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[bookmark: _heading=h.btl20vqaldrd]1. Pedagogisk planering –September 12tH
TITEL: SEPTEMBER 12TH

"September 12th" är ett politiskt simuleringsspel som är utformat för att kritisera våldsspiralen som ofta följer av antiterrorstrategier. Spelet förmedlar ett enkelt men djupt budskap: ju mer spelaren försöker eliminera "terrorister", desto fler civila drabbas – vilket i sin tur leder till att fler människor radikaliseras. Spelet fungerar som en interaktiv kommentar på militära ingripanden, oavsiktliga konsekvenser och moraliska dilemman i globala konflikter.
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Tidsåtgång: 1 lesson	
Skolämne: samhällskunskap, idéhistoria, Historia
Topics: Antiterroism, oavsiktliga konsekvenser, etik i militära ingripanden, radikalisering.
SDGs: 16:Fred, rättvisa och starka institutioner; 10: Minskade ojämlikhete
Konflikters olika dimensioner i spelet
☒ social impact
☒ environmental impact
☒ economic impact
☐ technological impact
Mål för undervisningen:
Den här arbetsgången syftar till att hjälpa elever att analysera vilka konsekvenser militära ingripanden kan få för civila befolkningar, samtidigt som de utforskar de etiska dilemman som finns i strategier mot terrorism. Genom diskussioner och analys av medier får eleverna träna på att tänka kritiskt kring hur terrorism och antiterrorpolitik framställs i olika berättelser. Dessutom utvecklar de sin förmåga att se saker ur olika perspektiv genom att bedöma argument från flera håll. Att reflektera kring oavsiktliga konsekvenser vid våldsanvändande och hämnd. 
Sociala färdigheter;
· Kritiskt tänkande, problemlösning. 
· Perspektivtagande
· Kritiskt tänkande
· Mediekunskap 
Tekniska krav och material som krävs:
· Dator med internet.
· Högtalare och projektor.
· YouTube gameplay videos - om ni ej har tillgång till spelet.
· Utskrivet material.
Mer att läsa:
· Bok: "The War on Terror: From 9/11 to ISIS" by Andrew Hoskins and Ben O’Loughlin
· Bok: "Terrorism and Counterterrorism" by Brigitte L. Nacos
· Dokumentär: "The Fog of War" by Errol Morris: https://www.imdb.com/title/tt0317910/
· "The Costs of War" – A project by Brown University documenting the human and economic impact of counterterrorism operations. https://www.youtube.com/watch?v=3Rzfso9nWqA&list=PLBrPYoChOfODeNt25fzNx7i3rl1_fQQl4&index=12 


Förberedelser

Börja lektionen med att introducera spelet September 12th och förklara hur det fungerar. Visa ett kort klipp från spelet och be eleverna analysera vad de ser: Hur uppmuntrar eller avskräcker spelets upplägg till våld? Inled sedan en diskussion om deras första intryck av spelets budskap och hur det skiljer sig från traditionella krigsspel.
Därefter får eleverna arbeta med historiska fallstudier om antiterroroperationer, till exempel politik efter 11 september och användningen av drönarattacker. Be dem jämföra spelets upplägg med verkliga militära insatser och diskutera vilka etiska dilemman som uppstår. Uppmuntra dem att reflektera över vilka långsiktiga konsekvenser våld kan få, och hur olika berättelser och perspektiv påverkar hur allmänheten uppfattar dessa händelser.









Spel

	Lektion 
	Steg-för-steg-beskrivning
	arbetets form
	Material och teknisk utrustning

	1
	Steg 1: Om enheter finns tillgängliga, låt eleverna spela spelet i par under 10 minuter. Om inte, visa ett inspelat klipp från spelet.

	Helklass

	Projektor, PCs, YouTube video, högtalare, Internet 


	1
	Steg 2: Håll i en styrd diskussion: Vilka känslor upplevde de under spelet? (Använd enstaka ord – gör det gärna interaktivt med t.ex. Kahoot eller Mentimeter).
Diskutera sedan: Hur visar spelet vad som kan hända när handlingar får oavsiktliga konsekvenser?

	Helklass

	Whiteboard, pennor, Kahoot


	1
	Steg 3: Visuell övning – orsak och verkan:
 Låt eleverna skapa ett diagram som visar orsak och konsekvens i spelet. Syftet är att de ska kunna följa kedjan av beslut och se hur en handling kan leda till oväntade följder.
(Använd mallarna som finns under avsnittet Kopieringsunde)rlag.
	Individuellt

	
	Kopieringsunderlag 1 






Reflection Phase

	Lektion
	Steg-för-steg-beskrivning
	Arbetsform
	Material och teknisk utrustning

	1
	Steg 4: Diskutera medieberättelsernas roll i kampen mot terrorism.
 Visa olika nyhetsinslag om militära ingripanden och låt eleverna jämföra dem. Uppmuntra dem att fundera över:

· Finns det partiskhet (bias) i hur nyheten presenteras?
· Hur är berättelsen vinklad(framing)?
· Vilka perspektiv saknas eller får inte komma till tals?

