som hen
far paverka hindelserna i spelvirlden och far omedelbar respons pa sin kompetens.
Genom att spela far man ocksa tilltride till sociala gemenskaper av olika slag.

I spelet kan spelaren utova sitt sjilvbestimmande genom att géra val av olika slag.
Spelaren kan aktivt paverka hur hindelser i spelet avgdrs genom att utveckla sin
spelkaraktir. Digitala spel stodjer upplevelsen av kompetens med olika slags belo-
ning som ger spelaren méangsidig respons pa sina handlingar och upplevelser av att
lyckas. En del av beloningarna kan uppnés snabbt, medan andra kriver langsiktigt
engagemang i spelet.

Utover konkreta beloningar, som till exempel poing och kompletterande inne-
hall som spelaren vinner, fungerar 4dven till exempel status som spelaren uppnatt i
spelet som beloning. Spelaren kan till exempel fa en betydande stillning antingen
i sjilva spelet eller utanfor spelet nir hen blir kind som proffs pa spelande. Nis-
tan alla befintliga digitala spel ger mojlighet till social vixelverkan och gemenskap
mellan spelarna. Spelarna kan ocksa fa upplevelser av gemenskap utanfor spelet, till
exempel genom evenemang, diskussionsforum och triffar som anknyter till spe-
landet.

Spelmotivation: Varfér spelar vi digitala spel? | 11



Nir vi studerar spelmotivationer utgiende fran sjilvbestimmande, kompetens och
tillhorighet, talar vi i sjdlva verket om det som spelaren vill uppné genom att spela
och vad detta betyder for hen. Dirfor kan spelandet ses som ett redskap for sjilv-
forverkligande, vilket gor det litt att forsta den attraktionskraft som spelande har.

Av samma orsak kan spelandet i vissa situationer bli problematiskt. Det 4r natur-
ligt att forsoka hitta samma upplevelser i spelvirlden som i virlden utanfor spelen,
men om spel 4r den ungas enda redskap for sjilvforverkligande, kan den unga for-
djupa sig i dem pa ett skadligt sitt. Om det digitala spelandet erbjuder det enda sit-
tet att fa upplevelser av sjilvbestimmande, kompetens och tillh6righet dr det litt
att fastna i spelandet. I detta perspektiv ir det litt att forstd varfor manga spelare
inte ir formogna att begrinsa sitt spelande trots att bade de sjilv och deras nirsta-
ende dr bekymrade 6ver det.




Varfor ar det viktigt att forsta spelmotivationen?

F6r manga barn och unga ir digitalt spelande en fritidsaktivitet pa vilken de ldgger
ned alltmer tid. Genom spelandet far de upplevelser av att lyckas, samtidigt som de
lar sig nya firdigheter, har roligt och umgés med sina vinner. De digitala spelen er-
bjuder ett stille dir spelarna kan uppleva kidnslor och préva pa olika roller pa ett sitt
som inte alltid 4r mojligt i vardagen utanfor spelet. I skolan kan ett barn som inte
orkar koncentrera sig pa skolarbetet fordjupa sig i ett spel dir hen 16ser uppgift-
er i flera timmar. I spelvirlden kan en ensam ung person vara en beundrad super-
hjilte. A andra sidan medfr de nistan obegrinsade méjligheter som spel erbjuder
risken att spelandet borjar ta for mycket tid fran de 6vriga uppgifterna i vardagen.
Om den unga kidnner sig nedstimd, har svart i skolan eller méter konflikter i hem-
met, erbjuder spelandet ett sitt att undvika allt det trakiga. Mitt i timmar kan en
passionerad spelare och en ung som flyr sin svara livssituation i spelvirlden ligga
ned lika mycket tid pa spelandet, men deras spelande har olika orsaker och konse-
kvenser. For den passionerade spelaren kan spelandet vara en faktor som ¢kar hens
vilbefinnande, medan spelandet for en ung som befinner sig i en svar livssituation
kan leda till att den unga flyr problemen, och till att livet begrinsas sa att det endast
handlar om spelandet. Som fritidssyssla borde det digitala spelandet inte f4 rubba
vilbefinnandets balans i vardagen.

Nir vi studerar spelandets inverkan pa barnets eller den ungas liv ar det viktigt att
vi identifierar orsakerna till spelandet och att vi forstar vad spelandet betyder for
barnet eller den unga. Om vi forstar spelmotivationerna kan vi ocksa forsta spela-
ren bittre.
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Pekka Mertala ja Saara Salomaa

G
Medveten spelfostran

orskare gor otrolig uppskattning: upp till 70 000 barn och unga i Finland
lider av att de spelar!

Sa hir rubricerade lokaltidningen Nurmijirven Uutiset sin artikel om
Niko Minnikkos doktorsavhandling 28.9.2017. Uppskattningen ir
verkligen otrolig. Den stimmer nimligen inte.

Hur sa, kan man fraga sig? Svaret blir uppenbart nir man tittar pa sjidlva under-
sokningen i stillet fér nyheten [1]. Den uppskattade siffran pa 70 000 problem-
spelare i rubriken hirleddes ur en delundersokning, som publicerades i avhandlin-
gen. I delundersokningen deltog 293 finlindare i dldern 13-24 ar. Férekomsten av
problematiskt spelbeteende i detta urval var 9,1 procent, vilket motsvarar 24 res-
pondenter. Det 4r omdjligt att dra generella slutsatser av ett sa hir litet sampel, och
forskaren uppmanar mycket riktigt till forsiktighet vid tolkningen av resultaten.
Tyvirr f6ljde Nurmijirven Uutiset inte detta rad, och risken ir att denna tolkning
om “70 000 problemspelande” blir etablerat som ett faktum, som sedan spel- och
mediefostrare fir bena ut [2].

Med det hir exemplet vill vi understryka att 4ven om det ir litt att svepas med i
ett oroat diskussionsklimat, ska en ansvarsfull fostrare kunna stanna upp och tinka
efter ett 6gonblick innan hen drar férhastade slutsatser. Fostran och dven spel-
fostran ska vara informerad och medveten verksamhet dir fostraren har féormaga
att betrakta den omgivande virlden och sina egna férhandsuppfattningar med kri-
tisk blick. Det dr ocksa viktigt att fostraren dr beredd att dndra sina uppfattningar
nir hen méter ny och vilgrundad information. Vi kallar denna férmaga for peda-
gogisk medvetenhet. Det 4r ett begrepp som anvinds genomgaende i denna artikel.
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I denna artikel presenterar vi tre olika delomraden inom spelfostran: undervis-
ning med spel, undervisning om spel och fostran i ett samhalle dar spelifieringen
okar. Dessa delomraden utgér en helhet och relationen illustreras i diagram 1. Vi
behandlar forst grunderna till pedagogisk medvetenhet, varefter vi diskuterar de
tre delomrddena inom spelfostran i tur och ordning. Avslutningsvis askadliggor
vi hur dessa delomraden anknyter till varandra.

Undervisning
med spel
Undervisning
om spel

Fostran i
ett samhalle
dar spelifieringen
okar

Diagram 1. Spelfostrans tre delomraden




Pedagogisk medvetenhet inom spelfostran

Spelfostran innebdr att ndrma sig savil verksamheten som den egna rollen med en
pedagogisk medvetenhet. Enligt Sirkka Hirsijarvi [3] handlar pedagogisk med-
vetenhet om ett sadant kognitivt tillstdnd hos fostraren for vilket det ar karak-
taristiskt att fostraren dr medveten om sin verksamhet som fostrare och om de
skyldigheter och rittigheter som detta medfér” Pa institutionell niva regleras
fostransuppdraget genom lagar och férordningar, till exempel genom lagen om
smabarnspedagogiken, lagen om den grundliggande utbildningen och gymna-
sielagen, samt i grunderna for planen om smabarnspedagogik och i laroplans-
grunderna for den grundliggande utbildningen, férskoleundervisningen och
gymnasiet. Vidare inverkar d&ven medvetna och omedvetna uppfattningar pa sa-
vdl den egna rollen som forstransuppdraget.” Ju stérre medvetenhet om de egna
uppfattningarna dr, desto lattare ar det for spelfostraren att hitta systematiska och
motiverande l6sningar.

Pedagogisk medvetenhet kan delas upp i tre huvudsakliga omraden: 1) uppfatt-
ningar om fostransansvaret och dess virdegrund, 2) uppfattningarna om be-
tydelsen av pedagogisk vixelverkan och stimulans for att vdxa som minniska
och 3) uppfattningarna om uppvéxtens och utvecklingens allminna lagbunden-
heter och om minniskans viasen [3]. Inom medieforstran inkluderar man dven
uppfattning om medier som ett fjirde delomrade inom den pedagogiska med-
vetenheten. [4]. I den hdr artikeln tillimpar vi denna uppdelning och inriktar
diskussionen om den spelpedagogiska medvetenheten pa ett delomrade inom
mediefostran, det vill sdga pa spel och spelkulturer.

Alla dessa huvudsakliga omraden dr niarvarande och 6verlappar med varandra
nér spelfostran planeras och genomf6rs. Det dr naturligtvis en grundférutsatt-
ning for all spelfostran att den bygger pa en uppfattning om spel. Om man inte
vet att ndgonting sadant som spelande existerar, ar det inte heller mojligt att £6-
restdlla sig nagon fostran forknippat med det. Uppfattningar om spelandets bety-
delse for samhillet inverkar dven pa spelfostran: ju mer insyn i spel och spelkul-
tur fostraren har, desto lattare kan hen se samband mellan olika spel och mellan
spel och "den 6vriga varlden”.
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Om man enbart uppfattar digitala spel som ett fristaende fenomen fran det 6vriga
livet och som en potentiellt farlig fritidsaktivitet, dr det en helt forstaelig slutsats
att man stravar efter att hdlla barnen sa langt borta som majligt fran spel. Spel-
fostraren bor ddremot se digitala spel som ett led i en urdldrig kedja av umgange
eller som en viktig del av ungdomskultur. Vidare bor spelforstran mojliggora att
barnet far spelupplevelser och dérigenom erdvrar de kunskaper och fardigheter
som spel erbjuder. De olika delomradena inom spelfostran, det vill sdga de spel
och spelkulturella fenomen som valts ut som innehall for sjilva spelfostran, &r i
detta fall de pedagogiska stimuli genom och med vilka vi férsoker 6ka var forsta-
else och vara kunskaper.

Hur vi uppfattar fostran och dess virdegrund har i sin tur inverkan pa vilket syfte
vi ger verksamheten. Beroende pa om det ir tekniska eller sociala férmagor som
ar malet med spelfostran sa ser verksamheten sannolikt mycket olika ut. I samma
linje kan man tidnka att en verksamhet med syftet att fostra till insikter om spel som
samhillsfenomen ser annorlunda ut dn verksamheten som syftar till att utveckla
spelfirdighet. Det dr viktigt att inom spelfostran 6verlag diskutera huruvida det dr
fostraren som ensam ska stilla upp ett tydligt mal f6r fostran, eller om den pedago-
giska vixelverkan ska vara dialogisk. Vid dialogisk fostran ir det inte fostraren som
ensam bestimmer riktningen och metoderna, utan fostraren ses som en aktér som
hjilper deltagare att viixa. Da dr det viktigt med deltagarens egen, sjdlvstindiga och
medvetna verksamhet [5]. Andra frigor om den pedagogiska vixelverkan, som
kan ha stor betydelse vid den spelfostran som sker i vardagen, kan vara: "Ar jag i
forsta hand en mojliggorare eller begriansare? Hur ska jag uppmuntra, fraga, ge rad
eller forbjuda? Hurudan ér jag i rollen som spelfostrare?”

Uppfattningarna om uppvixt, utveckling och om minniskans visen besvarar fra-
gan om vem det dr vi fostrar. Midnniskan ldr sig i forsta hand i relation till andra.
Aven inom spelfostran kan alla lira sig av varandra. Aven om dagens barn fods i
en virld som ir full av spel, har de inte storre medfédda kunskaper om spel eller
spelande #n tidigare.
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Biologiskt sett utvecklas minniskobarn i relativt hég grad pa samma séitt som un-
der tidigare artionden och drhundraden. Det konkreta spelandet, och sirskilt for-
magan att analytiskt forhalla sig till spel, utvecklas i allménhet i takt med att barnet
vixer och lir sig tillsammans med andra. Det 4r klokt att anvinda olika metoder for
spelfostran beroende pa om personerna ifraga ir 2, 12 eller 42 ér. Kunskaperna om
spel, spelande och samhilleliga fenomen stédjer varandra. Spelfostraren forutsitts
inte ha insyn i samtliga spel som f6r tillfillet 4r populidra. Den engagerade spelaren
bidrar med detaljkunskaper och tillsammans kan man soka fram mera information.

Fostrarens uppgift 4r i forsta hand att erbjuda nya infallsvinklar som hjilper spela-
ren att konceptualisera och forsta spelen, spelandet och spelifieringen. Detta forut-
sdtter inte bara att fostraren klargér malen med verksamheten, utan framfor allt
att fostraren har forméga att studera samhilleliga fenomen och kulturprodukter,
identifiera pedagogiska tillfillen och reflektera 6ver den egna speluppfattningen.
Det finns anledning att stilla sig fragan: Vad betyder spel och spelande for mig,
och uppfattar andra saken pa samma sitt? Vilka sirdrag har spelkulturerna utéver
sjilva spelen och spelandet av dem? Hur syns spelandet och spelifieringen i min
egen eller i de fostrades vardag? Vad dr det som lockar i spelandet och vilka faktorer
ar gemensamma eller sirskiljande for populira digitala och icke-digitala spel? Nir
fostraren undersoker spelen och sin egen karaktir som spelfostrare, far hen i bista
fall vandra lings mycket intressanta kulturella stigar.
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Undervisning med spel

Spel har under alla tider anvints f6r att lira méinniskor nyttiga kunskaper och fir-
digheter. Teorin om uppkomsten av spelet Go, som kan betraktas som virldens
dldsta spel, dr att spelet utvecklades for att undervisa tronarvingen, prins Danzhu.
Enligt legenden var Danzhu en bekvimlighetsilskande ung man som inte var in-
tresserad av studier. Dirfor gillde det att lura honom att 6va logik och strategiskt
tinkande med hjilp av spelet.

Denna tankemodell brukar kallas f6r "chokladéverdragen broccoli”. I denna ana-
logi dr spelen chokladen, som anvinds f6r att locka eleven att 4ta den viktiga och
nyttiga broccolin, det vill sdga att inhdmta nya kunskaper och firdigheter utan att
hen sjdlv ens mirker det. Det dr inte bara fraga om en flera tusen dr gammal anek-
dot. Aven pi 2010-talet motiveras anvindningen av inlirningsspel genom att de
gor det mojligt att "lura” barnen att forkovra sina firdigheter [6].
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Tanken 4r dels inbjudande, men pa manga sitt dven problematisk. For det fors-
ta gar den ut pa utopistiska féorhoppningar om spelens pedagogiska potential och
dragkraft. Detta giller dven berittelsen om spelet Go och prins Danzhu, eftersom
tronarvingen 4nda inte blev mer intresserad av spelet dn av andra studier. De
som utvecklar digitala spel har forsokt gora spelen mer motiverande genom att
komplettera dem med underhallande innehéll, till exempel animationer och ljud-
effekter. Dessa tilligg har i allminhet ingen koppling till det som ska lras [7]. Di-
remot kan de leda barnets uppmirksamhet bort fran sjilva inlirningsuppgiften [8,
9].1 friga om undervisning med spel kan man saledes litt hamna i en situation dir
mingden choklad hiver broccolins hilsosamma effekter.

De storsta problemen med denna tankemodell handlar dock om fostran och li-
rande. Det 4r problematiskt om man forséker sudda ut elevens medvetenhet om
sitt eget larande. Vilken uppfattning har vi om barn om vi tinker att de motsitter
sig lirande till den grad att vi maste dolja for barnet att det lir sig? Om vi tinker
pé det hir sittet, vad bygger en sddan uppfattning om barnen pa, och vad berittar
det om vér egen uppfattning om lirande? Och vilken uppfattning fir barnet om
studier om det inte uppticker det lingsiktiga arbetet som hen utfor nir det spelar
och faktiskt tror att hen lir sig saker av sig sjalv? Om en minniska inte vet vad hen
kan och hur hen lirt sig det, hur sannolikt dr det att hen kan vidareutveckla denna
firdighet och tillimpa den i andra sammanhang?

Det ir inte fel att lira ut kunskaper och firdigheter med hjilp av spel eller att lira sig
genom att spela. Vi vill dock utmana fostraren att tinka pa hur spel ska anvindas i
undervisningen och vilken roll den lirande och vixande eleven far i spelfostran.
Har barnet till exempel méjlighet att paverka vilket spel som anvinds vid lirandet?
Om malet till exempel dr att lira sig bokstiverna och grunderna i lisning eller
grunderna i engelska, ir det inte alltid nodvindigt att hela gruppen spelar samma
spel om och om igen, eller att de ens anvinder ett egentligt "lirospel”. Genom att
studera spel tillsammans kan man hitta manga bra och anvindbara metoder.

Det ir nimligen mojligt att diskutera lirande och att tillsammans séitta upp mal
dven med forhallandevis sméa barn. Om spel dessutom endast anvinds som inlir-
ningsmiljoer, gar man miste om mdjligheten att forsta sjilva spelen, det vill siga
mojligheten att diskutera spelandet och spel, deras goda och daliga sidor, och att
tillsammans utveckla nya spel.

Medveten spelfostran | 21



Undervisning om spel

Forskarna i mediefostran David Buckingham och Andrew Burn [10] har konstate-
rat att undervisning med spel alltid borde féregas av undervisning om spel. Deras
motivering ir att spel — precis som andra medier — inte ir virderingsfria kultur-
produkter, utan att de alltid paverkas av bakomliggande ideologier och intressen.
Detta giller ocksa sa kallade lirospel. Till exempel é4r en konkurrerande teori om
uppkomsten av spelet Go att det utvecklades som ett redskap som filtherrar anvin-
de for att Ova sitt taktiska tinkande. Utvecklandet av spelet styrdes saledes av malet
att uppna militdra framgéngar och stirka kejsarens maktposition.

Aven om syftet med (de flesta) digitala lirospelen inte ir att utbilda barn till masta-
re i militér strategi, dr spelen langt ifran fria fran virderingar och intressen. I stillet
for militdra intressen paverkas de i dag i allmdnhet av ekonomiska intressen. Spel
som dr avsedda f6r sméd barn och som marknadsfors som ldrorika dr bland de stors-
ta och mest nedladdade typerna av appar i Googles och Apples appbutiker [11].
De flesta av dem ir inte avgiftsbelagda for den som skaffar dem, men det betyder
inte att de 4r icke-kommersiella. Intiktsmodellen i de flesta mobilspelen bygger pa
reklam eller pa kop som gors inom spelet. Att spel dr reklamfinansierade betyder
att en annons visas pa skirmen med regelbundna intervaller. Om spelaren klickar
pa annonsen far spelets utvecklare ett par cent i reklamintikter. I det senare fallet
kan spelet spelas gratis, men spelaren kan ocksa ta sig snabbare framat i spelet med
kop i spelet.

Vad betyder undervisning om spel i praktiken? Det kan handla om manga typer av
malinriktad verksamhet i syfte att 6ka kunskaperna och insikterna om spel och om
den kultur som anknyter till dem. Som metod erbjuder exempelvis Buckingham
och Burn kritisk analys av spel genom att designa och utveckla nya spel [10]. Som
referensram f6r analysen kan anvindas en indelning som gjorts av Gabe Zicher-
mann och Christopher Cunningham [12], dir speldesign bestar av tre element;
mekanik, dynamik och estetik. Med mekanik avses de podng, nivaer, utmaningar,
beléningar och sanktioner som finns i spelet. Dynamik handlar om vixelverkan
mellan spelaren och mekaniken, medan estetik avser kvaliteten pa och mangfalden
av kinslor som spelaren gar igenom under och efter spelet.
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Speldesign behover inte ga ut pa att producera ett nytt digitalt spel. Det visent-
liga 4r att uppgiften och metoderna gor det mojligt att skapa nytt och ger tillfille
att kritiskt studera befintliga spel. I sin enklaste form kan detta innebira att man
hittar pa nya regler till befintliga spel. Hur forindras estetiken till exempel i spelet
luffarschack, om spelarna férsoker undvika tre i rad och strivar efter att tvinga
spelkamraten till det i stillet [13]? Nir man méblerar om i spelen behéver man
inte begrinsa sig endast till reglerna; det 4r ocksa mojligt att studera kavalkader av
speltypiska karaktirer. Traditionellt har spelens huvudkaraktirer varit manliga,
medan kvinnliga karaktirer har haft sekundira roller [14]. Denna modell tillta-
lar dock inte alla barn. Det fick vi konkret uppleva i projektet Dréommarnas spel
(Unelmien peli) varen 2016, dir ett antal barn i férskoledldern designade och bygg-
de upp sina egna spel.

Bild 1. Vattenvirlden och Super Mario

Ett beskrivande exempel pa detta dr teckningen i bild 1. Den &r klart och tydligt
influerad av Super Mario, och flickan som tecknade den sade "det hir ir lite som
ett spel som vi har hemma, men jag dndrade pa det lite”. Med dndringen avsag hon
spelfiguren, som i stillet for en kortvuxen rormokare med mustasch var en flicka
med violett har.

Medveten spelfostran | 23



Projektet Drémmarnas spel (Unelmien peli) begrinsades inte enbart till visioner,
utan barnen delades upp i sméagrupper som fick bygga egna spel av atervinnings-
material. Malet for spelfostran i denna verksamhet var att via en iterationscykel,
det vill siiga genom planering, testning och analys av testerfarenheten [13], askad-
liggdra processen for design av spel for barnen och att visa hur spelarens valmoj-
ligheter i slutindan alltid definieras av den som designar spelet.

Fostran i ett samhalle dar spelifieringen okar

Som den tredje uppgiften for spelfostran definierar vi fostran i ett samhille med
okad spelifiering. Med detta menar vi att eftersom spelen och spelkulturerna star i
kontinuerlig vixelverkan med storre samhilleliga strukturer och f6randringar, ska
dessa anknytningar synliggoras i fostransuppdraget. Det dr exempelvis naturligt att
studera det 6kade digitala spelandet i forhallande till den allménna tekniska utvec-
klingen. Spelen har inte blivit sa hir populdra som fritidsaktiviteter av en slump.
Digitala spel som spelas med mobila enheter dr den populiraste typen av spel bland
finlindarna [15], och en orsak till detta ir formodligen att de ir sé littillgéingliga.
Spelaren behover inte skaffa en separat enhet, utan det ricker med att hen laddar
ned ett intressant spel fran det enorma utbudet i appbutikerna. Detta har utan tve-
kan #ven bidragit till att sma barn spelar allt mer. Aven sidana virdnadshavare som
under inga omstdndigheter skulle kdpa en separat spelkonsol till sina barn, kan vid
lampligt tillfille ge sin egen telefon som spelenhet till sitt barn. Telefonen finns
alltid behindigt till hands och dérfor kan man passa pa att spela ett 6gonblick, till
exempel i vintan pa bussen. Mobilteknikens utveckling och littillganglighet har
gjort det mojligt att spela var och nir som helst.

Det dr ocksa fruktbart att studera problem som giller presentationen av spelfigurer
i ett bredare perspektiv. De stereotypa konsrollerna begrinsas inte bara till spel,
utan de ir mycket vanliga dven inom litteratur, tv-program och filmer [16, 17],
och dven i samhillet i 6vrigt, till exempel pa arbetsmarknaden, som fortfarande ar
starkt indelad i kvinnliga och manliga yrken.
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Spel reagerar inte endast pa forindringar — de bidrar ocksa till att forindra samhil-
let och kulturen. Spel, spelkulturer och spelifiering ir ett forskningsomrade som
vixer och utvecklas snabbt. I bérjan av 2018 inledde en av Finlands Akademi finan-
sierad spetsenhet for forskning i spelkulturer sin verksamhet vid Tammerfors uni-
versitet. Enheten undersoker samhilleliga och kulturella forandringar uttryckli-
gen genom spel. Dessutom dr spel en industribransch med en omsittning pa 6ver
hundra miljoner euro [18]. I ljuset av allt detta kinns pastiendet om att spelifiering
ir 2000-talets ledande ideologi [19] inte alls fel.
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Spelifiering - till exempel anvindningen av spelmekanismer av samma slag som
poing, beloningar och nivéer utanfor spelen — har i det tysta utvecklats till en vi-
sentlig del av minga vardagliga tjinster och funktioner [20]. Ett exempel ir foretag
som anvinder spelifierade metoder for att paverka konsumentbeteendet, det vill
sdga genom att inféra medlemskap och bonuskort. Nir kunden képer mer, rekom-
menderar foretaget till andra eller engagerar sig i kundrelationen, tar sig kunden
upp pa en hogre "nivd”, dir hen far bittre beloningar eller dir forménerna ter sig
bittre. Logiken 4r mycket likartad som i manga spel, dir hjilten via erfarenhetspo-
idng far effektivare vapen eller mer utvecklade trollformler. I fraga om stamkunder
pé guldniva brukar foéretagsvirlden diremot fista mindre uppmirksamhet vid att
kunden uppnatt den hogre nivan genom att konsumera, vilket betyder att kunden
redan fatt betala ett hogt pris for sina "férméner”.

Spelifiering har #ven inférts inom undervisning och fostran. I grunderna till
laroplanen for den grundliggande utbildningen nimns spel och spelifiering som
ett arbetssitt som frimjar gliddjen i ldrandet, och skolorna rekommenderas att an-
vinda sig av det [21].
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Aven om spelifiering av undervisning gett positiva erfarenheter giller det att halla
i minnet att inte bara spel, utan dven spelifiering dr ett virdeladdat fenomen. Ba-
kom entusiasmen f6r spelifiering av undervisningen spokar dessutom i manga fall
ganska dubidsa uppfattningar om skolan som en institution som blivit kvar i det
industriella tidevarvet och om eleverna som en homogen grupp, som 4r oreserve-
rat entusiastisk éver allt som handlar om spel och digitalisering [22]. Det 4r ocksa
tvivelaktigt om de stora fragorna inom pedagogiken, som till exempel handlar om
att vixa som minniska, kan skiras ned och foérenklas till nivaer och etapper som
uppnas med spelifierade metoder.

Fran medvetenhet till handling

I den hir artikeln har vi presenterat tre olika delomraden for spelfostran: undervis-
ning med spel, undervisning om spel samt fostran i ett samhille dir spelifieringen
Okar. Var tes ir att undervisning med spel inte ensam kan uppfylla kriterierna for
tillracklig spelfostran i vart samhille, dir spel blivit en mycket betydelsefull form
av kultur, ekonomi, fritidsaktiviteter och studier. Spelen och deras samhilleliga
och kulturella dimensioner bor dven tas upp som innehall inom undervisning och
fostran.

Det I6nar sig hellre att betrakta de tre olika delomradena for spelfostran som omra-
den som kompletterar varandra in som separata eller motsatta omraden. Aven om
mailet med projektet Drémmarnas spel (Unelmien peli) var att undervisa om spel
med speldesign som arbetsmetod, var det i projektet dven mojligt att pa ett natur-
ligt sitt stilla upp inlirningsmal som inte handlade om spelfostran. Sidana mal var
till exempel att arbeta i grupp och att 6va grundldggande matematiska fardigheter
genom att rikna prickar pa en tirning eller antalet férlorade och aterstaende liv i
spelet. Historieinspirerade spel kan i sin tur granskas i relation till historiska fakta,
vilket 6kar elevernas kunskaper om historia, men ocksa om spelens presentations-
sitt och spelmanus.

Det dr inte nodvindigt att introducera spelfostran som ett nytt, separat lirodmne i
skolan. Diremot erbjuder det breda angreppssittet som beskrivs i denna artikel ett
naturligt sitt att infora spelfostran som en del av den dagliga pedagogiken. Da 4r
spelfostran inte ett dverflodigt eller 16sryckt lirodmne, utan ett konkret arbetssitt
genom vilket eleverna bade lir sig enskilda saker och far mojlighet att granska mer
omfattande samhilleliga och kulturella fenomen och fragor.
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Vem har spelkontrollen? Spelfostran i barnfamiljer

den hir artikeln tar vi upp néagra aspekter som ir bra att ta i beaktande med

tanke pa mediefostran i hemmen. Utgangspunkten dr att de vuxna stodjer ett

kontrollerat spelande och en positiv medierelation hos barn och unga genom

att vara 6ppna och nyfikna, och genom att bekanta sig limpliga spelkulturer

med tanke pa barnets alder. I manga hem funderar foérildrarna pa vilka in-
nehall som limpar sig f6r sma spelare och hur férildrarna kan stédja ett balanserat
spelande.

Barnets formaga att sjilv kontrollera sitt spelande och att forsta olika spelkulturer
utvecklas fran den tidigaste barndomen med st6d av den nidrmaste kretsen, sirskilt
vardnadshavarna, och framfor allt tillsammans med dem.

Vuxnas modell och de gemensamma férsoken och samtalen hjilper barnet att f6rs-
ta spelandet ur méanga perspektiv. Hurdant ir ett trevligt spel? Hur kidnner jag mig
ndr jag spelar det hir spelet? Vilka saker i spelet skulle kunna vara sanna, och vilka
ar egentligen som en saga? Hur skulle det gd om nagon pa riktigt korde bil i havet
som Super Mario? Nir familjemedlemmarna spelar tillsammans och pratar med
varandra, far barnet allt starkare mediefirdigheter och -kunskaper. Mangsidiga
samtal hjilper barnet att anvinda medierna pa ett tryggt sitt och skyddar for skad-
liga innehall. I bésta fall ldr sig barnet hur hen kan sjilv undvika dem.

Manga barn, unga och vuxna gillar spel som tidsférdriv, och for en del handlar
spelandet dessutom om en malinriktad fritidsaktivitet. De vuxna i familjen intres-
serar sig kanske for andra spel 4n barn, men det I6nar sig ocksa att spela barnens
spel tillsammans med dem. De digitala spelen dr digitala lekar som kompletterar de
traditionella spelen och lekarna.
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Barn njuter av gemensamma spelstunder, och méanga barn 6nskar att de far spela
tillsammans med de vuxna i familjen. Det 4r viktigt att den vuxna géar dessa 6ns-
kemal till motes, eftersom de gemensamma upplevelserna, umginget och samvaron
ger barnet manga positiva minnesspar. Barnet upplever dessutom att den vuxna ér
intresserad av det som hen tycker om att spela. Nér den vuxna spelar tillsammans
med barnet, lir sig barnet manga firdigheter genom den vuxnas exempel och nir
de tillsammans loser spelets utmaningar. Barnet har nytta av dessa firdigheter bade
inom den digitala kulturen och i 6vriga sociala interaktioner. Alla fostrare spelar
inte, men alla minns fran sin egen barndom hur belénande lekar, insikter och till
exempel en allt snabbare reaktionsférmaga kan kinnas. Spelen erbjuder bland an-
nat dessa mojligheter och det dr bra f6r den vuxna att ligga mirke till detta.

Lampliga spel for barn i olika aldrar

Aldersgrinserna for spelen berittar inte om ett visst spel lampar sig for barn i en
viss alder. I stillet varnar aldersgrinserna om skadliga innehall. Aven om ett spel
ar tillatet for barn i en viss alder, kan spelet vara f6r spinnande, skrimmande eller
motoriskt krivande for en del barn. Det finns nagra faktorer som det dr viktigt att
tinka pa nir familjen diskuterar vad barn i olika aldrar spelar och viljer digitala
spel till dem:

» Ettaringar och yngre: Det I6nar sig att omsorgsfullt tinka efter hur menin-
gsfullt det dr att barnet spelar. Ett litet barn behover egentligen inte digitala
medier, och det kommer att ha gott om tillfillen att njuta av digitala spel
senare. Till exempel ldmpar sig traditionella pussel och minnesspel bra for
riktigt sma barn.

o Smabarn: Limpliga glada, farggranna och lugna spel med vénliga figurer,
som barnet enkelt kan styra till exempel pa en pekskdrm. Nér ett litet barn
anviander medier dr det bra om en vuxen dr ndrvarande och hjélper barnet att
forsta det hen ser och upplever.

o Barn i lekaldern: Barn i denna éalder kan ofta redan anvidnda en mus eller
spelkontroll. Berittelserna i spelen kan vara lite mangsidigare och de kan
ocksa innehalla lite spanning. I den hér aldern borjar barnet sa smaningom
utveckla en egen mediesmak, och barnet kan redan ha egna favoritspel.
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Barn i skolaldern: Barnens spelande och utbudet av spel for barn i skol-
aldern dr mangsidigt. Spelandet blir alltmer socialt och barnen spelar ofta
tillsammans med sina vanner. I vissa spel kan barnet ha kontakt med andra
spelare over natet, &ven med personer som hen aldrig har traffat. Fordldrarna
maste beritta for barnet vad hen kan beritta om sig sjdlv och vad hen inte far
berdtta for okdnda. Nar barnets kunskaper i frimmande sprak blir battre, kan
hen borja spela fler spel med alltmer varierande spelsdllskap. Manga lar sig
engelska pa nitet och kan ocksa spela pa nitet med spelare som bor i andra
lander. Med hjilp av spelen kan barnet ocksa testa olika roller genom berét-
telserna och figurerna i spelen. Ett barn i skolaldern férstar i allmanhet att be-
rattelserna i spelen, figurernas intressevickande drag och tidspressen i spelet
astadkommits av dem som skapat spelet, och darfor kan barnet bli intresserat
av hur spel skapas. De vill ocksa dela med sig av sina erfarenheter med andra
som spelar deras favoritspel. Madnga barn i skolaldern foljer spelrelaterat in-
nehall pa internet, och en del producerar dven liknande innehall sjdlv.

Vem har spelkontrollen? Spelfostran i barnfamiljer 33



=

Fortnite. Epic Games.

Unga: [ spelen betonas action och berittelser, och de grinsar dven till den spelvirld
som dr riktad till vuxna. Den ungas spelgemenskap kan delvis bestd av samma kom-
pisar som hen har till exempel i skolan eller i fritidsaktiviteterna, men i gemenska-
pen kan ocksé finnas andra. Spelandet 4r nédvindigtvis inte “enbart spelande” for
den unga, utan det kan vara en viktig del av den ungas identitet och samhoérighet i
kompisgruppen. Det ir viktigt att forsta detta niar familjen diskuterar till exempel
begrinsning av speltiderna. Aven om unga ir mer sjilvstindiga nir de viljer sina
spel dn yngre barn, ir det viktigt att de vuxna héller i minnet att aldersgrinsen
18+ dr absolut nir det giller digitala spel. I fraga om andra aldersgrinser dn 18 ar
kan man enligt lagen tillimpa en flexperiod pa tre ar, om barnet spelar i sillskap
av en vuxen som fyllt 18 ar. En minderarig far diremot inte spela ett spel som har
aldersgrinsen 18 ar ens med vardnadshavarens tillstand eller i virdnadshavarens
sallskap.
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Det l6nar sig for den vuxna att pa féorhand bekanta sig med de spel som det egna
barnet vill spela. Aldersgrinsen for digitala dator- och konsolspel informerar om
att det finns skadliga inslag i spelet, till exempel véld. Det 4r bra f6r virdnadshava-
ren att bliddra i appbutikernas utbud pa férhand och att lisa spelens beskrivningar
om barnet ir intresserat av mobilspel. Annonserna for gratisspel, som 4r vanliga
pé dagens plattformar, omfattas inte av aldersgrinserna som definierats av PEGI.
Det innebir att 4ven om barnet spelar ett reklamfinansierat gratisspel som limpar
sig for sma barn, kan barnet mitt i spelet exponeras for reklam som inte ir limplig
f6r sma barn. Ett sitt for vardnadshavaren att f information om spelvirlden och
stimningen i den 4r att titta pa speltrailers eller spelvideor pa YouTube. En sikrare
uppfattning om spelets lamplighet for barnet fir man genom att sjilv préva pa
spelet pa férhand.

Vuxna foreslar ofta sidana spel at barnet som enligt den vuxna kunde erbjuda bar-
net nytta eller glidje. Det 16nar sig ocksa att ga igenom olika slags lirospel och
foresla att barnet testar dem. Lirospel kan ge stdd till exempel nir det giller att 6va
ett visst kunskapsomrade, till exempel rikning eller bokstiver. Med hjilp av spe-
len kan man erbjuda barn tillfille att fa méanga slags insikter, studera inspirerande
kunskapsstoff och 18sa problem ensamma eller tillsammans med andra spelare.

Spelregler for tidsanvandning

Ett litet barn kan 4nnu inte reglera sin tidsanvindning och dirfor bér en vuxen
skapa ramar som stodjer en balanserad vardag och barnets vilbefinnande. Det
skulle sikert vara trevligt for barnet att spela ett bra spel frin morgon till kvill,
men dagen omfattar ven ménga andra viktiga saker. Den vuxna ska till exempel
se till att barnet tar pauser, sitter ergonomiskt och sover gott och tillrickligt 1in-
ge. Barnet ska dessutom hinna leka, vara ute och triffa sina vinner. Det kan vara
lattare att avsluta en spelstund till exempel om den vuxna sétter sig bredvid det
spelande barnet, pratar lugnt med hen och paminner hen om de &verenskomna
speltiderna.

Vardagen reglerar dven i 6vrigt de stunder som kan anvindas till spel. Ar det okej
att spela pa eftermiddagen? Far barnet spela pa morgonen om skolan borjar forst
klockan tio? Det dr bra att freda kvéllsrutinerna och tiden strax innan ldggdags
fran digitala aktiviteter.
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I annat fall kan barnets somn bli stord pa grund av att hen stirrat pa en ljusstark
skiarm eller varit tvungen att sluta spela mitt i ett krdvande och spdnnande mo-
ment som krivt hog koncentration. Pa kvillen kan ett traditionellt brad- eller
kortspel vara ett lugnare alternativ dn digitala spel. En kvillssaga och en gemen-
sam lasstund &r bra sitt att skapa lugn och ro fore laggdags.

Nir barnet blir édldre dr det bést att barnen och de vuxna kommer 6verens om reg-
ler for spelandet och foljer dessa tillsammans. Nir reglerna motiveras ér det littare
for barnet att forsta hur spelandet paverkar familjens vardag eller hur barnet sjilv
kan reglera sitt spelande. Det dr emellertid inte alltid litt att skapa rittvisa regler.
Det ir viktigt att diskutera speltiderna, men ocksa olika vardagliga situationer dir
spelande passar in och eller inte. Familjen kan dven testa de nya gemensamma reg-
lerna en tid och sedan utvirdera om reglerna fungerar. Framfor allt 4r det bra att
vara konsekvent gillande reglerna.

Manga barn har flera hem och da ér det bra att diskutera reglerna for spelandet
med alla vuxna som deltar i barnets vardag. Har olika hem olika regler? Vilka miss-
forstand och konflikter kan det leda till? Reglerna kan ockséd vara annorlunda hem-
ma hos vinnerna. Det [6nar sig att prata med barnet om vad hen kan géra om det
hiander. Gillande kompisbesdk ér det en bra tumregel att f6lja de regler som finns i
det hem som forhaller sig forsiktigare till spelandet. Om barnet gar i lagstadiet, kan
man komma 6verens med barnet att om hen hemma hos en vin erbjuds F18-spel,
ska barnet siga klart att hen inte far spela dem.

En viktig del av mediefostran dr samtal med andra barns vardnadshavare och res-
pekt for de regler for medieanvindning som giller i andra familjer. Forildrarna
kan ocksa forsoka diskutera fram regler som ir i linje med reglerna hemma hos
vannerna eller i hela skolklassen. Da blir det littare att Gvervaka spelandet och att
forsoka sammanpassa speltiderna med kompisarnas speltider.

Pa nista sida ser du exempel pa regler som forildrar kan tinka sig att tillimpa i sina
egna familjer. Det dr dock bra att komma ihag att bade barn och familjer ir indi-
vider och att behoven i familjerna varierar, vilket gor att familjerna ofta beh6ver
anpassa reglerna efter sina egna situationer.
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Om att ova medierelaterade, emotionella och
interaktiva fardigheter

Spelandet medf6r en stor mdngd kinslor av olika slag. Néar barnet gar igenom dessa
kénslor med en vuxen, blir barnets emotionella firdigheter starkare. Det ér viktigt
att vairdnadshavaren observerar de kinslor och reaktioner som spelandet vicker
hos barnet, sd att vairdnadshavaren kan styra spelandet i en riktning som ger bar-
net positiva kinslor och trygghet. Via spelande kan man till exempel 6va sig i att
hantera besvikelser, kdnslor av entusiasm och att lugna ned sig. Vardnadshavaren
kan tillsammans med barnet glidja sig 6ver barnets framgangar i spelet, men ocksa
hjilpa barnet att forsta och tolka de kédnslor som spelandet vicker hos hen.

Den vuxna kan forstirka medieldskunnigheten hos ett barn som vixer upp i en
spelkultur genom att prata med barnet om det som gor ett spel intressant eller
lockande, hur spelaren tar sig framat i spelet, fér vem spelet 4r avsett och varfor det
ibland kan vara svart att sluta spela. Det 4r bra att uppmuntra barnet att prata om
trakiga eller skrimmande saker som barnet méter nir det spelar. Att visa intresse
for barnets spelande och medieanvindning bidrar till att skapa en 6ppen atmosfir
for diskussion och dirigenom tryggare sitt att anvinda medier. Det dr ocksa bra att
diskutera hur spelandet paverkar familjedynamiken och de 6vriga familjemedlem-
marnas vardag. Vilken stimning rader i hemmet medan nagon spelar och efterat?
Hur kinns det for de andra barnen om ett av barnen alltid 4r arg eller ledsen efter
att hen forlorat i ett spel. Genom att familjen diskutera dessa fragor lir sig barnet
ocksa att ta hansyn till andra.

Ibland orsakar spelandet konflikter. De andra familjemedlemmarna ir kanske inte
alltid glada 6ver att en av dem sitter alla kvillar vid datorn med horlurarna pa, skri-
kande och tjutande med spelkamraterna nir laget har framgang. Ibland uppstar det
brik om vem som star pa tur att anvidnda konsolen. Ibland kan det uppsta gril om
att den som spelar mycket inte deltar i hemsysslorna eller surar om hen férvintas
delta i familjens gemensamma maltider eller ga pa besok med hela familjen. Det &r
bra att paiminna barnet om att ett viktigt inslag i interaktionen kring spelet ir att
barnet vid sidan av spelandet dven tar hand om andra saker och tar hinsyn till fa-
miljemedlemmarna till exempel genom att stilla in spelljuden pé en limplig volym.
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Med storre barn dr det ocksa bra att prata om den kultur som rader i spelen. Pa vil-
ket sitt kommenterar spelarna varandra, vilken ton har interaktionen? Skiller spe-
lare pa andra spelare? Hur hanteras misslyckanden? Forekommer det till exempel
trakasserier, utfrysning, spelraseri eller fientligt sprak i spelet, och hur ska barnet
forhalla sig till det? Varje spel har sin egen kultur som vixer fram inom de ramar
som spelmiljon och spelarnas interaktion mojliggor. Det dr bra att uppmuntra bar-
net att vara en schysst spelkamrat och att bete sig uppmuntrande och positivt mot
andra dven i spel. Barnets empatiska formaga utvecklas nir hen lever sig in i vin-
nens perspektiv eller situation.
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Egen utrustning och allt sjalvstandigare spelande

Ett litet barn som undersoker spelens virld spelar i de flesta fallen med vardnadsha-
varens eller familjens gemensamma utrustning. Det 4r viktigt att se till att ett barn
i smabarns- eller daghemsaldern inte tillbringar vildigt linga tider ensam med spel
eller annat innehall. Ett barn behéver en vuxen som stodjer och hjilper barnet att
gestalta och kl4 i ord det som hen ser i spelen eller pa skirmen. Barnet behéver ock-
sa vixelverkan ansikte mot ansikte, vilket 4r vildigt viktigt for barnets utveckling.

Det finns ingen specifik alder di man kan skaffa barnet dess forsta spelenhet. I
manga finlindska familjer far barnet emellertid sin forsta telefon nir hen bérjar
i skolan. Det dr bra for vardnadshavaren att vara medveten om att nir barnet fir
en egen enhet, tar hen ett steg nirmare en #nnu sjilvstindigare anvindning av
medier, webben och mobilspel. Om familjen skaffar en smarttelefon med web-
buppkoppling till barnet, #r det bra att komma 6verens med barnet om reglerna
for anvindning av webben och nedladdning av appar eller mobilspel. Det 4r dven
bra att tillsammans med barnet prata om och 6va eventuella kostnader férknipp-
ade med spelandet eller annan anvindning av mobilen. Om en familjemedlems
kreditkortsuppgifter kopplats till barnets enhet eller anvindarkonto, finns det skil
att kontrollera instéllningarna sa att det inte gér att genomfdra kop utan 16senord.

Det idr viktigt att anvinda familjens gemensamma utrustning till att 6va tillsammans
med barnet situationer som ir kopplade till spelande och medieanvindning innan
barnet far en egen telefon. Det 4r ocksa viktigt att prata om aldersgrinser och om
varfor vissa spel och appar som laddas ned pa telefonen kriver vardnadshavarens
samtycke. EU:s dataskyddsférordning och den nationella dataskyddslagstiftningen
forutsitter vardnadshavarnas samtycke i sidana tjanster i informationssamhillet
till vilka ett barn, som #r yngre #n dldersgrinsen, limnar sina personuppgifter.

Aldersgrinserna for digitala spel bygger diremot pa lagen om bildprogram, som
stiftats i syfte att skydda barn. I Finland tillimpas det allmineuropeiska alders-
grianssystemet for spel PEGI (Pan-European Game Information) for dldersklassi-
ficering av spel. De dldersgrinser for spel som anvinds, det vill siga 3,7, 12, 16 och
18 ar, anger inte spelens tekniska svarighetsgrad eller hur de limpar sig f6r barn i
en viss alder, utan de varnar om eventuella inslag i spelet som ir skadliga f6r barn
och unga.







Sociala spelstunder och vuxna som forebilder

I spelstunderna hemma ingar dven sociala moéten och situationer av olika slag. Om
det finns barn i olika dldrar i familjen, ska man se till att de minsta i familjen inte
tar del av innehall som inte limpar sig f6r barn i deras alder. Detta kan kriva stora
insatser av vardnadshavaren, eftersom det giller att hitta pa annat att gora for de
minsta i familjen nér de dldre spelar sina egna spel. Om vardnadshavarna spelar,
ska de ta hdnsyn till barnets nirvaro och spelandets inverkan pé familjens umginge
och vardag:

Hurudan f6rebild dr jag da jag spelar? Hur paverkar mitt spelande mitt umginge
med mitt barn? Hur kdnner sig mitt barn om jag spelar langa tider? Vad ska jag
beritta f6r mitt barn om vuxenspel? Barn antar ldtt att det 4r ndgonting sdrskilt
hiftigt med att spela F18-spel — hur ska jag undvika att forstirka den hir uppfat-
tningen? Och hur korrigerar jag uppfattningen att en del foraldrar anser att deras
barn ir sd mogna att de kan spela spel som ir forbjudna for barn under 18 ar? Al-
dersgrinser handlar inte om mognad, utan syftet med dem ir att skydda mindera-
riga for skadliga innehall.

Vaxa som spelare

Spel dr utformade att ge upphov till kinslor, berittelser och kénslor av att lyck-
as. Samtidigt erbjuder spelandet en mdajlighet att prata till exempel om personliga
kinslor av besvikelse eller spinning och om behovet av koncentrationsférmaga.
Att vilja spel som limpar sig for barnets dldersniva stodjer barnets uppvixt som
spelare. En del barn spelar for skojs skull och ibland. For andra dr det viktigt att ut-
vecklas och bli allt skickligare som spelare. Spelandet kan ocksa betyda olika saker i
olika aldersskeden och i olika situationer: oftast dr spelandet underhallande, ibland
ar det lugnande, ibland hjilper det att glomma en dalig dag och ibland uppmuntrar
det till att anvinda fantasi. I bista fall 4r spelande en rolig aktivitet som for familje-
medlemmarna samman, ger en paus i vardagen, uppmuntrar familjemedlemmarna
att lekfullt tivla med varandra och bjuder 4ven pa olika slags impulser, som stimu-
lerar barndomens sago- och fantasivirld. Ofta paverkar den positiva stimningen
spelvanorna och lever kvar under ungdomsaren och i vuxenlivet.
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Case: Foraldrakvall om digitala spel

orildrakvillar 4r utmairkta tillfillen att samtala med ldrare och forildrar
om barns och ungdomars spelande och mediekonsumtion. De hir tipsen
ir avsedda for pedagoger som arbetar inom mediefostran, sisom ung-
domsarbetare som ir intresserade av digitala spel sedan tidigare.