Diskutera också:
· Vilka etiska frågor väcker kampen mot terrorism?
· Hur påverkar medierna allmänhetens uppfattning om vad som är rätt och fel?
	Helklass
	Projektor, whiteboard, 
Utvalda nyheter


	1
	Steg 5: Avsluta lektionen med en sista diskussion. Exempel:
Utmanar spelet eller bekräftar det våra befintliga uppfattningar om terrorism och militära insatser? Hur kan beslutsfattare använda detta perspektiv för att arbeta annorlunda med global säkerhet?

	Helklass
	



Uppmuntra eleverna att tänka kritiskt kring båda sidor av argumentet utan att förstärka stereotyper.






Kopieringsunderlag

1. Visuell tankekarta:
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2. Nyhetsartiklar

Mer material
Rothenberger, L., & Hase, V. (2024). Biased Social Media Debates About Terrorism? A Content Analysis of Journalistic Coverage of and Audience Reactions to Terrorist Attacks on YouTube. Social Media + Society, 10(4). https://doi.org/10.1177/20563051241290113
Kaskeleviciute, R., Knupfer, H., & Matthes, J. (2024). Inconspicuous Terrorists?: Effects of Terrorism News on Attitudes and Stereotypes About Muslims. Journalism & Mass Communication Quarterly, 0(0). https://doi.org/10.1177/10776990241271111 
‘The international legal system has collapsed, and journalism is collapsing with it’: why 2024 was the deadliest year on record for reporters’ https://theconversation.com/the-international-legal-system-has-collapsed-and-journalism-is-collapsing-with-it-why-2024-was-the-deadliest-year-on-record-for-reporters-245228 
‘Global media tell only part of Africa’s story – new report shows which outlets perform best and worst’ https://theconversation.com/global-media-tell-only-part-of-africas-story-new-report-shows-which-outlets-perform-best-and-worst-237150 
‘The chilling effects of trying to report on the Israel-Gaza war’ https://theconversation.com/the-chilling-effects-of-trying-to-report-on-the-israel-gaza-war-227978 


[bookmark: _heading=h.9b5pzfwa793t] 2. Annex – Spelanalys
September 12th
För att underlätta analysen av de utvalda datorspelen har en referenstabell tagits fram, som delar upp de viktigaste egenskaperna att beakta inom var och en av dessa fyra kategorier.
	Titel
	

	Platform
	Windows PC, Web

	Språk
	English

	  Antal spelsessioner
	3

	Total speltid
	30 minuter

	Kort beskrivning
	Att försöka träffa terroristerna som rör sig bland civila.



	
	Dimension
	Evaluation Criteria

	
	Användarvänlighet (analys av teknisk korrekthet och hur lätt spelet är att använda)

	of of
	· Är spelet enkelt att lära sig och spela?
· Ja.
· Är användargränssnittet (kontroller och navigation) enkla och anpassade för målgruppen?
· Ja.
· Finns det tillgänglighetsfunktioner?
· Nej.
· Är spelresponsen korrekt och snabb?
· Ja.
· Är meddelandena i spelet korrekta?
· Ja.
· Finns det instruktioner?
· Ja, i början.
· Är det möjligt att spara spelet?
· Nej, spelet har inget slut. 
· Finns det buggar?
· Ja, webb-versionen fungerar inte och är enbart möjligt att ladda ned till PC.

	
	
	
	