Det allra viktigaste dd man ordnar en forildrakvill dr att ha ett 6ppet sinne. Vard-
nadshavarna kan ha 6verraskande starka motargument, eftersom det kan hinda att
de kimpar med svarlosta problem som beror familjen personligen. Da hjilper det
inte att hinvisa till statistiken, och dérfor 4r det viktigt att du 4r mentalt férberedd
nir du ordnar en forildrakvall.

Nir du forbereder uppligget till fordldrakvillen 4r det viktigt att veta vilka fragor
elevernas familjer funderar pa. Du kan pa férhand fraga den lirare som ansvarar
for fordldrakvillen varfor spelandet valdes som tema. Du kan ocksa bjuda pa nagra
tips inom de dmnen som du ir expert pa.

Elevernas alder har en visentlig inverkan pa forildrakvillens innehall. Nir det
giller yngre barn handlar diskussionen ofta om regler, speltid, limpliga spel och
aldersgrinser. I friga om hogstadieelever kan férildrarnas oro kretsa kring sociala
problem eller att barnen spelar fér mycket.

Ofta kan diskussionerna under férildrakvillar komma in pé sidospar som handlar
om internet och sociala medier. Du behéver inte avstyra diskussionen, utan du kan
lata samtalet fortsitta fritt sa linge det 4r relevant och inte tar upp fér mycket tid
av kvillen. Spelfostran 4r ocksa mediefostran, si det 4r bra om personen som leder
forildrakvillen ocksa ir fortrogen med sociala medier i ndgon man. Om sd inte 4r
fallet, maste man begrinsa kvillens tema till enbart digitala spel.
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Under en forildrakvill for elever i lagstadiealder diskuterades aldersgrinser, in-
nehallet i digitala spel (specifikt spelserien Battle Royal, ett actionspel dir den sista
overlevande spelaren vinner) samt skirmtid och fenomen pé sociala medier. Det
var fa av forildrarna som hade spelat spelen tillsammans med sina barn eller annars
bekantat sig med innehallet i spelen. Jag uppmuntrade vardnadshavarna att spela
med sina barn, 4ven om de inte annars ir sirskilt intresserade av spel. Barn och
forildrar kan ndrma sig varandra genom att spela tillsammans, vilket det littare att
prata om spelandet.

Forildrarnas kommentarer och egna upplevelser — som till och med kan utmana
spelfostrarens uppfattningar — kan hora till det bésta som en forildrakvill kan fora
med sig. De flesta forskare och pedagoger rekommenderar att man inte ska foku-
sera endast pa skirmtid, men en forilder berittade att skirmtid fungerar utmirkt i
just deras familj. Forildrarna litade pa att barnen f6ljer reglerna, och barnen sluta-
de sjialvmant spela och sitta vid skirmen vid den utsatta tiden utan att man behovde
brika om det. Alla i familjen f6ljde alltsa reglerna som de hade lagt upp tillsam-
mans. | sddana fall 4r skirmtiden inte I6sningen i sig, utan nyckeln ir fortroendet
familjemedlemmarna emellan. Det dr precis vad spelfostrare rekommenderar, nir
de talar om att utveckla en diskussionskultur mellan vardnadshavare och barn.

Foraldrakvallens upplagg

+ Nir du ordnar en forildrakvill med spelfostran som tema l6nar det sig att re-
servera tid for fri diskussion.

+ Ibodrjan kan du beritta om dig sjilv, vad du jobbar med och hurdant ditt férha-
llande till spelandet ir.

+ Definiera genast i borjan av kvillen vilka spelformer temat omfattar, sa att alla
deltagare hinger med. Digitalt spelande omfattar manga olika spelgenrer, som
man vid behov kan diskutera mer ingaende. Det 4r ocksa bra med definitioner
sa att fordldrarna inte blandar ihop digitalt spelande med penningspel. Man
kan diskutera spel pa en allmin niva, till exempel genom att jaimféra kort-
spel och bridspel med digitalt spelande. Dé ligger man en gemensam begrepps-
grund for samtalet, vilket dr bra sirskilt i fall dar vardnadshavarna inte har
egen erfarenhet av digitala spel.
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+ Det dr ocksa bra att inledningsvis repetera PEGI-aldersgrinserna for digitala
spel, pAminna om att de 4r lagstadgade och visa upp symbolerna som represen-
terar innehéllet i spelen (www.pegi.info).

+  Avsluta forildrakvillen i en positiv, uppmuntrande och optimistisk ton.

Amnen som ska behandlas

+ Hall dig informerad om nyheter om digitalt spelande och hur tillforlitliga dessa
nyheter 4r. Om spelande har behandlats i medierna pa sistone, bor du forbe-
reda dig pa att foridldrarna kan ha fragor. Klickrubriker skapar ofta oro 6ver
barnens spelande, och det ir viktigt att spelfostraren kan beritta om spelandet
ur olika perspektiv.

+ Om forildrarna presenterar felaktiga antaganden, ritta dem vinligt genom att
anvinda fakta och forskningsresultat som st6d. Bli inte provocerad.

+ Visaimojligaste man upp spelens innehall med hjilp av videoklipp, bilder och
skirmdumpar. Konkreta exempel kan hjilpa forildrarna komma ihag vilka spel
deras barn spelar dirhemma. Det hjilper ocksa forildrarna att internalisera de
teman som diskuteras pa forildrakvillen.

Ovriga tips

+  Om mojligt, ta med barn och ungdomar i diskussionen. Lat dem beritta om sin
spelhobby med egna ord. Se da till att din presentation ldmpar sig fér barn och
ungdomar.

+ Lyssna pa vardnadshavarna. Deras oro ir verklig, aktuell och personlig. Férsok
lugna forildrarna och forebygga ogrundad oro.

+  Syftet med forildrakvillen ir att fa vardnadshavarna att bli intresserade av bar-
nens spelande och innehallet i spelen. Efter det kan forildrarna sjilv sk6ta om
spelfostran sjilva.
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Spelkulturens manga sidor

a 1950-talet revolutionerade Elvis ungdomskulturen i USA med sin
rockmusik. Under de efterfljande értiondena &verskoljdes Finland
av en vag av rockn’roll. Ungdomarna sjong och dansade till rocklatar
och avgudade rockmusiker. Under de hir aren blev ocksad manga vuxna
oroade 6ver att unga som lyssnade pa rockmusik riskerade att ta skada
av det.

Ungdomar sjunger latar som de lirt sig fran spelen, dansar rorelser fran spelvir-
lden och f6ljer de storsta stjirnorna inom spelkulturen. Enligt Spelarbarometern
2018, som undersoker spelande i Finland, spelar 97,7 procent av ungdomarna di-
gitala spel [1]. Manga som oroar sig 6ver fenomenet anser att de unga spelarna
riskerar att fara illa. Later det bekant?

Ungdomar har ett stort behov av att kinna samhdgrighet och uttrycka sig sjilva. For
ménga av dem begrinsas inte spelintresset endast till sjilva spelandet. Spelupple-
velserna blir ett samtalsimne, spelprestationer ir nigonting man stoltserar med
och speltips delas jimnariga emellan. Spelen och spelandet diskuteras #ven i skolan
som dagens hetaste nyheter, iven om man kanske inte ens har testat det spel sam-
talet handlar om. F6r en del ungdomar 4r spelandet mer 4n bara social samvaro.

[ stadsbilden kan man se allt fran fantasifullt klidda ungdomar till ging som utfor
ovanliga danssteg. I det forsta fallet kan det handla om cosplay, i det senare kan
dansstegen vara en hinvisning till Fortnite. Fér den oinvigde kan en konversation
om hur sexig Cloud ir framsta som obegriplig om man tror att personerna syftar
till ett moln. Ocksa i sociala medier ser man ibland teckningar och bilder eller hor
musik dir "fanart” nimns och niagon uppger stolt att hen har egenhindigt ska-
pat konstverket. Vuxna kan uppleva allt det hir som nagonting mirkligt, men for
spelande unga ir det en del av deras kultur. De som inte dgnar sig at spel kan litt
missforsta spelkulturens 6vriga uttryck.
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Vardnadshavare kan ha svart att forsta objektet for barnets eller den ungas idoldyr-
kan, savida de inte idoliserar samma sak sjilva. Genom gemenskapen och idolise-
ringen av spelkaraktirer och andra objekt skapas en enorm kinsloladdning. Unga
talar ofta med stor entusiasm om féremalen for sitt intresse och sin egen idoldyr-
kan. Ett brinnande engagemang ir en beundransvird sak. Aven om man inte delar
intresset for objektet, 4r det bra att veta atminstone nagot om det.

Den digitala spelvirlden och -kulturen omfattar mycket mer 4n bara sjilva spe-
landet. Fanfiction, fanart, mods, skins, merchandise eller kringprodukter, cosp-
lay och evenemang for populiarkultur, LAN-evenemang samt andra spelrelatera-
de produktioner och evenemang ir alla subkulturer relaterade till spel [2]. Alla
subkulturer omfattar inte ens nédvindigtvis spelande. Ett bra exempel pa detta 4r
fanfiction, det vill siga berittelser med speltema som fansen skriver, och fanart, det
vill siga konst med speltema skapat av fans. [3] Aven om fenomen som fanfiction
och fanart i forhallande till digitala spel 4r nagot som idkas av en begrinsad grupp
minniskor, 4r de inda en betydande del av den digitala spelkulturens rikedom. For
manga spelare har idoliseringen blivit en visentlig del av spelupplevelsen. Da talar
man ocksa om spel som hobby.

Nir man spelar digitala spel, interagerar man savil med andra spelare som spello-
giken. Inom spelkulturen upprepas och befists interaktionen via gemenskaperna.
Entusiaster delar féremélen for sitt intresse och sina skapelser med andra entusias-
ter. Digitala spel 4r en hobby som férenar personer.

Eftersom spelande av digitala spel har blivit ett av de mest populira fritidsintresse-
na, ar det litt for entusiaster att hitta gemensamma saker att prata om. I den digitala
spelvirlden ir tematikerna i praktiken grinslosa, vilket gor det enklare att hitta
olika gemensamma intressen. Digitala spel finns med alla mgjliga slags teman: allt
fran fotbollsspel till att flyga med drakar.

Gemenskaperna ir nistan uteslutande aktiva pa internet, men 4 andra sidan triffar
medlemmarna i gemenskaperna varandra till exempel pa evenemang forknippade
med hobbykulturen. I takt med att de digitala spelens popularitet kar, vixer ocksa
subkulturerna. Spel som ir mindre populira kan ge upphov till egna fankulturer.
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Subkulturer och idolisering

Hirnist presenterar vi kulturformer som ir starkt forknippade med digitalt spel-
ande eller som uppkommit till f6ljd av spelandet. Manga av dessa subkulturer ir en
egen, levande hobby utover spelandet. I férhallande till spelandet har subkulturer
en mer marginaliserad roll och utgdrs av firre spelare. Trots detta spelar subkul-
turer en betydande roll i den allminna spelkulturen, varvid aktiva spelare ound-
vikligen stoter pa fenomen inom subkulturen utan att aktivt séka upp dem. Olika
subkulturer 4r mangsidiga och i manga fall 6verlappande.

Till expanderingen av digitala spelvirldar hor fansens kreationer, som skapas med
tanke pa antingen spelet, gemenskapen eller fansen sjilva. Vanligen skapas fanart
eller fanfiction fér gemenskapen och ménga av dessa skapelser ir gratis for andra
anvindare. Skaparna eftersoker inte nagon ekonomisk vinst med dem, 4ven om
konstniren kan ha lagt ned massor av tid och pengar pa att skapa fanarten. Det
finns manga olika inriktningar fér subkulturentusiaster och tack vare detta ir det
enkelt att inleda en hobby. Dessutom uppmanar spelgemenskapen till att ha en
subkultur som hobby.
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Av de olika subkulturtyperna skapar entusiasterna mest fanart och fanfiction. Aven
om fanart kan innebidra manga olika saker, s menar man oftast visuellt och auditivt
material forknippat med spelet nir man talar om fanart [6]. Fér manga konstnirer
ar fanart ett viktigt sitt att komma nirmare spelkaraktirerna. Fanart dr dessutom
ett bra sitt for spelaren att uttrycka sig sjilv och féremaélet for sitt intresse [6].

Auditiv fanart innebir mestadels att skapa variationer och egna versioner av be-
fintlig spelmusik. Visuell fanart ir ofta till exempel teckningar eller malningar och
skiljer sig pd sa sitt fran spelets visuella grafik och stil [6].

Inom fanart gor konstnirerna ofta egna tolkningar eller kopior av spelkaraktirer-
na. Inom fanfiction kan man 4 andra sidan ge de dnskade spelkaraktirerna en ny
historia, en ny berittelse eller till exempel ett helt nytt universum.

[ fanfiction #r det viktigt att spelkaraktiren sa att siga bibehaller sin karaktir, som
skapats for den i den ursprungliga virlden [3]. Fanfictionverk ir komplexa berit-
telser, som kan utvecklas till hela bokserier. Till exempel grundar sig 50 Shades of
Grey-bockerna och -filmerna i fanfiction om Twilight-bockerna.

Typiskt for fanart och fanfiction ir att de ofta korsar varandra, eftersom bada for-
merna vanligen utévas av samma fangrupper [7]. Fanart och fanfiction ir ett gi-
vande sitt for fans att sammanfora sina favoritkaraktirer och pa andra sitt indra
berittelsens gang i en for dem mer intressant riktning. Detta kan ibland leda till att
det resulterande materialet 4r mycket olimpligt for barn och unga. Som fostrare
ar det bra att vara medveten om de manga olika och stundvis 4ven ganska vuxna
formerna som fanfiction och fanart tar sitt uttryck i.

Fandom later som ett nytt uttryck, men Finlands forsta fandomgrupp, Abo Science
Fiction-sillskap, inledde sin verksamhet redan 1976 i Abo [4]. Ursprungligen har
ordet "fandom” anvints om grupperingar av entusiaster inom genrelitteratur, som
1929 utvecklades i USA. Anvindningen av termen har ckat och senare dven brett
ut sig till andra omraden och da sirskilt till spelkulturen [8].
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Med fandom avses den gemenskap mellan fansen, inom vilken man beundrar, de-
batterar och delar tankar om objektet for idoliseringen. Inom fandomgemenskapen
overskrids si kallad normal beundran och kan uppfattas som 6verdriven dramati-
sering [9]. Fandom behéver inte centreras kring en viss person, utan féremélet
kan #ven vara hela teman eller serier. Fandomgemenskapen fokuserar vanligen pa
detaljer och forsoker fylla i luckor eller komplettera betydelser i det ursprungliga
verket. Typiskt for fandomgemenskapen ir att fokusera pa “loren”, det vill siga
den kollektiva informationen om objektets virld, berittelse och historia. Ocksa de
minsta detaljerna uppmirksammas och pa basis av dem dras egna slutsatser och
gors egna tolkningar.

Fandomen behover inte vara en specifik grupp bestiende av individer. Med fan-
domgemenskap kan avses alla fans, som beter sig pa ett sitt som ir typiskt for en
fandomgemenskap [10]. Digitala spel ir oerhért populira féremal for fandom. Sa
gott som alla spel ger upphov till ndgon form av fandomgemenskap. Ibland kan
gemenskaperna ha en vildigt negativ karaktir. Da kan ocksa sma fel i verk som
skapats av fansen leda till fientliga debatter. For det mesta tillfor gemenskaperna
emellertid mervirde till det ursprungliga verket och fungerar som sociala miljGer,
som stddjer idoliseringen.

Mods (mod, modifikation, frin engelskans modify) ir modifikationer som liggs till
spelet som kan goras genom kodning och till exempel genom att skapa grafik. Nya
egenskaper kan skapas genom att modifiera spelets spelmotor och datafiler som
skapats i spelet [11]. Ett kiint exempel pé ett spel som uppmuntrar spelaren till
modifikation dr Minecraft. Modsen i Minecraft kan till exempel vara att skapa nya
vapen och nya spelfunktioner eller uppgifter.

Skins dr ocksd modifikationer. De skiljer sig frin andra mods genom att de 4r ett nytt
utseende som skapas for sjilva spelkaraktiren eller ett foremal som férekommer i
spelet, till exempel ett vapen. Skins ir helt av kosmetisk karaktir, vilket innebir att
de vid sidan av den intressanta grafiken inte har nagon direkt inverkan pa spelets
funktioner. Skins kan skapas i vilket spel som helst, men graden av uppmuntran
till att skapa dem beror pa vilket spel det handlar om. I spelet kan det till exempel
finnas firdiga skinsverktyg, som ir specifikt avsedda for spelarnas kreativa bruk.
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Genom att skapa mods och skins kan spelaren sjilv producera mer innehall till
spelet. Mods skapade av fans kan forbittra det grafiska och visuella utseendet och
spelvirlden. Mods kan 4ven utnyttja egenskaper som goémts i spelet som inte har
varit en del av det slutliga spelet, men som 4nda finns tillgingliga i spelmotorns
egenskaper. Detta ger ibland upphov till utmaningar for spelforetaget, eftersom
allt innehall som programmerats i spelet inte #r avsett for allmint bruk. Det beror
ocksa pa spelforetaget om det vill stodja spelgemenskapens kreativitet eller forbju-
da modifikationer.
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Skyrim. Bethesda Softworks.

En fordel med modifikationer kan exempelvis vara att ocksa dldre spel kan fortsitta
utvecklas och uppritthalla sin popularitet specifikt tack vare mods skapade av fans.
Det populira spelet Counter-Strike var fran borjan en mod, som byggts pa spelet
Half-Lifes spelmotor. Moden blev dock sa populir, att spelforetaget beslot sig for
att kopa rittigheterna till moden och goéra den till ett separat spel. Dota 2 ir pa
motsvarande sitt ett spel, som blev en mod som skapades till spelet Warcraft III:
Reign of Chaos. Vissa spelutvecklare héller medvetet modstivlingar for att fa idéer
om hurdana spel de borde skapa hirnist [12]. Det extra innehallet kan dven vara
nagonting helt tokigt, vars syfte inte 4r att vara extra innehall i spelets berittelse,
utan att vara underhallning for spelarna. Ett bra exempel pa underhallningsmods
ar Thomas the Tank Engine-moden, som skapats till spelet Skyrim, med vilken alla
drakar forvandlas till tankloket Thomas.




Det finns dock skil att komma ihag att mods inte omfattas av spelets ursprungliga
aldersgrins. De kan med andra ord medfora obehorigt innehall i spelets ursprung-
liga verk som inte har uppmirksammats i spelets aldersgrins. I konsolspel gar det
i regel inte att géra modifikationer. Méanga tycker bara om att anvinda mods och
skins och deltar saledes inte i innehallsproduktionen.

Machinima (av orden machine och cinema) ir en kortfilm eller animation, som
skapats av fans med hjilp av spelets spelmotor. I en del spel finns dven separata vi-
deoverktyg for detta indamal. En Machinima-film kan det finnas separat tillagd di-
alog, musik eller ljud- och bildeffekter. Den foérsta Machinima-filmen publicerades
1996 fran spelet Quake. Dé talade man endast om Quake-filmer, men fenomenet
spred sig snart till ocksa andra spel [13]. De mest populira Machinima-filmerna ir
parodier pa de ursprungliga verken och ofta uppdiktade. Att skapa Machinima-fil-
mer kriver en del tid och specialkunskaper.

En GMV (av orden Game Music Video) ir en kombination av idolisering, Machi-
nima, fanfiction samt eventuell auditiv fanart. Det 4r alltsa fraiga om en musikvideo
skapad av fans, dir spelets visuella innehéll och ofta 4ven dess ljudeffekter anvints
som killa. [ en GMV har antingen spelet sjilv eller spelkaraktirerna huvudrollen.
Musiken anvinds frimst som ett instrument for uttryck, varfor musiken inte néd-
vindigtvis dr forknippad med sjélva spelet. | en GMV anvinds vanligen bildmate-
rial direkt fran det ursprungliga verket, men den kan #ven innehalla bildmaterial
som inte finns med i spelet. Precis som skapare av mods brottas ocksa Machini-
ma- och GMV-entusiaster med utmaningar som upphovsrittsliga fragor utgor,
eftersom merparten av innehallet i spelen ir kopieringsskyddad.

Utover underhallning kan man inom gemenskapen 4ven erbjuda andra spelare
hjilp. Walkthroughs, det vill siga guider och videor for genomgang av spelen samt
FAQ (Frequently Asked Questions, vanliga frigor) ir hjilpmedel som spelare har
skapat for andra spelare. Verktyg som erbjuder tips kan #4ven kallas taktikvideor
och -guider. Syftet med dem ir att erbjuda hjilp i svara delar av spelet, belysa place-
ringen av hemliga féremal pa kartor samt ge gemenskapen mojlighet att diskutera
och dela idéer férknippade med spelandet [6].
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Med dessa metoder strivar man efter att hjilpa inte bara medspelarna utan dven
spelutvecklarna, eftersom vanliga fragor ofta hjilper till att reda ut interna buggar,
det vill sdga programmeringsfel, i spelen. I virsta fall kan buggar korrumpera allt i
spelfilerna och saledes radera alla prestationer man uppnatt i spelet [6].

Vanskap i spelvarlden

Cons, evenemang for populirkultur (con, frén den eng. termen convention), ir
evenemang som skapas kring olika teman, som #r populira bland temats entusias-
ter och fans. Digitala spel 4r ocksé ett populirt con-tema, varfor ocksa spelkulturen
har en stark representation vid olika con-evenemang. Pa internationella arenor
ordnas cons tillignade till och med enskilda spel eller spel fran ett spelforetag. I
Finland ir till exempel GameXpo och Yukicon cons som tilldgnats digitala spel.

Spelteman lyfts fram ocksé vid andra cons i Finland, 4ven om det frimsta temat
for con-evenemanget inte nodvindigtvis dr forknippat med sjilva spelandet. Vid
con-evenemangen ir det 4ven vildigt vanligt att raka pa merchandise, eller kring-
produkter, fanart och annat material férknippat med spelen. Con-evenemangen
kan vara i flera dagar och locka allt fran nagra hundra till nagra tusen besokare.
Evenemangen innehaller vanligen interaktiva program, forestillningar och fore-
lasningar. En annan viktig del av con-kulturen #r hedersgister, det vill siga kinda
personer eller artister med anknytning till temat.

Con-evenemangen ir motesplatser for entusiaster och vanligen uppfattas “con-fol-
ket”, det vill siga evenemangsbesokarna, som en vildigt 6ppen gemenskap. Med
anledning av detta ir con-evenemangen ett utomordentligt sitt att triffa andra
personer med vilka man kan dela gemensamma féremal for intresset. Con-eve-
nemangen fungerar dven som motesplatser for entusiaster, som kidnner varandra
till exempel genom online-spelande. Vid con-evenemangen ser man ofta egen-
tillverkade kostymer och drikter, som skapats med inspiration fran digitala spel
eller andra populirkulturella produkter. Personer som klir sig i dessa kostymer
och drikter kallas for cosplayare, det vill siga personer som utévar hobbyn cosplay.
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Inom cosplay (av orden costume play) klir man med hjilp av drikter och maske-
ringar ut sig till en riktig eller fiktiv spelkaraktir. Cosplay har med aren brett ut
sig frin anime och manga till spel och andra féremal for idolisering. Detta har
orsakat ogillande bland fangrupperingar som inte 4r vana vid cosplay. Trots detta
blir fenomenet allt mer utbrett och vanligt [14]. Numera ir spelkaraktirer fran
digitala spel det mest populira féremalet f6r cosplay nist efter japansk anime. Upp-
visning av cosplaydrikten sker vanligen endast vid evenemang och cons, dven om
bilder pa drikterna delas till exempel pa internet. Tavlingar i cosplay halls regel-
bundet bland utdvare av cosplay och dessa gar vanligen av stapeln i samband med
con-evenemangen. For de flesta dr cosplay dock en littare hobby och utdvas inte
tavlingsinriktat.

Mainga cosplay-entusiaster ligger ned mycket tid och pengar pa att skapa sin drikt.
Vanligen kriver drikterna mer 4n bara sykunskaper; det 4r bra att dven kunna
mala, ha kunskaper i tri- och metallarbeten eller skapa olika delar till drikten av
modelleringsmassa. Cosplay kan dven ha drag av skadespeleri, eftersom man med
drikten pa kan agera spelkaraktiren. Cosplay 4r ocksa en lekplats for identiteter
[2]. Genom att skapa drikten vill man vara en del av verkets virld, men med den
vill man #ven stddja nagonting som man upplever som viktigt. Ju mer cosplayhel-
heten liknar den ursprungliga spelkaraktiren, desto mer lyckad upplevs cosplayen.
Cosplay utdvas oberoende av kon och dessutom #r det populirt med crossplay.
Inom crossplay klir sig fanet som en spelkaraktir som representerar ett annat kon.
Det fdrekommer #ven variationer inom cosplay, dir spelkaraktiren i det ursprung-
liga killmaterialet har modifierats pa nagot sitt, men 4nda inte till oigenkinnlighet.

Merchandise ir kringprodukter och varor som har stark anknytning till ett visst
verk. Fansens produktioner, sasom fanfiction, riknas vanligen inte till kring-
produkterna, utan de dr produkter som antingen licensierats eller godkints av den
ursprungliga tillverkaren. Kringprodukternas roll och betydelse i spelkulturen har
okat avsevirt, varfor ocksa fostrarna boér vara medvetna om dem. Spelens krin-
gprodukter utnyttjas sillan i sjilva spelet, utan produkterna ir huvudsakligen fo-
remal och andra varor som anvinds separat fran spelet.
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De populiraste kringprodukterna omfattar bland annat leksaker, prydnadssaker
och kldder. Kringprodukterna skapar en stor marknad vid sidan av de digitala spe-
len. Bara for att man koper kringprodukter innebir det inte nodvindigtvis att man
vill stodja upphovsmannen, utan de kan dven vara en del av fangemenskapens kul-
tur eller ett sitt att f4 godkdnnande inom gemenskapen. Kringprodukter 4r ibland
dven statussymboler och de anvinds for att bringa mervirde till sin egen identitet.
Att samla planscher ir ett bra exempel pa att visa upp sin egen identitet via f6-
remalet for intresset. Kringprodukterna ir sillan tillverkade av den ursprungliga
upphovsmannen, utan vanligen siljer foretaget rittigheterna till produktionen av
produkterna till en extern aktor.

LAN-evenemang (LAN = Local Area Network, spelande som sker i det lokala nit-
verket) och andra spelevenemang ir gemensamma sammankomster dir spelarna
vanligen samlas i samma lokal och spelar tillsammans. Spelevenemangen kan dven
ordnas helt webbaserat [15]. LAN-evenemang i sig ir inte ndgot nytt fenomen,
eftersom de har ordnats inda sedan de forsta datorspelen kom ut pd marknaden.
Tidigare sig LAN-evenemangen annorlunda ut, eftersom deltagarantalet begrin-
sades av hur manga som fick plats i det enskilda hemmet och vars spelande det
hemmets internetuppkoppling kunde stédja. LAN-spelarna sldpade stora datorer
till samma lokal och spelade oftast samma spel. De storsta gemensamma LAN-eve-
nemangen, dar man fysiskt samlas i samma lokal, har blivit allt populirare.

I Finland ordnas LAN-evenemang aret runt och de samlar allt fler spelare. Ett bra
exempel pa ett saidant evenemang ir Assembly. Ett nyare fenomen ir sa kallade
mega LAN-evenemang, dir antalet deltagare ir tio- eller hundratusentals. Ar 1994
deltog 14 000 besdkare vid det svenska DreamHack-spelevenemanget [16]. Redan
2017 uppgick deltagarantalet till 250 000 [17]. LAN-evenemang ir ett utmirkt til-
Ifille att triffa sina spelkamrater, lira kinna nya personer och fordjupa sig i sin

spelhobby.
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Miia Lyyra & Pasi Tuominen

(1)
Vad ar streaming for nagot?

ya sitt att underhalla méanniskor uppfinns hela tiden. En del av des-

sa sitt kommer till av en ren hindelse. A andra sidan finns det sitt

som inte hade kunnat genomf6ras innan tekniken eller delningska-

nalerna var redo for det. Vid en nirmare titt pa Tv-underhéllningen

och annat bildmaterial fran 2000-talet mirker man hur egenhindigt
gjorda program som beskriver det verkliga livet och verkliga hindelser har blivit
allt vanligare och populirare. Reality-TV ir ett bra exempel pa detta, men det 4r
ocksa fenomen i stil med videobloggar pa YouTube. Folk ir intresserade av vanliga
minniskor och deras berittelser.
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Samtidigt har sirskilt de yngre generationerna borjat folja underhallning i allt stor-
re utstrickning pa internet. Tjinster som Netflix, HBO Nordic och Viaplay har i
en stabil takt blivit allt populdrare. Dessa tjinster erbjuder nya serier och filmer
mot en lag manadskostnad och utan reklam. Dessutom kan tittaren se programmet
nirhelst hen vill och ir séledes inte bunden till de vanliga TV-kanalernas program-
tider. Dessa streamingtjanster anvinds av miljoner minniskor. Internet 4r den nya
TV-apparaten. Internet majliggor nya slags underhallningstjinster och sitt att titta
pa program.

Streaming ir ett bra exempel pi denna nya underhallningsform. Aven om alla vi-
deor som man ser pa internet i praktiken ir streaming, ligger den hir guidens
fokus pa egenproducerade streamar. Manga olika faktorer har bidragit till att vem
som helst kan bli streamare. For det forsta ligger internetuppkopplingarna pa en
sadan niva att det 4r mojligt att sinda ett bildflode av bra kvalitet direkt Sver inter-
net. Dessutom #r datorer och andra apparater som krévs for streaming sé effektiva
och formanliga att de 4ven kan utnyttjas hemma, och den nédvindiga tekniken 4r
inte lingre bara tillginglig for professionella. Streamar har dven blivit ett kulturel-
It godtagbart underhéllningssitt, sirskilt bland unga. Ett kvitto pa streamingens
popularitet dr att méanga aktuella och populira tjinster inom sociala medier erbju-
der anvindarna mojlighet att skapa sina egna streamar eller f6lja andra personers
livesindningar. Applicationen Periscope, som 2015 befann sig pa toppen av sin
popularitet, baseras i stor utstrickning endast pa produktion av livesindningar.

Spelstreamar

Spelstreamar med fokus pa digitala spel 4r sirskilt populidra. Spelstreamar ar li-
vesindningar, dir man ser savil spelaren som spelet genom streamarens skirm.
Spelstreamarnas popularitet kan delvis forklaras av de digitala spelens popularitet,
men delvis 4ven av den interaktiva aspekten av sindningarna. Sindaren och titta-
ren har nistan alltid mojlighet att kommunicera under streamséindningen. Popu-
lara streamingtjianster, sisom Twitch och YouTube, erbjuder ocksa en mojlighet
till att chatta med tittarna. For tittaren 4r det mycket mer intressant och givande
nir streamaren reagerar pa hens kommentarer. Och 4ven om spelaren som sénder
sindningen inte hinner reagera, ir det via chatten mojligt att diskutera i realtid
med andra tittare.
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En enskild streamingkanal kan vara en gemenskap, dir det ofta finns oskrivna reg-
ler. Att hora till en sadan gemenskap skapar ofta liknande innehall i livet som vil-
ken annan gemenskap som helst.

En bra stream formedlar streamarens personliga touch. Streamproducentens
personlighet 4r ocksa en viktig anledning till varfor streamen far f6ljare och kan
uppritthalla ett intresse hos tittarna. Streamaren som person bestimmer i stor
utstrickning kanalens 6vergripande kinsla, regler och praxis. Ju mer aktiv sind-
ningsproducenten ir, desto mer intressant 4r hen. Att visa kinslor och reaktioner
pa olika situationer dr ocksa viktigt for f6ljarna.

Streaming utgor en betydande del av unga och dven dldre generationers tidsfordriv,
kommunikation och hobbyer. Streaming ger vildigt manga olika mojligheter till
sjalvforverkligande genom skapande av eget innehall. En del som 4r intresserade av
streamar ir n6jda med att vara foljare och anvinder streamarna till exempel till att
lara sig mer om ett nytt spel eller lira kinna nya méinniskor. Man kan soka sig till
en mer aktiv roll bitvis. Manga kidnda streamare ber bekanta eller langvariga och
trogna fans att spela med dem eller hjilpa dem med administrationen av chatten.
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Gemenskap

En gemenskap kan definieras till exempel pa basis av en gemensam hobby eller
tankevirld. Exempel pé dessa dr film-, band- eller syklubbar pa ungdomsgarden.
Syftet med gemenskapen dr i princip att samla likasinnade personer. Vid sidan av
att skapa tillsammans fér man savil glada som allvarligare diskussioner.

Gemenskapens egen kultur bildas av olika kinnetecken samt flera olika underka-
tegorier, manga olika konsumentpersoner och gemenskaper. Producenterna, alltsa
i detta fall sindningsproducenterna, behover konsumenter, som i videovirlden ir
tittare, for att fungera. Streamkulturen bildas av samarbete dem emellan och om-
fattar flera olika producenter och konsumenter.

En sak som forenar alla som idr med i streamkulturen 4r den gemensamma entu-
siasmen for samma sak. Streamar produceras och konsumeras sjilvstindigt inom
ramarna for de gillande reglerna och etiketten. Verksamheten lyder dock under
Finlands lag, vars foreskrifter oftast stricker sig till upphovsritten samt till exem-
pel medelinsamling. Utover landsspecifika lagar har tjinsterna sina egna anvin-
darvillkor.

Foremalet for foljarna av streamen kan till en borjan vara spelet som spelas, men
situationen tillater flera mojligheter till social samvaro. Den som tittar pa en stream
kan bryta isen bara genom att vara med vid streamsindningen. Hen har da kultu-
rellt stigit in pa samma nivd som de andra. Streamkulturens djup som ungdoms-
kultur maste accepteras. Samtidigt bor den ges uppskattning och utrymme ur ett
utbildningsperspektiv. Unga har tagit till sig streamkulturen bade som producen-
ter och konsumenter.

Grundstenarna for gemenskapen 4r att lira sig tillsammans, skapa gemensamma
regler, jamlikhet och 6msesidig respekt. Varje medlem i gemenskapen ska kidnna
sig trygg. Gemenskapen som bildas kring streamkulturen samt dess sociala fostran
fungerar pa samma sitt som i andra grupper. En avvikande faktor 4r dock att man
moter personerna i onlinevirlden.
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Streamingtjinster kan i sig anses vara en gemenskap. Spelande, streaming och
spelkultur 6verlag kan ses som béade en livsstil och som en ideologi. Likasinnade
personer som samlas kring en gemensam sak bildar en gemenskap.

Tittarna

En person som inte kdnner till kulturen kring streaming sedan tidigare kan ha svart
att forsta varfor streamproducenterna vill sinda sin spelbild till andra. Ibland kan

det dven vara svart att forsta varfor nagon vill titta pa nir nagon annan spelar. Det
16nar sig dock att se pa saken med stod av foljande fragor: Varfor vill ndgon se pa
FM-ligans matcher? Och varfor vill nagon titta pa ett singprogram?




[ slutindan ir det fraga om ett program som producerats av ndgon annan. P4 TV
visas program vars produktion har krivt ett produktionsbolag och ménga mellan-
hinder innan programmet finns tillgingligt for tittarna. Pa internet kan vem som
helst producera vad som helst utan till exempel de villkor som TV-kanalerna har.

Pedagoger har i ndgon mén diskuterat de hir fragorna tillsammans med unga. Nis-
tan alla unga nimnde liknande skil, som till exempel att de vill lira kidnna nya
minniskor samt vara sociala via streamar antingen som producenter eller tittare.
Mainga hade ocksa hittat nya bekanta och vinner via streamar.

En del tittare anser att gemenskapen ir en viktig faktor i streamkulturen. Det finns
emellertid streamare och tittare som inte 4r intresserade av diskussioner eller av att
bilda en gemenskap. Varje tittare ir individuell, men tittarnas deltagande i sind-
ningen ir ofta begrinsat till chatten som visas i streamen. Det ir 4ven mojligt att
implementera andra interaktiva element i sindningen, sisom till exempel en moj-
lighet att delta i styrningen av spelkarakiren, men detta ir ritt ovanligt.

Streamproducenterna och tillganglighet

[ skrivande stund ir Twitch den populiraste streamingtjinsten. I februari 2018
visades totalt 355 miljoner minuter sindningar pa Twitch. Tjinsten samlade varje
manad fler 4n tva miljoner streamare och tjinsten anvindes dagligen av fler 4n 15
miljoner anvindare. Det ir stora mingder och det sker en tydlig tillvixt arligen
bland annat i tjinsten Twitch. Aven YouTube Gaming vixer kontinuerligt.

Streaming dr kulturellt starkt och det forekommer ytterst lite lokala skillnader. I
stora linder kan tittarmingden vara storre 4n i mindre linder, men vanligen 4r
populariteten férknippad med streamingspraket. De som skapar sindningar pa
engelska ir ldttare att nirma sig, eftersom om de pratar mainstreamspraket, kan
det innebira tittare fran hela virlden. De som streamar pa finska lyckas i forsta
hand i Finland. Om producenten endast vill na ut till personer som bor i Finland,
har sindningsspréket inte nagon betydelse. Médnga streamare skapar numera sina
sandningar pa flera sprak. De kan anvinda till exempel finska, svenska och engels-
ka. Andra sprik kan var samiska sprak, ryska och arabiska.
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Finland ir ett férhéillandevis litet land, men hir har vi en stark kultur av att skapa
videor och egna sindningar. Ett bevis pa detta #r de érliga evenemangen Tubecon
och Assembly samt andra liknande evenemang. Vid sidan av dessa 4r mindre lokala
evenemang, dir lokala aktorer och fans deltar, ocksa viktiga.

Streamare och YouTubers har intagit en tydlig roll vid allt fler evenemang, bland
annat i form av olika meet and greet-tillfillen, spel tillsammans med fansen och
olika typer av streaminghd6rnor. I dessa hornor sinder streamare streamingsind-
ningar i samband med evenemanget. Utdver pa det hir sittet, syns gemenskapen
och den starka kulturen i diskussionsforumen pa internet, pa producenternas egna
sociala medier-konton samt pa streamarens eventuella personliga Discord-kanal.

Gemenskapen kan dven betonas med eventuella fanprodukter eller till exempel
smileys, det vill siga emojin, till Twitch. Emojina kan a sin sida anvindas i diskus-
sioner med andra streamare, varvid de stirker gemenskapskénslan.

Det finns manga olika anvindare och producenter. Nidgon kan till exempel vara
béde tittare och sindare. En annan kanske bara vill vara tittare och ir inte n6dvin-
digtvis intresserad av att streama dverhuvudtaget. Rollerna inom streamkulturen
kan dven vixla vildigt snabbt fran tittare till producent. Detta beror bland annat pa
att den nodvindiga utrustningen har blivit billigare och att det har blivit enklare
att komma igang.

Icke-verbal och verbal kommunikation i sandningarna

I diskussioner pa internet betyder kappa sillan
en gardinkappa som sitts upp i fonstret. Inter-
netsprak, eller egentligen slang, 4r en separat
och stor kultur, och for att lira sig det krivs
tid och att man foljer diskussionerna. Slang an-
vinds pa manga olika internetbaserade tjinster
och har dirifran delvis 6verforts till talspraket.

Kappa! | 65



w A\ =11

- .
h s
.

o -

Sag du en konstig emoji i en diskussion pa Twitch? Du vet inte vad den betyder,
men andra anvdnder den aktivt? Ingen fara. Det dr normalt att man inom in-
ternetkultur anvinder ménga olika emojis, GIF:ar och memes. De far alltid sin
boérjan i en person, spelkaraktar, handelse eller situation.

Memes anvdnds som ersittning, forlaingning eller forstarkning till verbal kom-
munikation. Vanligen siger de mer 4n den verbala kommunikationen. Proble-
met dr dock att om du inte forstar vad emojin eller memen betyder, kan det vara
svart att f6lja med i diskussionen. Om de anvénds pa fel sitt kan de dven vindas
mot anviandaren eller sa kan anvindaren missuppfattas.

Pa webbplatsen Knowyourmeme.com kan du soka efter férklaringar pa savil
emojis som memes. Hér kan du ldsa vad Kappa betyder.
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Skrivna och oskrivna regler

Inom gemenskapen ir det viktigt att gruppen agerar efter samma principer och
regler. I videotjinsterna finns allmidnna regler, som huvudsakligen grundar sig i
normala beteendemodeller. Syftet med reglerna ir i regel att kontrollera materialet
som producenterna producerar, men anvindarvillkoren giller Zven konsumenter-
na.

De flesta tjinster 4r stranga. Till exempel kan personer som laddar upp videor som
bryter mot upphovsritten fa anmirkningar i tjinsten, vilket i virsta fall kan leda till
att anviandarkontot stings av. Tittarna kan @ven bli bannade, det vill séga bli ute-
slutna fran diskussionen pa grund av daligt beteende. Med reglerna forhindras dven
att fel typ av material, sisom videor vars innehall dr alltfor avslojande, publiceras
i tjdnsterna. Utover detta har tjinsterna vanligen en uppsittning andra anvindar-
villkor, med vilka villkoren f6r anvidndningen fortydligas. Bara i Twitch finns 14
olika anvisningar gillande till exempel marknadsforing och fortjanst av inkomster.

Utover tjinsteleverantorernas villkor skapar de flesta streamare egna villkor for
sina kanaler. Reglerna ir jimférbara med de regler som gors tillsammans med/
anvisningar som ges at unga pa ungdomsgéardar. Av den som deltar i kanalens dis-
kussioner forvintas gott uppforande. Detta omfattar att diskussionen halls saklig
och att ingen mobbas. Streamarna vill dven ofta att deltagarna i diskussionerna inte
avslojar innehallet i spelets berittelse for 6vriga tittare eller stiller samma fragor
upprepade ganger. Allmént taget litar man pa att tittaren vet hur man beter sig pa
ett schysst sitt. Att halla diskussionen saklig 4r smart, eftersom diskussionsdeltaga-
re som beter sig illa inte 4r bra for varken kanalen eller 6vriga tittare.

Det kan finnas méanga oskrivna regler. Ett problem ir att till exempel en ny tittare
inte kan veta hur gemenskapen agerar nir de kommer till kanalen. Dessa regler
lir man sig forst ndr man har tillbringat mer tid med gruppen och den nyinvigde
har bekantat sig med gemenskapen och de gamla tittarna a sin sida med den nya
personen.

Vad &r streaming for ndgot? | 67



Pi kanalerna stéter man dven pa 6msesidiga skimt och humor mellan producen-
terna och tittarna. Dessa interaktioner strivar man alltid efter att halla pa en lamp-
lig niva, sa att ocksa de foljer god praxis. Pa en del anvindares kanaler accepteras
emellertid i all tysthet till exempel diskriminering och rasism. Vanligtvis accepteras
dock inte sidant krinkande beteende. Sindningens producent har huvudansvaret
for hur kanalen #r i forhéllande till beteendet.

Spriakbruket som streamare som #r fula i munnen och har dilig humor anvin-
der fastnar ocksa hos tittarna, som sedan ocksa kan borja bete sig illa. Ur tittarens
synvinkel 4r det som att streamaren sd att siga godkinner och matar pa det daliga
beteendet. Situationen kan jimforas med en fostrare som tillater att den unga svir,
ar rasistisk och beter sig illa, och samtidigt 4ven beter sig tvirtemot ett gott uppfo-
rande sjilv. Ingen vill vara pa en ungdomsgérd dir folk beter sig illa.

De mest kiinda streamarnas kanaler och diskussioner kan innehélla brokigt sprak-
bruk och dir kan man 4ven se vildigt rasistiska kommentarer dér. Nya streamare
har saledes skil att fundera 6ver vilka regler hen vill skapa f6r sin kanal och vem
som ska se till att reglerna efterlevs.

Striimiopas.fi ir en av Verke publicerad metodguide for ungdomsarbete pa nitet
som skrivits tillsammans med aktérer inom ungdomsarbete. Striimiopas (stream-
guiden) goér en djupdykning i de tekniska och kulturella egenskaperna kring strea-
ming. Texten i detta kapitel 4r en redigerad version av Striimiopas och har utarbe-
tats av de ursprungliga forfattarna.




Heikki Marjomaa

4

Fran utvardering av spelmekanik och -grafik till
analys av kulturellt innehall

pel kan ses som en ny form av berittande och som nista steg i utve-
cklingen av berittandekultur. Utvirderingen av spel i publikationer
och recensioner samt kritiken som riktas mot innehéllet i dem skiljer
sig emellertid stort i jimforelse med till exempel litteratur och filmer.
Vid recension av spel fister man ofta uppmirksamhet vid utseendet el-
ler hur smidigt spelets anvindargranssnitt 4r. Ett problem uppstir dock nir dessa
spelspecifika faktorer 4r de enda delomraden som recenseras med tanke pa spelet.
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Varfor har val av spelutvarderingstyp betydelse?

Spelen fortjanar samma utvirderande granskning av kulturellt innehall som andra
former av beridttande. Till exempel 4r handlingens trovirdighet, lingden pa lugna-
re partier, berittelsens dramaturgi, hur verklighetstroget spelet ir, klippningen,
hur berérande spelet ir, regin, ljudlandskapet och musiken ocksé viktiga helheter i
spelen. Vi kan dven vinta oss att 6kad uppmirksamhet fists vid dessa faktorer, da
spelets stillning som berittelseform och sjalvstindigt kulturarv befists. Det dr dven
mojligt att en forindrad instillning hos recensenterna ir en forutsittning for att
spelen far den uppskattning de fortjanar som kulturform och plattform f6r méang-
sidiga uttryck. Spelens betydelse som kulturform ir redan allmint erkind inom
faltet for kulturforskning.

Frilansaren Aleksandr Manzos, som medverkatispelmagasinet Pelit, skrev en utom-
ordentlig artikel om spelrecensioner i Finlands Kritikerférbunds webbtidning
Kritikernytt [1].

Fragan om spelkritik dr pd mdnga sdtt invecklad. En sliten kliché dr att videospel
dar en ung medieform, som dnnu soker sin_form. Darfor har mdnga aktorer an-
mdrkningsvdrt skilda dsikter om vad spel dr: underhdllning, interaktiv konst, sport
eller ndgonting annat. Detta dterspeglas i hur de hanteras. Man kan sdiga att det
moderna videospelet foddes i skiftet mellan 1970- och 1980-talet, dd myntspel som
Space Invaders och Pac-Man lanserades pd marknaden. Samtidigt dok de forsta
riktiga hemdatorerna for spel, sasom Apple Il och Atari 2600, upp. Speltillverkarna
var tvungna att brottas med begrdnsningarna som den primitiva tekniken utgjor-
de, men det gav tyngd dt varje steg av framgdng. Nya genrer och sdtt att utveckla
spel dok upp pa lopande band.

Ndr man bérjade skriva om den tidens spelkultur, lyftes skapandet av dessa spel
och det tekniska utfrandet fram. Nir Ian Bell och David Braben 1984 lanserade
Elite, riktades stralkastarljuset mot att man flog omkring i den tredimensionella
rymden med otaliga planeter som gick att besoka. Det var sd exceptionellt att upple-
va ndgot liknande i form av spel, att beskrivningen av innehdllet var kritik i sig.
Spelkritiken uppstod pd ett sdtt utifran konsumentutvirdering.
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Den anmirkning som Manzos framférde till Kritikernytt om att spelkritiken har
blivit en slags produktrecension for konsumenten ir belysande. Om en liknan-
de utvirderingsmetod skulle tillimpas i de mest traditionella berittelsemedierna,
skulle vi fa ldsa recensioner om bockers tryckkvalitet, typsnitt och marginalstorlek
samt filmers firger, ljudatergivning, bildférhéllande och sa vidare. Utvirderingar
forknippade med foremalets fasad och den tekniska presentationen har till storsta
delen fallit i glomska. Numera anses sjilva verket ligga i innehéllet, till exempel
Mika Waltaris Sinuhe egyptiern, som i princip ir samma bok dven om typsnittet,
marginalstorleken eller papperstjockleken skulle dndras.

I forhéllande till digitala spel 4r fragan danda mer komplicerad 4n si. Spel utvecklas
och lanseras for specifika spelkonsoler. Ett spel med samma namn kan beroende
pé spelkonsolens tekniska egenskaper upplevas vildigt olika via olika plattformar.
Dessutom har man for vissa spel lanserat exklusivt innehall for specifika plattfor-
mar, som spelaren kan uppleva endast genom att spela med den aktuella spelkon-
solen. Verket dr dirmed inte detsamma da spelplattformen byts ut, &ven om ut-
givaren, tillverkaren och namnet dr desamma. Detta orsakar forvirring ocksa vid
recension av spelen. Vidare ir det svért att utvirdera en icke-linjir spelberittelse
eftersom de val spelaren gor inverkar pa spelupplevelsen: under tvéa spelomgangar
efter varandra kan spelberittelsen se helt olika ut.

Vad ar da viktigt och vasentligt att utvardera?

Vid utvirdering av spel varierar det som ir viktigt och visentligt for den som testar
spelet férhallandevis mycket. Manzos uppmirksammar dven detta i sin artikel [1]:

En del tycker att det dr viktigt med skdrmens uppdateringshastighet, det vill siga
hur smidigt spelet fungerar. Nagon annan vill veta om det finns frivilliga sidoup-
pdrag eller en majlighet att spela igenom spelet pd nytt pd ett annat sdtt. En tredje
funderar Gver om spelet kommer att fordndras i led med uppdateringarna och

om man maste betala for det (med andra ord om en del av innehdllet lases bakom
en separat betalvigg). Det ir brukligt att silla bort sidana hér faktorer, men de
forvdntas forekomma i ndgon utstrickning inom spelkritiken.
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Det har med andra ord inte utvecklats ett vedertaget system eller imnesomraden
som systematiskt utvirderar spel kring samma fragor. Detta ger upphov till en si-
tuation dir olika recensenters spelrecensioner inte ir jimforbara sinsemellan eller
ens tillndrmelsevis likformiga. Diarmed blir det svart att uppna nagot allmint kon-
sensus om huruvida spelet som verk ir bra, eller inte. Svaret dr 6ppet for tolkning
och subjektivt kopplat till spelarens kulturella smak. Det 4dr ganska arbetsamt att
vada igenom spelrecensionerna for att hitta den information som ir relevant for
en sjilv, eftersom man maste ldsa igenom hela recensionen for att fa en uppfattning
om vad recensenten faktiskt har utvirderat.

Ett bra exempel pa viletablerade recensionskriterier ir kategorierna for Oscars-
utdelningen. Numera finns det 24 kategorier, och pris for bésta film och bista re-
gissor har delats ut sedan 1927. Under arens lopp har det tillkommit fler katego-
rier, men kriterierna fér dem har forblivit i stort sett oférindrade. Om tekniken
i filmerna eller kulturen kring filmerna utvecklas sa mycket att man behdver nya
kategorier, sa skapar man dem.

Liknande svingningar forekommer #ven i férhallande till spel. Vid galan The
Game Awards tilldelas spel arligen priser i 22 jurykategorier. Nir man granskar
dessa kategorier, mirker man snart att aven om de naturligt omfattar Arets spel
och Biista regi, sa finns dir dven mer ovanliga triffar. Exempelvis delas det ut pris
enligt genre och plattform. I férhallande till film skulle en sddan férdelning kinnas
lite underlig. Det 4r emellertid fraga om vildigt olika medier. Video Game Awards
som pris 4r jamforelsevis nytt och spelbranschen forindras sa snabbt att priskate-
gorierna sikerligen lever vidare.
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Nulaget och framtiden

Numera utvirderas spel utgdende fran annat dn om det dr ett fungerande eller icke-
fungerade program. I led med att de konstnirliga virderingarna har lyfts fram, har
det i det digitala berittandet uppstatt ett 6kande behov av att recensera spelberit-
telsernas och -verkens konstnirliga inneb6rd. Efterfragan pa den hir typen av re-
censioner dkar populariseringen av spelhobbyn och spelande kulturkonsumenter
har hogre krav pa innehallet. Spelens teman genomgick ocksa en slags frigorelse pa
2000-talet. Nufortiden dr det mojligt att se pa spel som en plattform for interaktiv
konst och berittelser som behandlar dven mer allvarliga teman. Lat oss aterga till
Manzos artikel dnnu en gang [1]:

Pa 2000-talet har det blivit allt vanligare med spelkritik som nirmar sig dmnet
genom konstndrlig forskning. I den blir spelets mekaniska och tekniska innehd-

Il underordnat det som spelet forsoker formedla; Grand Theft Auto dr inte en
sandldda i vilken man leker gangster, utan ett modernt kulturspel. Bioshock dr inte
en kanslofylld resa till en art deco-inspirerad stadsutopi, utan en motsvarighet till
Ayn Rands jatteroman Atlas Shrugged. Spelet blir den gemensamma text dir man
soker mening genom konst- eller samhdllsteori.

. Ar den publik som dr van vid konsumentrecensioner redo for en inging
som bygger pad konstndrlig forskning och samhdllsteori? Baserat pa kom-
mentarer pad ndtet verkar svaret vara nej. Och dr sjdlva spelen redo for det?

Inom spelkulturen finns det annu mycket att gora for att ett kulturanalytiskt for-
hallningssitt till spelen ska fa mer plats i mediadiskussionerna. Spelen kommer re-
dan inom nagra ar att ses som ett virdefullt tilldgg till det kulturella kontinuumet.
Till foljd av detta kommer kvaliteten pa publikationerna att forbittras, samtidigt
som utbudet breddas. Redan nu finns det spel i alla tinkbara kategorier. Om tio ar
kommer det sikerligen att finnas dnnu fler spelkategorier. Jag ser atminstone sjilv
fram emot det och f6ljer intresserat utvecklingen.

Kallor

[1] Manzos, A. Pelikritiikin muuttuvat kasvot. 2017. Tillginglig: https://www kritiikinuutiset.fi/2017/08/30/muuttu-
va-pelikritiikki










Anna Kaija

()
Berattelseskildringar i spel

spel kan deras narrativa element vara en viktig del av upplevelsen. Dessutom

kan de aktiviteter som spelaren fir fgna sig at utanfor berittelsen spela en vik-

tig roll. I spel skildras berittelserna genom att kombinera skriven text, bilder

och Jjud. Precis som i filmer #r dialogen ofta en viktig del av spelets berittelse.

[ jimforelse med mer traditionella former av den narrative kulturen f6rs spe-
lets berittelse fram pa mer varierande sitt. Ibland berittas berittelsen inte direkt,
utan spelaren maste sjilv komma fram till den utifran de tips som spelet ger. Be-
rittelsen 4r dock inte lika central roll i alla spel. Den kan ockséd anvindas med mild
hand for att motivera spelaren att utféra uppgifter i spelet.

Filmer ersatte inte bockerna, trots att ménga befarade detta nir filmen introduce-
rades. Spelen kommer inte heller att tringa undan de #ldre formerna av berittan-
de. Berittandeformerna berikas snarare av de nya medier som erbjuds. Vidare kan
dven samma narrativ skildras i flera olika medier: pa samma sitt som bocker blir
filmer, kan filmer och bécker anvindas for att skapa spel eller vice versa.

Oppna spelvirldar med rollspelselement har ofta en huvudhandling som utgér
grunden for spelets berittelser. Nir spelaren 16ser uppgifter och kommer vidare
i spelet, far hen stegvis veta mer om handlingen, pa samma sitt som i bocker och
filmer. Att spelaren nar slutpunkten av huvudhandlingen betyder nodvindigtvis
inte att spelet ir slut. Spelets bihandlingar och uppgifterna i anslutning till dem er-
bjuder spelaren mycket att géra dven efter att huvudhandlingen nétt sin slutpunkt.
Spelaren kan sjilv vilja om hen vill utféra de kompletterande uppgifterna parallellt
med huvudhandlingen eller forst efter att huvudhandlingen avslutats. I vissa spel
kan spelaren fa fler uppgifter som beloning for att ha slutfort huvudhandlingen.
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Parallellhandlingarna stédjer inte alltid huvudhandlingen i ett spel, utan de kan
vara helt oberoende av huvudhandlingen. Da édr deras uppgift att erbjuda spelaren
fler aktiviteter och fa spelaren att tillbringa mer tid med spelet. De parallella hand-
lingarna kan ocksa avsloja sadana drag i spelvirlden eller spelets Karaktirer som
inte skulle komma fram om spelaren enbart f6ljde huvudhandlingen. Dessa upplys-
ningar ir inte nodvindiga for att spelaren ska kunna slutféra huvudhandlingen,
men de kan gora spelvirlden och figurerna dnnu intressantare och generera en
fordjupad upplevelse for spelaren. Da gor spelandet av de parallella handlingarna
berittelsen mangsidigare. Av denna anledning vill en del spelare ga igenom allt
innehall i spelen. Andra dr ddremot inte intresserade av de kompletterande inneha-
llen, vilket leder till att de far en annorlunda spelupplevelse 4n de som utfort alla
aktiviteter som spelet innehaller.

Berattelser med sma tips

Alla spel har inte en berittelse som skildras direkt, utan spelaren kan gissa sig till
hindelserna med hjilp av bilder och ljud i spelet. Det 4r dirmed mojligt att spela
utan att ligga fokus pa berittelsen, samtidigt som den intresserade spelaren note-
rar dessa vinkar. Det kan handla om exempelvis bilder pa husviggar eller texter pa
foremal i spelvirlden. Det dr da upp till spelaren att avgdra om de hir detaljerna
ir av relevans for berittelsen eller ej. Aven karaktirernas gester och miner kan
komplettera hindelserna i spelet, men om det inte finns nagot verbalt meddelande
giller det for spelaren sjilv att tolka vad figurerna foérsoker siga till hen. Samma
situation kan ge upphov till manga tolkningar, som spelare sedan diskuterar pa
webben i videoform.

Ljudvirlden eller spelkonsolens vibrationer kan varsla om en hotfull situation som
nirmar sig, eller beritta om spelkaraktirens kidnslor. Dessa budskap, som utnyttjar
spelarens olika sinnen, kan ofta tolkas pa manga olika sitt. Det betyder att det inte
finns en enskild "riktig” uppfattning om spelets berittelse, utan varje spelare har
sin egen tolkning. Nir spelaren spelar pa nytt, kan hen uppticka sidant som hen
inte observerade forsta gangen. Det kan till och med hidnda att de observerade fore-
teelserna inte ens fanns i spelet pa forsta spelgangen. Nir spelaren hittar nagonting
nytt i spelvirlden eller far bevittna en hindelse som hen inte motte forsta gangen i
spelet, kan spelarens uppfattning om berittelsen férindras.
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Bekanta element fran tv och film

En del spel 4r sé starkt fokuserade pa en linjir berittelse med toppar och langsam-
ma partier i handlingen att de snarare paminner om filmer eller tv-serier. Spel av
det hir slaget kan till och med ges ut i form av episoder, som bjuder pé ett par tim-
mars spelande per avsnitt. Till skillnad fran tv-serier utkommer spelavsnitten inte
varje vecka, utan det kan ga flera manader mellan dem. Ett avsnitt slutar ofta vid en
spinnande punkt i berittelsen. Syftet med detta 4r att locka spelaren att kopa nista
avsnitt nir det slipps. En del spelare koper spel av detta slag forst nir alla avsnitt
har sldppts, sé att de far spela hela berittelsen utan avbrott.
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Spel som har de storsta likheterna med filmer utkommer inte i avsnitt, utan kan
kopas hela. Ofta har dessa spel dock foregaende eller senare delar, precis som fil-
mer. Spel som paminner om filmer och tv-serier har ofta en riklig dialog mellan
spelkaraktirerna, och handlingen fors vidare med videoklipp som spelaren kan
titta pa vid sidan av spelet. Savil videoklippen som de interaktiva elementen st6-
der dé handlingen och fungerar inte separat fran berittelsen. Det 4r ddrmed inte
mojligt att fa en heltickande bild av spelets berittelse enbart genom att titta pa
videoklippen, utan spelaren ska ocksa f6lja med handlingen medan hen spelar.

[ en del spel fors berittelsen fram genom spelkaraktirens egna tankar, som presen-
teras genom monologer upplista av en rostskadespelare. Skildring av det hir slaget
ar vanlig sirskilt i spel av Visual Novel-typ, som inte alltid innehaller rorliga bil-
der, utan i hogre grad liknar digitala bilderbocker, som spelaren liser eller lyssnar
péa som ljudbocker. I de hir spelen anvinds ofta musik som anpassats efter bilden,
texten och upplédsningen.

Spelen tillimpar och kombinerar mer traditionella former av berittelser, men
kompletterar och utvidgar dem ockséa. Vilbekanta element fran filmer, tv-serier
och bocker blir mer inkluderande nir spelaren 16ser uppgifter i spelet eller gor val
som paverkar spelets gang.

Spelare = Regissor

Den som tittar pa en film eller liser en bok har med fi undantag ingen mojlighet
att paverka berittelsens gang. Det hir 4r ett av de mest unika dragen for spelbe-
rittelser. I spel maste spelaren i princip vara i direkt vixelverkan med spelet f6r
att komma framat. Om spelaren inte handlar i spelvirlden gar berittelsen 6verhu-
vudtaget inte vidare. For att avancera i berittelsen, ska spelare exempelvis repare-
ra ett trasigt foremal, forflytta sig eller prata med ritt karaktir. Tidigare hindelser
i spelet ger ofta tips om vad spelaren maste gora for att ta sig framat.

I spel far den som upplever berittelsen 6kade mojligheter att géra val som paver-
kar handlingen, och dirigenom hela berittelsens gang.
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Exempelvis kan spelaren fa vilja hur huvudkaraktiren svarar eller agerar i olika
spelsituationer. Spelaren kan till exempel bli tvungen att vilja om hen ska stanna
for att hjilpa en annan spelkaraktir i ett svart lige eller fly. Avgorandet kan ha
en radikal effekt pa vad som kommer att hinda i spelet i fortsittningen eller hur
karaktirer direfter bemdoter spelarens karaktir. Ibland kan valen endast resultera i
sma forindringar i berittelsen, men det finns 4ven spel dir spelarens val dr avgo-
rande for spelets uppldsning.




uppkommer en narrativ viv som paminner om en tridstruktur. Som f6ljd av detta
uppleverar olika spelare mycket olika versioner av berittelsen. Aven om en enskild
spelare inte upplever alla potentiella berittelser blir spelets manus i designskedet
ritt langt, eftersom alla valmgjligheter ska ingd. Spelaren kan spela spelet flera
ganger om och gora olika val for att se alla versioner av berittelsen.

Det ir en populir aktivitet bland spelentusiaster att diskutera och analysera effek-
terna av spelarens val pa handlingen. Spelarna diskuterar olika berittelsealternativ
och jamfor hur de agerat i olika situationer. Dirmed vidgas spelberittelsen till en
gemensam bild som 4r bredare 4n den enskilda spelarens upplevelse.




Att forsjunka in i spelvarlden

Spelens berittelser erbjuder spelaren val, upplevelser och méjligheter som hen inte
nodvindigtvis har tillgang till i vardagen. Genom spelet kan spelarna ge sig ut pa
aventyr i frimmande virldar, utreda brott eller préva pa yrken av olika slag. Spelen
erbjuder ett stort urval av genrer fran relationsdramer till action och fran sagor till
skrick. Varje spelare kan vilja de teman som intresserar dem mest.

Den som tittar pa film eller liser bocker identifierar sig med de personer som
skildras och upplever handlingen tillsammans med dem. Upplevelsen av spel-
virlden och spelkaraktirernas 6den blir férdjupad da spelaren sjilv skapat karak-
tiren och paverkat hindelseférloppet. Pa detta sitt blir spelaren en aktiv del av
berittelsen, dess hjilte. Spelarens val paverkar hur andra karaktirer i spelvirlden
forhaller sig till berittelsens huvudperson och hur berittelsen slutar.

Valsituationerna tvingar spelaren att tinka igenom sina alternativ. Ndr man tittar
pa film eller liser en bok ir det litt att kritisera huvudpersonens val, men i spel-
berittelsen dr det spelaren sjilv som 4r tvungen att gora de svara besluten. Under
spelets gang blir spelaren tvungen att tinka pa vilka foljder olika val kan fa. Detta
gOr det svarare att fatta beslut, men férdjupar berittelsen och ger spelarens hand-
lingar storre betydelse.

I manga spel dr det mojligt att regelbundet spara spelsituationen. Detta ger spelaren
mojlighet att senare ga tillbaka i spelet och agera annorlunda, om hen upplever att
valet var daligt. Alla spel erbjuder dock inte denna mojlighet, utan valen ir slut-
giltiga, savida spelaren inte borjar om fran borjan. Spelupplevelsen blir ddrmed
fordjupad och mer spinnande..
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1€ monster: some

other time.

Bild 1. Lydia, som getts ut av Alko, ir ett stimningsfullt och berittelsebetonat, men tidvis 4ven grymt dventyrsspel. Spelet
utforskar alkohol- och drogmissbruk hos vuxna ur en liten flickas perspektiv.

Spelens berittelser kan ocksa ge spelaren obehagliga upplevelser. Spelaren kan fa
en inblick i hur ett barn upplever alkoholism hos vuxna eller hur civilpersoner
upplever krig. En spelupplevelse av det hir slaget kan vara stark och tankevickan-
de. Spelet kan vidare vicka kinslor och erbjuda spelaren upplevelser av dven svara
amnen. Detta bidrar utan tvekan till utvecklingen av spelarens empatiska formaga,
sdrskilt om spelare inte har mott saidana situationer i sin egen vardag. Spelaren kan
ocksa kinna att behandlingen av ett &mne &r svart och tungt. Detta giller sirskilt
svara situationer som spelaren har upplevt sjilv.

Det ir viktigt att observera att alla spelberiittelser inte limpar sig for minderariga,
vissa spel dr uttryckligen avsedda for vuxna. Spelets omslagsbild och utseende visar
inte alltid for vem spelet ir avsett. Ett spel med ett gulligt tecknat visuellt uttryck
kan i sjdlva verket handla om verkligt allvarliga och tunga teman.
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Avslutningsvis

Berittelseformer har under arens lopp utvecklats fran muntlig skildring till bocker
och filmer. Spel dr en naturlig fortsittning pa denna kedja och erbjuder utvidga-
de berittelseformer som inte tidigare varit mojliga”. Berittelseformerna utvecklas
hela tiden, och nya metoder utesluter inte de tidigare. Spelen himtar narrativa ele-
ment fran bade bocker och filmer, men introducerar ocksa nya dimensioner till
exempel genom att ge spelaren storre mojligheter att paverka hindelserna.

Alla har mojlighet att skapa sina egna tolkningar av berittelserna i bocker och fil-
mer. Det giller dven spel da upplevelsen kan variera for varje spelare, beroende pa
de val hen gjort. Detta stiller krav pa narrativen, eftersom manusférfattarna maste
skriva flera parallellversioner av samma berittelse.

Spelens narrativa innehall varierar mycket. En del berittelser dr litt underhéllning,
medan andra handlar om svarare teman. Alla spel 4r inte avsedda f6r alla malgrupp-
er, vilket dven giller bocker och filmer. En del spel 4r endast avsedda for vuxna pa
grund av spelens teman och hidndelser.
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Vem ar gamer? Spelaridentitetens manga sidor

a gott som alla spelar digitala spel i nigon utstrickning, men storsta de-

len betraktar sig inte som gamers, spelare, eller anvinder denna benim-

ning. Enligt en rapport fran ett amerikanskt forskningsinstitut ar 2015

spelar nistan hilften (49 %) av alla i USA digitala spel, medan endast 10

procent upplever att de dr gamers [1]. Identiteten som gamer definieras
av manga olika faktorer, varav en del inte har nigon inte ens har nagon direkt
koppling till spelandet.

Det dr mojligt att aktivt dgna sig at spel utan att uttryckligen uppleva sig som ga-
mer. A andra sidan uppfattar alla inte sitt spelande ens som en hobby, dven om de
ligger ned mycket tid péa det. For andra 4r spelandet diremot en viktig del av deras
liv och identitet.

Hur mycket tid man ir villig att ligga ner pa spelandet 4r en viktig faktor f6r hu-
ruvida man uppfattar sig sjalv som gamer. En person som spelar flera timmar varje
dag uppfattar sig sannolikt mer som gamer 4n en person som spelar en gang i ma-
naden. Men tidsanvindningen berittar inda inte allt, eftersom till och med aktivt
spelande personer inte alltid upplever sig som gamers. Den viktigaste faktorn for
identifieringen som gamer ir personens egen upplevelse, men 4ven omgivningens
uppfattning ir av stor betydelse. De uppfattningar och erfarenheter om gamer-
identiteten som presenteras i denna artikel bygger pa forskningsintervjuer med
finlindska kvinnor som spelar digitala spel [2] och pa en tidigare spelarundersdk-
ning.
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Vad utgor en gamer?

Vem eller vilken typ av minniska tinker du pa nir du forestiller dig en gamer? Du
tinker kanske pa dig sjilv, en familjemedlem eller en vin. Kanske forestiller du
dig nagonting som inte motsvarar nagon som du kidnner. Tdnk efter ett 6gonblick,
vilka drag tycker du att gor nigon till en gamer? Ar de positiva eller negativa?

Nir finlindska kvinnor som spelar digitala spel fick frigan [2] om vem eller hurdan
en gamer 4r, nimnde respondenterna nistan utan undantag férst den tid som ldggs
ned pa spelandet. Gamers uppfattas i allmidnhet som personer som spelar mycket
- atminstone mer dn den som tillfragas. Finldindska unga i dldern 10-19 ar lagger i
genomsnitt 11 timmar i veckan pa spelande enligt Spelarbarometern 2018 (Pelaa-
jabarometri 2018). Av dem spelar 69,8 procent digitala spel minst en ging i veckan
och 36,4 procent varje dag [3]. Men inte ens de som spelar dagligen ser sig alltid
som gamers, och det kan hinda att andra inte heller gor det. "Gamer” ir inte bara
ett ord som beskriver en person som ignar sig at spelande, utan identiteten som
gamer 4r i hogre grad en kulturell position vars definition och gréinser ir foremal
for kontinuerlig forhandling.

Nir man foljer spelardiskussioner och spelkulturen samt studerar kvinnliga spe-
lares intervjusvar, ir det uppenbart att det inte ricker med att spela for att identi-
fieras som gamer. Utdver tidsanvindningen inverkar dven de spel och vilken ut-
rustning som anvinds huruvida personen betraktas som gamer eller inte. I dagens
ldge har nistan alla en personlig spelkonsol i fickan i form av en smarttelefon, och
mobila utrustningar har blivit finlindarnas populiraste spelplattformar [3]. Trots
detta uppfattas till och med den mest passionerade mobilspelaren sillan som en
gamer. Detsamma giller till exempel dem som spelar Finlands populiraste digitala
spel, Patiens, och dess olika versioner pa sina datorer. Fér manga verkar gamer-
identiteten vara sammankopplad med specifika genrer, sa som skjut-, strategi och
actionspel, men dven med retrospelande. Sa 4r nodvindigtvis inte fallet, utan dessa
asikter om vilka spel och vilket spelande som ir det “rétta” bygger pa dsikter om vad
som uppfattas som “genuint” gamerskap och en spelaridentitet med hégre virde
[4;5]. Gameridentiteten uppfattas ofta som virdeladdad och omedvetna uppfatt-
ningar kan leda till att olika sitt att vara en spelare utesluts fran definitionen.
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For att riknas som gamer ricker det inte att ligga ned mycket tid pa spel och att
spela "de ritta” spelen. Andra kriterier 4r att personen satsar pa spelandet och dgnar
sig at det som en hobby, och har stora kunskaper om spel. Ett kriterium for identi-
fieringen som gamer 4r att man ir “spelnérd”, och att man utéver spelandet till-
bringar mycket tid pa spelrelaterade aktiviteter sa som att f6lja spelmedier och del-
ta i spelevenemang. Personer som sjilva producerar spelmedier, till exempel strea-
mare, ir synligt definierade som gamers. Spelaridentiteten kan dven ses som en
konsumentidentitet: en gamer spenderar pengar pa spel och spelutrustning, men
iven pa kompletterande produkter, evenemang och medier. De intervjuade kvinn-
liga spelarna pratade i regel om gameridentiteten i en positiv ton och beskrev att
gameridentiteten kan utgora en del av spelarens personlighet och en passion. For
en del ir gameridentiteten - och for en del framforallt identiteten som kvinnlig
gamer - nagonting som de bir med stolthet [2].




Eftersom identiteten som gamer framfor allt 4r en kulturell position, paverkas den
ocksa av faktorer som inte har nagon koppling till sjilva spelandet. Bland annat
alder och kon péaverkar hur sannolikt det 4r att en person spelar, men ocksa hur
sannolikt det 4r att hen uppfattar sig sjalv som gamer. Enligt en spelarundersok-
ning spelar 77 procent av unga min (i dldersgruppen 18-29 ar) och 57 procent av
de unga kvinnorna i USA digitala spel, medan var tredje (33 %) man och mindre &n
en tiondel (9 %) av kvinnorna uppfattar sig sjilva som gamers [1]. Dirmed verkar
det som om unga pojkar och min 4r mycket mer benigna att kalla sig for gamers
in vad flickor och kvinnor ir.

Det ir intressant att ingen av de intervjuade i forskningsintervjuerna med kvinn-
liga spelare i Finland [2] nimnde élder eller kon som kriterier for identiteten som
gamer, oberoende av att det verkar finnas en klar koppling mellan dem. Trots det
tinker ménga uttryckligen pa en ung man som spelar skjutspel med dator eller
konsol, nir de tinker pa en gamer [4;6;7]. Men dessa uppfattningar héller lingsamt
pé att ge vika i takt med att det digitala spelandet vinner utbredning i allt storre
grupper och far alltmer varierande former. Till exempel spelar nistan 63 procent
av alla finlindska flickor och kvinnor digitala underhallningsspel atminstone
ibland, och 38 procent spelar aktivt. Nir alla former av spelande tas i beaktande,
finns det inga storre konsskillnader i finlindarnas spelande. Unga 4r aktivare och
mangsidigare spelare #n dldre, sirskilt i fraga om digitala spel, men medelaldern for
finlindare som spelar digitala spel dr inda 38 &r [3].

Casual eller hardcore?

Gameridentiteten ir ocksa en fraga om makt och expertis: den som i hogre grad
uppfattas som gamer har mer av det sa kallade spelkulturella kapitalet och star hog-
re i spelarnas hierarki. Dessa hierarkier framtrider till exempel nir spelare gor
skillnad pé “casual-spelande” och "hardcore-spelande” i sina diskussioner. Precis
som de ovan beskrivna uppfattningarna om det "ritta sittet” att vara en spelare av
gamertyp, dar ocksa dessa indelningar virdeladdade och konstruerade. De har sitt
ursprung i spelindustrins behov att definiera olika malgrupper for dess produkter,
men de anvinds ocksd — mer eller mindre pa allvar - for att stétta spelkulturernas
interna makthierarkier.
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Beteckningarna casual och hardcore kan anvindas for spel, spelande eller spelare.
Med casual-spel avses vanligen spel som kan spelas en kort tid i taget och som har
enkla spelmekanismer, som gor det litt att lira sig dem och att borja spela dem
[5;7]. Det finns minga genrer inom gruppen casual-spel och spelen kan spelas pa
maénga olika plattformar. Casual-spelandet forutsitter inte en stark forbindelse till
spelet fran spelarens sida: vare sig gillande malsittning eller tidsanvindning. Spe-
laren kan spela slumpmissigt niar hen rakar ha lust, eller sa spelar det ingen roll
hur det gér i spelet. Beteckningen casual-spelande beskriver spelarens attityd eller
engagemang for spelandet, medan casual-spel beskriver hur spelet har designats.
En casual-spelare ir en spelare vars spelaridentitet forknippas med casual-spel,
casual-spelande eller bada.

Det intressanta hos begreppen casual-spelare, -spelande och -spel 4r att de existerar
framfor allt i relation till motsatsen hardcore-spelare, -spelande och -spel [4;5;7].
Hardcore-spel uppfattas som att de kriver mer skicklighet och engagemang, vilket
anses Oka deras virde. Hardcore-spel, -spelande och spelare betraktas siledes "mer
riktiga”. Detta framgick ocksa av intervjuerna med kvinnliga spelare [2], i vilka in-
tervjupersonerna beskrev en hardcore-spelare pa ett liknande sitt som de en stund
tidigare beskrivit en gamer.

Ibland har casual-spel och deras spelare betraktas som ett hot for det "riktiga” spe-
landet [4;5]. Kinslan av hot idr ocksé konsfordelat, eftersom casual-spelandet &r
sirskilt populirt bland flickor och kvinnor [4;5;7]. Maotsittningen resulterar i att
de krav som spelen stiller pa spelaren gér fore spelarens egen upplevelse och mo-
tivation i spelkulturens interna virdehierarki. Det finns dock fa spelare som be-
traktar sig sjilv som antingen casual- eller hardcorespelare. Spelandet kan ta ma-
nga olika former: samma spelare kan borja dagen med att kolla liget med det egna
virtuella lantbruket pa spelkonsolen, finga nagra fickmonster med smarttelefonen
under lunchrasten och forbittra sin plats pa spelets interna topplista genom en
match pa kvillen. Alla dessa former av spel 4r lika virdefulla element av personens
spelaridentitet. De kvinnliga spelare som intervjuades for undersékningen upplev-
de indelningen som konstgjord, virderande och foraldrad i den utstrickning att
flera av dem inte var villiga att kategorisera den egna spelarridentiteten utgaende
fran dem [2].
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Gameridentitetens morka sida

Sasom det redan antytts tidigare i denna artikel, kan identiteten som gamer ocksa
ha negativa drag. Med hjilp av gameridentiteten 4r det mojligt att bygga upp och
forstirka diskriminerande maktstrukturer och utesluta andra fran spelkulturen. Ar
2014 var "spelaridentitetens dod” ett aktuellt tema i spelmedier och bloggar [8;9].
Skribenterna upplevde att det fanns gamers som klamrade sig fast vid denna iden-
titet for att kunna anvinda den for att utesluta andra. Man talade till och med om
ett identitetskrig, dir gamers forsokte utesluta andra som forsokte dppna spel och
spelandet for mer mangsidiga produkter och grupper. Som 16sning foreslogs en
nedmontering av spelaridentiteten, som upplevdes som alltfor stringt begransad.
Da alla spelar ir det inte lingre meningsfullt att prata specifikt om gamers eller att
designa spel for en bestimd, mycket begrinsad grupp.

Texterna var en motreaktion till GamerGate-rorelsen, som fick sin bérjan samma
ar. Rorelsen riktade aggressiva trakasserier sarskilt mot kvinnor som arbetade med
spel for att tysta ner roster som lyfte fram problem som rddde inom spelkulturen.
GamerGate borjade med en massiv trakasseri- och hotkampanj, som forst riktades
mot spelutvecklaren Zoé Quinn och som sedan utvidgades bland annat till medie-
kritikern Anita Sarkeesian, spelutvecklaren Brianna Wu och flera andra personer,
inklusive vissa spelforskare. Trakasserierna och hoten var omfattande, systematis-
ka och allvarliga. Flera av offren var till och med tvungna att limna sina hem till
foljd av trakasserierna [10]. Aven om supportrarna till GamerGate pastod att r6-
relsen framfor allt handlade om “speljournalistikens etik”, har rorelsen tolkats som
en motreaktion till ett upplevt hot mot spelkulturen och spelaridentiteten [10].
Nir spelen natt en bredare publik, blivit mer méngsidiga och uttrycket har ut-
vecklats forutom tekniskt dven innehallsligt, har spel borjat betraktas som en allt
mer serios kultur- och uttrycksform. Diarmed har 4ven nya former av kulturell
kritik borjat riktas mot spel. En del spelare har upplevt att kritiken gillt en form av
underhallning som ir viktig for dem och som till och med 4r en del av deras identi-
tet. De har trott att syftet med kritiken 4r att slopa spelen och spelandet i den form
som de lirt kinna dem. Denna tolkning foresprakar att GamerGate uppstod som
en motreaktion till ett upplevt hot och ur ett behov av att férsvara savil spelkultu-
ren som spelaridentiteten fran destruktiva krafter.
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Det ar tillatet att vara stolt dver sin spelaridentitet

Varje spelare har en personlig uppfattning om vad spelandet betyder f6r hen. For
en kan det vara ett sitt att koppla av, for en annan en viktig kanal for sociala rela-
tioner, medan en tredje dgnar sig at spelandet som en tivlingsinriktad hobby, som
hen vill satsa pa med hopp om att spelandet ska utvecklas till en professionell kar-
ridr. For manga ir spelandet en kir fritidssyssla, passion eller livsstil. En del delar
den med vinner, sin partner och familjen. Nir spelaridentiteten 4r som bist, ger
den positiv kraft och stolthet som berikar personens liv pd manga sitt.

Det 4r ocksa mojligt att spela utan att personen upplever det som en hobby eller
betraktar sig som en gamer. Dirfor dr det viktigt att skapa ett utrymme for ett brett
spektrum av sjilvkategoriseringar savil som icke-kategoriseringar. Spelaridentite-
ten r inte heller ett permanent tillstand eller en bestaende egenskap, utan den kan
variera beroende pé olika tider, platser och situationer [6].

Aven om det ibland forekommer externa forsok att definiera och avgrinsa spe-
lande eller spelaridentitet av "ritt” typ, dr det i sista hand alltid personens egen
upplevelse som avgor. Det ér bra om fostraren stddjer barnet eller den unga i hens
spelaridentitet och forstar vad allt detta kan innebira just f6r detta barn och denna
unga — oavsett om spelandet ir en del av hens identitet eller inte.
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Heli Rantanen

4
CASE: En hemlig hobby

ag borjade spela nir jag var ungefir sex ar gammal och spelade d& mycket
med min bror. Véirt gemensamma spelande upphorde dock i det skede nir
jag vann 6ver honom i spelet. Jag kommer sirskilt ihdg hur jag fick ett lang-
varigt férbud att anvinda datorn efter att han foérlorade tre matcher i rad
mot mig da vi spelade NHL 97.

[ tonéren borjade jag spela for fullt. Jag kopte delarna till min forsta dator och med
hjilp av min pojkvin byggde jag en helt egen speldator. Pa den tiden vagade jag
spela Starcraft med min pojkvin och hans vinner och vi ordnade ofta LANs under
helgerna. Att spela med andra krivde vildigt mycket mod, eftersom det i allminhet
talades negativt om spelande och spelare kallades nérdar som skillsord. Som blyg
tonaring ville jag inte att andra skulle kiinna till min hobby, for jag ville passa in i
mingden. Min pojkvin forsikrade mig dock om att spelande faktiskt 4r ndgonting
coolt. Min pojkvins vinner inkluderade girna mig i spelet, iven om situationen
var ny dven for dem. LAN-helgerna blev var bista underhallning.

Samtidigt borjade jag spela multiplayerspel pa nitet. Pa den tiden var det forva-
nande och 6verraskande att triffa pa en spelande kvinna. Efter att den forsta for-
vaningen hade lagt sig var bemé6tandet dnda positivt. De personer jag triffade pa
den tiden tyckte att en kvinna som spelade var nagonting hiftigt och bra. Jag blev
aldrig utskilld, utan ifall jag gjorde nagonting fel eller daligt, s fick jag goda rad
och jag behandlades precis som alla andra spelare. Jag maste dndé erkinna att det
ocksa kom icke-onskvirda, men artiga dejtforfragningar.
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Jag kommer 4dndé ihag att jag skimdes for mitt intresse och dolde min hobby, efter-
som jag inte kinde nagra andra kvinnor som spelade. Jag berittade inte om mitt
spelande i skolan och inte ens f6r min syster, eftersom spelande ansags vara nagot
som min och killar holl pa med och var meningslost tidsfordriv. Tack vare den
positiva och uppmuntrande instillningen hos spelare som jag triffade online och
live, blev jag modigare och vagade till slut vara en spelnérd mer Sppet.

Nu ir jag 6ver 30 ar gammal, arbetar med pedagogik och spelar fortfarande mycket.
Jag bygger fortfarande mina speldatorer och férargar min bror genom att vinna
6ver honom. Det enda som har forindrats ir att jag under inga omstindigheter
avslojar for andra spelare att jag ir kvinna. Jag anvinder inte mikrofon, savida
teamet inte bestdr av personer som jag kinner vil. Diskussionskulturen i spelen
har under érens lopp tyvirr férindrats i en vildigt trakig riktning. Numera far du
som kvinnlig spelare bland annat std ut med hot om vild, mord- och véldtiktshot,
férringningar, svordomar, att bli kallad f6r hora och icke-6nskvirda anmirkningar
av sexuell karaktir. Forindringen har verkligen varit fruktansvird. Jag har stott pa
obehagliga spelare dven innan, men numera kinns det omdajligt att spela med folk
man inte kinner.

Tyvirr har jag upptickt att beteendet inte 4r begrinsat endast till spelvirlden. I
mitt arbete har jag sttt pa beteende som forringar mina kunskaper inom spelande,
bland annat uppmaningar att fokusera pa att skota koket och maten, jag ju 4r kvin-
na och kan det bittre.

Jag publicerar den hir erfarenheten med mitt riktiga namn, eftersom jag upplever
att ifall jag skriver under pseudonym skulle jag tillata att den spel- och diskussions-
kultur som jag kritiserar far fortsitta. Jag onskar att vi i nagot skede befinner oss i
en situation dir spelande 4r en bra hobby for alla.
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Anvandarnamn: WingHel

4
CASE: En av grabbarna

om barn spelade jag ofta med grabbarna i grannskapet. Ingen i det gin-
get visade nagonsin att det tyckte att det var nagonting konstigt med att
en tjej spelade. Allt gick bra och nir jag vixte upp, blev jag intresserad av
ett spel som heter RuneScape. Jag spelade aktivt pa bibliotek, jag pratade
med alla, vi 16ste uppgifter tillsammans, vi hogg ved i samma omraden
eller brot jarn i samma grotta. Alla visste redan pa basis av mitt namn att jag ir tjej.
Jag fick ett par kommentarer om det, men det var ingenting konstigt. Alla respek-
terade varandra och ingen diskriminerades. Det var en bra tid att vara “speltjej”.

Som tonaring kopte jag Playstation 2 och jag var si begeistrad 6ver min nya spel-
konsol att jag slutade spela i grupp. Ungefir fem ar senare kiinde jag mig nostalgisk
och dppnade mitt RuneScape-konto. Spelet hade férindrats en aning, men allt det
bleknade inf6r de férindringar som skett pa den sociala sidan.

Jag fick ofta hora “Javlar, vilken hora” om jag lyckades doda nagon i PvP. Oftast
utmanades jag till fight, eftersom de andra spelarna fick veta att jag 4r kvinna. Om
jag forlorade, var jag en usel kvinna. Vad gjorde jag ens i spelet? Om jag vann, var
jag inda dalig enligt dem, bara for att jag ir tjej. "Fan vilken noob, hér du, kom
och kinn efter hur en riktig kuk kinns” fick jag hora en gang da de dvriga spelar-
na fick veta att jag dr kvinna och jag precis holl pa att farma dgg (muna pé finska,
dven slang for manligt konsorgan). Ordet noob anvinds ofta for att skilla pa nya,
oerfarna spelare och farming i spel ir ofta enformigt, sisom att samla, jaga eller
fiska, allt for att utfora en viss uppgift.

Jag stod ut med det ett tag. Jag pratade inte med nigon, utan holl mig f6r mig sjilv.
Spelet kindes inte lika roligt som forr, men jag ville inda prova pa att spela.
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En géng borjade en typ prata med mig. Till skillnad fran andra som jag hade mott,
var han trevlig, frigade om allt m&jligt och skimtade med mig. Vi fightades tillsam-
mans, antingen med varandra eller mot andra. Vi bada spelade spelkaraktirer med
hog ranking, sd utmaningarna i spelet boérjade minska. Vi hade inda roligt ihop.
Jag fick veta att han var fran Finland, s& vi pratade 6ppet om vira liv pé finska —
atminstone tills jag 4nnu en ging var pa biblioteket och spelade och ett killging
kom dit och kallade mig pd RuneScape-namn: "Ar det du, din hora, som ir Wing-
Hel?”. Situationen var lyckligtvis ganska snabbt Gver, eftersom vakterna horde
ropen och kastade genast ut ginget. Den enda som de kunde ha fatt veta vem jag
var av, var min vin i spelet, som visste exakt var och nir jag spelade. Varfor hade
han berittat om mig for okidnda typer? Jag vet inte, eftersom jag aldrig mer spelade
RuneScape, med det kontot och inte heller besokte jag biblioteket pa vildigt linge.

Livet var mycket enklare nir jag var en man i spelet. Med namnet Kukigg666 fick
jag spela ifred. Jag hade inte fem min eller killar som trakasserade mig nir jag for-
sokte mjolka korna. Ingen stingde dorrar framf6r ndsan pa mig nir jag forsokte ga
genom dem. Ingen kallade mig for hora. Jag avslojar inte lingre mitt kon. Det 4r
tyvirr sa, att det nu 4r mycket mer avslappnande att spela. Jag ir en av grabbarna,
en "normal” spelare.

19.}

-~

T ——




=>
S
A&

Riikka Kaukinen

2

Mot en battre spelkultur

pel 4r en viktig del av ungas liv och ett forum for att sdvil utveckla fir-

digheter som att knyta sociala kontakter, men spelandet har dven en

baksida. Enligt en utredning, som Ella Alin [1] gjorde ar 2018 inom

ramen for projektet "Non-toxic — icke-diskriminerande spelkultur”, dr

hatretorik och trakasserier vilbekanta for nistan alla unga som spelar
tivlingsinriktade dator- eller konsolspel i Finland. Av dem som svarade pa enkiten
hade totalt 90 procent bevittnat hatretorik eller trakasserier nir de spelat och 70
procent uppgav att de sjilva blivit foremal f6r saidant beteende. Av respondenterna
onskade 90 procent att man skulle ingripa i hatretoriken och trakasserierna. Totalt
87 procent av respondenterna dnskade att spelarna skulle uppmuntra varandra i
storre utstrickning.

Hatretorik, trakasserier och annat osakligt beteende ir inte enbart nirvarande i
spelkultur. De féorekommer 6verallt, och det ricker inte enbart att ingripa i spelar-
nas beteende for att avligsna dem. Enligt flera forskare som studerat hatretorik pa
digitala plattformar [4,5] 4r hatretorik och trakasserier emellertid mycket vanliga
bland spelare.
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Hatretorik, trakasserier eller mobbning?

I nuldget ndmns inte hatretorik i Finlands lag och en allmingiltig definition saknas.
I rekommendationen av Europaradets ministerkommitté fran 1997 beskrivs hat-
retorik pa foljande sitt:

"Hatretorik dr alla uttrycksformer som sprider, uppeggar, framjar eller berdttigar
etniskt hat, utlinningsfientlighet, antisemitism eller annat hat som grundar sig pa
intolerans. Detta gdller sdvil aggressiv intolerant nationalism som diskriminering
av minoriteter, invandrare och personer med invandrarbakgrund samt fientlighet
gentemot dessa”[3].

Hatretorik kan handla om etnisk bakgrund eller migrantstatus, men kan ocksa byg-
ga pa kvinnohat, sexism, homo-, bi- eller transfobi, frimlingsfientlighet, islamo-
fobi eller fientlighet mot romer, ableism, det vill siga diskriminering och uteslu-
tande av handikappade, dldersdiskriminering och krinkande kommentarer om en
minniskas utseende eller kropp.

Hatretorik ir inte alltid olaglig, 4ven om den 4r krinkande och omoralisk. Allt
aggressivt prat ir inte heller hatretorik, men det kan likvil vara sirande. A andra
sidan 4r hatretorik inte endast prat, eftersom den ocksa kan framforas som text,
bilder eller symboler. Aven spelmekanik i form av retsamma gester utférda av spel-
karaktirer kan anvindas i ett krinkande syfte.

Trakasserier innebir sadant beteende som krinker en annan minniskas virde pa
basen av personliga egenskaper, ofta permanenta sidana. Genom trakasserier ska-
pas en skymfande, f6rodmjukande, fientlig eller aggressiv atmosfir. Trakasserier
kan vara sexuella, eller si kan de bygga pé offrets kon eller andra egenskaper. [8]
I anslutning till spelande kan trakasserier definieras som handlingar som stor en
annan minniskas spelande eller deltagande i spelkulturen och som uppfattas som
krinkande, dngestframkallande eller skrimmande [1].
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Hatretorik och trakasserier kan vara kontinuerliga, eller enstaka fall som gar snab-
bt 6ver och dir girningsmannen och offret inte kinner varandra. Den mer be-
kanta och vardagliga termen mobbning skiljer sig fran hatretorik och trakasserier
genom att mobbning ir savil aterkommande som langvarigt och bygger alltid pa
en personlig relation. Mobbning kan riktas mot samma egenskaper som hatretorik
och trakasserier, och mobbning kan forekomma till exempel i spelgrupper med en
etablerad sammansittning.

I gemensamma spel 4r det ocksa mojligt att trakassera medspelare genom att ute-
sluta eller ignorera dem eller limna dem i sticket. I en del spel och spelgemenskaper
forekommer det mer stotande beteende 4n i andra. Dessutom varierar formerna av
storande beteende och tillvigagingssitt fran spel till spel. Vid spelevenemang eller
i spellokaler kan det forekomma verbala eller fysiska trakasserier, och ibland kan
det hinda att personer borjar trakassera personer som de mott i ett spel utanfor
spelet, till exempel med osakliga meddelanden. Spel och spelgemenskaper i vilka
trakasserier 4r vanliga kallas ofta toxiska, pa basen av toxic vilket 4r engelskans ord
for giftig. Aven spelarbeteende som priglats av hatretorik eller trakassering kan
kallas toxiskt.

For en ung spelare som utsatts for osakligt beteende ir det timligen irrelevant hur
beteendet definieras. Krinkande ord och beteenden kan gora personen ledsen och
stora hens spelande eller 6vriga liv oavsett om de uppfyller ndgon bestimd defini-
tion. Det dr viktigt att vuxna som verkar med barn ir fértrogna med begreppen
och de fenomen som begreppen beskriver, sa att de vuxna bittre kan identifiera
och ingripa i stérande beteende och vid behov ge den unga stod.
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Hatretorik och trakasserier i spelkulturen

Manga spelare anser att trakasserier av ett visst slag, trollning och sa kallat trash-
talk dr en visentlig del av spelkulturen och att det inte finns behov eller mgjlighet
att avligsna dem [1]. Att retas med medtivlare och forsoka komma at dem &r van-
ligt dven i traditionella idrottsgrenar. Det ir forstaeligt att spelare anvinder olika
metoder fOr att fa Gvertaget 6ver medtivlarna i en tivlingssituation, men osakligt
beteende inriktat pa en person eller personens egenskaper ir en annan sak. I syn-
nerhet det tivlingsinriktade spelande som sker online och i anslutning till det skil-
jer sig fran traditionella sportsammankomster.
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Att uppticka och identifiera hatretorik i spelkulturen forsvéras av att spelvirldens
anonymitet. Spelarnas anvindarnamn och karaktirer kan avvika vildigt mycket
fran hens egenskaper utanfor spelet. Detta ger spelaren mojlighet att préva pa oli-
ka roller och att leva sig in i en annan minniskas eller karaktirs stille. Detta kan
leda till 6kad forstaelse for hindelser de sjilva inte upplevt och 6kad empatisk for-
maga. Eftersom spelet 4r anonymt vet den som framfor hatretorik eller utévar tra-
kasserier ofta ingenting om offret. Det 4r omojligt att sikerstilla att skimt och
pikar som man sjilv uppfattar som oférargliga dr limpliga i alla situationer. Sam-
tidigt kan diskriminerade ordval #ven vara avsiktligt krinkande. Aven om man
sjalv uppfattar de egna kommentarerna som skimtsamma #r upplevelsen hos den
krinkte berittigad och viger dirmed tyngre 4n den ursprungliga avsikten.

Spelkamrater emellan kan dven harda skidmt vara okej for alla men en okind per-
son som eventuellt kommer fran en annan kultur kan uppfatta samma skimt som
krinkande. Eftersom spelen har ett hogt tempo 4r det inte mojligt att diskutera
skillsord och skimt under spelet. Efter spelet kan det hinda att spelarna genast
loggar ut, varpa situationen aldrig tas upp for diskussion.