	Spelupplevelse (analys av spelets spelmekanik och berättarstruktur, samt hur speldesignen skapar mening)
	· Klarade du spelet? (Ja, nej, varför).
· Inte direkt, spelet har inget slut. 
· Speltid (per level/uppdrag eller hela spelet)
· Upp ti.
· Grad av interaktivitet (spelar spelarens beslut en avgörande roll för spelets utgång?)
· Yes, to some degree. However, nothing major.
· Är spelhastigheten tillfredsställande?
· Ja
· Berättelsens tyngd (hög/medel/låg)
· Låg.
· Närvaro av en berättare? (Ja/Nej)
· Nej.
· Presentation och roll av huvudkaraktären? (Karaktärsdrag och kvalitéer hos karaktären)
· Huvudkaraktären är spelaren, som bestämmer hur och när skott avlossas.
· Skildring och roll för antagonisten (egenskaper och karaktärsdrag)
· Finns ingen beskrivning. Mer visuellt. There is no description, it’s more visual (Terrorister skildras med gevär och gömda bakom skydd).
· Presentation av miljön (världen där karaktären utvecklas)
· Det är ganska enkelt – det visar en verklig bild av krigets kaos.
· Dimension/nutidsorientering: tidsperioden som berättelsen omfattar och dess kännetecken (fiktiv/verklig, global/lokal)
· Ingen tidsperiod, det är halvt baserat på verklighet.
· Uppdrag: De viktigaste handlingarna som krävs för att vinna eller klara spelet.
· Du kan inte bli färdig med spelet. Ju fler terrorister du skjuter, ju fler civila skapas och bestämmer sig för att bli terrorister.
· Spelets underliggande/slutgiltiga mål: Vad är spelets dolda eller övergripande syfte?
· Att visa hur svårt det är att förbli moraliskt neutral eller god när det handlar om att döda, och hur det i slutändan kan skapa en ond cirkel.
· Vilka är huvudutmaningarna/hindren som huvudpersonen möter?
Du kan inte vinna, det finns inget rätt beslut. 

	
	
· Är spelmekaniken anpassad till innehållet och spelets underliggande mål?
· Ja
· Håller du med om belöningssystemet (incitament för handling)?
· Det finns inget belöningssystem. Tvärtom, ju mer du dödar, desto mer straffar spelet dig. Men du kan också välja att inte döda – det är poängen.
· Hur fungerar feedbacksystemet (text-, ljud- eller audiovisuella kommentarer som ges till spelaren vid vissa handlingar)?
· Det finns inget feedback-system efter att spelet startat. 
· Övergripande handling (beskrivning av spelets berättelse som helhet)
· Det finns inte så mycket att berätta, eftersom spelet inte har någon komplex handling. Berättelsen är snarare visuell och öppen för personlig tolkning

	Innehåll (analys av spelets innehåll och de budskap som förmedlas i relation till syftet)
	· Vilka är spelets teman?
· Krig, krigets omöjligheter, moraliska dilemman.
· Vilken typ av reflektion, kunskap, färdigheter, kompetenser, medvetenhet utvecklas?
· Spelet kan trigga djupa moraliska och etiska frågor kring att döda människor för att uppnå fred. 
· Finns det ett tydligt användande av informationskällor?
· Nej
· Tror du att spelaren kan förstå det tänkta budskapet utan hjälp utifrån?
· Ja, absolut..
· Har du ändrat dina åsikter eller lärt dig något nytt efter att ha spelat spelet?
· Ja, spelet kan visa hur omöjligt det är att fatta ett "rätt beslut" när man är i krig



	Didaktisk resurs (analys av spelets didaktiska resurs)

	
	

	-	Inkluderade 2000-talets färdigheter:

	
	
	
	· Kritiskt tänkande 
· Kreativitet 
· Samarbete
· Kommunikation 
· Informationskompetens 
· Mediakompetens 
· Teknologisk kompetens 
· Flexabilitet
· Ledarskap
· Initiativförmåga
· Produktivitet
· Sociala färdigheter 

	
	
	
	-	Behandlade dimensioner:

	
	
	
	· Sociala
· Miljö
· Teknologi
· Ekonomiska 

	
	
	
	Koppling till intergames-ämnen

	
	
	
	· Miljövetenskap
· Samhällskunskap
· Bild
· Historia
· Ekonomi

	
	
	
	· Kompetenser (kunskaper som eleven uppnått)
· Beslutsfattande, kritiskt tänkande.
Problemlösningssätt (tankesätt för att lösa problem: reproduktivt – minnesbaserat, produktivt – kreativt)
· Omöjligheten att göra det rätta valet.
· Behov av förkunskaper? (Nej, ja, detaljer)
· Nej, spelet är ganska enkelt.
· Inlärningskurva (Låg, medium, hög)
· Låg
· Möjlighet till grupparbete? (Nej, ja, detaljer)
· Nej, det här är ett enspelarspel. Men det kan spelas i grupp där varje spelare turas om, vilket sedan kan leda till diskussioner.
· Innehåller det en lärarhandledning (information för lärare med tips och exempel för hur spelet kan användas i undervisningen)?
· Nej 
· Möjlighet till lärarbedömning (nej/ja: specificera gärna)
· Nej, eftersom att det inte finns någon “vinst” eller rätt beslut. Det kan leda till samtal, men kan inte bli betygssatt. 
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