Att godkinna diskriminerande eller krinkande prat skapar en atmosfir dir det 4r
tillatet att bega krinkande handlingar och krinka andra. Darfor dr det viktigt att
ingripa 4ven i spelkulturen si att alla kiinner sig vilkomnade och accepterade. Om
osakligt beteende inte fordoms klart och tydligt, blir det svarare att lyfta fram tra-
kasserier. Detta forstirker uppfattningen om att trakasserier inte sker eller att de
ar tillatna. Spelaren kan da ifragasitta sig sjalv och den egna ritten att spela utan att
bli trakasserad istillet for att den krinkande kulturen blir ifragasatt.

Spelets toxicitet paverkas ocksd av deras meritokratiska karaktir, det vill siga att
spel 4r uppbyggda kring idealisering av firdigheter och begavning. Populira spel
utgar ofta i friga om savil format som mekanik frin tidigare framgangsrika spel.
De personer som har stor erfarenhet av olika spel har i allméinhet storre firdighe-
ter 4n ovana spelare. Trots att alla spelare 4r skenbart pd samma niva da de borjar
spela ett nytt spel 4r det i praktiken mer krivande f6r nyborjare att lira sig 4n for
en erfaren spelare.
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Genom att utféra uppdrag gér spelaren fran en obetydlig position till hjilte, vilket
understryker att framgéng i spel 4r avhingigt spelarens firdigheter. De spelmeka-
niker som inte ir direkt kopplade till firdigheter hamnar da litt i skymundan. [5]

Sirskilt de kommersiella spelen utvecklas av en grupp som har en ensidig bakgrund
och som planerar dirmed spel som tilltalar dem sjilva och spelare som liknar dem
sjalva. En mer mangfacetterad grupp spelutvecklare skulle kunna producera mer
maéngsidiga spel, dir spelarna har mojlighet att anvinda fler firdigheter 4n i de spel
som for tillfillet finns pa marknaden och kunde dirmed 4ven tilltala fler spelare.
[5] Det dr bra att halla denna observation i minnet nir man ordnar &ppen spelverk-
sambhet till exempel pa ungdomsgardar. Ju méngsidigare spelutbudet 4r, desto mer
sannolikt dr det att verksamheten ir intressant och vilkomnande for alla beskare.

Storande beteende i spelmiljoer

Hatretorik och trakasserier forekommer sirskilt i tivlingsinriktade multiplayerspel
som spelas online. Oftast upplever spelarna storande beteende under spelets gang
[1]. De kan ocksé méta eller uppleva osakligt beteende till exempel vid spelstrea-
ming, i chattar i samband med livesindningar, i kommentarsfilten till spelvideor,
i spelarnas kommunikationskanaler, sdsom i Discord, i diskussionsforum om spel
och i sociala medier. Aven vid spelevenemang och i spellokaler, dir spelarna mé-
ter varandra ansikte mot ansikte, kan det forekomma osakligt sprakbruk, fysiska
trakasserier och mobbning. Trakasserier och hatretorik som sker i och kring spe-
landet gor spelverksamheten och spelgemenskaperna mindre trygga och utesluter
eller tystar ner ett stort antal spelare.

Unga spelare 6nskar tryggare spellokaler [1]. Principerna fér en tryggare lokal om-
fattar till exempel uppmaningarna: gor inga antaganden, visa respekt, ge utrymme,
trakassera inte andra och be vid behov om stéd och hjilp. Som principer for ett
tryggare samtal kan foljande rad anvindas: generalisera inte din egen upplevelse
sa att den giller andra, kommunicera pé sa sitt att alla har mojlighet att forsta och
prata inte aggressivt om eller till andra minniskor. [9] En trygg gemenskap ir en
gemenskap dir den unga far vara sig sjilv och lita pa andras vilvilja.
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Objekten for hat och trakasserier

Upplevelsen av hatretorik och trakasserier i spel och i allménhet 4r starkt konsin-
delad [4, 5, 6]. Kvinnor och personer som tillhér sexuella minoriteter blir oftare
utsatta for mer och raare hatretorik 4n min, och den paverkar mer deras beteende
under spelandet. Majoriteten av dem som framfor hatretorik och utévar trakasse-
rier &r min [4], men min och pojkar kan ocksa bli féremal for stdtande beteende
av olika orsaker

Hatretorik riktas sirskilt ofta mot minniskor som tillhér ndgon minoritet, men
beroende pa situationen kan vem som helst utsittas for eller uppleva det. De van-
ligaste grunderna for hatretorik och trakasserier under pagaende spel 4r kon, alder
och etnisk bakgrund. De dr mycket vanligt att spelare hanar andra spelares spel-
skicklighet. Aven om hanandet inte alltid definitionsmissigt kan anses vara hat-
retorik, kan den paminna om hatretorik. Hainandet minskar i varje fall spelglidjen
och far manga att tveka att spela vissa spel eller att delta i spelverksamhet &verlag.




Varfor hat?

En stor del av det negativa sprakbruket, okvidningsorden och de nedsittande be-
nimningarna sker i anslutning till férluster eller diliga spelprestationer [1]. Flera
spel kriver mangsidiga firdigheter som spelarna inte kan ldra sig pa annat sitt dn
genom att spela spel av samma slag. [ en del spel kan spelaren 6va specifika firdig-
heter i borjan av spelet, till exempel hur tangentbordskommandona fungerar, men
i vissa fall slings nyborjaren genast mitt i hindelsernas centrum.

Sarskilt spelare som siktar pa bestimda poidngplaceringar eller prestationer kan bli
irriterade om laget férlorar pa grund av nybérjarnas misstag. De kan ge utlopp for
sina kinslor genom att skilla pa lagkamraternas spelkunskaper och skuldbeligga
dem for daliga spelprestationer. I kdnslosvallet kan det vara svart att komma ihéag
att bete sig sakligt eller 4 andra sidan att se sina egna misstag, och da dr det litt
att viltra over skulden for forlusten pa lagkamraterna. De etiska riktlinjerna for
e-sport, som finska forbundet fér e-sport SEUL rf utarbetat [7] pd basis av sven-
ska e-sports "Code of Conduct”, uppmanar spelare att bedéma sitt eget spelande
kritiskt och neutralt. Detta bidrar ocksa till att gora det gemensamma spelandet

tryggare.

En del spelare tinker att skillsord dr ofarliga och att de inte paverkar livet utanfor
spelet. Dirfor sker det sillan nagra ingripanden i dem under spelet, vilket bidrar till
att forstirka uppfattningen om att krinkande sprakbruk 4r accepterat spelbeteen-
de. For vissa spelare ir det ocksé viktigt att det existerar en (synbar) frihet att bete
sig pa ett siitt som avviker frin den allminna uppfattningen om gott beteende. [2]
A andra sidan vill unga spelare inte alltid ingripa i storande beteende medan spelet
pagar, eftersom det kan rubba den egna koncentrationen. De foredrar att anvinda
sin energi pa spelandet och pa att mana om sin egen spelglidje i stillet for att driva
eventuellt frustrerande diskussioner om sakligt spelbeteende.
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En spelare behover inte heller alltid vara sérskilt toxisk for att producera diskri-
minerande prat och handlingar. Aven vilvilliga manniskor kan av tankloshet eller
i stundens hetta uttrycka skimt eller ord som #r krinkande eller forstirker ste-
reotyper. Det kan till och med vara svart att identifiera dem som hatretorik eller
trakasserier, men de kan vara krinkande f6r medspelare och helt stinga ute en del
av minniskorna fran spelandet. For att gora spelkulturen mer vilkomnade f6r alla
spelare oberoende av bakgrund br man aktivt motarbeta savil dolt sprakbruk och
beteende som direkta forolimpningar. [1]

Hatretorikens och trakasseriernas effekter

Att mota trakasserier, hatretorik och annat osakligt beteende som ung spelare kan
orsaka negativa konsekvenser i savil spelvirlden som utanfor den. Stétande beteen-
de kan orsaka nedstimdhet och frustration, men ocksa forsimra spelarens sjilv-
fortroende, minska spelarens intresse och foértroende for spelet och spelgemen-
skapen samt férorsaka olika psykiska problem. [1]

Trakasserier under spelandet kan péverka spelarens koncentrationsférméga béde
under och utanfér spelet samt orsaka somnproblem. Ibland blir trakasserierna
mycket grova, och spelare kan uppleva att deras egen eller nirstaendes sidkerhet
ar hotad eller frukta att deras kontaktinformation eller andra personliga uppgifter
grivs fram och sprids offentligt. Personer som redan ir utsatta, till exempel unga
och sirskilt regnbagsunga, dr sirskilt exponerade for trakasseriernas negativa kon-
sekvenser. [1]

Verbala och psykiska krinkningar kan ocksd uppfattas som stark fysisk smirta,
eller sa kan det stétande beteendet, &ven om det sker i spelvirlden, paverka det sa
kallade verkliga livet. Ibland flyttas trakasserierna fran nitet till det dvriga livet, el-
ler tvirtom, och dirfor kan dessa situationer inte behandlas separat fran varandra.
Mainga som har utsatts for trakasserier vill inte prata hogt om effekterna av dem.
Orsaken till detta kan vara att de inte vill bli stimplade som svaga, eller att de 4r
ridda att férévarna bli annu mer provocerade om offren pratar om trakasserierna.

[4]

108 | Mot en béttre spelkultur




Vem har ansvaret?

Det finns dessvirre en férvintan att den som utsitts for hatretorik och trakasserier
ar skyldig att kunna uthirda den. Manga spelare anser att toxicitet dr en del av
spelkulturen och att den som inte klarar det kan sluta spela. Man upplever att felet
ar hos den som blir ledsen, inte i det stotande beteendet eller hos dem som beter sig
pa ett stotande sdtt. Mdnga tanker att krankningarnas offer uttryckligen viljer att
bli krinkt av de kommentarer och utskillningar som hen utsitts for och att offret
enkelt skulle kunna 16sa problemet genom att besluta att inte bry sig om dem [4].

En del spelare undviker chattarna i spelen da de ir ridda att bli utsatta for tra-
kasserier, eller sd kan de sluta spela vissa spel for en tid eller helt pa grund av spe-
lens toxicitet. Ddrfor dr det naturligtvis tillatet att som spelare skydda sig sjélv fran
stotande beteende, exempelvis genom att tysta eller blockera samtal i spel, vilja ett
mindre aggressivt spel eller ta paus fran spelandet. Genom att kriva den hir typen
av handling fran den som utsitts for stotande beteende kommer man diremot inte
at nagon forandring i spelets atmosfir.

I situationer dir spelaren forvintas sluta spela eller tysta chattarna for att slippa
hatretorik och stérningar, flyttas ansvaret for att 16sa problemet till objektet for
hatretoriken och trakasserierna. Det dr sirskilt vanligt bland kvinnliga spelare att
dolja sitt kon nir de spelar. De kan vilja en maskulin eller konlos spelfigur, anvin-
da signaturer som inte avslojar deras kon, avsta fran att anvinda spelets Voice Chat
eller mekaniskt manipulera sin rést s att det inte framgar att de ir kvinnor. [4]

Om spelaren anvinder Voice Chat, kan spelarens rost avsloja att hen dr ung eller
har ett talhandikapp. Ibland kan en accent goéra det majligt att utrona spelarens
etniska bakgrund. Aven da en spelare viljer att tiga for att inte avsl6ja sitt kon eller
nagon annan egenskap for medspelare, liggs ansvaret for att 16sa problemet pa den
som riskerar att utsittas for hatretorik och storningar. I en del spel maste spelare
kommunicera med lagmedlemmarna antingen genom att prata eller skriva, men
det finns manga spel ddr spelarna inte behéver samtala med varandra.
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Spelutvecklare och till exempel de som modererar spelens interna chattar och
diskussionsforum har ansvar fo6r spelens sikerhet och for att stida bort toxiskt
innehall. Krinkande prat och beteende ir inte en naturkraft som man inte kan ra
for. Néar man inte slgsar sin energi pa att skilla pA motspelare blir det ocksa roligare
for en sjilv att spela och det 4r ldttare att koncentrera sig pa spelet.

De unga lir sig om spelkulturen och om beteendet i spelgemenskaper av mer erfar-
na spelare som exempelvis framgangsrika e-sportstjirnor. Vuxna och ildre spelare
som samspelar med unga ansvarar for att forega med gott exempel i sitt sprakbruk
och beteende och i sin hantering av kinslorna under det intensiva spelet. Aven
en vuxen som inte ir djupt insatt i spel kan prata med unga spelare om hur andra
behandlas pa ett jamlikt sitt. Da giller det ocksa att vara beredd att hora om trakiga
upplevelser i samband med spel utan att ddma ut hela spelaktiviteten och -kultu-
ren.

Om till exempel en virdnadshavare har en genomgéaende negativ instillning till
spelande, kan det vara mycket svért for den unga att beritta om osaklig behandling
eller krinkande kommentarer som hen fatt. Om den unga ir ridd att spelandet blir
helt férbjudet pa grund av de negativa sidorna, kan hen bli helt ensam med sina
trakiga upplevelser.

Fostraren kan utgiende fran sina egna kunskaper och firdigheter ge den unga spe-
laren instruktioner att anvinda spelens verktyg for att rapportera stotande beteen-
de eller hjilpa spelaren att sjilv rapportera om stétande beteende som intriffat i
en spelhindelse, diskutera spelarens negativa erfarenheter och beritta for spelaren
hur hen sjilv kan uppfora sig pa ett respektfullt sitt. Fostraren kan ocksa uppmunt-
ra den unga spelaren att forsdka hitta mindre toxiska spel och spelgrupper, eller
spela tillsammans med den unga, sa att hen inte moter eventuella trakiga situatio-
ner ensam.
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Metoder for en tryggare spelkultur

Nir det giller att ingripa i hatretorik och trakasserier 4r det omgjligt att ge en uni-
versallosning som fungerar i alla situationer. Ett sdtt dr att svara pa kriankningar
omedelbart. Den som utsitts for osakligt beteende kan sjédlv ingripa i situationen,
men det dr ofta enklare och effektivare att ndgon annan, till exempel en medspela-
re, gor det. Da visar hen att trakasserier inte tolereras och att alla spelare inte star
pa trakasserarens sida.

Det ir inte alltid ldtt att ingripa i aggressivt prat eller beteende, och i spelet kan
situationen snabbt blasa 6ver. En spelare kan dnda visa sitt stod for en lagkamrat
eller en ung person som ir under spelarens handledning #ven efter att situationen
ar forbi, och det dr ocksa viktigt att gora det. Ansvaret for att atgidrda stotande be-
teende borde i varje fall inte falla enbart pa spelarna.
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Unga spelare onskar att spelutvecklarna skapade dnnu mer littanvinda rapporte-
ringsverktyg och instruktioner for hur verktygen kan anvindas under och efter
spelet. Det dr ocksa viktigt att rapporterna behandlas och att vilgrundade och rele-
vanta foljder for brott mot reglerna forverkligas. Unga spelare 6nskar dessutom att
storande beteende ocksa skulle atgirdas genom effektivare 6vervakning och aktiv
moderering av chattarna i spelen. Ytterligare ett viktigt sitt att 6ka sikerheten 4r
att tillhandahélla en mojlighet att helt tysta ned eller blockera samtalen i spelen
och tydliga instruktioner om anvindningen en sddan funktion och andra interna
funktioner i spelet som skyddar spelaren. [1]

[ manga spel gors uppfoljningar av spelarnas beteende upp, och en spelare kan som
foljd av stotande beteende nekas tilltride till spelet, antingen for en bestimd tid el-
ler permanent. I vissa spel kan spelarna ge varandra respons pa beteende, och spe-
lare som beter sig pa ett schysst sitt kan belonas inom spelet. Spelare som fétt ne-
gativa betyg kan forvigras tilltrdde till chatten eller till vissa delar av spelet. I vissa
spel 4r det inte alls mgjligt att samtala med medspelare. Spelmekaniker mot daligt
beteende kan dock missbrukas, och spelforbud kan kringgas genom att spela med
flera anvindar-ID: n [5]. Det ir viktigt att ingripa effektivare i stérande beteende
dven i turneringar och péd andra spelevenemang. Det ir mdjligt att ge sanktioner
for daligt beteende, till exempel att diskvalificera enskilda spelprestationer och vid
behov neka personer tilltride till evenemang.

Spelaren kan skydda sig sjilv och frimja tryggt spelande genom att blockera och
tysta aggressiva spelare, moderera samtalen till exempel i kommentarkedjorna
i sina egna spelvideor och se till att integritetsinstillningarna for olika spel och
andra tjanster 4r tillrickligt strikta. I allvarliga fall 16nar det sig att rapportera om
trakasserier dven utanfor spelet till exempel genom att ber#itta om dem for en trygg
vuxen eller i extrema fall for polisen.

En vuxen som arbetar med unga bor vara beredd att diskutera hatretorik och tra-
kasserier som unga moter i spelen, 4ven om den vuxna sjilv upplever dem som
mycket grova. Det 4r ocksé viktigt att forstirka de ungas empatiska och emotio-
nella féormagor, sa att de kan sjilva kontrollera sina kinslor i spelet och behandla
medspelarna med respekt.
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Pa spelevenemang och i spelverksamhet kan stétande beteende hejdas till exempel
genom att stifta en regel mot stotande beteende i evenemangets regler, vara kon-
sekvent i uppfoljningen av reglerna samt att informera om hur man bor handla vid
trakasserier och andra problematiska situationer. De etiska riktlinjerna for e-sport
i Finland [7] hjilper nir det giller att skapa goda férfaranden. Det dr dven mojligt
att anvinda de utmirkta arrangemangen av rollspelsevenemanget Ropecon som
exempel.

Unga har fatt uppmuntran och utbildning i bra och smart spelande till exempel i
anslutning till kommunens ungdomsverksamhet samt genom f6éreningen Female
Gaming Finland, som stoder en jimlik spelkultur. Aven e-sportstudierna vid Prak-
ticum ger verktyg att frimja en siker spelkultur. Ytterligare ett foredomligt exem-
pel inom professionell e-sport ir Overwatch League, som grundades ar 2017 {or att
ingripa i hatretorik och trakasserier, och som meddelar flera olika slags sanktioner
till spelare som bryter mot beteendereglerna.

Unga spelare vet att hatretorik och trakasserier inte endast forekommer inom spel-
kulturen, och de 6nskar att ingrepp gjordes for att minska dem #ven pa ett mer
allmint plan i samhillet. A andra sidan 6nskar man att stétande beteende skulle
atgirdas inifrdn spelgemenskapen eftersom man fruktar att "utomstaende”, som
inte dr fortrogna med spelens sprak och funktion domer ut hela spelkulturen pé
grund av dess negativa sidor. [1]
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Problematiskt digitalt spelande:
forekomst och identifiering

pelande ir ett populdrt fritidsintresse. Av alla 10-75-ariga finlindare

spelar 60,5 procent digitala spel varje manad. Spelandet dr mer akti-

vt och méngsidigt hos unga i aldern 10-19, och 69,8 procent av dem

spelar digitala spel varje vecka. For en del kan det digitala spelandet bli

tvangsmassigt och da kan det vara svart att begrinsa tidsanvindningen
for spelande. I dessa fall kan spelandet ha en negativ inverkan pa hilsan, vilbe-
finnandet och funktionsformagan samt férsvara savil skolgangen som arbetslivet
och sociala forhallanden. Olika termer har anvints om detta problematiska beteen-
demonster, till exempel spelberoende, spelmissbruk, patologiskt spelande, gaming
disorder och problematiskt digitalt spelande.
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I den hir artikeln beskriver forfattarna detta fenomen med det allminna begreppet
problematiskt digitalt spelande, dir svarighetsgraden pa problemen som spelaren
erfar kan variera fran en lindrig symptombild till en situation dir livshanteringen
och funktionsférmagan dventyras allvarligt. Begreppet gaming disorder (Internet
Gaming Disorder, IGD eller Gaming Disorder i engelsksprakig litteratur) anvinds
vid hinvisning till spelande som en potentiell medicinsk diagnos.

Problematiskt digitalt spelande och gaming disorder

Diskussionen kring problematiskt digitalt spelande intensifierades nir den ame-
rikanska psykiatriska foreningen American Psychiatric Association, APA lade till
begreppet Internet Gaming Disorder i systemet for sjukdomsklassificering [1]. Dir
framgar dirmed problematiskt digitalt spelande som en potentiell diagnos som
kriver ytterligare dokumentation. Benimningen av fenomenet i systemet var en
fingervisning om att det dnnu saknas grundliggande kartliggning av diagnosen,
utvecklingen av problematiskt digitalt spelande och varaktigheten for de skador
som uppstitt. I juni 2018 upptog Virldshilsoorganisationen (World Health Or-
ganization, WHO) f6r forsta gdngen gaming disorder som en officiell sjukdom i
sitt eget system for sjukdomsklassificering (International Classification of Diseases,
ICD-11).

Sjukdomsklassificeringarna definierar digitalt spelande som problematiskt nir spe-
laren sjilv inte lingre formar att kontrollera sitt spelande och speltiden har ckat
betydligt jimfort med tidigare. Dessutom ska de med spelandet forknippade skadli-
ga verkningarna ha fdrekommit i spelarens liv minst under de senaste 12 ménader-
na. Digitalt spelande bade via webben (online) och utan webbuppkoppling (offline)
kan leda till problematiskt digitalt spelande. Forskare har funnit tre gemensamma
nimnare for problematiskt spelande: 1) abstinensbesvir, 2) minskad sjilvkontroll
och 3) konflikter till exempel i minskliga relationer [2].

WHO definierar gaming disorder som ett bestaende och upprepat beteendemons-
ter, dir individen inte férmar kontrollera sitt spelande i férhéllande till hur ofta,
hur linge och vilket innehéll hen spelar. I sadana fall gar spelandet fére andra dag-
liga funktioner och intresseomraden. Dessutom 6kar och fortsitter spelandet trots
de negativa foljderna och kinnedom om dem.
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Om situationen har orsakat tillrickligt allvarlig skada for spelaren, kan hen kriva
ingripande redan innan den obligatoriska tidsperioden pa 12 manader. Genom att
inkludera kriteriet att spel ska ha lett till en betydande forsimring av individens
funktionsférmaga inom diagnosen gaming disorder, strivar WHO till att begrinsa
risken for 6verdiagnos. I den hir definitionen av digitalt spelande gérs en holistisk
granskning av individens digitala spelande i relation till hens funktionsférmaga
och liv i vrigt.

Aven om APA i sitt system ICD #nnu inte angett gaming disorder som en officiell
sjukdom, har féreningen inda identifierat nio huvudsyndrom [1]. Dessa ir: 1) ex-
tremt fokus pa spelandet, 2) abstinensbesvir, sdsom rastléshet och irritabilitet for-
knippat med icke-spelande, 3) kontinuerligt behov av att ligga mer tid pa spelan-
det, 4) misslyckade férsok att hantera internetspelandet, 5) avkall pa andra aktivi-
teter, sisom hobbyer, pa grund av spelandet, 6) konstant &verdrivet internetspe-
lande trots medvetenhet om de negativa effekterna, 7) hemlighéllande av mangden
spelande fran andra personer, 8) spelande av internetspel for att lindra eller fly fran
negativa kinslor, sisom skuldkinslor eller dngest och 9) dventyrande eller forlust
av en viktig minsklig relation, arbete, utbildning eller karriir pa grund av inter-
netspel. Definitionen av gaming disorder uppfylls om spelaren kan konstateras ha
upplevt fem av de nio symptomen upprepade ganger under det senaste dret.

De ovan nimnda nio kriterierna for internet gaming disorder har anpassats till
digitalt spelande utifran den teoretiska bakgrunden till rusmedels- och penning-
spelberoende, varfér dven kritik har riktats mot kriterierna. Till skillnad fran
penningspel och rusmedelsmissbruk #r internetspel en av de mest populira fri-
tidsaktiviteterna bland unga och det ir litt att fordriva tid med det. Man har ocksa
lyft fram att en utmaning med att definiera problemet ir att yngre generationers
underhallnings- och kommunikationsaktiviteter gradvis i allt storre utstrickning
forflyttats till digitala miljoer. Detta har lett till att man av naturliga skil fordjupar
sig intensivare i dessa aktiviteter dven pa ett tankemissigt plan. Ut6ver detta an-
ser forskarna att abstinensbesvirskriteriet forknippat med minskat eller avbrutet
spelande 4r vagt, eftersom man i tolkningen av det inte tar hinsyn till symptomens
tidsmissiga varaktighet.
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Identifiera och bedoma problematiskt digitalt spelande

Den begreppsmissiga strukturen for problematiskt digitalt spelande och metoder-
na att definiera det har diskuterats intensivt i savil media som i branschens ve-
tenskapliga kretsar. Fenomenets mangsidiga tolkningsman har lett till att otaliga
nya diagnostiska bedomningsverktyg har utvecklats och testats under arens lopp.
Merparten av de utvecklade mitarna har riktats sirskilt till tonaringar och unga
vuxna. Inom finlidndsk forskning har man exempelvis tillimpat mitinstrumenten
Internet Gaming Disorder Test (IGDT-10; [4]) och Problematic Online Gaming
Questionnaire (POGQ; [3, 5]).

Pastdendena i POGQ- mitinstrumentet dr forknippade med sex olika delomraden,
som forekommer i anknytning till problematiskt digitalt spelande och dessa ir:
1) fokusering av tankarna kring spelandet, 2) dverdrivet spelande, 3) uppslukning i
spelandet, 4) social isolering, 5) forekomst av konflikter i minskliga relationer och
6) abstinensbesvir. Mitinstrumenten strivar efter att kartligga bland annat hur
dessa delomriaden forekommer hos spelaren och hur ofta under det senaste aret.
(Tabell 2, [5]). Mitaren som presenteras hir har utvecklats for forskningsbruk och
i det hir sammanhanget har den lyfts fram for att tydliggora symptombilden for
problematiskt digitalt spelande och beddmningen av symptomens forekomst. Aven
om pastidendena i mitinstrumenten hjilper till att identifiera eventuella symptom
pa problematiskt digitalt spelande, kan mitaren inte rekommenderas som sidan
for definiering av gaming disorder.
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POGQ-pastdaenden och delomraden

*®

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.

18.

Nir du inte spelar, hur ofta tinker du pi att spela eller hur det skulle kinnas

att spela just nu? (Tankarnas fokusering pa spelande)

Hur ofta spelar du lingre 4n vad du ursprungligen planerade att spela? (Uppslukning)
Hur ofta kidnner du dig deprimerad eller irriterad varpa obehagskinslorna
forsvunnit di du borjat spela? (Abstinensbesvir)

Hur ofta kiinner du att du borde begrinsa din speltid? (Overdrivet spelande)

Hur ofta klagar ménniskor omkring dig att du spelar for mycket?

(Konflikter i minskliga relationer)

Hur ofta har du misslyckats med att tréffa dina vinner, eftersom du har spelat?
(Social isolering)

Hur ofta fantiserar du om spelande? (Fokusering av tankarna pa spelande)

Hur ofta tappar du tidsuppfattningen nir du spelar? (Uppslukning)

Hur ofta blir du irriterad eller rastlos eller vindas, eftersom du inte kan spela s
mycket som du skulle vilja? (Abstinensbesvir)

Hur ofta har du med misslyckat resultat forsékt begrinsa din speltid?

(Overdrivet spelande)

Hur ofta har du grilat med dina férildrar och/eller din partner pa grund av
spelandet? (Konflikter i minskliga relationer)

Hur ofta ignorerar du andra aktiviteter eftersom du hellre spelar? (Social isolering)
Hur ofta kiinner du att tiden stannar upp nir du spelar? (Uppslukning)

Hur ofta har du blivit rastlos eller irriterad om du inte har kunnat spela pé nagra
dagar? (Abstinensbesvir)

Hur ofta kiinner du att spelandet orsakar problem i ditt liv? (Overdrivet spelande)
Hur ofta viljer du att hellre spela @n ga ut med nagon? (Social isolering)

Hur ofta har du glomt att 4ta, eftersom du har varit sa uppslukad av spelandet?
(Uppslukning)

Hur ofta har du blivit irriterad eller forargad nir du inte har kunnat spela?
(Abstinensbesvir)
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Problem med digitalt spelande har granskats med utgangspunkt ur olika teorier
som beskriver spelandets betydelser. En del experter granskar problematiskt di-
gitalt spelande som ett naturligt beroendeframkallande beteende. Problematiskt
digitalt spelande har utover beroendemonstret dven tolkats som svarigheter att
sjalvreglera tvangstankar och tviangshandlingar eller en kompenserande strategi
som riktas mot teknologi. Spelaren tyr sig till digitalt spelande som en kompen-
serande strategi for att ignorera det verkliga livet och de obehagliga situationer,
utmaningar och de kinslor av obehag som dirmed uppstar I de ovan nimnda si-
tuationerna ir individens dndamalsenliga livshantering rubbad. Personer som lider
av psykiska problem ir sirskilt sdrbara for att utveckla en storning. [ vissa fall kan
problematiskt digitalt spelande med andra ord vara ett symtom pa en bakomlig-
gande psykosocial sjukdom.

Problematiskt digitalt spelande har 4ven forklarats genom teorin om sjilvkontroll
(eng. self-determination theory). Dir utgir man frin att de personer som sjilv for-
mar uppfylla sina psykologiska grundliggande behov utdver spelandet 4r mindre
benigna att uppslukas av problematiskt digitalt spelande. Minniskans psykologis-
ka grundliggande behov ir inre motivation (val och sjilvférverkligande), forma-
ga(personen kan handla pé det sitt som hen dnskar) och gemenskap (héra till en
grupp, erfarenhet av sin egen acceptans)) [6]. Kinsla av tillfredsstillelse med livet
frimjar minniskans hilsa och kan skydda individer fran att utveckla problematiskt
digitalt spelande.




Eventuella nackdelar forknippade med problematiskt spe-
lande och gaming disorder

Problematiskt eller 6verdrivet spelande kan ber6ra spelaren tillfilligt eller Gver-
gaende. Nir problematiskt digitalt spelande och gaming disorder definieras dr det
med andra ord visentligt att 4ven granska den tidsperiod under vilken problema-
tiska beteenden visade sig. Betriffande gaming disorder ordnar spelaren tillfillen
for sig sjdlv att spela annu mer och spelandet som hobby tar allt mer plats fran savil
andra viktiga delar av livet som fritidsintressen. Om det problematiska spelbeteen-
det fortsitter under flera manader, kan det orsaka betydande psykosociala problem
och forsimrad funktionsférméga for individen. Det kan dven hidnda att ett nytt
spel eller att spela med nya spelkamrater tillfalligt upptar spelarens hela uppmirk-
samhet. Spelaren eller hens nirstaende kan uppticka kortvariga eller 6vergaende
problematiska beteenden som spelandet ger upphov till, varvid det inte ir fraga
om gaming disorder och saledes inte ndgonting man beh6ver oroa sig 6ver. Emel-
lertid behover familjens yngsta spelare forutseende handledning av forildrarna i
spelbeteendet. Gemensamt avtalade regler och 6vervakningen av dem gor barnet
medvetet om vad som férvintas av hen.

Det vore viktigt att komma 6verens om kriterierna fér gaming disorder, eftersom
detta skulle mojliggéra utveckling av vardformer och bedémning av effekterna av
dessa. Utifran aktuella forskningsdata har man dock identifierat vissa problem som
uppstar i samband med problematiskt digitalt spelande, sdsom depression, angest,
social fobi, lag sjdlvkinsla, neuroticism, aggressivitet och hat, social isolering, kon-
centrationssvarigheter, ensamhet och allmint férsimrat psykosocialt vilbefinnan-
de [7]. Det dr dock oklart huruvida dessa skadliga verkningar #r orsaker till eller
foljder av problematiskt digitalt spelande. En uppfoljande studie har emellertid gett
en indikation om att problematiskt digitalt spelande har lett till exempel till dep-
ressions- och angestsyndrom. A andra sidan har man #ven identifierat spelarfall
dir angest- och depressionssyndromen har foregatt symptomen pa problematiskt
digitalt spelande. [8] Typiskt for problematiskt digitalt spelande r dock att flera
psykosociala skadebeteenden forekommer samtidigt. Granskningen och behand-
lingen av samt rehabiliteringen fran dessa skadebeteenden boér sittas i proportion
till spelarens aktuella livssituation, verksamhetsmiljo, sociala relationer samt hens

holistiska vilbefinnande.
Problematiskt digitalt spelande: forekomst och identifiering E 121



Prevalens av problematiskt digitalt spelande

Uppgifterna om férekomsten av problematiskt digitalt spelande varierar pa grund
av att studierna utgar fran olika mitinstrument med varierande teoretiska utgangs-
punkter, empirisk prévning, grainsviarden och sampelstorlek.. En liten del av forsk-
ningen representerar befolkningsundersékningar, medan en del 4r indamalsenligt
riktade till personer som spelar digitala spel. Merparten av dessa undersékningar
om foérekomsten av problematiskt digital spelande har i aldersspannet riktats till
13-24-ariga unga och unga vuxna spelare. Till exempel rapporterar en litteratur-
oversikt baserad pa 37 tvirsnittsstudier att prevalensen av problematiskt digitalt
spelande varierade mellan 0,7-27,5 procent i materialet [9]. I merparten av studi-
erna var férekomsten av problematiskt digitalt spelande hogre bland mén 4n kvin-
nor och benigenheten till beteendeproblem var hégre bland unga én #ldre spelare.
Fenomenets prevalensvirden har iven varierat efter geografiska omraden. I Ost-
och Sydasien dr forekomsten av problematiskt digitalt spelande 10-15 procent. I
europeiska och nordamerikanska linder har férekomsten av problematiskt digitalt
spelande varierat fran under en procent till tio procent, varav férekomsten hos
unga var 1-5 procent i merparten av linderna.

En finlindsk skolundersékning visade att bland de unga som spelar digitala spel
visar en procent pa allvarligt problematiskt spelande. Vidare visar 9 procent pa
skadliga beteenden forknippade med problematiskt digitalt spelande i varierande
grad och en 6kad risk for utveckling av allvarlig gaming disorder [3].

Fordjupade kliniska intervjuer dr det enda verkliga sittet att pa individniva kons-
tatera att en ung person lider av problematiskt digitalt spelande eller gaming dis-
order. Emellertid mojliggor kinnedom om fenomenet och de kriterier som utve-
cklats for att identifiera problemet utvecklingen av korrekta handlednings- och
stodformer samt dandamalsenlig hjilp specifikt riktad de spelare som behover stod.
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Ville Kukkurainen

v
CASE: Jag spelade for mycket och klarade mig

bruksanvisningen till Playstation star f6ljande rad till spelare: "Ta en paus pa

15 minuter efter varje spelad timme”. Efter fyra timmars spelande i ett strick

kunde jag ta en paus for att ita. Efter maten fortsatte jag spela i annu nagra

timmar. Sju timmar spel om dagen var mer regel 4n undantag. Under vecko-

sluten spelade jag betydligt mer. Jag tog inga pauser. Sa hir sdg mitt spelande
ut nir jag fick min forsta PlayStation-konsol nir jag var cirka sju &r gammal.

Trots att jag spelade sa mycket, fungerade allt bra i skolan. Det digitala spelan-
det paverkade tydligt min skolgéng, for jag ville inte "slosa” tid pa att gora lixor.
Effekten var emellertid den motsatta till det man hade kunnat tro. Under skoltid
gjorde jag alla uppgifter effektivt, eftersom jag inte ville ha en enda uppgift att géra
hemma, vilket skulle ha inneburit mindre tid f6r min spelhobby. Det var vildigt
vanligt att jag drog ut pa tiden innan jag gick pa rast bara for att hinna goéra klart
alla uppgifter. Det kunde hinda att jag tog lite genvigar och endast letade fram det
i kapitlen som var visentligt for mig for att jag skulle kunna slutfora uppgifterna.
Det var dven viktigt att vara ndrvarande pd alla lektioner, eftersom okunskap straf-
fade sig i form av mer hemlixor. I nagot skede lirde jag mig att utnyttja de tysta
stunderna pa lektionerna till sjdlvstudier och gjorde hemuppgifter till och med for
flera kapitel i forvig. Bakgrunden till allt detta var mitt behov av att maximera min
speltid hemma. Men jag sag alltid till att alla uppgifter blev gjorda.

Jag upplevde inte min hobby som ett problem. Jag skotte skolan utomordentligt,
jag hade inga sociala problem och jag skotte alla nédvindiga uppdrag. Aratal av
spelande hade dven lirt mig att tinka extremt logiskt och problemlésningsoriente-
rat. Nedforsbacken bdrjade nir jag hittade ett nytt intressant webbspel, dir syftet
vara att tillsammans med 39 andra spelare klara livhanken sa linge som mojligt. I
spelet lockades jag sérskilt av den sociala interaktionsaspekten i sé kallade krissitua-
tioner. Spelet var i praktiken ett gigantiskt escape room-spel.
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PLAYERUNKNOWN’S BATTLEGROUNDS. PUBG Corporation.

Problemet bestod av att spelet var byggt for att spelas kvills- och nattetid, eftersom
spelmekaniken dndrades varje dag kring midnatt. Spelsessionerna pa smatimmar-
na var ur spelets perspektiv de viktigaste. I spelet straffades dessutom spelaren om
hen inte var aktiv varje dag. Jag borjade vara vaken mer och mer, tills jag slutligen
var uppe till tre pa natten fore skoldagar. Jag var medveten om problemet, men de
sociala relationerna i spelet gjorde det svart att sluta spela.

[ mitt esse var jag ledare for femtio olika spelare som jag koordinerade under varje
spelsession. I praktiken fungerade jag som projektledare i en méngkulturell en-
gelsksprakig gemenskap. Min grupp var vildigt kind i spelet och vi tillhérde de
bésta spelarna. Uppritthéllandet av denna status tummade dock pa viktiga saker
i mitt eget liv. Jag var tvungen att ta mig en funderare: vilket var viktigare, spelet
eller mitt sociala liv. Aven om jag lirde mig enormt mycket genom spelet, var de
skadliga verkningarna av spelet storre dn fordelarna. Nir jag efter ett ar av spelande
slutligen sjdlvmant slutade spela, upptickte jag att vanan att vaka holl i sig linge.
Att vinda somnrytmen tillbaka till ett normalldge var inte sa litt som jag trodde att

det skulle vara. ) o
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Jag rekommenderar det inte for nagon att spela s mycket som jag en gang i tiden
gjorde. Aven om spelhobbyn har gett mig goda forutsittningar for att klara mig i
livet, blir det inte nédvindigtvis sa for alla. Larmklockorna bér ringa nir man pa
grund av spelandet maste kompromissa med eller gora avkall pa andra saker som
ar viktiga for en sjilv. Det ir sirskilt viktigt att vara medveten om 1i vilket skede
hobbyn begrinsar det 6vriga livet. Samma regel giller andra hobbyer och kvalitet
trumfar alltid kvantitet. Nir ett visst spel borjar kontrollera livet, bér man ge upp
det "problemspelet” i god tid.

I dag g6r smarttelefonerna det mojligt att ocksa spela under skoltid. Om jag pa min
tid hade haft mojlighet till det, hade jag da istillet fokuserat pa spelandet under hela
skoldagen? Nir man befinner sig mitt bland teknik i kontinuerlig utveckling 4r det
svart att bedoma det ritta sittet att forsta och vilket som inte ir det. Spelhobbyn
bor dock inte nedvirderas. | jimforelse med andra hobbyalternativ, har f6r mig
digitalt spelande varit en av de mest avancerade plattformarna att kunna utvecklas
péa. Det viktigaste vore att som spelare sjilv uppticka nir spelandet borjar vara
skadligt.

Spelhobbyn ir fortfarande en mycket visentlig del av mitt liv, men den begrinsar
mig inte fran att klara av vardagen. Aven om grinserna for vad som ir hilsosamt
spelande suddades ut helt for mig, fick jag inga bestaende men av spelandet. Ocksa
jag blev en helt okej medlem i samhillet.
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Soila Kuuluvainen & Terhi Mustonen

2

Problematiskt digitalt spelande:
forebyggande och ingripande

"Nir jag var i 14-20 dr gammal spelade jag dataspel i genomsnitt fem till dtta tim-
mar per dag. Mina fordldrar forsokte vid nagra tillfdllen begransa min speltid, men
jag foljde aldrig begrdansningarna. Efter skoldagen fokuserade jag pd spelande och
pa ndtterna dromde jag om spelvdrldarna. Jag forsummade tidvis mina skoluppgif-
ter fullstandigt, dven jag klarade mig bra i skolan. Jag var spelberoende. Spelandet
borjade ta ver mitt liv ndr mobbningen som jag utsattes for i skolan blev allt vdrre. |
skolan blev jag forolimpad, nedvdrderad och till och med misshandlad. Mobbningen
fortsatte dven i webbaserade diskussionsforum — pd den tiden hade sociala medier
inte dnnu fatt sitt genombrott.”[ 1]

erparten av den hir handboken skildrar, ur ett fostransperspek-
tiv, spelande som en positiv del av uppvixten. I bésta fall erbjuder
spelande barnet eller den unga en kinsla av att vara kompetent,
att lyckas och av samhorighet, vilket kan stirka den sociala utve-
cklingen. Aven om spelande for de flesta ir en hobby bland fle-
ra andra och nagonting som stdder vilbefinnandet, pavisar olika studier att cirka
var tionde spelare uppvisar problematiska spelbeteenden [2;3;4;5;6;7;8] och 1-2
procent av spelarna lider av problematiskt digitalt spelande [7].

I den hir artikeln fokuserar vi pa de faktorer som kan oka eller minska risken
for problematiskt spelande. Vidare diskuterar vi olika sitt att ingripa i problem-
situationer som ir férknippade med spelande. Vad kan man gora nir barnets eller
den ungas digitala spelande ger upphov till oro? Och hur kan man férhindra att
problemsituationer forknippade med digitalt spelande uppstar?
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Riskfaktorer med och forebyggande av problematiskt
digitalt spelande

Enligt spelmotivationsmodellen baserad pa teorin om sjilvkontroll [9;10;11] spelas
digitala spel, eftersom de erbjuder spelarna erfarenheter av inre motivation, for-
maga och gemenskap. Barnet eller den unga nar inre motivation i spelet da hen, i
enlighet med aldern, far fatta egna beslut.. Kinslan kan avta da individen upplever
att forildrar eller andra personer med fostransansvar begrinsar hens paverknings-
mojligheter i fraga om tidsanvindning eller hobbyer. Vardnadshavarens fostrans-
ansvar forutsitter inbegripande i barnets tillvaro da det giller hens sikerhet, hilsa
och vilbefinnande. Om vardnadshavarens kontroll 4r vildigt strikt pa alla delomra-
den i livet kan dock spelandet bli den enda milj6 dér barnet kan fatta egna beslut.

Ifall barnet eller den unga upplever att spelvirlden 4r den enda milj6 déir hen kin-
ner sig kompetent och inkluderad, kan hen vara i riskgruppen for ett problematiskt
spelbeteende [12]. I studier har man konstaterat att problematiskt digitalt spelan-
de dr forknippat bland annat med social avskirmning, ensamhet, depression och
angest, benigenhet att snabbt bli uttrdkad, sensationssékande, aggressivitet och
fientlighet samt délig sjilvkinsla [4;7;13;14]. Det ir frimst rollspel, actionspel samt
strategispel som ir forknippade med de tidigare framtecknade dragen f6r proble-
matiskt digitalt spelande [7,8,14,15]. Som spelmotivation kan eskapism, det vill
sdga att fly livets problem eller utmaningar genom att spela, i kombination med
behovet av social interaktion i spelvirlden och prestationsorienteringen i spelet
resultera i ett problematiskt spelande [7,14,16].

I de flesta studier har det emellertid inte varit mojligt att specificera vilka av de ovan
nimnda faktorerna ir orsaker och vilka som ir féljder av problematiskt spelan-
de. Atminstone en uppfoljningsstudie har gjorts om Zmnet. I en halvarsling upp-
foljning av fler an 800 hollindska unga visade det sig att sirskilt ensamhet, svaga
sociala firdigheter och lag sjilvkinsla dr riskfaktorer for att det digitala spelandet
blir problematiskt [17].
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Resultaten av denna studie ir i linje med tanken om att en del spelare inte far
uppleva kinslan av att vara kompetent och inkluderad i en gemenskap, utsitts de
for risken utveckla ett problematiskt spelande [12;14;16 Dirmed kan begrinsning-
ar av spelande fran ett fostransperspektiv vara i grinslandet mellan att stoda vil-
befinnandet och att styra in barnet mot ett skadligt spelbeteende. Fostraren bor
vara lyhord och parallellt f6lja med barnets perspektiv och omgivningens krav.

I allminhet kan man siga att risken for problematiskt digitalt spelande 6kar vid
utmaningar for det psykiska och sociala vilbefinnandet. Till exempel kan det vid
den eskapism som ir férknippad med problematiskt spelande finnas en svar livssi-
tuation i bakgrunden. Barnet saknar di andra sitt att agera och hantera situationen
genom att fly in i spelvirlden. Visentligt vore att fostraren visar intresse for bar-
nets eller den ungas situation, tankar och 6nskemal. Vidare bor man stilla direkta
fragor om spelets betydelse for barnet eller den unga. Nir diskussionskontakten
har uppstatt kan det hinda att barnet eller den unga 4r mer 6ppen for att prata om
dmnen som hen upplever svara. Det 4r bra om fostrarna fortsitter att vara lyhorda
for vilka behov som spelandet uppfyller i barnets liv, sa att spelen inte férvandlas
till den enda intressanta och forutsigbara miljon for barnet att agera i.

Tid spenderat pa spelande ir den faktor som frimst férknippats med problema-
tiskt digitalt spelande. Aven om alla aktiva spelentusiaster kan samla p4 sig manga
speltimmar, och trots att enbart antalet speltimmar inte vittnar om problem, har
rikliga spelmingder i studierna forknippats med systematiskt problematiskt spe-
lande [4;14]. Med anledning av detta ir det av yttersta vikt att balansen mellan
tiden som anvinds till spelande och barnets eller den ungas 6vriga hobbyer och
vardagssysslor bevaras. I detta har fostraren ansvaret, eftersom en brist pa ramar
for sjilvreglering @ven ir en riskfaktor for problematiskt spelande [4;7;13;21;22].

Formagan att reglera kinslor och handlingar utvecklas gradvis under uppvixten
i vixelverkan med forildrarna och andra viktiga personer, och i positiva miljoer
forandras det sa smaningom fran extern till intern reglering. Ett litet barn har dnnu
inte férmégan att sjilv reglera sina handlingar, utan behver vuxna som sitter tyd-
liga grinser.
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Med tanke pa digitalt spelande i férhallande till barn i skolaldern finns det skail att
sdtta granser i enlighet med vardnadshavarens 6vervigande. Med barn i skolaldern
kan man redan férhandla om grinserna for spelandet och grunderna till dem. Med
unga i hogstadiealdern ir det bra att gradvis 6verfora ansvaret till den unga sa att
hen sjilv far sitta grinserna. Man bor striva efter att tillsammans med de unga for-
handla om en 16sning betriffande grinserna for spelhobbyn samt tydligt motivera
grunderna till grinserna pa ett sitt sa att bada parterna blir nojda. Tillrickligt med
sémn, att skota skolarbetet och att utdva motion ir faktorer som oberoende av
alder bor uppmirksammas gillande barn som spelar mycket. Uppmirksamhet bor
dven fistas vid spelens innehall och aldersgrinser samt den ungas mojligheter att
ventilera de kinslor som spelen vicker.

Det dr bra om en ung person som spelar mycket vardar vinskaps- och kompisrela-
tioner ocksa utanfor spelmiljoerna. Ur vardnadshavarens perspektiv dr ett utom-
ordentligt sitt att forverkliga detta att lata barnet eller den unga bjuda hem kom-
pisar och vinner for att spela. Nir barnet eller den unga kinner sina spelkamrater
och eventuellt 4ven triffar dem ansikte mot ansikte, far de sociala firdigheterna
utvecklas holistiskt. Pa det stora hela utgors fostran for att forebygga ett skadligt
spelbeteende av att barnet eller den unga utvecklar f6rmaéga att hantera dven svara
kinslor och konfliktsituationer och att kunna l6sa dem.
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Hur ska man ingripa om det digitala spelandet redan har
blivit problematiskt?

Om det verkar forekomma problem i balansen mellan spelandet och vriga livet,
ar det av yttersta vikt att reda ut allt som spelandet tillfér barnets liv och varfér hen
upplever spelandet som viktigt. Varfor ir det till exempel viktigt for barnet eller
den unga att att spela timme efter timme, kvill efter kvill? Kdnner barnet eller den
unga ensamhet och upplever hen att spelandet pa nagot sitt minskar ensamheten?
A andra sidan kan gemenskapen i spelen visas sig savil i spelet (pa webben eller i
spel som spelas tillsammans ansikte mot ansikte) som utanfor dem, till exempel
tillsammans med vinnerna pa rasten och pa fritiden i form av samtal om spelen.
Tiden som gér at till spelandet och intensiteten i den bor dven beaktas i forhallande
till vad spelandet innebir i de sociala gemenskaper kring barnet som den vuxna
kanske inte ingar i. Om spelet till exempel avbryts med tvang och utan férvarning
kan det av forklarliga skl orsaka en kraftig reaktion, om barnet eller den unga har
satsat pa ett nytt poingrekord, genom vilket hen vet att hen kommer att fa upps-
kattning och positiv uppmirksamhet av vinnerna.

Om fostraren kinner oro for barnets eller den ungas 6verdrivna spelande, l6nar
det sig for hen att nirma sig amnet genom att tillsammans med barnet eller den
unga bekanta sig med de spel som hen spelar. Det finns skil att verviga huruvida
spelandet verkligen 4r problematiskt eller snarare en tidskrivande trevlig hobby.
Om det verkar som om spelandet redan har utvecklats till problematiskt, bér du
ingripa. Sittet att ingripa kan variera beroende pa vad som ligger i bakgrunden for
det problematiska spelandet. Kinner sig barnet ensamt? Har hen sett till sin dlder
tillrackligt med mojligheter att paverka hindelserna i sitt liv? Har hen erfarenheter
av att lyckas i skolan eller i 6vriga hobbyer? Ar hen mobbad? Ar familjesituationen
problematisk? Har barnet eller den unga erfarit stora férindringar som hen har
svart att hantera?

Du kan begrinsa speltiden f6r smé barn eller erbjuda barnet annat att géra. Med
barn i skoldldern och unga avtalar man tillsammans om villkoren for spelandet.
Om diskussionen hemma inte leder nagonvart och barnets eller den ungas spelan-
de oroar dig, l6nar det sig att s6ka st6d av yrkesutbildade personer.
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Om den bakomliggande orsaken till det 6verdrivna spelandet #r bristen pa vin-
ner, kan barnet eller den unga uppmuntras till exempel till att delta i spelhusens
spelgrupper, dir det finns mojlighet att bekanta sig med andra jimnariga. Hjilp
kan dven sokas av instanser till vilka man kan vinda sig ocksa gillande andra ut-
maningar som férknippas med fostran och utveckling. Beroende pé barnets al-
der och problemens allvarlighetsgrad kan mojliga instanser att kontakta vara till
exempel familjerddgivningarna och ungdomsstationerna. Du kan dven vinda dig
till skolpsykologen eller -kuratorn, sirskilt om spelandet paverkar barnets eller den
ungas skolgang eller om det 6verdrivna spelandet misstinks ha en anknytning till
exempel till konflikter med skolkamrater eller mobbning i skolan. Kontakt med
barn- eller ungdomspsykiatriska polikliniken kan dvervigas om barnets eller den
ungas psykiska vilbefinnande ger upphov till oro eller om familjens situation i
Ovrigt dr svar.

Det gér dven att anonymt diskutera problematiskt digitalt spelande via Peluuris
(www.peluuri.fi/sv) hjilplinje eller chatt.

Sosped stiftelsen erbjuder information om problematiskt digitalt spelande samt
kamratstdd for myndiga spelare och deras nirstaende via projektet Digipelirajaton
(www.digipelirajaton.fi).

Dessutom erbjuder Mannerheims Barnskyddsférbunds férildranit information

sarskilt riktad till fordldrar om fragor gillande fostran férknippad med barns och
ungas digitala spelande (www.mllLfi/vanhemmille).
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Bild 1. Deltagare i Pelimiitti-verksamhet.

Minna Kairikivi

<
CASE: Spelverksamhet pa landsbygden

elimiitti, som utvecklades i projektet OSAV A och som i dag utgér en del

av klubbverksamheten i 4H-foreningen i Ylivieska, dr ett exempel pa

digitalt ungdomsarbete: pedagogiskt och malinriktat arbete som gors i

virtuella miljéer och som styrs av bide ungdomslagen och bildprogram-

lagen. Milet for verksamheten ir att frimja ungdomslagens mal och att
skapa en positiv spelkultur. Férhoppningen ir att verksamheten i praktiken ger de
unga kamrater som ocksa ir intresserade av spelande, trygg gemenskap med lika-
sinnade minniskor, mojlighet att bekanta sig med nya spel och speltyper, mod att
uttrycka sig sjilva och entusiasm att agera och paverka i digitala miljoer.
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Pelimiitti-gruppen samlas for att spela och diskutera frimst via applikationen
Discord minst tvd ganger i manaden. Discord 4r en applikation som friamst ir rik-
tad till spelare och pdminner om Skype, dir spelarna vid sidan av spelandet kan
prata och skicka meddelanden i realtid. Dessa regelbundna speltriffar kallas for
spelmoten. Spelmétena ir ofta forlagda pa eftermiddagar och tidiga kvillar och
varar i cirka 2-3 timmar. Spelgruppen och de gemensamma spelen handleds av
myndiga frivilliga, som 4ven de har spel som hobby och 4ven har en del erfarenhet
av att arbeta med barn och unga.

De aktuella spelen har valts pa forhand genom en omréstning. En separat spelom-
rostnings-textkanal har skapats pa Pelimiitti-gruppens Discord-server och pa den
finns en lista ver spel som de unga har fatt foresla. P4 den nimnda textkanalen kan
de unga gilla spelen som de skulle vilja spela. Vanligen ir spelen kostnadsfria, var-
vid fler unga har mojlighet att delta i spelandet. Ibland spelas dven avgiftsbelagda
spel, men frimst sidana spel som sa manga som mdjligt redan 4ger sedan tidigare.

Utover spelande omfattar verksamheten dven annan verksamhet. Pa Pelitii-
mi-gruppens Twitch-kanal skapas spelstreamar, dir alla mojliga spel introduce-
ras for savil unga som forildrar och yrkeskunniga inom det pedagogiska omra-
det. I streamarna medverkar frivilliga unga tillsammans med handledarna och
de gor dven egna sindningar. | LAN-gruppverksamheten planerar och forbere-
der en grupp bestiende av frivilligahandledare och unga Pelimiittis egna LAN-
evenemang pa distans med hjilp av tjinsterna Discord och Google Drive. Dess-
utom uppmuntras de unga att producera eget intressant innehall till Pelimiittis
blogg och Instagramkonto samt hitta pa och ordna andra evenemang forknippade
med spelande.

Verksamhet av typen Pelimiitti limpar sig bra for landsbygdsomraden, dir pend-
lingsavstianden 4r linga och alla unga inte nddvindigtvis har mojlighet att delta
i hobbyverksamhet som ordnas i centrum. Med denna verksamhet nar man pa
ett bra sitt ut till spelande unga, som inte nédvindigtvis har andra hobbyer. [1].
Genom Pelimiiittis verksamhet har man lyckats engagera unga, ndgot som framgér
i resultatredovisningen av det slutarbete som gjorts utgaende fran verksamheten.
Vidare har man skapat en trygg verksamhet som unga kan identifiera sig med och
som forenar spelande ungdomar fréan olika orter [1].
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Innan en verksamhet av det hir slaget startas, dr det bra att omsorgsfullt begrunda
verksamhetens malsittningar och hur man konkret avser g tillviga for att uppna
dem. Dessutom l6nar det sig att i lugn och ro bekanta sig med de plattformar och
spel som mojligen kommer att anvindas i verksamheten, kartligga eventuella sam-
arbetspartners, sisom aktdrer inom spelbranschen, samt fundera 6ver sin egen
roll som ungdomsarbetare verksam i en digital miljo. Spelande unga #r de bista
experterna och det l6nar sig att anvinda sig av deras kunskaper genom att redan
fran borjan bjuda in dem i planeringen av verksamheten.
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Larande genom spel och spel i undervisning

tt plugga och ga i skola ér ibland trakigt och frustrerande for de fles-
ta av oss, men ger det njutning att lira sig nya saker. En stor del av
njutningen nir vi spelar for underhéllningens skull beror pa glid-
jen i larandet: spelet kridver ofta att spelaren lir sig en ny firdighet.
Att avancera i ett spel, till exempel genom att klara en ny niva, ir ett
konkret bevis pa att spelaren lirt sig nagot nytt. Att klara nivan visar ocksa konk-
ret hur nira spelaren ir att ni nista milstolpe. [1;2] Genom olika indikatorer kan
spelaren f6lja med den egna prestationen och utvecklingen ocksa mellan storre
prestationer, ibland 4ven i realtid. For att hitta ldrandets glidje behovs lampligt
krivande uppgifter uppdelade i mindre delar, en rofylld och lekfull miljo, valfrihet
i ndgon utstrickning samt elevcentrerade praktiska évningar [3]. Om lirandet ir
en del av spelberittelsen kan motivationen att tilligna sig nya firdigheter 6ka; det
kan till exempel ske genom att huvudkaraktiren uttrycker intresse for att lira sig
nagot [4]. Eftersom det 4r majligt att uppna lirandets glidje genom att spela, 16nar
det sig att anvinda spel som st6d i undervisningen.

Anvindningen av spel av olika slag som stdd for lirande har en lang historia [5].
Eftersom utbudet av spel 4r enormt, limpar sig spel som stod f6r nistan all lirande,
oberoende av @mnet. [ undervisningsspelet "Mitt i konflikten” (Konfliktin keskell)
ar minskliga rittigheter i fokus. Spelet dr utgivet av Finlands Roda Kors och er-
bjuder i spelaren insyn i en flyktingtillvaro: spelaren tvingas ga langa strickor, ut-
satts for forhor av fordomsfulla gransbevakare samt férsoker undvika skrimmande
krigssituationer. Spel-ett, som spelas pa dator eller surfplatta, har i sin tur anvints
som stod for undervisning i lisning inom smabarnspedagogiken och i skolorna i
Finland sedan spelets lanserades 2004. Det populdra spelet Minecraft har anvints
for undervisning i konst och matematik. Ett karaktdristiskt drag for det hir spelet
ar att det snabbt ger respons pa spelarens prestation utifran klart formulerade mal,
vilket okar spelarens intresse for uppgiften, stodjer larandet och utvecklar effekti-
vare inldrningsstrategier [6]. Spel i undervisningen har som pedagogiskt verktyg
likheter med dventyrsfostran och dramafostran och dven 6verlappningar forekom-
mer.
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Pedagogiska spel

Beroende pa maélen kan man i undervisningen anvinda pedagogiska spel, spelifie-
rat lirande eller spelifierade element. Pedagogiska spel 4r spel som utformats for
att ge undervisning eller 6vning i en viss kunskap, firdighet eller instillning. Aven
underhallningsspel kan anvindas vid maélinriktad undervisning, men eftersom de
inte dr designade for att undervisa, behover de férankras i en pedagogisk struktur.
De pedagogiska spelen passar vil in i den socialkonstruktivistiska uppfattningen
om lirandet i den gillande liroplanen, och de forstiarker det gemensamma uppbyg-
gandet av kunskap och styr ocksa eleverna att ta mer ansvar for sitt eget lirande
(7;8;9].

Vad ar bra spelpedagogisk verksamhet och vad ska man
tanka pa?

En ldrare behover inte vara specialiserad pa spelande f6r att kunna bérja anvin-
da pedagogiska spel [10]. Inom undervisning kan spelande anvindas for att vicka
intresse, for att lara ut eller 6va nytt stoff samt for att repetera stoff eleverna tidigare
lirt sig. Aven om spel ir motiverande for de allra flesta, giller det att inte lita endast
pa spelandet nir det kommer till att vicka motivation for lirandet, eftersom spelets
inspirerande effekt kan vara kortvarig [11]. Det &r viktigt att vilja det spelet utifrin
dess pedagogiska egenskaper, eftersom underhéllningsvirdet dr sekundirt inom
undervisningen och kan ocksa stéra lirandet [12]. Spelet ska vara lagom svart for
eleven och det ska stegvis bli svarare, eftersom utmaningen foérbdttrar inldrnings-
resultaten da eleverna ir koncentrerade, intresserade och njuter av att spela [13].
For att uppna bista mojliga lirande genom spelet 4r det viktigt att spelandet alltid
kopplas till kunskaper som eleverna lart sig tidigare och till livet utanfér studie-
situationen. Detta kan goras med fortsatta uppgifter och med omsorgsfullt plane-
rade samtal om uppgiften [14]. P4 samma sitt ir det viktigt vid spelifierat lirande,
ddr det pedagogiska syftet uppnds genom spelifierade element, sa som handlingar,
poing eller mélsittningar, girna med diskussioner som komplement [15;16].
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Mojliga utmaningar

Pedagogiska spel dr inte problemfria undervisningsredskap. Alla elever gillar inte
att spela, och dven pedagogiska spel kriver att alla deltagare har en lekfull attityd
och iakttar spelets regler [17]. Det lonar sig alltsé att forbereda eleverna pé spelet,
sarskilt om undervisningsmetoden ir helt ny. Det idr viktigt att ligga tid pa att
hitta ett limpligt spel, eftersom utbudet av pedagogiska spel ir stort. Det l6nar sig
att undvika pedagogiska spel som enbart bygger pa dolt lirande, eftersom lirande
alltid kriver att personen medvetet forstar och behandlar det iamne som &r féremal
for lirandet [18]. Att lira sig genom att spela bor vara lagom utmanande, si att
elevens intresse bibehalls, men spelet i sig bor inte vara sd lockande att lirandet
blir sekundirt [16]. Det ir viktigt att komma ihdg att det inte behover vara roligt
eller litt att ldra sig hela tiden. Samtidigt 4r det viktigt att skydda glddjen i lirandet,
exempelvis genom att undvika stress och évervildigande tving [3]. En stark beto-
ning pa tivlan kan leda till att eleverna inte fokuserar pa undervisningsinnehallet
utan pé att vinna, i virsta fall genom o#rliga metoder [19]. Framforallt spel dir ele-
ven gar i roll forutsitter en trygg miljo, en modig och lekfull instillning samt 6m-
sesidigt fortroende i savil spelet som samtalet om spelupplevelsen efterat. Under
de hir forutsittningarna dr det mojligt att skapa en lirandeupplevelse genom att
gé iroll [20]. For att ett pedagogiskt spel ska fungera som en trygg plattform, dir
eleverna 6var sig genom forsok och misstag, b6r man undvika att direkt bedoma
eleverna pa basen av deras spelframgang. [19].

Borja anvanda spelande i undervisningen - 3 recept
Nedan presenteras tre sitt att anvidnda sig av spel och spelande i lirandet. Recep-

ten tillimpar den teori som diskuterades ovan och bygger pa skribenternas och
deras kollegors erfarenheter av speldesign.
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Anvanda ett pedagogiskt spel eller skapa ett pedagogiskt spel sjalv

Ofta dr ett firdigt pedagogiskt spel det enklaste och snabbaste sittet att prova pa att
anvinda spel i undervisningen. Eftersom pedagogiska spel designas for att lira ut
en viss firdighet eller en Zmneshelhet, har pedagogiska spel i allménhet bra instruk-
tioner som stdder spelaren. [ instruktionerna redogérs ocksa for de kunskaper och
firdigheter som spelet vintas lira ut. Vid valet av spel 4r det viktigt att kontrollera
att spelet har en limplig svarighetsgrad. For att eleverna ska fa en grundlig uppfatt-
ning av stoffet och kunna 6verfora spelets lirdomar till omvirlden, 4r det viktigt
med sammanfattande reflektionsuppgifter och diskussion.

Liraren kan ocksa skapa ett pedagogiskt spel sjilv eller tillsammans med eleverna.
Som st6d kan man anvinda nagot av de manga handb6cker om speldesign som
finns, tillsammans med firdiga plattformar pa vilka det ir mojligt att bygga ett
spel 4ven utan kodningsfirdigheter. Arbetet med att skapa ett pedagogiskt spel bor
inledas genom att vilja det 6nskade stoffet och fundera pa vem som ska anvin-
da spelet. Det 4r ocksa viktigt att tinka pa praktiska omstindigheter, exempelvis
tillgangliga lokaler, utrustning samt gruppstorlek Det i4r viktigt att uttryckligen
utveckla spelet med tanke pa maélen med lirandet och pa malgruppen, inte enbart
utgiende fran lirarens intressen, fran ett spelredskap eller andra verktyg som rikar
finnas till hands. Nir spelets svarighetsgrad bestims, bor spelarnas aldersniva, ti-
digare erfarenhet och kunskaper om det Zmne som undervisningen giller beaktas.
Det dr ocksa bra att tinka pa elevernas tekniska firdigheter. Det kan till exempel
vara littare att lira mindre barn att anvidnda en pekskirm i stillet f6r mus och
tangentbord. Om ldrandet uttryckligen inte handlar om att lira sig att anvinda de
senaste redskapen, kan det vara bra att halla sig till vilbekanta spelredskap.

Avancemang i ett pedagogiskt spel bor forutsitta att spelaren behirskar och for-
star de valda liroinnehallen. Det ska inte vara mojligt att vinna ett matematikspel
endast genom att reagera snabbt och vilja slumpmissigt, utan spelaren borde ut-
tryckligen fa poing for att hen forstir det matematiska begreppet eller den mate-
matiska modellen som undervisningen handlar om.
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Vid planeringen av spelmekaniker i4r det viktigt att tinka pa hur de misslyckanden
som spelaren oundvikligen kommer att mota i spelet ska kunna utformas pa sa sitt
att de uppmuntrar spelaren till att férsoka pa nytt, sa att spelet verkligen fungerar
som en ovningsplattform, inte som ett prov. Det 4r bra om framgangen i spelet i
liten utstrickning bygger pa tur, eftersom slumpmaissigheten minskar spelarnas
upplevelse om att de maste vinna, da segern inte enbart bygger pa den firdighet
som de ska ldra sig. Det 4r ocksd bra om spelet har en berittelse av nigot slag, dven
om det inte ir friga om ett rollspel eller eller annan form av narrativcentrerat spel.

Det I6nar sig att pa ett sd logiskt sitt som mojligt integrera det imne som spelarna
ska ldra sig med berittelsen. Till exempel kan motionsévningar presenteras som
ett triningsprogram for astronauter eller stoff for undervisningen i kemi som en
lektion i en trollkarlsakademi. Nir spelets berittelse utformas giller det att ta reda
pé vilka teman som intresserar eleverna. Vid planeringen #r det viktigt att tinka pa
vilken relation spelet har till den vriga undervisningen och hur spelupplevelsen
ska diskuteras i efterhand eller mellan spelturerna.

Spelifierat larande

Spelifierat lirande innebir att element fran spel, till exempel poingsittning el-
ler tivling, anvinds for att identifiera lirandet och for att 6ka studiemotivatio-
nen genom detta [15]. Det finns dven ménga program och applikationer som ir
avgiftsfria, som kan anvindas som hjilp vid spelifiering. Med dessa program och
applikationer #r det litt att skapa till exempel poingsatta uppgifter, men dven nir
spelifieringen planeras med hjilp av dem ska arbetet utforas av yrkesutbildade per-
soner inom pedagogik. Till exempel vid spelifiering av en gymnasiekurs indelas
kursens inlirningsmal i mindre avsnitt, och genomforandet av dem bokfors. Nir
en viss mingd arbete gjorts, kan det firas med en beléning, som inte nodvindigtvis
behover vara stor eller virdefull. Ju mer uppmuntran eleven behover, desto oftare
kan man dela ut sma tecken pa framsteg. En metod for spelifiering som anvints i
skolorna sedan linge ir roliga dekaler eller stimplar, som ldrare sitter i elevernas
hiften som beloning for vil utférda uppgifter.
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Det viktigaste med bel6ningen #r dock att de konkret visar for eleven att hen gjort
framsteg. Deltagarna pa kursen kan tivla med varandra om att uppna malen, men
tiavlingen ska sittas i proportion till elevgruppens dynamik. Det 4r bra att komma
ihag att tivlingskaraktiren kan minska studiemotivationen hos en del elever. Det
ar mojligt att minska spelets betoning pa tivlangenom att inféra en viss slump-
missighet i resultaten, dela in eleverna i lag eller diskutera huruvida eleverna ska
jimfora sina prestationer med hur de tidigare presterat eller med andra elevers
prestationer, eller om resultaten verhuvudtaget r jimforbara. Lirandet kan ock-
sd kompletteras med narrativa element, som 4r bundna till det studerade dmnet, till
exempel i form av en ramberittelse. Alternativt kan eleven fa reda pa nya vindning-
ar i handlingen nir hen avancerar i lirandeprocessen. Aven spelifiering forutsitter
att eleven omsorgsfullt begrundar det som hen lirt sig, till exempel med hjilp av
inldrningsdagbocker.

Anvandning av underhallningsspel inom undervisningen

Mainga underhallningsspel har stor potential f6r lirande, men anvindningen av
dessa spel kriver mer omsorgsfull planering av inlirningsstrukturerna utanfor
spelet, till exempel av inlirningsuppgifterna. Nir underhallningsspel anvinds, gil-
ler det alltid att omsorgsfullt planera vilka andra metoder for lirande som anvinds,
eftersom ett underhallningsspel i forsta hand 4r designat for att underhalla, inte for
att undervisa. Dirfor dr underhallningsspel som sidana inexakta undervisnings-
redskap, och deras resultat kan inte garanteras. Det kan vara intressant att jamfora
virlden i ett spel som forlagts pa medeltiden med sikra historiska killor, men detta
forutsitter att eleverna studerar historia fore eller efter spelandet. Aven i detta re-
cept ir uppgifterna for att bearbeta det inldrda en viktig del av lirandet.
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Lassi Puolakka

e

Seriosa spel - spel for nytta och underhallning

yftet med seri6sa spel (se engelskans serious games) dr mer 4n bara noje,
exempelvis att spelaren tillignar sig nya firdigheter eller ny kunskap
genom att spela. I seridsa spel av god kvalitet 4r liroinnehallet och spel-
mekanikerna inbiddade paé ett sddant sitt att spelaren maste tilligna sig
stoffet for att kunna avancera i spelet. Samtidigt bor spelet vara sa pass
underhallande att spelaren har lust att spela och vill da tilligna sig innehallet for att
komma vidare. Da vill spelaren lira sig det nyttiga innehallet for att fa spela mer.

Att spel anvinds f6r andra dndamal 4n noje dr ingen Sverraskning i sig, da spelets
kirna dr motiverande och baserad pa lirande. Enligt en definition av Jesper Juul [1]
bestar spel av sex faktorer:

+ regler och spelmekaniker som definierar ramarna

+ varierande och mitbara mal samt foljder som mojliggor en utmaning
+ resultat pa olika nivaer som spelaren kan striva till

+ spelarens aktivitet

+ intresse for resultaten

+ spelarens handlingar inverkar enbart pa spelet medan det pagar

Det ir belonande att uppna ett mal eller ett bra slutresultat i ett spel. Om spelaren
uppnar malet genom att I3sa problem och gora egna val, upplever spelaren att hen
lyckats. Samtidigt drar hen lirdomar av f6ljderna av sina val. Misslyckanden i spel
erbjuder ritt bra mojligheter till lirande, eftersom spelaren inte bestraffas for fel.
Spelaren kan leka med olika l6sningar och prova hur olika alternativ hjilper hen
att uppna malet. For att uppna malet med spelet bor spelaren tilligna sig spelets
regler och mekanik: da hen kinner till ramarna 4r det littare att agera i enlighet
med dem. Nir spelaren ir fortrogen med ramarna for aktiviteterna i spelet 4r det
littare att handla.
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Spel for olika behov

Syftet med pedagogiska spel dr att spelaren ldr sig och tilldgnar sig nya kunskaper.
Pedagogiska spel dr den mest kinda formen av seriosa spel, och manga unga har
redan fatt anvinda sadana spel i skolan. Det finns stora mingder pedagogiska spel
som hjilper elever att lira sig till exempel frimmande sprak, historia, kultur, tryggt
eller ansvarsfullt beteende och identifiering av falska nyheter.

Reklamspel ir avsedda att informera om produkter och vicka kundernas intresse
och engagemang. Spel anvinds for att marknadsféra produkter riktade till unga
eftersom spel dr en vilbekant medieform f6r dem.

Ekologiska spel lar ut ekologiskt beteende och styr verksamheten i en mer ekolo-
giskt ansvarsfull riktning. Till exempel ingér stadsplaneringsspel som handlar om
att bygga upp virtuella stider pa ett ansvarsfullt sitt i denna kategori.

Seriosa spel for militdrt bruk anvinds i utbildning av soldater. Med hjilp av dessa
spel kan soldater 6va olika strategier och uppleva varierande situationer som ir
svara eller omojliga att genomfora i verkliga manoverforhallanden. Seri6sa spel for
militdrt bruk 4r inget nytt fenomen. Bridspelet Kriegspiel, som introducerades for
utbildning av officerare i Preussen ar 1824, kan anses vara det forsta seridsa spelet.

I nyhetsspel ir spelaren aktor i nagon nyhetshindelse. Dessa spel betonar narrati-
vitet och upplevelser, och syftet med spelen ir ofta att askadliggéra fenomen och
hindelser.

Halsospel ir avsedda for hilso- och sjukvarden, och anvinds till exempel f6r be-
handling av nagon sjukdom, rehabilitering eller uppritthallandet av patientens
hilsa. Syftet med dessa spel ér att paverka spelarens hilsa antingen direkt genom
att uppmuntra spelaren att motionera, eller indirekt genom att undervisa om fak-
torer som gynnar hilsan. Aven spel som ir avsedda studerande eller personal inom
hilso- och sjukvarden kan ses som hilsospel.
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Spelifiering och simulationer - nara grannar

Spelifiering innebdr att anvinda sig av spelmekanik utanfor spel och spelvirlden.
Spelmekanik av olika slag kan anvindas for att erbjuda inspirerande spelliknande
upplevelser hos anvindarna [2]. Till exempel genom att spelifiera arbetsuppgif-
ter och studier kan man erbjuda motiverande och inspirerande element fran spel.
Aven i samhillet kan spelifiering anvindas, exempelvis genom att spelifiera trafi-
ken pa sd sitt att den belonar aterhallsamt trafikbeteende. Hastighetsdisplayer med
ett leende som beloning for lag hastighet dr sikert bekant for méanga.

Skillnaden mellan spelifiering och seriosa spel dr i grund och botten att det vid
spelifiering inte finns ett egentligt spel. I stillet omformas en uppgift pa sadant sitt
att den liknar ett spel, till exempel med hjilp av mal, utmaningar, priser eller tiv-
lingsbetonade element. Pa detta sitt har exempelvis vardagssysslor omvandlats till
spelifierade l6sningar, dir den som utf6r sysslorna kan utveckla och individualisera
sin digitala avatar genom att utféra vardagssysslor. Metoder som liknar spelifiering
har anvints linge. Till exempel dr de stjarndekaler som dagisbarn far som bel6ning
for onskat beteende spelifiering. Dd ges barnet en dekal for 6nskat beteende, och
de dekaler som barnet samlat visar pa barnets framgang.

Simulering dr en gammal undervisningsmetod som ocksa har en anknytning till
serivsa spel, eftersom de bada bygger starkt pa lirande och nyttoanvindning. Aven
om simulationer har gemensamma drag med seridsa spel, 4r de dock inte spel i sig
utan exakta modeller av en verklig uppgift och erbjuder anvindaren méjlighet att
6va pa uppgiften i en trygg miljo. Till exempel 4r det mer sikert att inledningsvis
Ova pa att flyga genom en simulation eftersom 6vningar med ett verkligt flygplan
ar en risktagning som medfor ett stort ansvar. Simulationer anvinds ocksa vid
korundervisning innan eleven ger sig ut i den riktiga trafiken. Pa detta sitt far ele-
ven tryggt undersoka hur det kiinns att kora utan att hen behdver vara ridd for att
hamna i farliga situationer.

Simulationer har anvints sirskilt inom utbildning och det militira, men simulation-
er dr ocksd en separat genre inom underhallningsspel. For underhallningssyften
tillverkas till exempel korsimulatorer i vilka spelaren far prova hur det kinns att
kora olika sportbilar med hjdlp av verklighetstrogna digitala modeller.
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Seriost spelande genom underhallningsspel

Aven genom underhillningsspel kan spelaren tilligna sig nya firdigheter och
kunskaper. Médnga har till exempel lirt sig engelska ritt effektivt med hjilp av
spel. Eftersom spelaren klarar sig bittre i spelet genom att kunna engelska, har
hen ocksa en stark motivation att ldra sig spraket. Undersokningar visar ocksa att
actionspel 6var upp spelarens reaktions- och observationsférmaga [3]. Vidare kan
aktiverande digitala spel, som i forsta hand 4r avsedda for underhallning, inspirera
spelaren att rora pa sig och bli andfadd utan att spelaren ens mirker det under det
roliga spelet. Spel av detta slag har konstaterats ha positiva hilsoeffekter [4]. De
kunskaper och firdigheter som tillignas genom underhallningsspel kan ses som
ett indirekt seriost spelande, eftersom nojet dr det primira syftet. I seriosa spel 4r
ddremot ldrandet inte sekundirt understillt n6jet utan det primira malet.

Det dr dock viktigt att halla i minnet att spelandet 4r virdefullt i sig, eftersom spel
utgor en viktig och upplevelserik fritidsaktivitet for méanga spelare. Spelandet bor
ddremot inte enbart studeras ur ett nyttoperspektiv. Ifall spelandet 4r en del av en
vilfungerande vardag och gor spelaren lycklig, behover inte spelandet berittigas
pa ndgot annat sitt.

Tips for fostrare

Om du ir intresserad av att prova ett seriost spel hemma tillsammans med barnen,
eller i ditt yrke till exempel inom utbildning eller inom hilso- och sjukvarden, bor
man ha forutsittningarna i atanke. For det forsta ska du gora dig fortrogen med
sjdlva spelet. Det bidsta sittet att gora detta dr naturligtvis att spela spelet sjilv!
Notera ifall spelet verkar vara av god kvalitet, om det ir roligt att spela och ifall
det verkar vara limpligt for det planerade dndamalet. Kontrollera dven om spelet
utvecklats av en palitlig aktor. Detta ér sirskilt viktigt om det 4r fraga om ett un-
dervisnings- eller hilsospel. Mobilbutiker och internet &r fulla av seridsa spel av
olika slag, bland dem finns 4ven spel som ger felaktig hilsoinformation. Vid valet
av spel giller det att sirskilt omsorgsfullt kontrollera att det seri6sa spelets innehall
och svarighetsgrad lampar sig for de spelare som du planerar ska anvinda spelet.
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Seritsa spel planeras ofta for en malgrupp i en bestimd alder. Da har deras sva-
righetsgrad anpassats efter malgruppen. Ett undervisningsspel som designats for
barn under skoladldern ir alldeles for Litt for elever 1 arskurs sex, och ett alltfor litt
spel ger inte en tillrickligt stor utmaning for att fungera. Om spelaren uppfattar att
spelets visuella uttryck som alltfor barnsligt kan det inverka negativt pa spelupple-
velsen. Ibland kan spelets teman och innehéll vara olimpliga for en del av de yngsta
spelarna. Till exempel kan spel om nykterhetsfostran innehalla dystra teman som
inte limpar sig for alla. I Finland ska éldersgrinsen meddelas pa spel som siljs och
det lonar sig att kontrollera den [5].

Innan man later ett barn spela ett spel, [6nar det sig ocksé att studera de interna
annonserna och spelets inkomstmodell. Precis som underhéllningsspel innehaller
en del av de seritsa spelen interna kdp och annonser i appen, och det 16nar sig att
vara uppmirksam pd dem nir man testar spelet. I spel som i dvrigt 4r limpade
for éldersgruppen kan finnas reklam med olimpligt innehéll for barn, till exempel
vald. Pedagoger som planerar att anvinda ett spel till exempel i skolan ska dessu-
tom kontrollera hur spelet samlar in information och hur dataskyddet har ordnats.
I skolan kan insamlingen och anvindningen av data vara begrinsad pa ménga sitt.
Dirfor dr det sirskilt viktigt att fostraren testar spelet pa forhand i dessa fall.

Det ir ocksé bra att studera anvindarerfarenheter och -respons, eftersom de som
skrivit responsen kan ha upptickt ndgonting som du inte lagt mirke till. Om spe-
lets kvalitet har utvirderats utifran bestimda kriterier eller om spelet testats med
forskningsbaserade metoder, dr det bra att ldsa dessa utvirderingar. Utvirderingen
kan ge upplysningar till exempel om huruvida spelet ir i linje med malen i liropla-
nen eller limpar sig som verktyg for yrkesutbildade personer inom hilso- och sjuk-
varden. Diremot ersitter inte andra spelares beddmningar att fostraren sjilv spelar
spelet i fraga.

Seriosa spel blir bekanta nar man sjalv spelar dem
Eftersom det finns vildigt manga serigsa spel for olika syften och om de mest va-
rierande dmnen, ir det mycket sannolikt att alla hittar spel som passar deras per-

sonliga behov och intressen. Den som vill ha mer information om seritsa spel kan
vinda sig till nitverket for spelfostrare eller soka information genom att googla.
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CASE: Flyktrum ger informationskompetens

ed informationskompetens avses férmaga att identifiera ett infor-

mationsbehov, s6ka och lokalisera information och férmaga att

utvirdera och anvinda informationen savil etiskt som kritiskt.

Denna maéngsidiga och viktiga helhet ir en viktig del av studie-

firdigheterna vid hogskolestudier och en sé kallad metafirdighet
som stddjer studierna [1]. Dirfor dr det viktigt att unga utvecklar dessa firdigheter
redan i ett tidigt skede av studierna. I hégskolorna har utmaningen for undervis-
ningen i informationskompetens varit att hitta hogklassiga metoder for undervis-
ning i 6verforbara firdigheter [2]. Under traditionella foreldsningar féorekommer
sillan vixelverkan mellan foreldsare och studerande trots att just vixelverkan har
noterats ge bittre resultat [3]. Enligt Walsh [2] kan spelbaserat lirande (game-ba-
sed learning) svara p& denna utmaning och erbjuda studerande en milj for natur-
lig vixelverkan. Spelbaserat lirande limpar sig sirskilt f6r utveckling av metafir-
digheter, till exempel analys och evaluering [4].
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Flyktrumsspelets uppkomst

Planeringen av ett flyktrumsspel (se engelskans Escape Room) fér informations-
kompetens borjade varen 2017 vid yrkeshogskolan i Lahtis. Utvecklarna tog fram
den forsta versionen av spelet pa nagra méanader vid sidan av sina 6vriga arbets-
uppgifter. Inledningsvis slog utvecklarna fast exakt vilka inldrningsmal som spelet
skulle uppfylla utgaende fran den syn péa informationskompetens som framgar i
liroplanen. Efter detta skrev utvecklarna en handling till spelet och utarbetade dess-
utom uppgifter som stodde inldrningsmalen och som férde spelet och berittelsen
framat. Vid planeringen av uppgifterna i flyktrumsspelet anvinde sig utvecklarna
av sina egna spelarerfarenheter och killor pa webben, till exempel bloggen Now
Escape.

Vid planeringen beaktades sirskilt mojligheterna att anvinda spelet vid klassrum-
sundervisning, sa att spelet enkelt kunde flyttas fran klassrum till klassrum och
genomforas med hogst 40 spelare pa en gang. Det gillde ocksa att tinka pa den
tillgingliga tiden, eftersom flyktrumsspelet dr dimensionerat f6r en 90 minuters
lektion.

Resultatet av planeringen var ett mordmysterium dér gruppen av studerande ska
utreda motivet till mordet genom att utfora uppgifter under tidspress. Avvikande
fran ett traditionellt flyktrum utgé6rs spelomradet av en grupp bord som stillts upp
i klassrummet, och alla i klassen spelar samtidigt. Spelet testades i flera olika skeden
for att sikerstilla att bade uppgifterna och handlingen bildar en smidig helhet.

Spelets gang

Innan spelet borjar forbereder spelledaren spelomradena. De studerande delas in i
lag om hogst sex personer. Spelledaren haller ett kort inledning till flyktrumsspel
och ger praktiska rad om spelandet. Lagen introduceras ocksa till mordmysteriet.
Speltiden ir 45 minuter. Spelledaren féljer med spelet och kan vid behov hjilpa om
nagot av lagen kor fast under spelet.
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Nir mysteriet blivit 16st, gar spelledaren och spelarna tillsammans igenom de
uppgifter som lagen utfort i spelet och de mal for informationskompetens som
anknyter till dem. Dessutom diskuterar spelarna de fragor och tankar som spelet
vickt. Avslutningsvis insamlas skriftlig respons pa spelet.

Exempel pa uppgift

[ offrets dagbok dagbok hittar spelarna information om offrets forskningsomréade
och pa olika lappar med ord som har anknytning till forskningsarbetet. Dolt i mar-
ginalen pa en sida kan spelaren hitta ett 16senord och en hinvisning till relevant
bok. Boken finns i biblioteket vid yrkeshogskolan i Lahtis. Hir ska gruppen vilja
bland orden pé basen av deras relevans for forskningsomradet och omvandla dem
till sokord for att hitta foljande ledtrad.

Lirandemalet for uppgiften ir att konceptualisera ett forskningsomréde, att om-
vandla orden till relevanta sokord och att kunna kombinera olika ord med varandra.
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Erfarenheter och respons

Fram till hosten 2018 har spelet ordnats for testgrupperna, for tva studerandegrup-
per och for en lidrargrupp. Studerandena ansag att den hir undervisningsformen
var ny, rolig och till och med spinnande. I rollen som spelledare upptickte vi att de
studerande diskuterade centrala fragor som giller inom informationskompetens,
exempelvis att bedéma killornas kvalitet och gemensam men samtidigt férdjupad
forstaelse av det aktuella &mnet.

Studeranderesponsen var pa det stora hela positiv och deltagarna upplevde att de
lart sig mera om de fragor som behandlats i speletDe studerande betraktade flykt-
rummet som en limplig metod for undervisning i informationskompetens och re-
kommenderade en lektion av detta slag for andra studerande.

Basta praxis vid planeringen av flyktrumsspelet

Utgangspunkten f6r planeringen av det undervisningsinriktade flyktrumsspelet
var lirandemalen och att avgrinsa dem tillrickligt omsorgsfullt, sa att de enskilda
uppgifterna leder de studerande till relevanta aktiviteter. Inledningsvis kan man
borja med uppgifter som anvinds inom traditionell undervisning. Kunde exempel-
vis en webbsida med flervalsfragor vid ritt svar ge den koden deltagarna behover
for att 6ppna nista las?

Det dr av yttersta vikt att testa spelet inda ner till de enskilda uppgifternas niva,
och det l6nar sig ocksa att lata testgrupper spela spelet ett par ganger innan spelet
anvinds pa en lektion. Nir man foérdjupar sig i planeringen av uppgifterna, kan en
16sning som utvecklaren sjilv betraktar som logisk visa sig vara helt omojlig att
anvinda nér testgruppen tar itu med den. Sdledes sparar utvecklarna arbete nir
spelet testas i sma delar.

Avslutningsvis rekommenderar vi att alla spelar kommersiella flyktrumsspel.
Genom spelandet kan utvecklarna fa idéer till spelets gang och utvecklingen av
spelets berittelse. Samtidigt far de se olika typer av uppgifter. Mer information om
flyktrum finns till exempel i handboken av Katleena Kortesuo [5].
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Spel for framjandet av halsa och valfard

ed hilsospel avses spel med vilka avsikten 4r att roa och underha-
lla spelarna, men som samtidigt ocksa anknyter till frimjandet av
sunda levnadsvanor, sjukvard eller rehabilitering. Aven spel som
anvinds inom utbildningen av personal eller studerande inom
hilso- och sjukvarden kallas for hilsospel.

Hilsospel har anvints i manga olika sammanhang och aldersgrupper. I friga om
barn kan man anvinda spelens mal och priser till exempel for att vicka barnens
intresse for att ta hand om munhygienen pa ritt sitt. I friga om unga kan man
genom hindelser i spelvirlden ta upp fragor som giller sexualhygien pa ett sitt
som tilltalar dem. Nir det giller vuxna kan spel anvindas for att locka dem att
motionera, reflektera 6ver sina kostvanor eller utritta vardagssysslorna smidigare.
Spel for seniorer kan designas sé att de stodjer boende hemma och bevarandet av
deras funktionsférmaga. Dessutom kan de anvindas som extra motiverande fak-
torer for stolgymnastik och 6vningar som uppritthaller balansen. Spel kan dven
planeras sa att de lir diabetespatienter att folja upp deras blodsockervirden, stodjer
férindringen av attityderna hos unga, forstirker uppfattningen om att droger och
alkohol #r skadliga och okar spelarens tro pa sin fdrmaga att klara av en uppgift
som anknyter till hens hilsa.

Aven spel som ir avsedda som underhallning, exempelvis digitala spel som forut-
sitter fysisk aktivitet, kan anvindas i hilsofrimjande syften. Aktiverande digita-
la spel, dir spelarna kontrollerar spelet med sina kroppsrorelser, har anvints till
exempel fOr att stodja fysisk aktivitet och rehabilitering. Spel med forstirkt verk-
lighet (Augmented Reality, AR) och virtuell verklighet (Virtual Reality, VR), som
blir allt vanligare inom underhallningsspel, kan ocksd anvindas i hilsofrimjande
syften. Sddana spel kan till exempel vara bundna till geodata och uppmuntra spe-
laren att promenera till och med ldnga strickor. Att komma framat i ett spel kan
ocksa kriva specifika kroppsrorelser av spelaren. Da ror sig spelaren utan att mirka

det medan hen spelar. )
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Hilsospel kan vara mobilspel, dator- eller konsolspel samt traditionella brid- och
gardsspel. Vid sidan av de egentliga spelen har spelifiering anvints i stor omfatt-
ning i samband med hilsorelaterade dmnen. Vid spelifiering anvinds spelmekani-
ker och spelprinciper i hilsorelaterade miljoer dven utanfér spelvirlden och kan
gora dessa miljder till motiverande och trivsamma upplevelser. Metoder for spe-
lifiering 4r bland annat poing, prestationer, nivaer, avancemang och beloningar.

Anvandning av spel i halsoframjande syfte

Spelelement anses ge manga extra fordelar i jimforelse med sa kallade mer tradi-
tionella metoder. Avsikten med spelifiering ir att 6ka spelarnas engagemang och
motivation att skota om sin kondition, #ita hilsosam mat eller gora rehabiliterings-
Ovningar som i annat fall kan uppfattas som enformiga. En av fordelarna med
digitala spelvirldar ir, att de anses gora det mojligt for spelaren att lira sig genom
forsok och misstag. De betraktas 4ven som trygga miljoer dir spelaren kan 6va nya
kunskaper och firdigheter. Hindelserna i den virtuella virlden kan erbjuda spela-
ren nya erfarenheter och tillfillen att uppleva sidant som pa andra sitt inte 4r moj-
liga att uppleva pé grund av rumsliga eller ekonomiska begrisningar. I spelvirlden
kan spelaren ocksd prova vilka effekter olika val har pa slutresultatet.

Mainga hilsorelaterade fragor kan vara svarbegripliga. Genom spel 4r det mojligt
att presentera information om hilsan med visuella exempel pa ett littbegripligt
och intressant sitt. Hilsospel och spelifiering kan dessutom anvindas nir mélet 4r
att fi en grupp spelare att agera for ett gemensamt mal och 4dndra pa sitt beteende.
Genom crowdsourcing, det vill siga att anvidnda sig av kunnandet inom en ge-
menskap, kan en sedan tidigare ospecificerad grupp stoda forskare i deras arbete.
Via spel som mojliggdr crowdsourcing kan spelare hjilpa forskare exempelvis att
skapa nya behandlingsmetoder, kartligga hjirnans strukturer eller samla in infor-
mation om vér miljo, till exempel om luftkvaliteten.
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Halsospel vid forebyggande av sjukdomar och vard av
halsan

I dag finns det redan manga 16sningar fér anvindningen av spel och spelifiering
inom frimjandet av hilsa och vilfird. Hilsospel kan anvindas f6r att motivera
minniskor att motionera och fa stillasittande personer att réra pé sig. [1;2]. Till
exempel kan virtuell tennis eller en danstidvling i ett aktiverande spel h6ja spelarens
puls och gora hen andfadd. I bista fall kan anstringningen motsvara en motions-
prestation av medelhdg intensitet. En motionsprestation har konstaterats med-
fora storre fysisk anstringning om spelandet av spelet kriver att spelaren rér bade
over- och underkroppen. [3]




Spel har dven med framgéng anvints inom hilsofostran, framforallt bland unga. I
synnerhet spel som spelas med dator och mobil utrustning och som innehéller in-
formation till exempel om hilsosam kost, fordelarna med motion eller de skadliga
effekterna av rokning har vickt intresse hos unga. Samtidigt som de unga spelar,
far de ny information om hilsorelaterade fragor. Med spel har man ocksé lyckats
astadkomma positiva forindringar bland annat i ungas attityder, motivation och
uppfattningar. [3] Vid sidan av hilsofostran har spel dven anvints f6r att forindra
minniskors hilsomissiga beteende, till exempel som stod f6r dem som slutar roka.

Halsospel i anslutning till behandlingen av sjukdomar

Hilsospel har 4ven utvecklats som stdd for behandlingen av kroniska sjukdomar,
sasom diabetes och astma. Spel designade for diabetiker kan exempelvis hjilpa dem
att uppskatta mingden kolhydrater och 6va ritt injiceringsteknik for insulin i en
trygg virtuell milj6 utan de hilsorisker som rader i det verkliga livet. Spel av den
hir typen kan fungera bra tillsammans med det stéd och den handledning som
yrkesutbildade personer inom hilso- och sjukvard erbjuder. Ett spel f6r astmatiker
kan planeras sd att det uppmuntrar personen att forindra sin livsstil pa ett sitt
som stédjer varden och hjilper den som nyligen fatt diagnosen att anpassa sig till
sjukdomen. [3] Spelaren kan under spelets ging se sjukdomens inverkan och hur
sjukdomen bor beaktas i vardagen.

Spel kan ocksé anvindas under forberedelserna infér en operation eller ett var-
dingrepp. Ett spel som berittar om ingreppet kan minska ridslan fér den nya och
spinnande situationen [4]. Vid sidan av spel som uttryckligen utvecklats fér hilso-
och sjukvardens syften har #ven underhallningsspel testats inom hilso- och sjuk-
varden. Inom pediatrik har exempelvis spel baserade pa virtuell verklighet kunnat
distrahera patienten fran smirtsamma ingrepp. Spelet har dirmed kunnat minska
barnets angest och kinsla av smirta under behandlingen [5].
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Halsospel inom rehabilitering

Vid rehabilitering kréiver triningen stora miangder upprepningar. Rehabiliteringen
kan goras mer intressant med spelifierade element som ger patienten beloningar
for utforandet av rorelserna. Spelens innehall kan ocksa anpassas efter spelarens
niva eller rehabiliteringsbehov, och spelaren kan ges omedelbar respons pa pres-
tationen. Aktiverande spel har anvints till exempel for rehabilitering. Till exem-
pel har ett spel som forutsitter fingerfirdighet anvints for att motivera en patient
som undergatt en handoperation att gora rehabiliterande 6vningar som i annat fall
skulle kinnas enformiga. Spel kan ocksa anvindas inom tal-, ergo- och fysioterapi.
Det finns manga mojligheter till spelifiering nir det giller att stodja dldre och han-
dikappade personers rehabilitering och boende i hemmet. Ett spel som anvinder
en balansbrida kan anvindas till exempel f6r balansévningar i rehabiliteringssyfte.

Spel har dessutom anvints som stod for rehabilitering fran mentala sjukdomar.
Med hjilp av olika spel kan patienterna till exempel behandla och 6va olika sociala
situationer samt identifiera kinsloligen och situationer som medfor ridsla. Med
spel kan man ocksa askadliggéra hur mobbning, ensamhet eller alkoholism paver-
kar livet. Spel av detta slag erbjuder mojligheter for patienter och deras nirstaende,
men de ger ocksa personer som arbetar med patienter tillfillen att mota patienter-
na.

Halsospel inom utbildningen inom halsosektorn och i
andra syften inom halso- och sjukvarden

Undervisningsspel kan stédja undervisning inom hilso- och sjukvarden som ak-
tiverar de studerande, frimja lirandet och forbittra inldrningsresultaten. Spelen
erbjuder de studerande majligheter att i en trygg milj6 6va firdigheter som beho-
vs i patientvéirden. [6;7] Spelarna kan vara sjukhuspersonal eller studerande inom
hilsovardssektorn som med hjilp av spelet 6var olika situationer inom varden, till
exempel teknik for hjirt-lungriddning och beslutsfattande som krévs i nddsitua-
tioner.
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Spel som anvinds f6r undervisning ir ofta simuleringar som efterliknar hindel-
ser eller dtgirder i det verkliga livet som skulle vara omdojliga, dyra, farliga eller
etiskt ohallbara att lira sig under verkliga férhallanden, med verkliga miljder el-
ler patienter. Genom virtuell verklighet och forstiarkt verklighet kan man i stillet
for iscensatta situationer och dyra maskiner lira sig att hantera savil utrustning
och olika situationer som att diagnostisera patienter genom exempelvis virtuella
dockor.

Spel och spelifiering har ocksé anvints for att stodja hilsovardspersonalens arbete
och effektivera verksamheten. En spelinriktad och lekfull tivling har anvints till
exempel for att effektivisera sjukhuspersonalens tvitt och desinfektion av hinder-
na [8].

Halsospelens framtid

[ framtiden kan till exempel handledning av en patient med hjilp av VR-glaségon
vara ett dagligt inslag inom hilso- och sjukvarden. Roststyrning och distansvard-
stjanster som bygger pa artificiell intelligens, till exempel samtalsbottar - det vill
sdga datorprogram som utvecklats for att samtala med minniskor — med spelifiera-
de egenskaper kan i fortsittningen erbjuda hjilp i glesbygder och #4ven annat st6d
pa tider da hilso- och sjukvérdstjinster inte ir tillgingliga. Aven de nya anvindar-
grinssnitten som anvinds for att kontrollera spel, till exempel spel som kan styras
direkt med hjirnfunktionerna, kommer att erbjuda hilsovardssektorn mojligheter
som idag delvis 4r okinda.

For att potentialen hos hilsospel ska kunna utnyttjas inom hilsovardssektorn
behovs det ett intensivare samarbete mellan spelbranschen, hilso- och sjukvarden,
andra instanser som anvinder hilsospel och spelarna. Utover detta behdvs en 6p-
pen attityd, en kultur for testning av nya metoder och mod att fora fram nya idéer
som stodjer arbetet eller vardagen.
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I limpliga situationer 4r det redan i dag mojligt att prova pa spel vid sidan av
andra metoder for hilsofrimjande. Nir anvindningen av hilsospel planeras ir det
emellertid viktigt att inse att om ett spel kallas for ett hilsospel 4r benimningen
inte en automatisk garanti for att 16sningen fungerar. I den stora gruppen spel
som kallas hilsospel finns ocksa spel av tvivelaktig kvalitet. Det giller att observe-
ra detta sdrskilt om avsikten ir att anvinda spelen som arbetsredskap for yrkesut-
bildade personer inom hilso- och sjukvérden.
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CASE: Alla spelar! - Tips for att ordna
en spelstund for aldre

igitalt spelande 4r inte en hobby enbart f6r barn och unga. Ocksa ildre

personer kan spela med olika smarta enheter, datorer och spelkonsol-

er. Enligt Spelarbarometern [1] har 40 procent av personer i

aldern 60-69 ar och 21 procent av personer 6ver 70 ér spelat digitala

underhillningsspel. Aldre personer har mycket olika forhallningssitt
till spelande. Enligt en enkit [2] som projektet LihiVerkko latit gora forhaller sig
42 procent av dldre personer positivt till digitala spel. Av #ldre personer som sjilva
inte spelar var det endast 5 procent som forholl sig positivt till spelande. Spelandet
associeras med tidssloseri eller spelberoende. Av respondenterna ansag totalt 68
procent dnda att spel kan vara nyttiga for hjarnan.

Enligt Abo universitets guide Ikiihmiset ja pelit (Aldre personer och spel) [3] an-
vinds spel inom #4ldreomsorgen. Spel 4r roliga och motiverar till upprepning, vil-
ket gor dem till intressanta och anvindbara redskap inom #ldreomsorgen. Forskar-
na har dnnu inte natt konsensus om spelens effekt eller hur langvarig den mojliga
effekten ir. Olli-Poika Parviainen [4] konstaterar att spelandet visat sig vara en
naturlig del av livet och att det finns manga olika motiv for att spela. De spel som
dldre och aldringar spelar ir ofta smaspel, men det forekommer stora variationer
mellan individer. Det finns alltsa inte ett specifikt spel som skulle passa alla ildre
minniskor.

I evenemang som arrangerats av projektet LihiVerkko [5] berittar dldre perso-
ner att de fatt nya upplevelser och stimulans i vardagen. Férdomarna om spelande
minskade i takt med att de 4ldre spelade sjilva. Samtidigt fick personerna en chans
att bekanta sig med nya enheter och lira sig anvinda dem. Att ordna en spelstund
kriver inte stora resurser eller dyra tekniska anordningar — ocksé en kort spelstund
kan ha en stimulerande effekt.
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Spelstunderna ger dven allvarligt sjuka personer samt personer med nedsatt ro-
relseférméga en mojlighet att prova olika spel och virtuell verklighet i en trygg
miljé. Spelstunderna kan frimja naturlig vixelverkan mellan olika generationer
och skapa mojligheter att tillbringa tid tillsammans pa att avslappnat sitt. D4 man
ordnar en spelstund l6nar det sig 4nda att forbereda evenemanget omsorgsfullt och
planera aktiviteterna.

Planera spelstunden

Fundera vem spelstunden ir riktad till, var gruppen ska spela, vilka spel som ska
spelas och vem som ska delta i spelstunden. En limplig lingd for spelstunden &r
1-1,5 timmar. Under den tiden hinner man ga runt och bekanta sig med olika spel
och diskutera spelen i lugn och ro. Dagsrutiner ir ofta vildigt viktiga for dldre per-
soner, varfor man bor 6verviga tidpunkten for spelstunden noggrant.

Hur ska spelstunden se ut?

En spelstund kan vara 6ppen for alla eller ett mindre evenemang som #r avsett
for en specifik grupp. Nir du ordnar en Sppen spelstund vet du inte pa férhand
hur manga personer som kommer att delta. Du kinner inte heller till deltagarnas
onskemal eller begrinsningar gillande spelande. Nir man ordnar en spelstund for
en specifik grupp vet man hur manga som kommer att delta. Da ir det liittare att pla-
nera evenemanget och beakta deltagarnas specialbehov, sisom eventuella rorelse-
hinder eller minnessjukdomar. Det #r ocksd mojligt att ordna spelstunder med
olika teman. Forst kan man lata gruppen bekanta sig med digitalt spelande. Nista
gang kan man till exempel bekanta sig med olika mobilspel, konsolspel, datorspel
eller VR-spel i enlighet med deltagarnas intresse.

Information om spelande
Nir du inleder spelstunden 4r det bra att visa for deltagarna vad digitalt spelande 4r

for nagot. Du kan anvinda dig av medieutbildningsmaterialet frian projektet Neti-
kids — Digitaalinen pelaaminen (Digitalt spelande). [6]
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Du kan bjuda in en #ldre person som berittar om sin spelhobby eller visa videoklipp
dir dldre personer berittar om sitt spelande [7].

Det 4r viktigt att lyfta fram berittelser om dldre personer som spelar. D4 kan grup-
pen se spelande som en hobby ocksa for dldre personer, inte bara fér barn och
unga. Dessutom i4r det viktigt att tillsammans diskutera hurdana spelupplevelser
deltagarna har och kartligga deras tankar om spelande.

Var, vad och med vem ska vi spela?

Det dr bra att ordna evenemanget i ett rymligt, tillgéingligt utrymme. Nir du ordnar
en spelstund far du girna presentera manga olika sorters spel. Det I6nar sig att vilja
framst gratisspel, sa att det 4r sa litt som mojligt att skaffa dem. Du kan med férdel
be nidgra medhjilpare nirvara vid spelstunden som kan hjilpa de #ldre att bekanta
sig med spelen. Det ir viktigt att medhjilparna ir spelintresserade sjilva, kinner
till spelen som presenteras under evenemanget och uppmuntrar de ldre personer-
na att bekanta sig med spelen. Nir medhjilparna 4r barn och ungdomar eller andra
dldre personer brukar de dldre vara modigare med att prova nya spel. Instruera
dina medhjilpare pa forhand om fragor med anknytning till dldre personers spe-
lande. Det 4r ocksa bra att tala om for medhjilparna hur de kan beakta spelarnas
mojliga begriansningar. Nir du presenterar spelen, anvind enkla ord och undvik
alltfor tekniska termer.

Kommunikation och marknadsforing

Det ir viktigt att marknadsfora spelstunden, sa att du far ihop s manga deltagare
som mojligt. Ge evenemanget ett enkelt namn som vicker intresse. Det 4r bist
att undvika alltfér svara ord i kommunikationen och marknadsféringen av eve-
nemanget. Avsikten ir att bjuda in deltagarna till att bekanta sig med spelvirlden
och framhiva den sociala aspekten och mojligheten att lira sig nytt. Gor det ocksa
tydligt for deltagarna att det ror sig om en aktivitet dir alla far vara med. Du kan
ocksa uppmuntra deltagarna att ta med sig en vin.
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Spelstunden

Reservera tid for forberedelserna, s att allt 4r firdigt nir spelstunden inleds. Aldre
personer brukar ofta vara pa plats i god tid. Nir du férbereder spelstunden ir det
sarskilt viktigt att se till att tekniken fungerar under evenemanget. Nir spelstunden
inleds, ska alla enheter vara péslagna, applikationer nerladdade och alla batterier
fulladdade. Observera ocksa tillgidnglighet och sikerhet.

Under spelstunden 4r det bra att skapa en avslappnad och lugn atmosfir, dir delta-
garna fritt kan stilla fragor. Deltagarna vill ofta veta vad spelen kostar och var man
kan skaffa dem. Sitt girna ihop ett informationspaket i pappersform om de spel
som presenterats under spelstunden och var dldre personer kan hitta mer informa-
tion om spelande och rekommendationer for bra spel. Nir du avslutar spelstunden
kan du be om feedback och utvecklingsidéer, sa att spelevenemang i fortsittningen
kan tjina dldre personer dnnu bittre.
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Spelande i ett parforhallande

takt med att spelande blir allt vanligare i alla dldersgrupper [1;2] 4r det allt

mer sannolikt att finna sig sjilv i ett parférhallande med en spelfantast, dven

om man sjilv inte alls 4r intresserad av spel. Om spelande inte har varit en del

av ens egen vardag sedan tidigare eller om man har upplevt det som négot for

barn, kan partnerns hobby kinnas lite annorlunda. Spel kan 4nda vara enbart
ett fritidsintresse bland manga.
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Varfor och vad spelar vuxna?

En vuxen kan spela av manga olika skil och dessa skil dr ofta personliga. Genom
modeller skapade av forskare dr det mojligt att synliggora varfor man dr intresse-
rad av spel. Spelaren kan exempelvis genom spelen bygga upp olika férmégor [3]
di mélet med underhéllningsspel 4r att de ska vara givande och belénande [4]. Att
spela spel kan vara en mdojlighet att koppla bort bekymmer i vardagen. Spelande
kan vara ett sitt att slappna av nir det inte finns nagot annat att gora. Det kan dven
vara en regelbunden motvikt till arbetet. [5] Spel kan vara anvindbara och peda-
gogiska, men de kan ocksa vara enbart underhallande.

Spelande ir ofta dven forknippat med gemenskap och den sociala interaktionen
inom spelet kan vara vildigt vardaglig [6]. Spelandet kan #ven vara sekundirt och
det kan vara viktigare att mota vinnerna i spelet. Spelarna kan ordna gemensam-
ma kvillstriffar, dir de spelar skjut- eller partyspel. Ett sadant hir socialt spelande
kan #dven vara ytterst situationsbundet och det kan hinda att personen fokuserar
pa spelandet endast kortvarigt och gor andra roliga saker vid sidan av. [5] Den
sociala aspekten av spelandet kan dven jimforas med att fika med en kompis, men
i stillet for att sitta sig ned vid samma bord, sitter man sig vid speldatorerna och
diskuterar.

Spelande ir en underhallningsform bland andra, precis som bocker, TV-serier och
filmer. Via spel finns mojlighet att skapa extra spanning i livet genom att delta i
olika e-sportturneringar som ordnas pa webben eller till exempel genom att spela
aventyrs- och skrickspel. Spelen dr inkluderande och skapar ett intryck av att spe-
laren befinner sig i hindelsernas centrum. Utbudet av spelgenrer ir lika stort som
for filmer, vilket innebir att en vuxen som ir intresserad av spel enkelt kan hitta
ett meningsfullt spel att spela. For en del kan spelandet dven vara forknippat med
hobbyer, sasom fanfiction eller att skriva en spelblogg, cosplay eller att besdka olika
evenemang med speltema. En del spelare dr dessutom intresserade av e-sport och
att titta pa videor med speltema skapade av andra spelare.
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| parforhallande med en spelare

Nir tva personer inleder ett parforhallande, bidrar bida med sin respektive historia
och de modeller de har lirt sig i barndomen om att leva tillsammans. Och det &r
med utgangspunkt i dessa erfarenheter som paret borjar bygga sin gemensamma
modell, antingen genom att upprepa det som de har lirt sig tidigare eller medvetet
gora tvirtom. Att skapa ett parférhéallande dr att harmonisera olika familjekulturer.
[7] Dessutom behéver paret integrera levnadssitt och hobbyer.

Nir man inleder ett parférhéallande med en spelare, blir spelen med stor sannolik-
het en del av ens eget liv, dtminstone indirekt. I borjan av forhallandet kommer
forilskelsefasen, dd man ser sin partner genom rosa glasdgon [7] och d& kan det
hinda att man asidositter sina egna hobbyer och behov. Efter forilskelsefasen foljs
av sjlvstindighetsfasen, da paret stakar ut grinserna f6r samvaron och for att vara
ifrén varandra [7]. I den hir fasen aterfar de egna hobbyerna samma betydelse som
de hade innan forhallandet. Spelaren kan med andra ord spela mindre i borjan av
forhallandet, men speltiden okar tillbaka till mingden fore férhéallandet nir sam-
varon fortgar under en lingre period. Det l6nar sig att forhalla sig till partnerns
spelande som till vilken annan hobby som helst.

Spelen kriver koncentration, vilket innebir att det under en spelsession kan vara
svart att fa partnerns uppmirksamhet. Och ingen vill nog bli avbruten mitt i en
film. En film kan dock enkelt pausas en stund, men alla spelsituationer gar inte att
pausa, vilket betyder att ett avbrott kan inverka negativt pa prestationen i spelet.
En del spel spelas i lag. Spelet kan omfatta deltagande i matcher pa vissa dagar och
vissa tider, och da ir det inte mer rimligt att be spelaren att limna sin spelenhet
an att komma hem mitt i en fotbollstraning. Emellertid kan det ibland hidnda att
spelaren sitter spelandet fore allt annat. Detta kan visa sig bland annat genom att
spelaren upprepade ginger viljer spelandet, nir hen ombes delta i ndgon annan
aktivitet, sasom att ita tillsammans, tillbringa en kvill tillsammans eller att triffa
sliktingar. [8] Enstaka ganger ir inte skil nog for oro, men ibland framsté som att
spelandet avskirmar spelaren frin sociala relationer utanfor spelvirlden [8]. Om
du kdnner oro f6r spelandet, kan du ta upp det for diskussion med spelaren.
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Spelaren kan vara fysiskt nirvarande men vara si engagerad i spelet att det kan
vara svart att fa kontakt med hen just di [8]. D4 dr det rimligt att vinta tills spela-
ren tar paus forrin man tar upp nagot till diskussion. Sdsom i andra konflikter i ett
parforhallande, l16nar det sig att diskutera spelandet pa ett konstruktivt sitt. Aven
om du kinner dig irriterad 6ver din partners spelande, ir en offensiv instillning
inte det bista alternativet eftersom det bara leder till att den andra parten intar en
forsvarsstillning och diskussionen framskrider inte nodvindigtvis lingre 4n till ett

gril [7].

Det l6nar sig att tala om for partnern hurdana tankar och kinslor hens spelande
och tiden som hen anvinder till det vicker [7]. P4 samma sitt bor du lyssna pa din
spelande partners perspektiv. En 6msesidig diskussion om dmnet frimjar 6ppen
kommunikation i parférhallandet och visar att du 4r genuint intresserad av objek-
tet for din partners intresse. Nir spelarens orsaker till att spela tydliggors, blir det
mojligt att utforma vardagen sa att spelandet far plats i den. Att visa intresse for
den andras hobbyer och tankar kiinns bra for den andra parten. Det 16nar sig att ta
den andras asikter pé allvar. Om det kidnns som om spelaren talar ett frimmande
sprak, dr det bra att stilla preciserande fragor. Om ni pratar om oklarheter som
forknippas med spelandet, littar inte bara oron, utan det signalerar dessutom till
partnern att du uppskattar hens dsikter och att hen blir hérd. Och dé blir det ocksa
lattare att kompromissa.

Det dr inte nédvindigt att géra partnerns hobby till en gemensam hobby, 4ven om
det knappast skulle skada. Forstaelse for den spelande partnerns intresse underlit-
tar i konfliktsituationer. Det I6nar sig dven att prata om spelandet vid en tidpunkt
da det inte orsakar problematiska situationer pa olika omriden i livet. En 6ppen
dialog forhindrar missuppfattningar och kan skingra skepticismen mot spelandet
redan innan problematiska situationer hunnit uppsta. En dialog om bada parternas
levnadssitt och 6nskemal ir allmint viktigt i ett parforhallande, eftersom forhal-
landet da blir tryggt och bada far uttrycka sig sjilv och sina kéinslor utan att behdva
kinna ridsla for att bli dvergiven [8].
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Redskapssport

Spelhobbyn kriver kop av redskap precis som andra hobbyer, till exempel sport.
Hemma hos spelaren finns ofta flera spelkonsoler eller datorer, vars inkdpspriser
ar ganska hoga. Eftersom spelen kontinuerligt utvecklas tekniskt, stiller de med
tiden ocksa storre krav pa utrustningen. Detta innebir att speldatorn regelbundet
maste uppdateras med nya delar. Konsolspelare undkommer inte ink6p de heller,
eftersom det hela tiden lanseras nya versioner av konsolerna, det vill sidga sa kalla-
de konsolgenerationer. Om man vill spela nyare spel, maste spelutrustningen vara
uppdaterad med det senaste.

Forutom utrustning utgor spelen i sig en kostnad, men digitala spel kan vara riktigt
formanliga under aterforsiljares rabattkampanjer. I det hir avseendet kan spelande
rent budgetmissigt vara en limplig hobby for méanga, och darfor gor méanga spelare
en stor del av sina inkop vid rabattkampanjer under sommaren och julen. Avgifts-
belagda spel dr ett kapitel for sig, dir spelaren betalar en viss summa for att fa spela
spelet under en viss tid. Ofta fungerar dessa spel med samma betalprincip som
avgiftsbelagda TV-kanaler eller musikstreamingtjinsternas manadsabonnemang.

Spelandet syns ofta dven i spelarens heminredning. En del vill ha sin utrustning
och sina spel i vardagsrummet, medan en del féredrar att ha ett separat spelrum.
Kring spelen lanseras dven manga olika kringprodukter, eller merchandise, som
kan vara allt mojligt fran bruksvaror till tavlor och statyer och en del spelare samlar
pa dem. Med andra ord kan det beh&vs hyllutrymme inte bara for spelen, utan dven
for forvaring av kringprodukter.

Spelande, parforhallandet och tidsanvandningen

Eftersom spelande tar tid 4r det bra att diskutera parforhallandets tidsanviandning.
Alla behover sa kallad egentid i ett parférhallande da man kan fokusera pa saker
som man sjdlv anser vara viktiga. Ett parférhéllande kan dock inte bara besta av
egentid, utan ett bra férhallande forutsitter ocksa gemensam tid. Det 4r med andra
ord viktigt att tillsammans fundera pa vilken tid som ir gemensam och hur den
tillbringas.

176 | Spelande i ett parforhallande




Spelmatcher kan ibland dra ut pa tiden, vilket 4r bra att diskutera pa férhand hur
vardagen ska organiseras. I multiplayerspel online finns dven av spelare organise-
rade sammanhang, sa kallade guilds, dir spelarna tillsammans jobbar mot ett ge-
mensamt mal. Dessa gruppinsatser kan f6lja ett lika noggrant veckoschema som
andra former av hobbyverksamhet. Det finns professionella spelare pa samma sitt
som det finns professionella utdvare av idrott. Manga professionella spelare tivlar
med det egna laget mot andra lag. En professionell spelare maste naturligtvis ligga
ner mer tid pa spelandet 4n en hobbyspelare.

Allt spelande sker dock inte i guilds och lag, utan en del spelare njuter mer av
att spela ensamma, utan nagra som helst sociala element. Sidant spelande ir inte
mindre virt 4n att spela tillsammans med andra, utan det 4r kvalitetstid som man
tillbringar med en hobby som man tycker om.




En del par spelar ocksé under den gemensamma tiden. Det finns manga spel som
man kan spela tillsammans pa soffan eller online genom varsin dator. Spelande
kan da utgdra gemensam kvalitetstid som gor att paret kommer dnnu nirmare
varandra. Paret kan spela som ett lag och striva efter ett gemensamt mal, medan de
i andra spel kan tdvla mot varandra. Det beror pé paret vilka spel som intresserar
dem mer eller om bada alternativen passar dem.

Ibland kan paret dven ersitta till exempel en gemensam filmkvill med en spelkvill.
Numera lanseras manga berittelsebaserade spel, varav en del publiceras i episoder,
sasom TV-serier. Ett sidant spel kan vara intressant att folja ocksa for en partner
som inte ir sirskilt intresserad av att spela. Spelen av den hir typen erbjuder ofta
valmojligheter som paverkar hur berittelsen utvecklas, vilket gor spelet nistan
som till en interaktiv film. Aven om den ena parten i forhillandet skéter sjilva
spelandet kan man fundera 6ver valen tillsammans, vilket 6kar upplevelsen av del-
tagande ocksa for den parten som inte spelar.

Avslutningsvis

Spelande 4r en hobby bland andra och det ir allt vanligare att vuxna spelar digitala
underhallningsspel. Det ir inte ovanligt att den ena parten i ett parférhallande, och
ibland bada, #r spelare. Om spelande kinns som en frimmande eller konstig hobby,
l6nar det sig att med ett 6ppet sinne stilla fraigor om det till sin spelande partner.
Att se saken frin den andras perspektiv och forsta hens kinslor kan férhindra oro
och missforstand. Nir du visar intresse for din partners hobbyer visar du samtidigt
respekt for din partner.

Eventuella konfliktsituationer bor 16sas genom att diskutera konstruktivt och ska-
pa en gemensam forstaelse for situationen. Nir man bekantar sig med spelandet
kan det dven bli en gemensam hobby i parférhallandet, men det kan lika gérna vara
den ena partens sitt att hitta egen tid i vardagen.
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Ville Qvist ja Mirka Tukia
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E-sport

-sport 4r en hobby som ¢kar i popularitet och f6r en del kan det till och
med vara ett jobb som far allt stérre synlighet i den finldndska vardagen.
Vad innebir e-sport? Ar det friga om en genvig till framgéing eller en
bubbla som kommer att spricka? Hur borde forildrar och fostrare for-
halla sig till barn och unga som tdvlar eller aktivt f6ljer e-sport? E-sport
(elektronisk sport) rapporterades hésten 2017 vara den populiraste sportgrenen
i Finland nist efter ishockey bland min i dldern 18-29 [1]. Men e-sport anses ha
uppstatt mycket tidigare #n sa, redan pa 1980-1990-talet.

E-sportens historia

Det forsta froet till tivlingsspelande, det vill siga e-sport sasom det numera kal-
las, kan anses vara Stanforduniversitetets tivling Spacewar, dir de studerande ti-
vlade om misterskapet bade individuellt och i lag. Priserna var dnnu blygsamma:
vinnarna fick en drsprenumeration pa tidningen Rolling Stone. Andi engagerade
tavlingen tva dussin spelare som tidvlade om vinsten. Tévlingsspelande hade fatt
sin borjan, och den kom att utvecklas till en av 2010-talets mest foljda sportgrenar.

Under 1980- och 1990-talen bestod tivlingsspelande i stor utstrickning av kon-
solspelande och fokuserade pa enskilda turneringar som ofta ordnades i USA. Ju
lingre in pa 90-talet vi kom, desto mer 6vergick tivlingsspelandet till PC:n Den
framsta orsaken till detta var internet, som snabbt fick stor spridning. Internet
gjorde det mojligt att spela mot varandra 4ven om man inte befann sig i samma
lokal. Detta gjorde tivlingsspelande dnnu populidrare, men sammanfoérde dven spe-
lare som befann sig pa olika orter.
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Nir spelarna kom i kontakt med andra spelare, gav det inspiration till att ordna
dnnu storre turneringar. En av dessa turneringar var QuakeCon, som ordnades
for forsta gangen 1996. Pa QuakeCon tivlade spelarna om vem som var bist pa att
spela Quake.

[ slutet av 90-talet grundades tva professionella serier, Cyberathlete Professional
League och Professional Gamers League. I dessa fick spelare verkligen sitta sina
firdigheter pa prov. I takt med att prispotterna vixte, anslot sig allt fler som forholl
sig professionellt till spelandet, vilket visserligen hojde nivan pa spelandet, men
inte antalet tittare. Saledes upphdrde bada serierna i borjan av 2000-talet och i tiv-
lingsspelande atergick man till tivlingar i turneringsform.

Antalet professionella turneringar har ckat sedan 2002. Da ordnades elvaprofes-
sionella turneringar, under vilka knappa 4n en halv miljon dollar i prispengar de-
lades ut. Ar 2012 ordnades hela 696 professionella turneringar och i dem utdelades
sammanlagt mer 4n tiomiljoner dollar i prispengar ut [2]. Sdvil antalet turneringar
som storleken pa prispotterna 6kar hela tiden.

E-sport idag

Den mest betydande orsaken till e-sportens vixande popularitet pa 2000-talet var
utbredningen och utvecklingen av internet. Da mojliggjordes, férutom att spela
mot andra pa distans, dven helt nya sitt att pa distans fo6lja med andras spelande.
Annu pa 90-talet strivade man efter att sinda e-sport pa TV. Da e-sport sedan
borjade sidndas via internet 6kade antalet tittare explosionsartat.

Det ir ovanligt att tittarna maste ha en traditionell intridesbiljett till spelliktaren,
utan det dr oftast kostnadsfritt att titta pa spelen, och sindningarna finansieras
med reklam. I vissa spel har tittarna tillgang till en férdjupad upplevelse genom
avgiftsbelagda tilliggstjinster, sa som att spela pa matchresultat eller spela liknande
trinarspel som erbjuds i andra lagidrottsgrenar. Forsiljning av den hir typen av
tilliggstjinster kan utgora en betydande del av finansieringen av en turnering.
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Tittarna kan 4ven képa féremal som spelarna anvinder (klidder, olika vapenmo-
deller eller dekaler som fists pa vapnen till spelfigurerna) och pa si siitt finansiera
savil turneringen som spelutvecklaren och i vissa fall lag eller spelare efter vilka
dessa féremal har namngivits.

E-sport har med en rasande fart blivit allt vanligare pa alla kontinenter, men det
spelas vildigt olika spel i olika linder. I USA, dir tivlingsspelande har funnits lin-
gst, spelas mycket konsolspel. Konsolspelande har en lang tradition i USA efter-
som tivlingsspelande dnnu pa 90-talet skedde med just konsoler. I dvriga virlden
har konsoler inte samma stillning och i praktiken avgrinsas tivlingsspelande med
konsoler utanfoér USA till ett par spelgenrer, idrottsspel och fightingspel. I andra
linder i virlden slog tivlingsspelande igenom betydligt senare 4n i USA. Delvis
pé grund av detta har andra linders tivlingsspelande starkt fokuserats pa PC-spel.
Dessutom finns det ett storre utbud av spel for PC:n. De mest populira spelen ir
sedan linge Counter Strike: Global Offensive (CS:GO), Dota 2 och League of Le-
gends. Av dessa dr CS:GO och Dota 2 mycket populira i vistvirlden, medan spelet
League of Legends spelas och foljs mer i Asien. Anledningen till att sirskilt CS:GO
ar mindre populirt i Asien ir att spelet lanserades fem ar senare i Kina 4n i 6vriga
virlden.

Av de nyare spelen kan man nimna Overwatch, av vilken spelutvecklaren Blizzard
strivar efter att skapa en liknande franchiseserie som Nordamerikas stora idrotts-
serier. [ dessa serier ska lagets plats kopas med pengar. Serieplatsen kan inte uppnas
eller forloras pa basis av idrottsprestationer. Till skillnad fran i NHL deltar lag fran
andra stillen in Nordamerika i Overwatch. Lagens 4gare bestar av sévil traditio-
nella idrottsklubbar som den nya generationens organisationer for e-sport.

I Finland 4r de populiraste spelen desamma som i den 6vriga vistvirlden: CS:GO
och Dota 2, i tilligg till nykomlingen Overwatch som har rént stor framgang. |
Finland finns dessutom en stor spelarbas som spelar bilspel. Finlindska spelare har
haft stora framgangar i alla dessa spel. I bilspel tillhor finlindare i likhet med rik-
tiga racerforare virldseliten och vi har 4ven fatt se finlindska vinnare i de storsta
turneringarna i spelet Dota 2.
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Finland har dven haft framgingar i manga andra spel, sisom Overwatch, dir flera
finlindare spelar i spelets professionella serie och vars utmanarserie i Europafi-
nalen har haft med lag fran Finland under bada sisongerna.

DOTA2. Valve Corporation.

Foreningar och forbund inom e-sport

E-sporten har utvecklats vildigt marknadsbaserat och dirfor har det Znnu inte bil-
dats nigra etablerade forbund, sisom inom den traditionella idrotten. Aven lagen
ir ofta foreningar som strivar efter att vinna och inte traditionella idrottsklubbar.
Eftersom pengar 4r av intresse och misterskapstitlarna ir attraktiva har manga ins-
tanser namngivit sina tdvlingar antingen som lokala misterskapstivlingar eller till
och med virldsmisterskapstivlingar. I Finland ordnas den enda officiella FM-tidv-
lingen av Finska e-sportférbundet (SEUL) och de officiella virldsmisterskapstiv-
lingarna ordnas av International Esports Federation (IESF).

Finska e-sportférbundet SEUL ry har varit verksamt i Finland sedan 2010 och &r
takorganisationen for tdvlingsspelande i Finland.

184 | E-sport



Forbundets verksamhet fordelas mellan utvecklande av e-sport och arbete med int-
ressebevakning och kommunikation. Férbundet 4r medlem i den internationella
takorganisationen IESF och partnermedlem i Finlands olympiska kommitté. For-
bundets medlemsorganisationer kan delas in i fyra kategorier: evenemangsorga-
nisationer, féreningsaktérer, liroinrittningar och spelar-/spelorganisationer [6].

I Finland verkstills det officiella finlindska misterskapet i e-sport (¢FM) av Finska
e-sportforbundet SEUL ry. T4vlingarna i olika spel ordnas av utvalda operatorer
som viljs genom konkurrensutsittning. I misterskapen som ordnades 2018 spela-
des sammanlagt tio olika spel. Misterskapet har ordnats sedan 2016.

[ESF har 48 medlemsldnder runtom i virlden. Medlemslidnderna foretrids alltid av
statens e-sportférbund. Flest medlemslinder finns i Asien (21 st.) [7]. Det interna-
tionella forbundets uppgift ir, forutom att frimja e-sportens stillning, dven skapa
standarder till exempel for domare, spelare och turneringar.

Den internationella takorganisationen for e-sport IESF ordnar érligen en vir-
ldsmisterskapstivling. Ar 2018 ordnades misterskapet redan for tionde gangen
i ordningen. Misterskapet har nistan varje ging ordnats i ett asiatiskt land [4].
Olika linder skickar sina landslag till VM och dessa lag har vanligen utsetts genom
separata VM-kval. Lagen kimpar om virldsmisterskapet i en tivling som varar
i cirka en vecka. T4vlingarna ordnas pa plats, de spelas alltsa inte 6ver internet. |
VM tivlar man inte bara om virldsmistartiteln, utan #ven om penningpriser [5].

Professionellt spelande inom e-sport

Virldens penningmissigt storsta turnering dr The International, som ordnas av
Dota 2-spelets utgivare Valve. Prispotten i turneringen uppgick 2018 till rekord-
hoga 25 504 190 amerikanska dollar. Vinnarlaget vann 11,2 miljoner dollar i turne-
ringen. Sa hir stora turneringar ir emellertid 4nnu ett undantag inom e-sport och
bortsett fran i Dota 4r priser i miljonklassen ett ovanligt undantag. Prissummorna
i formella turneringar tenderar att fortsittningsvis oka.
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[ spelen finns vildigt manga olika sitt att belona spelarna for deras framgangar.
Enbart prispotterna berittar inte hur mycket spelarna far i rena pengar efter sina
prestationer. Exempelvis i CS:GO omvandlas de mest framgangsrika lagens logo-
typer till digitala dekaler som finns till férsiljning i spelet och delar av forsiljningen
ger intikter at laget. De spelare som viljer att kopa dekalen kan sedan anvinda den
till att smycka olika vapen i spelet. Dekalforséljningen kan saledes ses som forsilj-
ning av fanvaror, merchandise. En lagdekal pé ett vapen motsvarar i mangt och
mycket den halsduk som fotbollssupporters bir for att visa vilket lag de hejar pa.

En professionell spelare behover dock inte klara sig enbart pa turneringspriser eller
férsiljning av merchandise. Sdsom 1i all idrott betalar organisationer en ménadslén
till de bésta spelarna i utbyte mot att de foretrider den aktuella organisationen.
Lonerna varierar stort efter vilket spel det 4r friga om och hur bra spelaren ir. De
bista spelarnas manadsloner uppgar till och med till tiotusentals euro. Efter eliten
rasar lonerna fort. I de flesta spel 4r det vildigt svart att bli professionell pé heltid.




E-sportevenemang i Finland

I Finland samordnas e-sportevenemang oftast med evenemang f6r onlinespel, un-
der vilka det utover e-sportturneringen dven ordnas annan verksamhet. Evene-
mangsprogrammet kan innehélla turneringar f6r savil professionella som Hob-
byentusiast dr. Spelare pa amatorniva deltar i spelevenemanget genom att boka en
datorsplats och delta i en turnering i samband med evenemanget. Det ér vanligt att
ha prissummor i turneringarna f6r professionella och hobbyspelare, men prispot-
ten i turneringar for professionella dr vanligen betydligt storre 4n i hobbyturne-
ringarna. Produktpriser 4r mer vanligt forekommande pa hobbyniva 4n pa profes-
sionell niva. Turneringar i Finland ordnas av sdvil evenemangsorganisatérer som
kommersiella aktorer, foreningsaktorer och ungdomsgéardar. Det 4r en 4ven mo-
jligt att ordna sa kallade online-turneringar dir deltagarna tdvlar hemifran. Kva-
lificeringsfasen till stora turneringar genomfors ocksa i form av online-kval och
finalevenemanget ordnas som ett offline-evenemang, dir spelarna spelar pa plats.

Finlands storsta online-spelevenemang Assembly, som ordnas i Messukeskus i
Helsingfors, ordnas tva ganger per ar, pa sommaren och vintern. Utdver e-sport
omfattar evenemangets program iven ett LAN-omrade, dir hobbyspelare kan
boka en datorplats under evenemangets gang, montrar med olika kommersiel-
la aktorer inom spelbranschen och spelrelaterade saker att gora. Onlinespel-
evenemang av olika storlekar ordnas runtom i Finland och dessa erbjuder en moj-
lighet for hobbyspelare att delta i online-spelevenemang.

Utovande av e-sport i Finland

Att 6verga fran att ha spel som hobby till att malinriktat utéva e-sport ir timligen
enkelt ur synvinkel att hitta ett lag, eftersom de finns tillgingliga online. Dessu-
tom finns det dven turneringar for tivlingsspelande online som man kan delta i
antingen gratis eller mot en vildigt lag deltagaravgift. Limpliga turneringar for
hobbyspelare finns dven i online-spelevenemang.
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Aven inom ungdomsvisendet i Finland ordnas olika former av verksamhet for
tiavlingsspelande. Pa de flesta ungdomsgardar finns spelkonsoler eller -datorer som
gor det mojligt att ordna spelturneringar pa ungdomsgarden. Dessutom har vis-
sa ungdomsgardar 4ven ett separat spelutrymme. Via ungdomsvisendet har den
unga mojlighet att hitta spelsillskap och bekanta sig med andra unga samt prova
pé tivlingsspelande som hobby till exempel genom att delta i de turneringar som
ungdomsgarden ordnar.

Spelorganisationer ordnar e-sportliger i samarbete med idrottsinstitut, men juni-
orverksamheten inom e-sport utdvas fortfarande i vildigt liten utstrickning. Det
beror ofta pa att hobbyspelarna 4r for unga for att ha erfarenhet av eller kunskap i
att ordna organiserad verksamhet. Dessutom forsinkas inledningen av juniorverk-
samheten av bristen pa trinare. Spelarens vardnadshavare har ofta ingen uppfatt-
ning alls om e-sport. Detta leder till att det i praktiken inte finns négra traditionella
forildratranare och dirfor hittar man oftast inte ledare till hobbygrupper.

Sikte pa professionellt spelande

I Finland héller spelarens stig innu pa att trampas upp, men redan i dag ir den
tydligare 4n i manga andra linder. Vissa ldroinrittningar pa andra stadiet erbjuder
kurser for dem som ir intresserade av e-sport. Undervisning pa heltid fas dven vid
folkhogskolor. Hosten 2017 godtogs e-sport som en gren inom Forsvarsmaktens
idrottsskola, vilket gor det mojligt att stodja karridren for professionella spelare
och dem som siktar pa eliten under virnplikten.

Traditionella idrottslag och -foreningar har under den senaste tiden fatt upp 6go-
nen for e-virlden. E-sportlag aterfinns inom sévil fotboll som boboll och ishockey.
En traditionell idrottsforening kan representera e-sportlaget eller enskilda spelare.
Foreningsrepresentation fungerar pa samma sitt som inom traditionella grenar:
spelarna representerar foreningen och foreningens sponsorer nir de deltar i tur-
neringar och andra tivlingar, och de har samma representationsuppdrag som fore-
ningens idrottare i 6vrigt.
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I Finland finns dven flera organisationer som har specialiserat sig pa e-sport och
dessa mojliggor spelande pa atminstone deltid. Det 4r dock inte litt att komma
med i dessa organisationer eftersom det finns sa méanga s6kande och endast ett fatal
platser. Organisationerna fordelas inte heller jimnt mellan spelen, utan merparten
av organisationerna fokuserar pa spelet CS:GO. For andra spel finns det langt farre
organisationer.

Mitt barn vill bli e-idrottare

Om den unga drémmer om att bli professionell e-sportare bor man forhalla sig till
den drémmen pd samma sitt som exempelvis drommen om att bli professionell
ishockeyspelare eller fotbollsspelare. Det 4r viktigt att forstd att endast en liten del
av hobbyentusiasterna lyckas forverkliga sin drdm, men man far heller inte krossa
den ungas drémmar. Du kan tillsammans med den unga fundera 6ver pa vilket sitt
hen bist kan uppna sin drém. Finns det liger eller lag i nirheten som skulle kunna
stodja hens utveckling? Finns det turneringar dir den unga kan testa sin niva och
sina kunskaper?

Det l6nar sig dven att vara medveten om att nivimitarna inom spelen inte 4r sérs-
kilt tillforlitliga och att den unga ofta kan ha en felaktig uppfattning om sina kuns-
kaper pa basis av dem. Dirfor 4r det viktigt att fa testa sina kunskaper i lampliga
tivlingar, sa att nivin pé ens eget spelande fortydligas. Tavlingar ir dessutom ett
bra sitt att synliggora sig sjilv, vilket kan gora det littare att komma med i en or-
ganisation.

Precis som med all annan hobbyverksamhet ir verdrift alltid 6verdrift. Spelses-
sioner som varar i timtal 4r inte effektiva med tanke pa utvecklingen. Det dr vik-
tigt att hélla spelandet i bra balans med andra hobbyer. Det ir dven viktigt att ta
benstrickare mitt i linga spelsessioner, sa att man lugnar ned sig lite och minskar
risken for skador av stillasittande. E-sport skiljer sig med andra ord inte nimnvirt
i det hir avseendet fran traditionell idrott, 4ven om sessionerna kan vara lingre, da
den fysiska belastningen 4r mindre.
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Fysik 4r ocksa en viktig faktor nir man kommer sa langt som till tivlingar. T4v-
lingsdagarna ir ofta linga och héller ibland pa i mer #n tolv timmar. For att kla-
ra sig i tdvlingar maste man kunna bibehélla koncentrationsférmagan under hela
turneringen. En god fysisk kondition hjilper spelaren att orka bittre och sidnker
inte hens prestationsniva ens under linga dagar. God fysisk kondition kan vara en
verklig fordel jamfort med spelare med simre kondition. Linga turneringsdagar
betonar vikten av ritt niringsintag. Mikropizzor och energidrycker hor inte till
e-idrottarnas vardag, utan hilsosam mat och hilsosamma drycker hjilper till att
orka pa samma sitt som en god fysisk kondition.

En av de viktigaste sakerna som man kan hjilpa den unga med pa vigen mot den
professionella karridren 4r att bemota och hantera forluster och besvikelser. Ma-
nga unga som drommer om att bli professionella spelare ir verkligen duktiga pa
spelet som de spelar, vilket innebir att de har vant sig vid att vinna. Nir det sedan
dyker upp en situation dir den unga inte klarar sig kan det hinda att hen behover
hjilp med att hantera den. Hur tar man sig vidare fran en situation dir det visar sig
att andra var bittre?

Aven om drémmen om att bli professionell spelare inte forverkligas finns det in-
gen anledning till oro. Det ir viktigt att den unga kommer ihég att spelande ir en
hobby bland alla andra. Fran spelande lir man sig manga génger sidana firdigheter
som behdvs dven pa andra omraden i livet. Exempel pé dessa dr sprakkunskaper
samt olika kognitiva och sociala firdigheter [8].

Spelande kan dven 6ppna upp andra karridrvigar inom e-sport. E-sport 4r for-
knippat med en enorm mingd olika yrken med allt frin kommentatorer till trina-
re, innehallsproducenter och managers, precis som inom traditionell idrott. Ef-
tersom det 4r friga om en mycket ung tivlingsform finns det saledes ett skriande
behov av sidana aktorer i branschen. Via spelandet kan den unga till och med hitta
ett yrke som inte ens finns dnnu.
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Overraskningslador, virtuella vapen och casinospel

ounter-Strike 4r ett FPS spel (First Person Shooter) som vidareutveckla-
des av Valve Corporation och lanserades ar 2000. Inledningsvis utve-
cklades spelet av Minh Le och Jess Cliffe som ett gratis tilligg (mod, fran
engelskans modification) till spelet Half-Life. Counter-Strike: Global
Offensive (CS:GO) lanserades ar 2012 som det fjirde spelet i spelserien
och dr pa basen av spelarsiffrorna ett av virldens mest populira digitala spel.

Counter-Strike: Global Office. Valve Corporation.

CS:GO dr ett taktiskt, lagbaserat skjutspel, dir tva femmannalag spelar mot va-
randra. Malet for terroristlaget (terrorists) ér att placera ut och springa bomber,
och specialstyrkans (counter-terrorists) uppdrag ér att forsoka forhindra detta.
Terroristerna vinner omgangen om de lyckas placera ut och springa bomben
inom den givna tidsfristen (cirka 2 min.) eller eliminera samtliga spelare som
ingar i specialstyrkan.
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Specialstyrkan vinner omgangen genom att hindra att bomben placeras ut eller
desarmera den inom tidsfristen (cirka 40 sek.). Det lag som férst nar 16 vinstom-
gangar vinner spelet.

Mot slutet av 2013 kompletterades spelet med virtuella foremal med Arms Deal-
uppdateringen. Dessa mélade, utsmyckade vapen och knivar borjade kallas for det
mer bekanta skins (weapon skin). Skins 4r kosmetiska virtuella foremal och pa-
verkar inte spelet utover utseendemissiga egenskaper. De ger med andra ord inga
fordelar i spelet, vilket 4r av stor betydelse i tivlingsinriktade spel dir man strivar
efter ett jamnt spelfilt. Jimnt spelfilt (even playfield) innebir att man varken kan
kopa fordelar som starkare egenskaper eller vapen och inte heller spendera tid pa
gora spelkaraktiren starkare (grinding). Principen ir att alla spelare startar fran
samma utgangspunkt, oavsett vilken tid eller resurser de valt att ligga pé spelet.

Vapenlador innehaller ett slumpmissigt vapenskin. Skinsen som finns i vapen-
ladorna har olika nivaer av sillsynthet vilket resulterade i en stor marknad for vir-
tuella spelféremal. Kring virtuella foremal bildades s& smaningom dven en hasard-
spelsmarknad. Enbart budgivningen for skins uppgick ar 2015 till 2,3 miljarder
USD. I denna text anvinds termen hasardspel fér verksamhet som piminner om
vadslagning eller annat penningspel, och inte den penningspelverksamhet som av-
ses i strafflagens definition. Anvindningen av virtuella foremal i hasardspel for-
knippas i huvudsak med just Counter-Strike: Global Offensive, men 4dven andra
spel, saisom skjutspelet Team Fortress 2, multiplayer battle arena-spelet Dota 2
samt spelen inom FIFA-fotbollsspelserien. Det senaste exemplet pd handel med
virtuella féremal 4r det oerh6rt populidra PlayerUnkown § Battlegrounds, som lan-
serades 2017 och vars virtuella handel har stora likheter med CS:GO.

Virtuella foremal 4r saker i spelet som spelaren kan #4ga och som syns i spelets f6-
remalslista och i spelarens egen Steam-foremalsforteckning. Steam ir en plattform
utvecklad av Valve Corporation for distribution, multiplayer-spel och kommuni-
kation for digitala spel. P4 den finns utéver spelarens spelsamling dven bland annat
en handelsplats, vinlista och féremalsforteckning. I CS:GO finns det manga olika
virtuella féremal, sisom 6verraskningslador, skjutvapen, knivar, handskar, dekaler
och graffiti.
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Skinsen ir alternativa utseenden for virtuella foremal i spelet och féorekommer
i form av skjutvapen, knivar och handskar. Alla virtuella fdremal 4r alltsa inte
skins. Till exempel kallas inte dekaler och graffiti for skins. Skins fir man hu-
vudsakligen fran verraskningslidor (loot boxes) i spelet.

Bild 1: Vapenlida i spelet och dess méjliga innehall.

Overraskningslador ir virtuella lidor eller portfcljer, de digitala spelens 6verrask-
ningsigg, och genom att ppna dem far spelaren ett slumpmaissigt virtuellt foremal
eller ett skin. Overraskningsladorna kan se vildigt olika ut och i spelen forekom-
mer de i form av traditionella vapenlador, souvenirpaket, presenter, graffitilador,
dekalkapslar, autografkapslar och samlarpinkapslar. Vapenladorna dr lasta och kri-
ver exakt ritt nyckel for den aktuella lddan for att Sppnas.

Skins, lador och andra virtuella foremal kan man fa pa méanga olika sitt i spelet.
Skins och lador kan man fi som slumpmaissiga gavor, det vill siga drops, efter spel-
sessionen, men det gar dven att kopa dem direkt via Steams handelsplats. Vapen-
ladorna kostar vanligen allt fran nagra cent till nagra euro och nyckeln som krivs
till den kan man kopa direkt i spelet for cirka tva euro styck. Prisspannet f6r skins
varierar emellertid fran nagra cent till flera tusen euro.
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Att kopa virtuella foremal dr ett sitt att stodja savil spelutvecklaren (Valve Cor-
poration) som gemenskapen. For varje forsiljning av ett virtuellt foremal pa
Steam-handelsplatsen gar en del (15 %) till serviceleverantéren. Av forsiljningsin-
tikterna fran lag- och autografdekaler samt laggraffiti anvinds hilften till att stod-
ja spelare och organisationer. Med f6rsiljningsintikterna fran virtuella foremal i
CS:GO har man tidigare 4ven tickt prispengar till e-sport-turneringar som Valve
ordnat.

Det finns manga olika slags dverraskningslador och de alla innehaller olika sla-
gs skins. Oppnandet av ladan i spelet pAminner ofta om lotteri eller penningspel.
Foremalet i 6verraskningsladan 4r slumpmissigt. Sannolikheten att fa nagonting
virdefullt eller ens nagot som 4r virt pengarna ir ganska lag eftersom utbetal-
ningsprocenten pa dppningen av 6verraskningslador ir lag. Det mest ovanliga f6-
remalet som kan fas i en vapenlada i spelet ir ett sa kallat specialféremal (special
item), som i spelet ir antingen en kniv eller ett par handskar. Chansen att vinna
ett sidant féremal 4r 1/400, vilket ocksd 4r anledningen till att dessa féremal har
sin egen virdestillning och kostar mycket i spelet. Priserna pa specialféremalen
varierar i runda tal mellan cirka 50 och 1 500 euro. Alla vapen har dven ett eget
slitagevirde (wear rating), som beskriver skicket pa vapnets ytbeliggning. Ju hogre
slitagevirde, desto mer slitet ser vapnets ytbeliggning ut.

Sallsynthet Normal StatTrak™ Utseende Slitage

Mycket sallsynt 0.26 % 0.026 % Direkt fran fabrik 0.00-0.07
Hemlig 064 % 0,064 5 Latt begagnad 0.07-015
Konfidentiell 3,20 % 0,320 % Testad i falt 0.15-0.37
Begrénsad 15,98 % 1.598 % Inkord 0.37-0.44
Armekvalitet 79,92 % 7.992 % Nedsmutsad vid anvandning  0.44-1.00
Totalt 100 % 10 % Bytesintervall 0.00-1.00

Bild 2: Till vinster: Sillsynthetsnivier och sannolikheter for foremalen i vapenlddan. Till hoger: Slitagevirden for vapnen.

StatTrakTM-vapen, som har en funktion som riknar antalet dddade motstandare med det vapnet, 4r mer sillsynta 4n

vanliga versioner.
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Oppnandet av 1idan startar en animation, som paminner vildigt mycket om frukt-
spelen pé casino samt om Lyckohjulet-formatet, som #r kint fran TV. I stillet for
frukter eller siffror snurrar det pa spelarens skirm en rad med skins och spelaren
vinner den skin som stannar vid vinstraden.

Bild 3: Oppningsanimationen fér spelets vapenlida som vildigt lingt piminner om fruktspel och Lyckohjulet.

I CS:GO kidnns det som att Sppningarna med avsikt retar spelaren genom att i f6r-
bifarten visa sillsynta och virdefulla skins, men som spelaren 4nda inte lyckas fa.
Detta fenomen kan ses i manga YouTube-videor ddr vapenlador 6ppnas och dir
det virdefulla foremalet just och just snurrar forbi och orsakar kraftiga reaktio-
ner hos dem som skapat videorna. Det dr fraga om ett psykologiskt element, som
med storsta sannolikhet avsiktligt inforts i spelet och som ger spelaren kidnslan av
mojligheten till vinst. Denna mekanism 4r bekant fran nojes- och penningspel, i
vilka man har 6kat den beroendeframkallande faktorn genom att skapa en nira
ogat-kinsla (near miss), som far spelaren att tinka pé priset och fortsitta forscka
vinna.

Utover 6verraskningsladorna innehdller spelen dven en annan spelform som pa-
minner om hasardspel, da man i slutet av 2013 kompletterade spelet med den sa
kallade Trade Up Contract-spelformen. I denna form kan spelaren byta tio skins
av en lagre sillsynhetsniva mot ett skin av en hogre niva som delvis slumpmassigt
lottas ut av spelet. Spelarens nya skin dr dock inte helt slumpmaissig, eftersom den
ar avhingig de skins som ldmnas i byte och skicket pa dem.
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Ett annat slags hasardspel som 4r forknippat med spelet sker pa nagon av de
hundratals hasardspelsidor som finns utanfor spelet. Pa dessa webbplatser fungerar
skinsen s att siga som spelpotter, eftersom de kan bytas mot krediter (deposits)
pa webbplatsen. Krediterna kan man sedan anvinda till att spela vanliga, enkla ha-
sardspel, saisom roulette, tirning, fruktspel eller Crash. Crash ir en ganska vanlig
spelform i virtuella CS:GO-casinon. Kurvan som forestiller vinstmultiplikatorn
stiger i realtid pa rutan och spelarens uppgift 4r att gissa nir den slutar stiga och ta
ut vinsten genom att klicka pa symbolen for vinstutbetalning innan kurvan bryts.
Mainga webbplatser for hasardspel erbjuder dven webbplatsens egna avgiftsbelagda
vapenlador fér 6ppning och anvindarna kan ofta ven géra egna vapenlador och
fatta beslut om deras innehall. I sidana fall beriknar webbplatsens riknare ett vir-
de for ladan som baseras pa dess innehall och skinsens sannolikheter.

Det 4r dven vanligt med si kallade skinsvadslagning (skin betting), vilket innebir
att man slar vad om resultaten i riktiga turneringsspel. I stillet for riktiga pengar
utgdrs insatserna och vinsterna av skins och andra virtuella féremal, vilket gor att
det skiljer sig fran vanlig vadslagning. Krediter som vinns pa webbplatser for ha-
sardspel kan spelaren slutligen byta (withdraw) tillbaka till skins och éverféra dem
till sin foremalsforteckning i Steam.

Hasardspel som anknyter till virtuella foremal och pre-
sentation av det pa YouTube

Presentation av hasardspelinnehall pd YouTube ir ofta populirt i CS:GO-kanaler.
Vanligen innehaller ocksa en ansenlig del av videorna i populira kanaler hasard-
spel. Med sina videor kan innehéllsproducenterna till exempel 6ppna 100 av spe-
lets vapenlador eller pa hasardspelwebbplatser spela olika hasardspel med krediter
sponsrad av den aktuella webbplatsen for hasardspel i utbyte mot att innehalls-
producenten gor reklam for dem. I videorna nimns det séllan att det handlar om
sponsring eller sa nimns det vildigt vagt. Orsakerna till detta kan vara manga:
eventuellt 4r producenterna inte sirskilt stolta Gver sponsringen, utan gor valet att
skapa sponsrat innehéll mer av ekonomiska orsaker.
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Med anledning av detta séker ménga producenter godkinnande av gemenskapen
for att skapa sponsrade videor da de borjar gora sponsrade videor.

"Hey guys, so as you know I don’t really want to do sponsored videos, but seeing
how much you guys supported me in the last video that I uploaded, I'm going to go
ahead and try one out and do this one, and see how you guys like it. Again I really
don’t want to, so as a form of apology I'm going to give away this Karambit Lore’
[knife] that I won for you guys” -iNoToRiOuS

Pengarna fran sponsorerna gor det mojligt for videoproducenterna att anvinda
storre insatser, konsumera mer och publicera fler hasardspelvideor. Sponsrade
videor 4r ocksa ofta mer 6verdrivna 4n videor dir videoproducenten spelar med
egna pengar.

I YouTube-videor med spelrelaterat innehall gors dven reklam f6r féremalsutlot-
tningar (giveaways), som innehéllsproducenter mojliggdr for sina f6ljare och pre-
numeranter. Vad giller CS:GO riktas merparten av dessa foremalsutlottningar till
virtuella féremal och sirskilt vapenskins som man har vunnit genom hasardspel
pé olika webbplatser for hasardspel eller genom att 6ppna 6verraskningslador till
exempel under en direktsindning via streamingtjinsten Twitch. Annonsering om
utlottningarna gors ofta via Twitter, en social nitverkstjinst, for att sedan genom-
fora sjilva utlottningen i en tjanst som heter Gleam. Foremalsutlottningarna &r
innehallsproducenternas sitt att ge nagonting tillbaka till gemenskapen och samti-
digt locka nya tittare till sina kanaler.
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Bild 4. Foremalsutlottning i tjinsten Gleam. Ytterligare lotter till utlottningen fir man genom att utféra uppgifter som
visas till hoger.




Till mitt eget forskningsmaterial (infor pro gradu -avhandlingen) valde jag videor
fran YouTubes 20 mest foljda CS:GO-kanaler under perioden 15.5-15.8.2017. Vi-
deomaterialet bestod av sammanlagt 562 videor, varav mitt fokus lag pa videor
som uttryckligen inneholl hasardspel. I slutindan omfattade materialet 131 styc-
ken videor med sitt innehall. Hasardspel férekom med andra ord i cirka en fjir-
dedel (23,3 %) av videomaterialet. Dessutom definierade jag videorna pa basis av
huruvida hasardspelet hade en primir roll eller en tydlig sekundir roll i videon.
Hasardspel var den primira verksamheten i cirka en femtedel (19 %) av alla videor
i materialet.

I min undersdkning granskade jag dven i vilken form och pé vilka webbplatser
hasardspelandet forekom. De mest populira hasardspelsformerna visade sig vara:
oppnande av 6verraskningslada (92), roulette (34), Crash (17) samt Trade Up (16).

Olika former av hasardspel B CASE OPENING - 92 (15)
W RULETTI - 34 (9}
Trade Up H CRASH - 17 (5)
W TRADE UP - 16 (10)
B NOPPA -5 (4)

B MATCH BETTING - 5 (1)
= JACKPOT - 4 (2)
mSLOTS-2(1)

u TOWERS -2 (1)

B COLORS -2 (1)

Case opening

Ruletti

Bild 5: Bilden visar hur minga videor i materialet innehéll de nimnda formerna av hasardspel. Talen inom parenteser
anger pd hur ménga olika kanaler den aktuella formen av hasardspel férekom.

I materialet skedde merparten (55,5 %) av allt hasardspel pa webbplatser for ha-
sardspel utanfor sjilva spelet. Av 6ppnande av vapenlador skedde 35,9 procent
inom spelet och 64,1 procent utanfér spelet. Av webbplatserna for hasardspel var
CSGOROoll, WildCase, Skinhub och CSGOEmpire de mest forekommande. Sam-
ma webbplatser forekom 4ven som de mest betydande sponsorerna i innehallspro-
ducenternas videor.
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Forekomsten av webbplatser for hasardspel =cscoron-22)
m WildCase - 15 (6)
B Skinhub - 8 (6)
CSGORoll W CSGOEmpire - 7 (1)
B DrakeMoon - 5 (2)
W Drakelounge - 5 (1)
W Holy Boost - 3 (1)
m DrakeWing - 2 (1)
B GreenMHunt - 2 (1)
W CSGOBoss - 2 (1)
B HellCase - 1
B CSG00em - 1
 CSGOPolygon - 1
WildCase = trskins -1
B CSGOKIngdom - 1
| Gamdom - 1

DrakelLounge

DrakeMoon

CSGOEmpire

Bild 6: Forekomsten av webbplatser for hasardspel. P4 bilden presenteras mingden av forskningsmaterialets videor, som
har en spelplattform som fungerar som en webbplats fér hasardspel. Inom parenteserna anges hur méanga olika kanaler
videorna kom fran.

Ur tittarens perspektiv kan hasardspelsinnehallet vara ganska vilseledande efter-
som innehallsproducenterna pa kort tid vinner méanga sillsynta skins i sina videor.
Detta beror i stor utstrickning pa enorma (sponsrade) insatser och pa de manga
sillsynta skins som finns i de dyra vapenladorna pa webbplatserna for hasardspel.
Tittaren glommer litt bort storleken pa insatsen och han eller hon kan fa for sig att
det 4r mojligt eller till och med vanligt att vinna sillsynta féremal.

Innehallsproducenternas sitt att endast visa de bésta delarna och de mest sillsynta
skinvinsterna i sina videor skapar en vilseledande uppfattning hos tittaren om spe-
lets utbetalningsprocent. I verkligheten kan det hinda att man har 6ppnat hundra-
tals lddor och att merparten av Sppningarna av de "trikiga” billiga skinsen har ute-
limnats fran den slutliga videon. Detta kan litt forvirra sirskilt yngre tittare, som
dnnu inte har utvecklat en formaga att tolka och forstd hasardspel och mekaniken
bakom det.

200 | Bverraskningslador, virtuella vapen och casinospel




Mainga av de mest populira CS:GO-innehallsproducenterna pa YouTube har tagit
hinsyn till ansvarsfullhet och minderériga tittare i sina videor med hasardspel,
men trots detta ir antalet hasardspelvideor péa de populiraste kanalerna enormt.

For innehallsproducenter ir det bista och enklaste sittet att ta stillning mot
hasardspel att inte publicera nagot hasardspelinnehall pa sina respektive kanaler
och avboja alla erbjudanden fran webbplatser for hasardspel. Séa gjorde ocksa den
populira innehallsproducenten 3kliksphilip.

” The odds are against you in gambling. The house always wins. And it tricks
people of all ages”-3kliksphilip
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Bilder

Bild 1: Skribentens egna skirmdump fran spelet 8.10.2018.
Bild 2: Tabellens information baserar sig pa videon: <https://www.youtube.com/watch?v=CBSazDvN8Bc.>
Bild 3: Skribentens egna skirmdump fran spelet 8.10.2018.

Bild 4: Bildlank: https://gleam.io/p7WYK/worlds-first-bowie-knife-marble-fade-giveaway. Skribentens egna skdrm-
dump, Twitter 28.3.2017.

Bild 5: Olika former av hasardspel. Ville Nikander.

Bild 6: Forekomsten av hasardspel. Ville Nikander.
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CASE: Loot boxes vs lotterilagen

ommaren 2018 fick polisen i Sydvistra Finland en undersékningsbe-
giran som gillde loot boxes (6verraskningslidor) i videospel. Polisin-
rittningen bad lotteriférvaltningen vid Polisstyrelsen ta stillning till
relationen mellan dessa loot boxes och lotterilagen. Som svar gav lot-
teriférvaltningen 22.8.2018 ett utlitande dér den for forsta gangen ut-
talade sig om loot boxarnas lagstiftningsmissiga stillning. Tidigare hade det varit
oklart om lotterilagens tillimpningsomrade omfattade loot boxes. Myndigheter i
olika linder hade gett olika riktlinjer i denna fraga. Enligt Polisstyrelsens lotteri-
forvaltning verkar det som om vissa funktioner i ett videospel som innehéller loot
boxar uppfyller definitionen av ett lotteri. De star i strid med lotterilagen om:

1. Enloot box kan helt eller delvis 6ppnas med en annan valuta 4n en spelintern
valuta som skaffats genom att spela

2. Spelaren inte vet vad loot boxen innehaller pa forhand

3. Varor som erhalls fran loot boxarna kan bytas ut mot pengar pa handelsplat-
ser som drivs av videospelens utgivare eller tredje parter OCH

4. Videospelets utgivare eller ndgon annan aktdr inte har de férutsittningar som
krivs for att fa ett varulotteritillstand i enlighet med lotterilagen.

I praktiken kan en utgivare av ett videospel eller ndgon annan kommersiell sam-
manslutning inte fa tillstand att ordna ett varulotteri. Enligt lotteriférvaltningens
uppfattning dr det inte nddvindigt att forbjuda loot boxes i videospel i sig, utan det
giller endast att ingripa i de beskrivna mekanismerna. Om en loot box kan 6ppnas
endast genom att spela eller om spelaren vet vad loot boxen innehaller eller om
foremal som skaffats mot vederlag inte kan bytas ut mot pengar, uppfylls inte de-
finitionen av lotteri. Den ovan nimnda mdjligheten att byta virtuella féremal som
erhalls ur loot boxar mot pengar mojliggdr dven en sadan situation som beskrivs i
undersokningsbegiran, dir spelaren kan anvinda saker som hen vunnit som insat-
ser pa vadslagningswebbplatser utanfor spelet.
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Information om lagstiftningen gallande hasardspel

Lotterilagen dr den viktigaste bestimmelsen som reglerar verkstillandet, spelandet
och 6vervakningen av lotterier och penningspel i Finland.

Lotteri dr verksamhet dér deltagandet sker mot vederlag och deltagarna har moj-
lighet att fa en vinst med penningvirde som helt eller delvis beror pa slumpen.
(Lotterilagen 1 kap. 2 §)

Enligt lotterilagen 4r ordnandet av lotterier tillstdndspliktig verksamhet (varulot-
terier) eller baserad pa ensamritt (penninglotterier). Tillstind kan beviljas en
sammanslutning som har ett allménnyttigt syfte. En sammanslutning som verkar
i ett kommersiellt syfte kan inte beviljas tillstand for varulotteri. Veikkaus Ab har
ensamritt att ordna penninglotterier.

Med penningspel avses lotterier i vilka spelaren kan vinna pengar. Penningspel

ir bland annat penningautomater, skraplotter (t.ex. Lotto och Keno), casinospel
(t.ex. roulett och poker), tipsspel, vadslagning och totospel. (Lotterilagen 1 kap 3
§). Aldersgrinsen for alla penningspel i Finland ir 18 r (3 kap. 14a §).

Med hasardspel avses tippning, bingo, totospel och vadhallning, penning- eller
varulotterier och kasinoverksamhet samt andra motsvarande spel eller annan
motsvarande verksamhet, dir vinstutdelningen helt eller delvis beror pa slumpen
eller pa hindelser som #r oberoende av dem som deltar i spelet eller verksamhet-
en och dir en eventuell férlust star i uppenbart missférhallande till atminstone
nagon av deltagarnas betalningsforméga. (Strafflagen 17 kap. 16 §) Termen an-
vinds ocksa i bildlig betydelse nir man vill betona verksamhetens risker.

Pan European Game Information, bittre kint under forkortningen PEGI, ir ett
allmineuropeiskt system for aldersklassificering av videospel och andra program-
varor. En av aldersgrinskriterierna i PEGI-systemet dr att spelet lockar till ha-
sardspelande.
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Fran produkter till tjanster - spelandets forandring

r 2017 uppgick den uppskattade omsittningen for konsumentmark-
naden f6r spel i Finland till cirka 190 miljoner euro [1]. Enligt Neo-
games uppskattningar hirror endast en dryg procent av de finldndska
spelutvecklarnas omsittning fran den inhemska marknaden och fran
inhemska konsumenter. Aven om Finland ir ett starkt spel- och spe-
lutvecklingsland har den inhemska marknaden en mycket liten betydelse for den
finldndska spelindustrin.

I den hir artikeln granskas spelandets forandring och spelmarknaden i forsta hand
ur ett internationellt perspektiv. Nir spelandet blir intressant infinner sig fragan:
dr det spelarna som styr marknaden eller 4r det marknaden som styr spelandet?

Under det innevarande millenniet har foljande trender haft den tydligaste effekten
pa spelandet, spelmarknaden och spelutbudet:

mobilspelsmarknadernas framvixt (digital distribution)
gratisspel (F2P) och modellen fér spel som tjénster

digital distribution av PC- och konsolspel

den sociala gemenskapen som uppstatt kring spelen:

+ streaming och sociala medier

« multiplayerspel pa stridsarenor och massiva multiplayerspel
+ e-sport

e
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Mobilspelandets forandring och effekter

Under de senaste tio aren har smarttelefoner, mobilt internet och mobilspelandets
okande popularitet forandrat spelandet avsevirt. Apples forsta iPhone med pek-
skdrm, som lanserades 2008, 6ppnade helt nya mojligheter fér mobilspel. Tidigare
byggde mobilspel pa fakturering per sms, och det var operatérerna som bestim-
de vilka spel som fanns pa marknaden. Dessutom hade telefonerna en avsevirt
enklare teknik och spelbarhet. I de nya smarttelefonerna finns konsumenternas
kreditkortsuppgifter redan firdigt inmatade pa telefonens konton, vilket férenklar
faktureringen. Finldndska mobilspelsutvecklare, med Rovio i spetsen, utnyttjade
skickligt denna nya marknad som vixte fram. Tack vare Nokia hade branschen i
Finland redan flera ars erfarenhet av utvecklingen av mobilspel.

Nir smarttelefoner blev vanligare blev spelandet tillgangligt for alla, vilket var ett
stort steg som gjorde att spelandet vann spridning. Aven Spelarbarometern 2015
(Pelaajabarometri 2015) [3], som genomférdes av Tammerfors universitet, stédjer
observationen att de finlindska konsumenternas mobilspelande i allt hégre grad
overgick till mobila utrustningar. Enligt Spelarbarometern spelade nistan tva av
fem finlindare redan dd med mobilutrustning minst en gang per manad. Enligt
Spelarbarometern 2018 fortsatte trenden dven under det hir aret.

Mojligheten att litt ge ut spel i Apples och Googles applikationsbutiker gjorde att
utbudet 6kade avsevirt. Det 6kade utbudet ledde till priskonkurrens, och priserna
sjonk. De dumpade priserna tvingade utvecklarna att fundera pé andra intjanings-
modeller. I Asien hade interna avgiftsbelagda virtuella tillgangar i spelen redan
anvints med framgédng i onlinespel. Samma servicebaserade intjiningsmodell hade
ocksa anvints pa ett lyckat sitt i Hotelli Kultakala (senare Habbo Hotel), som det
finlindska bolaget Sulake utvecklade i borjan av 2000-talet. Spelutvecklarna for-
stod att den avgiftsfria servicemodellen som innehdll avgiftsbelagt kompletterande
innehall var en ny affirsmojlighet inom mobilspel. Pa det hir sittet uppkom gratis-
spelen (free-to-play-spelen) p& mobilplattformarna. Snart kompletterades de med
gratisspel som fick sina intikter genom de reklaminslag som spelarna tittade pa.
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Digital distribution av datorspel

Den digitala handelsplatsen for datorspel Steam 6ppnades redan ar 2003. Steam
utvecklades ursprungligen for distribution av Valves egna spel. Den tog sin plats
som en konkurrenskraftig distributionskanal forst ar 2007, nir den uppnatt den
kritiska massan inom bade nedladdningsbara spel och betalande kunder som af-
firsverksamheten krivde [4]. Electronic Arts dppnade sin digitala handelsplats ar
2005. Efter flera fordndringar fick EA:s handelsplats ar 2011 namnet EA Origin.

Den digitala utdelningen och spelutvecklarnas mojligheter att direkt ligga ut sina
spel pa handelsplatserna for forsiljning har undanréjt flaskhalsar som begrinsade
utgivningen av spel. Aven om digital distribution i dag ir standard ocksa i friga om
konsolspel, administreras konsolbranschen och spelen som ges ut fér konsoler fort-
farande starkt av konsolspelstillverkarna. I takt med att fysiska kopior av spel som
sdljs i dagligvaruhandlar och specialbutiker har minskat i popularitet, har ocksa
spelens tillverknings- och logistikkostnader sjunkit betydligt. Den ligre kostnads-
nivan bidrar dven till att stoda sjilvstindiga spelutvecklingsprojekt som utf6rs utan
en utgivningspartner.

Hur blir spel upptackta, och vilka spel blir det?

Introduktionen av 6ppna utgivningsplattformar har lett till att utbudet av spel ckat
nistan exponentiellt. Ndr ndstan vem som helst har mojlighet att slappa ut sitt spel
pa marknaden, kan inte plattformarna, handelsplatserna eller utgivarna lingre reg-
lera vilka spel som blir spelade. Det avgérande ir vilket spel som blir upptickt och
skiljer sig fran massan.

Ar 2017 gavs sammanlagt 6 952 nya spel ut pa Steam[5]. Fram till ar 2017 hade
sammanlagt 175 miljarder applikationer laddats ned fran iOS- och Android-han-
delsplatserna [6]. A andra sidan ir det svart att fa exakta uppgifter om utgivning-
arna. Enligt Appfigures uppskattning av nya utgivningar hade antalet inom iOS
borjat minska och uppgick ar 2017 till totalt 0,75 miljoner. Inom Android hade
antalet nya applikationer 6kat till hela 1,5 miljoner [7]. Det dr dock m&jligt att med
sakerhet konstatera att det dagligen ges ut nistan tvatusen mobilspel.
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Till exempel (2017) i Apples AppStore ges ett nytt spel ut med cirka en minuts
intervall, och pa Steam ges ett nytt spel ut en gang i timmen. [ dag har spelarna
dessutom tillgéng till flera andra [8] etablerade digitala handelsplatser och distribu-
tionskanaler. Bland de bist kiéinda vid sidan av Steam och Origin 4r Humble Bundle
[9] samt itch.io [10], som ir sirskilt avsedd for indiespel.

Det ges med andra ord ut verkligen méanga nya spel. Till f5ljd av det stora utbudet
av spel kan man anse att marknaden till viss grad redan mittats (saturerats) [11]. P4
en fullstindigt mittad marknad skulle det inte finnas plats for nagra nya spel alls.
[ praktiken verkar det som om nya spel visserligen far plats, men att vissa spelut-
vecklare sedan flera ér etablerat sig pa toppositionerna pa listorna for de mest in-
komstbringande (top grossing) spelen. Inom utbudet av mobilspel syns mittnaden
genom att de spel som toppar listorna ir mycket lika varandra. Endast stora aktorer
har ekonomiska mojligheter att skaffa tillrickligt med synlighet. Nackdelen ir att
de stora aktdrerna ir ovilliga att ta risker. Det 4r tryggast for dem att producera fler
spel som liknar de spel som redan haft framgang.

Den hardnande konkurrensen om toppositionerna har i sin tur lett till en kon-
solidering av branschen. Detta innebir att storre foretag koper smé, smidiga och
innovativa spelutvecklare som inte har tillrickliga ekonomiska forutsittningar att
kopa tillricklig synlighet eller tillrickligt heltickande kompetens 6verlag i den ha-
rda konkurrensen. Spelbranschen har sedan en tid vintat pa den féljande omvilv-
ningen (disruptionen). Man har trott att de nya tekniska l6sningarna kommer att
ha en nyckelposition nir marknaden férnyas. De storsta forhoppningarna har rik-
tats till virtuell verklighet (Virtual Reality, VR) och uttkad verklighet (Augmented
Reality, AR) samt kombinationer av dessa. Branschen har ju vintat pd genomslaget
av dessa tekniska l6sningar sedan millennieskiftet.

I dagens lige verkar det inda som om de tekniska Idsningar som nimns ovan, med
undantag av nagra enstaka fall, fortfarande inte har uppnatt nagot genomslag pa
massmarknaden i spelbranschen, trots de enorma investeringar och satsningar som
gjorts pa dem. Pa senare tid har férhoppningar ocksa riktats mot ett antal andra
"nya” teknologier som vintas medfora betydande forindringar i spelindustrin. Att
den virtuella verklighetens genomslag later vinta pa sig beror till stor del pa att
utrustningarna ir alltfér dyra f6r vanliga spelare.
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Dessutom har fa av de befintliga spelen lyckats skapa en tillrickligt hogklassig
upplevelse av virtuell verklighet och tillféra spelupplevelsen mervirde. Kanske
l6nar det sig att betrakta de teknologiska losningar som 4r under utveckling som
mojliggorande faktorer i stillet f6r som l6sningar. Glaségon och teknologif6r vir-
tuell verklighet har haft god framgang inom den traditionella industrin. Detta beror
isin tur pa att man med teknikens hjilp har kunnat producera genuint mervirde i
relation till de investeringar som gjorts. Samma effekt syns i viss omfattning dven
inom utvidgad verklighet. Inom industrin och nyttoappar har man med hjilp av
tekniken kunnat skapa dkta mervirde f6r anvindaren, till exempel kompletterande
information vid anvindning pa missor eller med virtuella mébler som en prospek-
tiv kund med hjilp av utvidgad verklighet kan prova att placera i sitt eget vardags-
rum [12]. I spelbranschen finns det diremot fd produkter som bygger pa utvidgad
verklighet, sirskilt i jaimforelse med férvintningarna. Dirfor dr det motiverat att
hivda att foljande omvilvande och innovativa skede pa marknaden kommer att
gilla innehall, kanske till och med spelmekaniken eller en spelanvindarupplevelse
av ett nytt slag. De tekniska l6sningar som utvecklas fungerar som mojliggérande
faktorer, inte som drivande faktorer.
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Konsumentens mojligheter att paverka spelmarknaden ir i hog grad skenbar efter-
som konsumenter spelar och kdper spel som de uppticker. Nir utbudet 4r enormt,
bygger upptickandet pé betald marknadsforingssynlighet och/eller pa synlighet
som erbjuds av opinionsbildare i de sociala medierna, som i dagens lidge ofta 4r be-
tald synlighet, den med. Den mest autentiska synligheten som genuint reflekterar
spelets kvalitet eller spelarens egna preferenser ir den organiska synligheten (syn-
lighet som spelarna sjilva sprider). Tyvirr regleras dven synligheten mellan indi-
vider i de sociala medierna i allt hogre grad av algoritmer. Av denna anledning kan
man tinka sig att makten 6ver spelarnas mojligheter att uppticka spel och diri-
genom over de faktorer som styr spelarnas preferenser och val i mycket hog grad
innehas av nagon annan in spelarna sjilva.

Spelandets forandring

Konsumtionen i anslutning till spel och den tid som liggs ned pa spel handlar
inte bara om spelande. Att titta pa nir andra spelar har alltid varit en visentlig
del av spelandet. De sociala medierna, kanalerna fo6r streaming samt de digitala
gemenskaperna och plattformarna har gjort att tittandet pa spel utvecklats fran
koande bredvid speldatorn till ett sjilvstindigt underhillningssegment. A andra
sidan bidrar ocksa det att méinniskor upplever att de inte lingre har tid eller ork
att spela till 6kningen av tittandet pa spel. I sin globala marknadsrapport om spel-
branschen ar 2016 lanserade NewZoo begreppet "spelentusiast” (game enthusias-
tic) [13] som 6verbegrepp for spelare och spelkonsumenter. Begreppet beskri-
ver konsumentens/slutanvindarens férhéllande till och engagemang for spel. I
NewZoos marknadsrapport for ar 2017 [14] indelades begreppet spelentusiast i tre
undergrupper: 1) spelare, 2) tittare och 3) dgare. Med #gande avses dgande av spel
och spelutrustning.

Vi skulle dock komplettera kategorin spelentusiaster med ytterligare en under-
grupp: 4) byggare/innehéllsproducent. Det innehill som anvindarna skapar ir en
visentlig del av spelupplevelsen. I redigerbara spel i 6ppna spelvirldar och i andra
spel som stddjer eget byggande (t.ex. Minecraft) baseras hela spelets idé pa det in-
nehall och den virld som anvindarna sjilva skapar.
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Sommaren 2018 gav Nintendo ut Labo [15], som ir en tilliggskomponent/en lek-
sak/ett grinssnitt av papp som anvindaren sitter ihop sjilv och som integreras
med handkonsolen Nintendo Switch. Det roliga med Labo #r uttryckligen att byg-
ga det. Innehall som spelarna sjilva skapar okar inte bara deras engagemang for
spelet, utan bidrar ocksa till den organiska marknadsféringen/synligheten nir an-
vindarna delar sina alster i de sociala medierna.

Gemenskap och e-sport

For en del av spelarna ir gemenskapen och spelandet mot andra spelare en viktig
del av spelupplevelsen. I dag ir massiva multiplayerspel (MMO) och multiplayer-
spel pé stridsarenor (MOBA) som spelas pa webben en visentlig del av manga spe-
lares sociala umginge pa alla spelplattformar.

Det egentliga tivlingsspelandet har under de senaste dren blivit en ytterst snabbt
vixande trend. Enligt NewZoo kommer tittarsiffrorna inom e-sport internationellt
att uppga till 380 miljoner ar 2018, och branschens omsittning vintas utgéra 905,6
miljoner US-dollar [16]. I dag ir tivlingsspelandet ett yrke som tryggar utkomsten
for en liten del av spelarna. Tillvixten inom elektronisk sport lockar studiorna att
utveckla spel som limpar sig for tivlingsspelande pa grund av synligheten (gratis
marknadsforing) och de direkta intikter som kan erhéllas frin tivlingsspelandet.
Detta kommer med sikerhet ocksa att paverka spelutbudet pa marknaden. Trots
spelforetagens forsok kommer endast ett fatal spel att uppna popularitet bland tiv-
lingsspelare och utvecklas till verkligt globala spel for e-sport.
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Spelutvecklingen i Finland

pelutvecklingen i Finland har sina rétter i demoscenen i skiftet av 1980-
och 1990-talet, men forst pa 2010-talet har spelbranschen mognat och
blivit ett etablerat sysselsittningsalternativ for personer som ir intresse-
rade av branschen. I slutet av 2018 fanns det cirka 230 spelutvecklings-
foretag i Finland, varav ungefir hilften hade mojlighet att anstilla ex-
tern arbetskraft utéver foretagets grundare. Ar 2018 sysselsatte spelbranschen i
Finland nistan 3 000 personer. Spelbranschen i Finland 4r mangsidig ven nir det
kommer till personalen. Totalt 18 procent av dem som jobbar i branschen ir kvin-
nor, och denna siffra har 6kat under hela 2010-talet. Eftersom Finland har en sa
liten befolkning 4r den inhemska marknaden for spel ansprakslds. Med anledning
av detta utvecklas spelen for den internationella marknaden. Inom spelbranschen i
Finland kommer 18 procent av arbetstagarna fran utlandet [1]. Spel spelas 6verallt
i virlden och dirfor ir spelarnas kéns- och aldersfordelning mycket varierande [2].

Spelbranschen i Finland bestar av foretag av manga olika typer och storlekar. Den
populiraste utvecklingsplattformen i de finldndska spelféretagen dr mobilen, men
det finns starka finlindska aktdrer #ven inom datorer och spelkonsoler. En del
studior fokuserar pd en bestimd plattform, till exempel pa utveckling av mobil-
spel, medan manga PC-utvecklare dven utvecklar konsolspel. Rapporterna Game
Industry of Finland [3] utges av Neogames och ger en bra uppfattning bland annat
for vilka plattformar spel utvecklas i Finland och hur relationen mellan plattfor-
marna har utvecklats.

Utover i valet av plattform finns det ocksa stor variation i huruvida foretagets stra-
tegi betonar konstnirlig indieutveckling [4] eller om foretaget koncentrerar sig
péa ekonomisk tillvixt. Ibland kan en mycket begrinsad och liten marknad vara en
ekonomiskt 16nsam 16sning. Den affirsmodell som foretaget viljer paverkar sjilva
spelets utveckling och hela foretagets strategi.
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Gratisspel av servicemodell (free-to-play), det vill siiga spel som kan laddas ned
gratis, men som innehaller avgiftsbelagt innehall, kriver att spelutvecklaren har
stark kompetens och forstaelse for hur avgiftsbelagda element ska inforas i spelet.
Gratisspel forutsitter annorlunda planering och utveckling av affirsverksamheten
in premiumspel som betalas pa en gang. All spelutveckling siktar dock pa att ge
spelaren en bra spelupplevelse av hog kvalitet. Den som vill forsorja sig pa spelut-
veckling maste se till att verksamheten ocksa dr ekonomiskt Ionsam.

Vilken typ av professionella behaovs i spelbranschen?

Under de senaste aren har spelbranschen sirskilt i Finland varit ett lockande alter-
nativ for sysselsittning. Enligt uppgifterna om de liroanstalter som ger utbildning
med relevans for spelbranschen har antalet s6kande till utbildningarna varit héga
under hela 2010-talet. Den som vill etablera sig i branschen ska ha kunskaper och
firdigheter som kan anvindas i spelbranschen och vara villig att hela tiden utve-
cklas. Manga som vill komma in i spelbranschen vet inte riktigt vad arbete inom
branschen konkret innebir. Spelbranschen erbjuder manga olika arbetsmajlighet-
er, allt fran tivlingsspelande och spelstreaming till egentlig utveckling av spel och
arbete i verksamhetsomraden som stédjer spelutvecklingen.

Spelutveckling

Den finlindska spelindustrin 4r ung, féretagen 4r i genomsnitt sma och branschen
har genomgétt ménga férindringar. Darfor har det inte uppstatt sddana stela struk-
turer i spelbranschen i Finland som ir typiska for manga ildre branscher. Den
tekniska utvecklingen har varit snabb under hela den tid som branschen existerat,
och férindringstakten har blivit allt snabbare dtminstone pa 2010-talet.

Foretagen har varit tvungna att anpassa sig till férindringarna och utnyttja dem for
att kunna vixa. Avsaknaden av stela men tydliga strukturer och de snabba forin-
dringarna i branschen bade kriver och majliggor innovationer av och for dem som
arbetar i spelbranschen pa alla nivaer. Forindringarna giller inte bara spelplane-
ringen utan dven affirsverksamheten och tekniken.
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De som arbetar i spelbranschen hamnar ofta i situationer dir utmaningarna ir
helt nya, samtidigt som firdiga och beprévade modeller for att l3sa dem saknas.
Lyckligtvis finns det redan en relativt stor midngd mer erfarna experter i bran-
schen som girna hjilper nybdrjare. Utlindska experter som kommer for att ar-
beta inom spelbranschen i Finland uttrycker ofta att branschen ir priglad av en
stark gemenskap och gemenskapen ir dirmed nigot som utmirker den finlindska
spelbranschen. Eftersom konsumentmarknaden i Finland ir sa liten, upplever de
finlindska foretagen inte varandra som konkurrenter. Tvirtom: foretagen har sett
att nir de agerar tillsammans som ett lag och delar sina kunskaper och kontakter
med varandra har ocksé enskilda foretag bittre mojligheter att klara sig i den harda
internationella konkurrensen.

Den starka gemenskapen innebir ingalunda att alla som vill borja arbeta i bran-
schen maste vara extroverta och extremt sociala. Spelbranschen bestir av man-
ga olika kompetenser och experter och dirfor finns det plats for personligheter
av mycket olika karaktir i branschen. Méangfald ir sirskilt eftertraktansvirt inom
spelutvecklingen i och med att spelarmarknaden bestir av vildigt olika spelare.
Formaga att tinka utanfor de etablerade ramverken och att jobba kreativt kan ge
uppslaget till det dir nya och originella spelet som skiljer sig fran mingden och som
ar nyckeln till framgéng.

Vad kan man jobba med i spelbranschen?

Det 4r naturligtvis viktigt med en stark vilja att arbeta i branschen. Det 4r ocksé
ytterst viktigt att personen kan definiera vilka kunskaper och firdigheter hen har
som kan tillimpas i spelbranschen, eller vilka kunskaper och firdigheter hen 4r be-
redd att skaffa. Den egentliga spelutvecklingen kriver kunnande bland annat inom
affirsverksamhet, produktion, design och grafik, men ockséa teknisk kompetens
och personalkunnande.

Spelbranschen ir starkt inriktad pa kunskaper och firdigheter. Spelutvecklingsp-
lattformarna (mobil, PC, konsol, VR och AR) paverkar ocksa vilka firdigheter som
behovs for att kunna utveckla spel. Till exempel dr det vid planering av spel fér VR
mycket viktigt med design av anvindargrinssnittet och anvindbarheten.
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Huruvida spelet ir ett gratisspel eller premiumspel har 6verraskande stor betydelse
for spelutvecklingsprocessen. Principen for premiumspel 4r att spelaren far en hel-
hetsmissig spelupplevelse genom att kopa produkten en giang. Gratisspel erbjuder
spelaren i sin tur gratis tilltride till spelet, till ett spelkontinuum dir spelaren kan
skaffa fler egenskaper och avancera genom att spela, kopa eller titta pa reklam.
Gratisspel forutsitter servicekompetens av manga olika slag, till exempel férma-
ga att engagera och locka spelaren. Analyskompetens spelar en mycket viktig roll
inom utvecklingen av gratisspel. Genom analys kan man bedoma till exempel spe-
larnas beteende, frustrationer och framgéngar i spelen, hur spelmekanikerna och
det avgiftsbelagda innehaller fungerar samt spelarlojaliteten, det vill sidga hur ofta
spelaren dtervinder till spelet och hur mycket tid hen tillbringar med spelet. Analys-
er ger ytterst viardefull information som kan anvindas inom produktutvecklingen
och f6r uppdateringar.

Det ir i princip enklare att utveckla premiumspel dn gratisspel. Da fokuserar ut-
vecklarna pa att skapa en enskild produkt for slutanvindaren. Det visentliga 4r att
lyckas fa spelaren att hitta spelet och att ligga ut priset pa spelet pa forhand. Det
slutliga malet med premiumspel - precis som med alla andra spel — ir att skapa en
tillfredsstillande spelupplevelse for spelaren. Den enorma 6kningen av spelutbu-
det har bidragit till en omvilvande forindring dir den bésta och ofta I1onsammaste
affirsmodellen ir gratisspel. Okningen av gratisspelen kan i dagens lige ses till och
med inom PC- och konsolspel.

Affirskompetens ir ett absolut maste for all ekonomiskt 16nsam spelutveckling.
Inom spelutveckling innebir affirskompetens inte bara att det giller att géra upp
budgetar for spelutvecklingsprojekten, marknadsféringen och kundrekryteringen,
utan #ven att uppskatta inkomstflddena. Ett spelféretag bor med hjilp av sin affirs-
strategi kunna planera verksamheten som ett kontinuum som ir stérre 4n det
enskilda spelutvecklingsprojektet. Spelutvecklaren ska inte bara kunna utveckla
spel, utan ocksa sin egen spelaffirsverksamhet. For att slutanvindarna ska hitta
spelet dr det nodvindigt att foretaget marknadsfor det. Marknadsf6ringen blir allt
viktigare i takt med att allt fler spel ges ut. I dag #r influencers som verkar i de
sociala medierna ett viktigt inslag i marknadsforingen. Dessa opinionsbilda-
re kan vara till exempel youtubers och serviceleverantorer som erbjuder kund-
rekryteringstjanster.
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Aven om foretaget koper en del av tjinsterna av utomstiende leverantérer 4r det
bra att det har goda grundliggande kunskaper om marknadsfoéring och rekrytering
av anvindare.

Spelutveckling kriver manga olika kompetensomraden, bland annat planering
och genomforande av spelmekaniker, -milj6er, -nivaer och -grafik. I en liten pro-
duktion kan en person ha ansvar for flera delomriden, medan storre projekt har
experter som ir specialiserade pa bestimda delomraden. Storre narrativa spelpro-
duktioner har ofta ocksa en manusforfattare. Musik- och ljudproduktionen upp-
handlas ofta till spelen av utomstaende leverantorer eftersom den i allménhet inte
kriver sa stora insatser att den skulle sysselsitta en person under hela projektet. A
andra sidan forhindrar ingenting att musik- och ljudplaneraren-producenten ock-
sa skaffar sig kunnande inom andra delomréden av produktutveckling. I terringen
mellan design och teknik ror sig animatdrerna, som ska kunna anvinda de relativt
komplexa animationsverktygen.

Spelutveckling ir ett forhallandevis starkt tvirvetenskapligt omrade och dirfor 4r
det bra om varje specialist ocksa har mer 6vergripande kunskaper om produktut-
vecklingen av spel. Detta leder till ett béttre samarbete och ger ett mer harmoniskt
slutresultat i den egentliga slutprodukten. For att slutresultatet ska bli lyckat 4r det
nddvindigt med samarbete mellan de olika kompetensomradena. Sirskilt storre
spelproduktioner har ofta en separat producent som ansvarar for att leda och styra
spelutvecklingen pa sa sitt att produktionen haller sitt tidschema och sin budget.
Producenten kommunicerar med alla interna och externa aktorer som anknyter
till spelutvecklingen. Det ir sirskilt viktigt att producenten kommunicerar med
utgivaren eller finansiiren.

Kraven pa tekniska kunskaper varierar starkt beroende pa spelets plattform. Spel-
motorn ir ett programvaruramverk for ett videospel pa vilket spelutvecklarna kan
bygga spel for spelkonsoler, mobila enheter och persondatorer. Spelmotorer som
Unity och Unreal ir relativt littanvinda verktyg som #ven limpar sig for nyborjare
inom spelutveckling. Mer komplexa produktioner kriver djupare programmerin-
gskompetens. En del av foretagen i spelbranschen utvecklar sina egna spelmotorer
sjalva. Multiplayerspel kriver dessutom server- och databaskunnande. VR- och
AR-baserade spel och spel som bygger pa positionering forutsitter specialkunska-
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Hur tar man sig in i spelbranschen?

Det finns manga vigar till spelbranschen. Exempelvis kan fritidsverksamheten fa
stod av game jams och hackathons som erbjuder insyn i vilka kompetenser som
behovs for att kunna utveckla en idé till en spelbar applikation. Spel som hobby
skapar grunden for en utbildning eller f6r sysselsittning i spelbranschen. Dessutom
finns det flera olika pabyggnadsutbildningar och examensinriktade fortbildningar
som utvecklar befintliga yrkeskunskaper inom ett annat omrade f6r behoven inom
spelbranschen.

Spelandet kan ocksa férvandlas fran hobby till yrke exempelvis genom tévlingsspe-
lande, streaming eller verksamhet som influencer i de sociala medierna. Den egen-
tliga spelutvecklingen kriver emellertid ocksa andra kunskaper och firdigheter én
enbart spelfirdigheter. Den som vill ta steget till spelbranschen kan fundera pa
vilka kompetensomraden i branschen som bist passar in pa hens egna kunskaper,
firdigheter och intressen. Vid behov kan hen soka sig till utbildning i omradet.

Manga uppgifter inom spelbranschen kriver att personen visar prov pa sitt kun-
nande. Det dr mycket séllsynt att bli anstélld enbart utifran skolbetygen. Personen
ska oftast kunna visa prov pa sitt kunnande med hjilp av konkreta arbetsprov. Ar-
betsprov kan skapas pa hobbybasis pa game jams eller som en del av studierna. Nar
personens kunnande bérjar nirma sig nivan for professionell spelutveckling kan
hen fraga efter arbets- och praktikplatser inom spelbranschen direkt fran féretagen
och i olika forum inom branschen.

Studier inom spelbranschen

Under de senaste tio aren har utbildningen inom spelbranschen i Finland gjort
stora framsteg. De forsta egentliga spelutbildningarna startades i Finland forst ar
2004, vilket betyder att de flesta av dagens seniorer i spelbranschen inte fatt naigon
formell utbildning i omradet. I dag dr utbudet av utbildningar férhallandevis bra.
Utbildning som anknyter till spelbranschen finns tillginglig i hela landet och pa
flera nivaer fran folkhogskolor till hogskolor. Enligt Neogames fanns det ar 2018
sammanlagt 38 liroanstalter som gav utbildning i spelbranschen [5].
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Vid sidan av utbildningen ir det ytterst viktigt att ocksd genomfora konkreta spel-
projekt, samtidigt som det dven giller att finslipa de enskilda kunskaperna och fir-
digheterna. Det bista alternativet ir att jobba med spelprojekt i ett sa tvirvetens-
kapligt team som mojligt. Liroanstalternas spelandelslag och de spelproduktioner
som publiceras genom dem erbjuder en bra och konkret majlighet att skaffa prak-
tiska kunskaper och erfarenheter av hur marknaden fungerar och hur projekt slut-
fors. Arbetspraktik pa ett spelforetag dr ett annat utmairkt sitt att 6ka de praktiska
kunskaperna om spelutveckling.

Studier inom spelbranschen kriver stor sjilvdisciplin, vilket ofta dven ir fallet i
arbetslivet. Det finns mycket som man maste ta reda pa och studera pa egen hand,
och lirandet slutar inte nir man limnar skolan. A andra sidan 4r den kontinuerliga
utvecklingen en av de faktorer som gor spelbranschen intressant.
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Indie Dev - sjalvstandig spelutveckling

Med indiespelutvecklare avses vanligtvis sjdlvstindiga, oberoende akt6rer som ut-
vecklar spel utan extern finansiering [6]. Indiespel har ofta en stil som avviker
fran sa kallade mainstreamspel. Tidigare, da utgivningssamarbete var sa gott som
det enda alternativet for spelfinansiering, uppstod en tudelning mellan sjilvstin-
diga indiespelutvecklare och spelstudior som “salt sin sjdl” till utgivaren. Digital
distribution gjorde det mojligt f6r spelutvecklare att fa direkt tilltride till distribu-
tionskanaler och samtidigt fick manga spelutvecklare mojlighet att ge ut sina spel
sjalvstandigt. Detta har suddat ut skiljelinjen mellan indiespel och andra spel. I dag
avser termen indiespelutvecklare bland annat foretag som utvecklar spel utgaende
fran sina egna idéer och som inte dgs av en stor aktor inom spelbranschen.

Sedan dess har gratisspel (free-to-play), det vill siga spel dir man kan képa extra
innehall i spelet, ibland stillts emot premiumspel, dir man betalar en engangsavgift
pa forhand. Den hir tudelningen har lett till en situation dir affirsmodellen defi-
nierar spelet. I de allra hetsigaste diskussionerna inom branschen har utvecklare
av gratisspel framstillts som snala kapitalister och utvecklare av premiumspel bes-
krivits som foresprakare for kreativitet och genuina spelupplevelser. Verkligheten
dr inte sa svartvit. Att utveckla spel kriver alltid kreativt innehall, oberoende av
affirsmodell. Om spelutvecklaren har for avsikt att undvika mainstream och dartill
vill prioritera konstnirliga aspirationer framom affirsverksamhet, ir det naturligt
att bedriva sin verksamhet enligt indiemodellen.

Indiespelforetag viljer vanligen den traditionella premium-affirsmodellen, som
gar ut pa att spelaren betalar for spelet en gang dd hen laddar ner det. Da 4r kon-
sumenten mer engagerad (jimfort med gratisspel) frén bérjan och under hela spe-
lupplevelsen. Den konstnirliga och spelmissiga upplevelsen star ofta i centrum for
indiespel. PC-spel har sedan linge baserat sig huvudsakligen pa premiummodellen.
Till exempel har PUBG (Player Unknown Battleground), som 2017 stod for upp
till 12 procent av den globala forsiljningen av PC-spel [7], visat att affirsmodellen
fortfarande fungerar fér PC-spel. Trots det haller gratisspel pa att bli den mest be-
tydande affirsmodellen dven inom PC-spelmarknaden. Enligt Super Data-rappor-
ten kommer 69 procent av den globala omsittningen fér PC-spel fran gratisspel.
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Utvecklingen av gratisspel baserar sig ofta starkt pa att foretagen foljer med spe-
larens beteende och analyserar data om spelbeteende. Spelmekaniken brukar ofta
planeras eller dtminstone balanseras ut med hjilp av data om spelarna och deras
beteende. Malet ir alltid att skapa en si bra (och rolig och kreativ) spelupplevelse
som mojligt. Gratisspel maste ocksa ha tillrackligt vanebildande spelmekanismer,
sa att spelarna fortsitter spela. Alltsa maste spelmekaniken i gratisspel motivera
spelaren till att investera pengar for att prestera bittre. Utover pengar vill man
ofta engagera spelare genom status som uppnatts genom framgangar i spelet samt
innehall som spelarna sjilv fir skapa.

Tidigare var det storkonsumenter, som endast utgdr en liten del av alla spelare,
som stod for merparten av spelens inkomster. Nu verkar trenden vara pa vig att
avta. Ocksé vanliga spelare gor fler kop inom spelen [8]. Som biist kan detta dessu-
tom forbittra foretagens planering for hur de kan omvandla innehallet i gratisspel
till inkomster. Utifran kalkylerade spelelement av den hir sorten ir det dock sva-
rt att utveckla oberoende indiespel som prioriterar konstnirliga virden och spe-
lupplevelser [9]. Man kan utga ifrdn att gratisspelmodellen inte ir férstahandsvalet
for indiespelutvecklare (iven om det finns undantag).

Indieutvecklarens verktyg

Ovan beskrivs hur den digitala distributionen varit en av de viktigaste faktorerna
som mojliggjorde den fria utvecklingen och utgivningen av spel. Detta har natur-
ligtvis ocksa bidragit till utvecklingen och utgivningen av indiespel. De kostnad-
seffektiva och littanvinda verktygen for spelutveckling, bland vilka kan nimnas
GameMaker [10] och Unity3D [11], har varit en viktig méjliggérande faktor f6r
manga spelutvecklare. En ytterligare fordel har varit att ndgra av dessa verktyg, till
exempel Unity, haft flerplattformsstod som gor det mojligt att ge ut spelet pa verk-
ligen manga spelplattformar. Spelmotorn Unity3D har dessutom gjort det mojligt
for flera spelutvecklingsteam som inte ir sirskilt tekniskt orienterade att utveckla
spel. Sedan 2016 har Unitys teknik enligt foretagets egen statistik anvints i 5 mil-
jarder nedladdade spel [12].
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I denna grupp finns 4ven manga indiespelutvecklare. I dag 4dr ocksa Unreal Engine,
som tidigare var for dyr for sma spelutvecklare, ett relevant alternativ till rimligt
pris for indiespelutvecklare.

Haute Couture

Trots att indiespel inte ir kommersiellt inriktade kan de betraktas som vigvisare
for hela spelbranschen och som forebilder for uppatgaende trender. Detta beror pa
att spelens utgangspunkter ir oberoende av kommersiella mal och etablerade ut-
tryckssitt. De ligger fokus paé sjilva spelupplevelsen och pé spelmissig innovation
och kreativitet. Nir de 4r som bist 4r indiespel ett slags Haute Couture i spelbran-
schen, det vill sdga uttryckligen planerade for att skapa och utforska nya lgsningar
och infallsvinklar. Dirfor har indiespel vid sidan av de kommersiella spelen en
mycket viktig roll for speluttryckets utveckling. Just pa grund av indiespelens icke-
kommersiella karaktir 4r det viktigt att utvecklingen av dem mojliggors och ges
stod. Evenemang av Game Jam-typ, dir spelkoncept snabbt utvecklas tillsammans,
ar ett viktigt bidrag for den hir typen av spelutveckling. I det senaste tilligget inom
stodet till utveckling av konstnirliga produktioner i Finland har Finlands kultur-
fond ocksa lanserat ett stipendium som kan sokas for utveckling av spel [13]. Ne-
dan presenteras nagra exempel:

IGF (Independent Games Festival)

IGF [14] ordnades férsta gingen 1998. Syftet med evenemanget ir att uppmunt-
ra innovationer och oberoende spelutveckling. Evenemanget erbjuder tivlingens
finalister gratis synlighet bland annat med en egen paviljong pa GDC Expo, som
ordnas i anslutning till GDC (Game Developers Conference), det storsta och mest
betydelsefulla internationella evenemanget inom spelbranschen. Finalisterna far
presentera och demonstrera sina spel pa plats. Finalisterna far sdledes betydande
synlighet redan i detta skede. P4 evenemanget ordnas dven IGF Awards, dir de bis-
ta finalisterna belonas ytterligare. Det tredje elementet 4r The Independent Games
Summit, som handlar om utvecklingen av indiespel.
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Nintendo Switch

Nintendo, som tidigare kanske inte var kint som sirskilt indievinligt, har f6-
rindrats genom lanseringen av den nya konsolen Switch (2017). Nintendo lovade
std sirskilt till indieutvecklarnas tjanst under det forsta dret [15]. Malet var att ge
ut ett nytt spel varje vecka. Nintendos positiva attityd till indiespel verkar fortsitta.
Aven Apple och STEAM erbjéd stralande plattformar for indieutvecklare i bérjan
av deras verksambhet.

Google Indie Game
Google Play-butiken har sedan 2016 gett stéd till indiespel [16] bland annat pa
europeisk nivd med den arliga tivlingen Google Indie Game [17]. I flera linder i

Asien har Google ordnat indieacceleratorer av olika slag [18]. Det finns en egen
Indie Corner ocksa i Google Play-butiken.
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Square Enix Collective

Square Enix Collective [19] ir utgivarens egen utgivnings- och supporttjinst for
indiespelutvecklare. SEC kan ocksa hjilpa med insamling av grisrotsfinansiering
till vissa spel [20]. Square Enix Collective ger ut PC-, mobil- och konsolspel. En
faktor som utan tvivel bidrar till de stora kommersiella aktdrernas forkirlek for
indie 4r deras behov att hitta nya uttryckssitt och innovationer som kan anvindas
i storre skala i kommersiella syften.

Grasrotsfinansiering

Indiespelutvecklare har ocksa anvint sig mycket av olika verktyg for grisrots-
finansiering. Ndgra av de bist kinda ir Indie Go Go [21] och Kickstarter [22].
Mesenaatti [23] grundades 2013 och ir i sin tur ett inhemskt verktyg fér grisrots-
finansiering. Kampanjerna for grisrotsfinansiering har betraktats som en bra
metod att forhandsmarknadsfora de spel som utvecklas och att engagera spelare
redan pa férhand. Finansieringskampanjernas popularitet har minskat nagot jim-
fort med topparen 2013-2015. En orsak till detta 4r 6verutbudet av spel och bristen
pa nya, unika innovationer [24, 25].

Spelutveckling som hobby

Var och en som vill borde ha ritt och mojlighet att utveckla spel. Spel 4r ett ut-
mirkt sitt att uttrycka sig sjilv, ta stillning och lira sig nya firdigheter. Aktivite-
terna ger utovaren betydande mervirde redan i sig. Darfor dr det viktigt att ocksa
hobbybaserad spelutveckling ges stod.

Fritidsaktiviteter som anknyter till spelutveckling ordnas for unga pa manga orter.
Det 4r dock ytterst viktigt att inse att alla som dgnar sig at spelutveckling som hob-
by inte blir proffs inom spelbranschen. I detta avseende ir spelutveckling helt jam-
férbar med andra konst- eller idrottsaktiviteter pé fritiden. Att arbeta som proffs
kriver ytterst hog kompetens oberoende av bransch, och spelbranschen ir inget
undantag. Men utan en stark bas som bildats genom hobbyverksamhet kan man
inte heller bli proffs.
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G

Spel som arbete: fardigheter och mangfald
bakom forestallningarna

Or manga unga som ir intresserade kan spelindustrin dven bli en arbet-

splats i framtiden. Medierna kan ha gett en bild av en avslappnad arbets-

kultur om spelindrustrin och framgangshistorierna inom den, men det

finns kanske inte en lika tydlig uppfattning om vilka firdigheter som

krivs for att komma in i branschen. Spelindustrin 4r mansdominerad
och den unga kan vara tveksam pa huruvida spelindustrin ir négot for hen savida
hen inte passar in i den stereotypiskt manliga spelutvecklarrollen.

Denna artikel ndrmar sig amnet pa basis av forskningsdata, men 4ven ur ett prak-
tiskt perspektiv. Till en borjan belyses uppfattningar om kénsuppdelningen inom
spelindustrin, varefter vi tittar nirmare pd allminna firdigheter som krivs i bran-
schen. Slutligen erbjuder artikeln tips pa hur man kan komma iging med att for-
verkliga drémmen om arbete i spelbranschen. Sirskild vikt liggs pa 6kad mangfald
och variation samt uppmuntran till kvinnor att ta sig in i branschen. Tipsen i ar-
tikeln 4r i regel oberoende av kén och lampar sig som en startlista for alla som 4r
intresserade av arbetsrollerna inom spelindustrin.
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Konsindelad spelbransch

Spelindustrin i4r en vildigt mansdominerad bransch. Merparten av alla anstillda
inom spelindustrin ir vita, unga, heterosexuella min [1;2]. Internationellt sett ut-
gor kvinnor endast 21 procent av spelindustrin. Personer av annat kén utgor cirka
3-5 procent [2]. I Finland ir andelen kvinnliga anstillda ligre @n internationellt.
Neogames, takorganisationen for den finska spelindustrin, uppskattar att andelen
kvinnliga spelutvecklare i Finland uppgar till cirka 18 procent [3]. Beroende pa vil-
ken studie det handlar om arbetar 6,9-27 procent av alla kvinnliga anstillda inom
branschen i kiirnan av den faktiska spelutvecklingen, i roller dir de anstillda direkt
péaverkar hur spelet utformas. Det gér inte att fa fram ett omfattande urval av siff-
ror bakom de mer specifika yrkesbeteckningarna, men enligt en studie ir endast
2 procent av programmerarna och 5 procent av spelutvecklare kvinnor [4]. Flera
studier bekriftar emellertid samma allménna linje: kvinnliga anstillda inom spe-
lindustrin aterfinns vanligen i assisterande roller, sisom inom HR, projektledning
eller marknadsforing [1;4].

Spel ir en globalt populir form av underhéllning och intikterna fran dem &vers-
krider alla konkurrenter (inklusive tv-, film- och musikindustrin) [5]. Alla spelar,
oberoende av alder och kon. Konsférdelningen bland de som spelar digitala spel r
timligen jamn, sévil Finland som internationellt. Nistan lika ménga kvinnor som
min spelar digitala spel. [6] Nir man frigar vem som identifierar sig som spelare
(gamer), dr det dubbelt sa sannolikt att min sillar sig till den hir gruppen. Bland
unga i 18-29 érs éldern ir samma siffra trefaldig [7;8]. Skillnaden har bedémts
bero pa de starka forestillningarna och uppfattningarna férknippade med termen
gamer och spelande [9].

De maskulina forestillningarna om spel och spelande ir starka och tenderar att
krocka med verkligheten. Dessutom ir termerna delvis otillrickliga. I verkligheten
kan vem som helst vara gamer, precis som att vem som helst kan arbeta med att
utveckla spel. Forestillningar paverkar dock i forhallande till vem som soker sig till
arbete och utbildning inom spelindustrin. Om det via spelen uppstar en forestill-
ning om att spelen inte ir avsedda for kvinnor eller om det bland spelen inte finns
spel som tilltalar den kvinnliga publikens virderingar och intressen, ir det ocksé
svérare for kvinnor att forestilla sig att arbeta inom spelindustrin [4].
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Oberoende av det radande liget inom spelindustrin utgor variation alltid en styrka.
Ett mangsidigt team mojliggor en bredare 6verblick 6ver problemen, idéerna och
problemlosningen. Inom spelindustrin efterstrivas stérre méangfald och globalt
pagar flera initiativ och rérelser for att uppna just det [11]. En Aven inom spelin-
dustrin efterlyses en férindring. Enligt den senaste undersékningen fran spelpla-
nerarnas internationella organisation IGDA anser 81 procent av de anstillda inom
spelindustrin att det 4r viktigt att 6ka mangfalden inom spelindustrin. Enligt sam-
ma undersékning sdg hela 85 % ett behov av 6kad mangfald inom spel [2].

Okad mangfald inom spelindustrin ir viktig sirskilt ur spelperspektivet. For att
undvika upprepning av gamla idéer och for att na ut till nya spelare beh6vs den
expanderande effekt som nya synvinklar for med sig [11]. Den mansdominerade
spelindustrin [4] kan inte identifiera sig med spelarnas mangfald, vilket direkt pa-
verkar branschens tillvixtmajligheter [12]. Det ricker inte med att bara dka antalet
kvinnor inom branschen, utan man maste ta i bekantande vilka arbetsuppgifter
kvinnorna inom spelindustrin har [4].




Kvinnor och min som spelare féredrar nagot olika spel och speltaktiker. For att
trygga den framtida tillvixten och utvecklingen ir det viktigt att forsta och beak-
ta detta inom spelindustrin [12]. I de spel och speltaktiker som kvinnor féredrar
finns det identifierbara faktorer och om man forstir dem, kan de anvindas for att
utveckla spel som inte ir direkt begrinsad till en enda mélgrupp. Exempelvis rea-
gerar kvinnliga spelare annorlunda pa stimuli och bestraffningsmekaniker 4n min.
Kvinnliga spelare foredrar dven samarbete och indirekt tivlan. De fister uppmirk-
samhet vid hur spelet kommunicerar med spelaren och hur intuitiva de funktioner
som utfors i spelet dr. Utover dessa faktorer uppskattar kvinnliga spelare dven att
den egna karaktirens utseende och kon gar att dndra. [13]

Digitala spel har marknadsférts och planerats i huvudsak for en manlig publik [9].
Med anledning av detta forekommer det till exempel en anmirkningsvird skill-
nad vad giller manliga och kvinnliga spelkaraktirer som gar att spela med. Spelets
berittelse kretsar ofta kring de manliga spelkaraktirerna och dven spelmekaniken
riktar sig till de manliga spelarnas preferenser. Ocksa spelargemenskapen och spe-
larkulturen som kretsar kring spelet kan vara vildigt maskulin och till och med
kvinnofientlig. Avsaknaden av kvinnor i spelen aterspeglas dirmed dven pé kvin-
nliga spelare. Kvinnliga spelare kan ses som en raritet, vars preferenser och behov
inte behdver beaktas inom spelutvecklingen. [4]

Numera finns det tusentals spel som har planerats och marknadsforts specifikt med
kvinnor i dtanke. Problemet med sidana spel kan vara en alltfor inskrankt bild av
kvinnliga spelare och kvinnors intressen, varvid spelen tilltalar endast en liten del
av malgruppen. [4; 9; 13] Grunden till spelutvecklingen utgérs ofta av en beskriv-
ning av den férmodade spelaren. I spel riktade till kvinnor 4r den férmodade spe-
laren en vit heterosexuell medelklasskvinna som ir i trettiodrsaldern och uppskat-
tar teman med anknytning till skonhet, konsumtion och hemmet. Problemet med
exempelspelare dr nédvindigtvis att hon inte existerar, utan problematiken ligger
i antagandet att alla kvinnor foéredrar samma typ av spelinnehall. I verkligheten 4r
kvinnliga spelares intressen och spelmotivationer mycket varierande, precis som
manliga spelares. Kvinnor efterlyser nédvindigtvis inte spel skapade enbart for
kvinnor, utan kinslan av att de beaktats i skapandet av spelet. [13]
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Spelvalen péverkas i stor utstrickning ven av mingden fritid, oberoende av koén.
Statistiskt sett finns det tydliga skillnader mellan mén och kvinnor vad giller mén-
gden fritid. Min har allt fran 30 minuter till tva och en halv timme mer fritid per
dag. [4] Nir man har lite fritid, spelar man ocksd mindre och i spelvalen féredrar
man spel vars mekanik inte kriver sirskilt mycket tid att lira sig och som kan spe-
las i kortare sessioner at gangen. Casual-spelen bestar vanligen av en serie korta
banor och det gir att spela spelet kortare stunder at gngen. [13]

Ofta spelar kvinnor och min samma spel. P4 grund av de negativa aspekterna av
spelarkulturen tenderar kvinnliga spelare att av spelen riktade till en maskulin
publik vilja de spel dir de kan dolja sitt kon. Genom rostchattar i spelet kan spela-
rens kon avslojas och den kvinnliga spelaren tvingas utstd trakasserier av olika slag
under spelets gang. Detta kan driva bort den trakasserade spelaren frin spelet. Den
kvinnliga spelpubliken tilltalas sillan av spel med realistiska valdsscener, framfor-
allt dir min utévar vild mot kvinnor. [13] Undergenren rollspel (MMORPG)
inom massiva multiplayerspel (MMOG) var inledningsvis marknadsférda for en
mansdominerad publik men har blivit mer populira 4n vintat inom en bred publik.
Beroende pa vilket spel man fokuserar pa kan upp till 60 procent av spelarna i den
hir genren vara kvinnor. I denna genre har kvinnliga spelare tilltalats av mojlig-
heten att forverkliga olika typer av spelstilar, anonymiteten i onlinespelande samt
mojligheten att redigera spelkaraktirernas utseende. Det mest kinda exemplet pa
ett sadant onlinerollspel 4r World of Warcraft. Diremot uppskattas enbart 15 % av
spelets publik besta av kvinnor. [4;13]

I mangsidiga spelutvecklarteam fattas andra beslut och dirigenom skapas ocksa
annorlunda spel 4n i team som enbart bestar av mén. Kvinnodominerade team och
team med kvinnliga ledare tenderar att skapa spel som tilltalar savil min som kvin-
nor, medan mansdominerade team tenderar att bli den manliga publiken. Av mang-
sidiga spelutvecklarteam och spel kan man nimna The Sims och Singstar. I det ur-
sprungliga utvecklarteamet bakom spelet The Sims var hilften av spelutvecklarna
kvinnor. Aven spelets produktionsteam bestod till 40 procent av kvinnor. Spelar-
publiken av spelet The Sims uppskattas besta mellan 40-50 procent av kvinnor.
Singstar spelas 6vervigande av kvinnor, nirmare bestimt av nistan 60 procent
kvinnor. Ansvarig producent bakom Singstars spelutvecklarteam var kvinna och
av spelutvecklarteamet var 33 procent kvinnor.[4]
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Orsakerna till det laga antalet kvinnor i arbeten inom spelbranschen ir flera. I
internationella studier nimns svarigheter att kombinera familje- och arbetslivet,
framforallt pa grund av de langa arbetsdagarna och 6vertidskulturen, upprepade
ginger (eng. crunch) [4]. Dessa aspekter far allt storre synlighet och genom fér-
bittrad ledning och arbetsplanering orkar de anstillda bittre och behovet av 6ver-
tidsarbete minskar [12]. Vid granskning av Ionesittningen inom spelindustrin pa
en internationell plan 4r min mer benigna att na hogre loneklasser och kvinnliga
anstillda upplever att de inte far skilig ersittning for sitt arbete [1].

Aven okunskapen om de mingsidiga arbetsuppgifter som finns inom spelbran-
schen med tillhorande kompetenskrav kan bidra till att firre kvinnor soker sig
till branschen [4]. Enligt IGDA:s utredning stéder rekryteringsprocesserna inom
spelbranschen rekryteringen av stereotypiska spelutvecklare och men inte kandi-
dater som avviker fran stereotypen. Rekryteringsprocessen anvinder sig inte hel-
ler av kanaler dir man kunde identifiera, ldra sig kinna igen eller anvinda sig av en
mer mangsidig kandidatbas [1]. Ett exempel pa sidana minoritetsrepresentanter
ar kvinnor som utvecklar spel som hobby eller genom sjilvstindiga spelstudior
(indie). Dirmed gir de emot strémmen i friga om tema och/eller genomférande
och kan som resultat uppleva att deras kompetens forringas vilket kan leda till en
bromsad utveckling fran amatdr till professionell [9].
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Grundlaggande kunskaper inom spelindustrin

Intresse och engagemang for spel dr en bra start, men for att bli framgangsrik inom
branschen hjilper det att ha vissa grundliggande kunskaper och en uppfattning
om arbetets natur. Gemenskap ir ett sirdrag for arbete inom spelindustrin [4].
Man skapar inte spel ensam, utan bakom spelen finns nistan uteslutande ett team
av experter fran olika branscher. Och just variationen och samarbetet kan vara
till hjilp i skapandet av ett bra spel [11]. Med tanke pa teamets verksamhet och
samarbete dr det viktigt med goda sociala och kommunikativa firdigheter savil
i arbete ansikte mot ansikte som inom olika nitverkssamarbeten. Utover att de
genererar ett smidigt grundlidggande arbete dr dessa firdigheter till hjélp dven vid
nitverkande och skapandet av nya relationer. Inom spelindustrin dr nitverkande
visentlig verksamhet med tanke pa utvecklingen av savil affirsverksamheten som
de anstillda. [4;14] Fér att fungera i teamarbete ricker det heller inte med att du
kan beritta om aspekter gillande ditt eget arbete, utan en viktig del av dialogen ir
att kunna lyssna pa andra och kunna skapa en helhetsbild. Teamkommunikation
som inte fungerar kan leda till kostsamma fel om tidtabellen slintrar efter. [11] Ett
lyckat samarbete kan @ven stodjas av att forsta vad som motiverar arbetskamrater-
na: nagon skapar spel for att forverkliga en barndomsdrém, for andra genomsyras
motivationen och intresset av glidjen i kreativt skapande och for en del ir spelen
ett sitt att forsdrja sig [15].

Att skapa spel innebir ofta stor osikerhet, 6verraskningar och besvikelser [3;15].
Kinnetecknande for utvecklingsarbete ir kinslighet for forindringar; projekt och
spelidéer fordndras i takt med att arbetet framskrider, varpa man blir tvungen att
snabbt fatta nya beslut och skapa nya riktlinjer. Professionella inom spelindustrin
maste ha formaga att konstant utveckla nya idéer, men endast det ricker inte.
Idéerna maste dven testas och vid behov maste man dven kunna ge upp dem, dven
om idén har blivit viktig for en sjilv. Ibland maste man 6verge hela spelprojektet,
dven om utvecklingsarbetet redan ir langt framskridet. Sa kan det exempel ga om
den fortsatta utvecklingen av spelet bedoms som olénsam. [11;15] A andra sidan
kan tekniken som tillimpas vara sa ny att man inte har tillricklig erfarenhet av att
anvinda den. Nir det rader en god anda och bra kommunikation i arbetet kan man
overkomma ocksa dessa utmaningar genom att minimera deras effekter. [11]
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Allminna firdigheter inom sa som flit, férmaga till sjilvstindigt arbete och inter-
nt entreprendrskap dr specifikt gdngbara inom de krivande verkstadsmiljéerna i
spelindustrin. Dessa firdigheter forknippas ofta med férmagan och viljan att lira
sig nya saker [4]. Det ir bra att fortlépande uppdatera sina egna kunskaper och
firdigheter, och det kriver motivation. Man maste hinga med i det senaste inom
branschen. Utéver detta maste man vara beredd att anvidnda #ven sin fritid till
att utveckla sig sjilv [11]. Tidvis kriver arbete inom spelindustrin dven férméga
att téla stress och osikerhet. I det krivande arbetet hjilper det att ha en l16snings-
orienterad instillning och férmaga att hantera besvikelser pa ett konstruktivt sitt
[11;14]. Ytterligare en nyttig firdighet ir att behirska olika projekthanteringsme-
toder, till exempel smidiga (agile) metoder [11;14;10].

Nir man synar den finska spelindustrin 4r dven ett internationellt perspektiv my-
cket relevant. Spelen utvecklas for en global marknad. Aven arbetsgemenskaper-
na ir mangkulturella. Ar 2016 bestod 18 procent av de anstillda inom den finska
spelindustrin av personer fran andra linder dn Finland. Man uppskattar att detta
antal kommer att &ka ytterligare [3]. Alla sprakkunskaper ir en férdel pa den in-
ternationella marknaden och i en mangkulturell arbetsgemenskap, men flytande
kunskaper i det engelska spriket ir en grundférutsittning for spelindustrin [14].

De forsta stegen mot spelbranschen

Ett bra forsta steg mot spelutveckling 4r den egna hobbyn och finslipande av fir-
digheter som #r viktiga inom spelutveckling. Kortvariga gamejams erbjuder en
mojlighet att prova pa hur spelutveckling kdnns och lira sig vad det innebir. Ga-
mejamarna utgdr en extremt komprimerad version av spelutvecklingsprocessen
och via dem ir det dven mojligt att bekanta sig med andra som ir intresserade av
att skapa spel, bli en del av spelutvecklarnas gemenskap och kanske fa till stind de
forsta spelen i sin egen portfolj. For mer erfarna spelutvecklare kan gamejamarna
dven erbjuda arbetsmdjligheter eller tillfillen att prova pa nya tekniker. [15]

Man kan dven forverkliga spelidéer pa eget initiativ, antingen sjilv eller tillsam-
mans med vinner. Planering av icke-digitala bridspel eller escape room-spel ger en
uppfattning om spelutveckling som process. Det finns d4ven en uppsjo av forman-
liga eller helt kostnadsfria program med hjilp av vilka det dr mojligt att férverkliga
egna digitala spelidéer.
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Spelmotorerna Unity och Unreal Engine ir avgiftsbelagda och limpade for mer
professionell anvindning, men kriver en del programmeringskunskaper. Det 4r
dock enkelt att komma igang ocksa med dessa. Av alla ovan nimnda spelmotorer
finns dven gratisversioner samt en mingd ledda 6vningar (tutorials) och olika si-
dor med anvisningar som mojliggor lyckade sjilvstudier. Anvisningar finns dven
pé spelmotorernas egna webbplatser samt pa till exempel YouTube. Det 16nar sig
dven att bekanta sig med grundliggande programmering, eftersom programme-
ringsfirdigheterna stoder utvecklingen av anvindandet av spelutvecklingsverktyg
[9]. Med tanke pa enskilda specialkunskaper som behdvs inom spelindustrin ir
programmeringskunskaper klart viktigare 4n ndgonting annat. Sirskilt kunska-
per férknippade med objektprogrammering kommer till nytta ocksa i andra roller
inom spelbranschen #n programmerare. De viktigaste programmeringsspraken
anses vara sirskilt C++, C# och Java [11;14].

Relevant kompetens med tanke pa spelindustrin kan man skaffa och pavisa dven pa
andra sitt 4n genom att utveckla spel. Det ir viktigt for konstnirer att ha en upp-
daterad portfolj. For personer som till exempel 4r intresserade av att skriva ir det
bra att fa sina texter publicerade, till exempel genom en egen blogg. Mianga spelhus
publicerar #ven aterkopplingar och utvirderingar (post mortem) om de utvecklade
spelen och i dessa berittar man om spelutvecklingen, framgangar och fel. Att be-
kanta sig med sidant material kan vara mycket lirorikt. Webben #r dessutom full
av olika onlinekurser, tutorials och gemenskaper férknippade med olika delomra-
den inom spelutveckling, dir spelutvecklare som #r nybdrjare kan fraga om tips
och dela med sig av sina egna erfarenheter. Spelhusen har 4ven vissa mojligheter
att erbjuda prao- och praktikplatser med hjilp av vilka man kan utvidga sin egen
uppfattning om spelindustrin som arbete.

Professionella nitverk inom spelbranschen har ocksa en viktig roll, eftersom man
genom dem kan utvecklas och fi sysselsittning. Sirskilt kvinnor i minoritets-
stillning har nytta av det stéd och mentorskap dessa grupper erbjuder [4]. Man
kan utvidga och uppritthalla sitt eget nitverk genom att delta i spelindustrins eve-
nemang, ansluta sig till nitverksgemenskaper och utnyttja digitala verktyg for nit-
verkande. Aven de ovan nimnda gamejamarna samt IGDA:s evenemang 4r en bra
utgdngspunkt for nitverkandet [11;15]. IGDA Finland och flera av IGDA:s lokala
avdelningar i Finland ordnar regelbundet evenemang som ir 6ppna for alla.
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Dessutom erbjuder olika webbaserade gemenskaper stéd och tips. LinkedIn och
Twitter dr bra exempel pa plattformar for sociala medier som stéder nitverkande
[4]. Aven pa Facebook finns det mingder av limpliga grupper for savil nybor-
jare som mer erfarna aktorer inom spelindustrin. Nyborjarvinliga webbaserade
gemenskaper finns dven i internationella IGDA Student SIG, som méts i Discord.
Man har dven planerat egen IGDA Junior-verksamhet for unga. Grupper som
sarskilt fokuserar pa nitverkande och professionell utveckling for kvinnor och mi-
noriteter dterfinns till exempel i finska Women in Games Finland samt Women in
Games WIGJ och BAME in Games, som verkar pa europeisk niva.

Spelindustrin handlar om att skapa nytt och ir siledes mycket kinslig for forin-
dringar [15]. Till exempel paverkas utvecklingen av digitala spel starkt av tekni-
kutvecklingen. Ingen kan med sikerhet forutse vilka spel som spelas om fem éar
och hur [3]. Man kan heller inte med sikerhet siga vilka specialkunskaper som i
framtiden kommer att behdvas inom branschen. Spelindustrin vixer och utvecklas
kontinuerligt, och #ven i framtiden verkar en utbildning vara en fordel inom bran-
schen. Enligt IGDA:s internationella studie [2] har anstillda inom spelindustrin i
regel nagon slags arbetsrelaterad examen. Av respondenterna bland anstillda inom
spelindustrin uppgav 44 procent att de har en examen inom ett omrade som pa ett
eller annat sitt dr anknutet till spelindustrin, 34 procent uppgav att de har en exa-
men som ir direkt anknuten till spelindustrin och 22 procent av respondenterna
uppgav att deras utbildningsbakgrund inte har nagon anknytning till spelindustrin.
Det sistnimnda talet innebir dock inte att respondenternas utbildningsbakgrund
inte skulle vara relevant for deras eget arbete, da en del arbetar i roller inom spe-
lindustrin som inte #r direkt kopplade till spelutveckling.

I Finland finns utbildning férknippad med spelindustrin pa alla utbildningsniva-
er. Kompetens som ir relevant med tanke pa spelindustrin kan man 4ven skaf-
fa indirekt. Till exempel presenterade undervisningsministeriets kartliggning av
kompetensbehovet inom spelindustrin [14] f6r négra ar sedan en vision om nya
kompetensomraden, sdsom spelpsykologi och personlig coachning inom spelande.
[ sin aktuella form erbjuder utbildning inom spelindustrin inte nédvindigtvis den
utbildning som kr#vs for dessa roller. En person som i studieskedet 4r intresserad
av spelindustrin kan, om hen vill, vilja sina studier dven utanfor branschen, efter-
som kompetens som skaffas pa det sittet kan vara just det som i framtiden kommer
att behovas inom branschen.
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e

CASE: Spel som en del av undervisning
I ekonomikunskaper

et finns ett intresse for finlindarnas ekonomikunskaper. Ar 2018

mittes for forsta gangen ekonomikunskaperna hos elever i arskurs

9 genom det internationella PISA-testet. Forskningen visar pa goda

ekonomikunskaper hos finlindska unga [1]. A andra sidan har finlin-

darnas allminna skuldsittningsgrad 6kat hela tiden. De 6kade uppgif-
terna om betalningsstorningar och ackumuleringen av konsumtionskrediter utan
garantier hos unga och liginkomsttagare vicker sirskild oro [2]. Aven om manga
har kunskaper om ekonomi, tillimpar de ofta dessa kunskaper pa ett bristfilligt sitt
i praktiken, sirskilt nir det giller deras egen ekonomi. Det verkar som om vigen
fran ekonomikunskaper till praktiska ekonomifirdigheter ir lang.

For ménga 4r det svart att forstd och diskutera ekonomiska fragor. En orsak till
detta dr att ekonomi dr ett sa enormt begrepp. Nir man pratar om ekonomin, kan
samtalet handla om individens aktuella konsumtionsval eller om den globala finan-
spolitikens stora, lingsamma rorelser. Det 4r svart att bilda sig en uppfattning om
ekonomin, dir allting paverkar allt, och relationerna mellan orsak och verkan ir
kréngliga och ofdrutsigbara.

Spel erbjuder intressanta infallsvinklar till ekonomi och ekonomikunskaper. Eko-
nomiska fragor och spel tangerar varandra pa ménga sitt. I spel finns vanligen en
resurs som spelarna forsdker samla in och som blir allt svérare att fa i takt med att
spelet avancerar. Ofta ir denna resurs guld, ddelstenar eller pengar, som alla vet 4r
virdefulla. Det kan finnas flera resurser i spelet, och da har de olika betydelser och
funktioner. I det klassiska spelet Super Mario Bros anvinds till exempel spelkarak-
tirernas "liv’ som resurser, men dirut6ver forsoker spelarna ocksa samla mynt och
svampar av olika firger som ger spelkaraktiren mer tid eller handlingsférmaga.
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Begrinsningar ir en annan central faktor i spel. Spelet kan till exempel vara bundet
till spelbridet eller spelmiljon, och det styrs av regler som bestimts pa férhand. I
manga spel 4r ocksa tid och plats begrinsade. Ur denna synvinkel kan spelkarak-
tiren betraktas som en liten lucka genom vilken spelaren tittar pa spelet. Denna
lucka begrinsar ytterligare spelarens valmojligheter. Aven inom ekonomivetens-
kapen ir brist, scarcity, ett viktigt begrepp. Spel och ekonomisk verksamhet har
en gemensam grundprincip: att uppna ett bestimt mal i en situation med specifika
begrinsningar.

Med hjilp av enkla spelexempel 4r det mojligt att gora ekonomi begriplig dven for
barn som innu inte har nagon uppfattning om ekonomiska begrepp eller prin-
ciperna for virldsekonomin. Mer komplex ekonomisk verksamhet kan granskas
sarskilt 1 multiplayerspel online. Till exempel finns det i rymdskeppsspelet EVE
Online en virtuell ekonomi som styrs av helt egna lagar. Detta spel har inspirerat
manga forskare att ingdende undersoka relationen mellan spelande och ekonomi
[3]. Super Mario Bros och EVE Online ir tvé ytterligheter, och mellan dem finns
en uppsjo av spel av ytterst varierande slag. Ett gemensamt drag hos de flesta spe-
len ir att de skapar modeller for ekonomiskt tinkande och ekonomisk verksamhet
efter samma principer.
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Skribenter

Miia Lyyra ir kulturproducent och studerar kulturforskning med fokus pa sam-
tidskultur vid Jyviskyld universitet, magisterprogrammet for kulturmiljoforsk-
ning. Framfor allt 4r hon intresserad av spelforskning och digital kultur. Som bi-
syssla skriver Miia bland annat till sajten V2.

Minna Koirikivi ir samhillspedagog (YH). Hennes hjirta klappar fér spel- och
mediefostran och for att engagera barn och unga. For nirvarande arbetar Minna
vid kristliga institutet i Raudaskyli dir hon #r projektchef och utbildningsplanera-
re for projektet Digitalkompetens f6r vuxna. Pa sin fritid koordinerar Minna bl.a.
verksamheten pa webbsajten Pelimiitti som ordnar spelverksamhet f6r unga.

Esa Linna ir ungdomsledare vid Jyviskyld stad med ansvar for mediefostran och
kommunikation. P4 sin fritid skriver han bland annat pa webbsidan Tilt.fi och gor
PR-arbete for sma spelbolag.

Usva Friman ir forskare i spelkultur. Hon arbetar pa sin doktorsavhandling om
digitalt spelande bland finska kvinnor samt kdnets inverkan pé spelaridentiteten
och deltagandet spelaktivitet.

Saara Salomaa arbetar vid Nationella audiovisuella institutet KAVI som special-
sakkunnig inom mediefostran och ansvarig chef for projektet Finnish Safer Inter-
net Centre. Hon arbetar ocksa pa sin doktorsavhandling vid Tammerfors universi-
tet om mediefostran inom smabarnspedagogiken.

Riikka Kaukinen ir statsvetare och projektarbetare inom ungdomsarbetet. Hon
har specialiserat sig pa frimjande av likstélldhet, digitalt ungdomsarbete samt méote
med och stod till ungdomar i en sarbar stillning.

Jenni Helenius ir chef for ungdomsarbetet vid Mannerheims Barnskyddsfor-

bund (bl.a. ungdomsarbete pé nitet, mediefostran och utbildningssamarbete). Hon
ir pedagogie doktor med familjeforskning som sérintresse.
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Rauna Rahja ir samhillsvetare och sakkunnig inom mediefostran. [ sitt jobb i
Mannerheims Barnskyddsforbunds ungdomsteam arbetar hon med att frimja me-
dial kompetens, digitalt vilbefinnande och mediefostran f6r barn, unga, familjer

och yrkesfolk.

Pekka Mertala ir forskardoktor vid pedagogiska fakulteten vid Uledborgs uni-
versitet. Hans forskning behandlar barns, lirares och lirarstuderandes forhallande
till medier och teknologi.

Ria Gynther arbetar som sakkunnig vid yrkeshdgskolan LAB och medverkar ak-
tivt i nationella och internationella nitverk inom spelbranschen.

Riikka Marttinen ir ergoterapeut. [ sitt arbete med bade barn, unga och ildre
anvinder hon olika spel. Hon utvecklar kollektiv ergoterapi inom smabarnspeda-
gogiken och undervisar yrkesfolk i hur teknik kan utnyttjas inom smabarnspeda-
gogik, undervisning och rehabilitering.

Nuppu Soanjirvi arbetar pa sin doktorsavhandling vid pedagogiska fakulteten
vid Helsingfors universitet. Amnet ir lirande med hjilp av rollspel. Hon arbetar
pa EHYT rf dir hon utvecklar den férebyggande rusmedelsfostran och utbildar
ungdomsarbetare i spelfostran.

Suvi Latva har mangarig erfarenhet fran spelbranschen och arbetar som sakkun-
nig i foreningen Neogames Finland. Hon hjilper nystartade foretag att fa i ging af-
firsverksamheten och utvecklar 6verlag den inhemska spelbranschens ekosystem.

Lassi Puolakka ir innehéllsproducent och spelplanerare pa nyttospels- och spe-
lifieringsbolaget NordicEdu. Han 4r ocksa spelentusiast sedan méanga ar. I sitt jobb
planerar han bland annat spel och appar, foljer trender inom spel och spelfostran
och skriver artiklar kring spel och spelifiering.

Ville Qvist ir vice ordférande f6r Finska e-sportférbundet SEUL:s styrelse. Han
ar sdrskilt intresserad av att utveckla strukturerna for e-sport som hobby.
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Heidi Ruotsalainen ir doktor i hilsovetenskap och arbetar som 6verlirare i reha-
bilitering vid yrkeshdgskolan i Uleaborg. Hon forskar i hur de talrika olika former-
na av ma bra-trining och handledning paverkar vilbefinnandet bland barn, unga
och deras familjer. Syftet 4r att utveckla styrmetoder och frimja vilbefinnandet
bland barn och unga.

Ville Kukkurainen ir anstilld hos foreningen Nuorten Palvelu dir han arbetar
inom verksamhetsomradet Nuorten Reviireilld (Ungdomsreviren). Konkret hand-
lar det om att frimja ungdomarnas vilbefinnande i olika miljoer. Ville 4r storkon-
sument av och erfarenhetsexpert inom digitala produkter. Han arbetar ocksa som
frivillig erfarenhetsexpert i foreningen Diginuoret.

Terhi Mustonen ir psykolog och forskare. Hennes intresseomrade #r teknikens
inverkan pa minniskans beteende och vilbefinnande. Hon arbetar pa Stiftelsen
for socialpedagogik dir hon inom programmen Digipelirajat'on och Somerajaton
leder verksamheten kring digitala spel och sociala medier.

Heli Rantanen ir spelfostrare och utvecklar samtidigt det digitala ungdomsarbe-
tet och det nitbaserade frivilligarbetet. Pa sin fritid sysslar hon med spel, spelutve-
ckling och grafisk formgivning.

Sanna Hyviri ir samhillspedagog (YH) med specialisering pa digitalt ungdomsar-
bete och mediefostran inom sociala medier. Hon producerar program till olika eve-
nemang och hennes passion ir spelkonst.

Tanja Sihvonen ir professor i kommunikationsvetenskaper vid Vasa univer-
sitet och bedriver medie- och spelforskning med fokus pa bland annat rollspel,
spelstreaming, algoritmisk kultur och anvindning av digital teknik.

Ville Nikander studerar digital kultur som huvudimne vid Abo universitet och

ar ordforande for spelforeningen PANA. Han arbetar pa en undersokning om vir-
tuella foremal i spel och om hasardspel kring dem.
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Niko Minnikk® ir doktor i hilsovetenskaper och arbetar som projektkoordina-
tor och forskardoktor. Han forskar i problematisk anvindning av digitala appara-
ter och appar och dess samband med psykisk, social och fysisk hilsa.

Tiina Arpola arbetar som FoUl-expert inom tillimpad vilfirdsteknik vid yr-
keshogskolan Savonia. Hon 4r koordinator for det nationella nitverket Games For
Health Finland dir hon ordnar evenemang f6r utveckling av nya applikationer och
spel. Evenemangen f6r samman hilso- och sjukvarden och spelmakarna.

Heidi Parisod ir hilsovardare, doktor i hilsovetenskaper och forskare med int-
resse for hur spel kan anvindas inom hilsofrimjandet. I sin doktorsavhandling
studerade hon hilsospel och sirskilt da Fume, ett spel som hon utvecklade som en
del av avhandlingen och som ir en form av hilsovigledning f6r unga med fokus
pa rokfrihet.

Anni Pakarinen arbetar som utvecklingschef och specialforskare vid institutio-
nen for vardvetenskap vid Abo universitet. Hennes post doc-forskning handlar om
digitala och spelbaserade interventioner.

Mirka Otsonkoski har varit verksamhetsledare fér Finska e-sportférbundet
SEUL 2017-2020. Férbundet fungerar som centralorganisation for e-sporttivlin-
gar i Finland, och dess uppgift ir att utveckla och ge offentlighet it e-sport och sina

medlemmars verksamhet.

Riikka Sinisalo och Essi Prykiri ir informatiker fran yrkeshogskolan i Lahtis,
bédda med intresse f6r hur spel kan anvindas i undervisningssyfte.

Anna Kaija ir en videospelsbloggare som i sin blogg Level up! skriver om japans-
ka rollspel och vuxna spelares livsstil.

Dirtill har vissa medlemmar i redaktionen skrivit artiklar i boken.
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Redaktion

Annukka Saltin arbetar som projektchef fér Spelkunskap-projektet och som sak-
kunnig inom spelfostran vid EHYT rf. [ sitt arbete ansvarar hon for férebyggande
av spelrelaterade problem samt fragor kopplat till spelfostran i skolan och hem-
men. Hon ir speciellt intresserad av att stdda unga och vuxna till att tillsammans
bidra for en bra och 6ppen spelkultur. Annukka ir chefredaktdr for denna bok.

Tommi Tossavainen arbetar som planerare for mediefostran vid Nationella audio-
visuella institutet. Tommi arbetar for att frimja malinriktad spelfostran bade na-
tionellt och internationellt. Han 4r ocksa koordinator for den arliga Spelveckan i
november. Tommi ir huvudredaktor for den finsksprakiga originalupplagan och
har dirtill ocksa ombrutit denna bok.

Aino Harvola arbetar som utbildningsplanerare och sakkunnig inom spelfostran
vid EHYT rf. I sitt arbete har hon sirskilt satt sig in i spelkulturer bland barn och
unga, forebyggande av spelrelaterade problem samt fragor kopplat till spelfostran
i hem och skola. Aino utvecklar och koordinerar férebyggande Pelitaito-utbild-
ningar som tusentals hog- och lagstadieelever och vuxna pedagoger samt fostrare
arligen deltar i.

Ville Sohn arbetar vid Nationella audiovisuella institutet med ansvar for alders-
grinssystemet for bildprogram. Ville har i flera ars tid medverkat i planeringen av
Spelveckan. Han i4r sirskilt intresserad av de lirandemdjligheter som spelen kan
erbjuda, och han har ocksé planerat spelliknande objekt till vetenskapscentret Heu-
reka.

Heikki Marjomaa arbetar som sakkunnig vid Helsingfors stadsbibliotek med upp-
gift att koordinera spelaktivitet och digitala kulturer. Hans infallsvinkel till spel och
spelfostran ir ofta kultur-, berittelse- eller innehéllsfokuserad. Heikki utvecklar
bibliotekens spelverksamhet ocksa pa nationell niva via webbsidan kirjasto.fi. Det
gar ocksa att folja Heikkis arbete via live-sindningarna Pelin Paikka i samarbete
med webbsidan Bibliotekskanalen.
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Pasi Tuominen ir planerare pa centret for ungdomsarbete Verke och svarar for
dess verksamhet inom digitala spel. Han 4r sirskilt intresserad av spelens kulturel-
la, pedagogiska och metodologiska aspekter. Pasi haller foreldsningar och deltar i
olika styr- och expertgrupper kring digitala spel.

Helmi Korhonen ir samhillspedagog med fokus pa problematiska sidor av digi-
talt spelande och anvindning av sociala medier. Hon har jobbat med minniskor i
olika alder och #r anstilld som planerare vid Stiftelsen for socialpedagogik diar hon
arbetar inom enheterna Digipelirajaton och Somerajaton.

Pia G060s ir bibliotekarie och gillar att spela. I sitt arbete har hon redan i flera érs
tid utnyttjat spel och spelmissiga inslag och ordnat spelverksamhet f6r barn och
unga. Hennes specialkompetens i biblioteksarbetet 4r spel- och mediepedagogik.

Inka Silvennoinen (PM) ir enhetschef pa Blibandsférbundet med ansvar for ar-
betet for att forebygga spelproblem. Till hennes ansvarsomrade hor Peluuri som

producerar nationella e-tjinster (Blabandsférbundet och A-klinikstiftelsen), infor-
mations- och stddcentret Tiltti samt programmet Restart for digitala spelare.

Tack for ditt intresse!
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Spelfostrarens handbok 2, dntligen pa svenska!

| den har boken berattar tiotals spelforskare, spelfostrare samt
sakkunniga inom spelbranchen om viktiga aspekter och
fragestallningar som kopplas till digitalt spelande.

Spelfostran riktas till manniskor i alla aldrar. Genom 6kad kunskap
om spelande ock forstdelse for spelandets olika dimensioner ar det
mojligt att stoda spelaren och forbattra kommunikationen
manniskor emellan. Digitalt spelance ar en fordelaktig

hobby och sport, ett intresse som bland annat ger oss moijligheter
att uppleva nya erfarenheter.

Boken hjalper dig att forsta spelen some en del av media,
forsta spelens pdverkan och kunna kritiskt granska spel
som verk som speglar samhallets normer.

Boken kan laddas avgiftsfritt pa
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