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1. INTRODUKTION

Under de senaste decennierna har gymnasieutbildningen genomgatt betydande férandringar,
drivna av tekniska framsteg och behovet av att utveckla tjugoforsta arhundradets kompetenser
hos eleverna. Integreringen av digitala resurser och innovativa pedagogiska strategier har blivit

en central del for att framja aktivt, kritiskt och kollaborativt larande.

| dagens samhalle har utbildningslandskapet utvecklats fran en traditionell pedagogisk modell,
som kannetecknas av envagskommunikation av kunskap, till ett elevcentrerat arbetssatt. Denna
forandring innebar ett konstant behov av att uppdatera och utveckla nya fardigheter, bade for

elever och larare.

| detta sammanhang framhaller Key Competence Scale for Lifelong Learning (SKCLLL),
utvecklad av Sahin et al. (2010), vikten av kompetenser sdsom kommunikation, digital
kompetens, sjalvstandigt larande och kulturellt uttryck, i linje med Europeiska unionens radets
rekommendation (2018) om nyckelkompetenser for livslangt larande. Europeiska ramverket for
digital kompetens (DigComp) (Ferrari, 2013; Carretero et al., 2017) har i sin tur fungerat som en
referens for utvecklingen av digital kompetens hos elever, vilket stéaller nya krav pa lararnas

fardigheter (Gomez-Sanchez et al., 2024; Ghomi & Redecker, 2019).

Teknologi utgor en komponent av stor betydelse for larare, sarskilt i efterdyningarna av Covid-
19-pandemin (Merino-Cajaraville et al., 2023; Faura-Martinez et al., 2022; Abu-Talib et al., 2021;
Pozo et al., 2021). Tv-spel, som utgor en betydande del av befolkningens fritid, ar narvarande i

elevernas liv (Martin del Pozo, 2015; Olson, 2010).

| detta sammanhang undersoker InterGames-projektet anvandningen av datorspel som
pedagogiska verktyg for att framja utvecklingen av kognitiva, sociala och emotionella
fardigheter, samt forvarvet av tvarvetenskapliga kompetenser som &r vasentliga for det

tjugoforsta arhundradet. Arbetet baseras pa hypotesen att datorspel kan anvandas som ett
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verktyg for konfliktlosning och hallbar fred, tack vare fem egenskaper som kannetecknar dem:
deras status som ett kulturellt fenomen, deras interaktivitet, deras férmaga att simulera verkliga
processer, deras potential att skapa meningsfulla upplevelser och deras anvandbarhet for att

satta spelare i andras situation.

1.1 UTBILDNINGSKONTEXT OCH 21:A ARHUNDRADETS
KOMPETENSER

Samtida utbildningar star infor komplexa utmaningar som foljer av snabba teknologiska, sociala
och kulturella férandringar. Traditionellt har larande uppfattats som en envags process, dar
|araren overfor kunskap och eleverna tar emot information passivt. Numera har det dock skett
en 6vergang till ett elevcentrerat arbetssatt, vilket innebar ett konstant behov av att uppdatera

och utveckla nya fardigheter.

InterGames-projektet placerar eleven i centrum for den pedagogiska processen och framjar
aktivt, sjalvstandigt larande baserat pa problemlésning och meningsfulla upplevelser. Detta
arbetssatt ar i linje med 21:a arhundradets kompetenser, som utgor ett centralt mal for

projektet.

Som namnts ovan utgor SKCLLL (Sahin et al., 2010) och DigComp (Ferrari, 2013; Carretero et
al., 2017) viktiga ramverk for att forsta de kompetenser som elever behéver utveckla, sarskilt
inom det digitala omrddet och sjalvstandigt ldrande. Harigenom kan grunden foér 21:a
arhundradets fardigheter ses i Infographic 1, som utgar fran Fullan och Scotts (2014) Model 6C

som referensram.

Finansierat av Europeiska unionen. De asikter och synpunkter som uttrycks ar dock endast forfattarens/forfattarnas egna
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InterGames stravar efter att integrera dessa kompetenser i den pedagogiska praktiken genom

innovativa pedagogiska sekvenser med anvandning av datorspel, vilka mo6jliggor simulering av

komplexa miljoer, uppmuntrar beslutsfattande och framjar kritiskt tankande hos eleverna.

21ST CENTURY
SKILLS

ideas, and de:

to solve complex proble:
human and environmental susta

Infographic 1. Skills for the 21st century. Frame of reference - Model 6C. Own elaboration based on Fullan and Scott
(2014)

1.2 DATORSPEL SOM PEDAGOGISK RESURS

datorspel har etablerat sig som en motiverande och effektiv pedagogisk resurs for elever,

eftersom de mojliggor simulering av komplexa situationer som kraver beslutsfattande,
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reflektion dver konsekvenser och utveckling av kognitiva, sociala och emotionella fardigheter

(Muriel & Crawford, 2018; Bogost, 2007).

Deras inforande i klassrummet svarar i stor utstrackning mot verkligheten for elever i denna
alder: unga manniskor som ar vana vid att anvanda digitala resurser och med ett vdaxande behov
av att aktivt deltaisitt eget larande. | detta avseende har aktiva, elevcentrerade metoder, sdésom
gamification och anvandning av digitala verktyg, en anmarkningsvard innovativ potential,
eftersom de avviker fran den traditionella modellen och framjar en mer meningsfull, larande
upplevelse. Tv-spel som simulerar verkligheten gor det mojligt att upptacka nya element pa ett
mindre abstrakt satt, vilket underlattar forstaelse och larande. Det mest relevanta ar att
ungdomar narmar sig dessa miljéer genom kognitiva anstrangningar som de redan kanner till

eller ar bekanta med (Crescenzi-Lanna & Grané-Oro, 2016; Gramigna & Gonzalez-Faraco, 2009).

Forutom deras formaga att representera komplexa situationer ar datorspel ett etablerat
kulturellt fenomen som paverkar bredare sociala transformationer. En av dess mest
karakteristiska egenskaper ar interaktivitet, som ger spelaren alternativ och mdgjlighet att
paverka berdttelsens utveckling och spelets resultat. Detta blir sarskilt betydelsefullt inom
genrer som behandlar etiska dilemman, sociala konflikter eller strategiska beslut. Som Muriel
och Crawford (2018) papekar, erbjuder tv-spel flera former av aktivt deltagande, vilket gor det

moijligt att utforska deras betydelse inom lekpraktiker och samtida kultur.

Pa samma satt kan datorspel anvandas for att elever ska lara sig hantera vardagliga konflikter
och utveckla fardigheter som analys, beslutsfattande och empati. Deras status som ett kulturellt
fenomen gor det mojligt att paverka konstruktionen av nya former av social interaktion.
Interaktivitet blir har ett pedagogiskt verktyg som okar elevens engagemang, sarskilt i de

namnda genrerna, dar varje beslut har direkt paverkan pa berattelsen och spelupplevelsen.

Bogost (2007) havdar att aven om datorspel inte exakt replikerar verkligheten, kan de simulera
fysiska och kulturella processer — verkliga eller imaginara — vilket 6ppnar ett brett falt av

teoretiska och praktiska mojligheter. Genom att tolka dem som upplevelser kan man analysera

Finansierat av Europeiska unionen. De asikter och synpunkter som uttrycks ar dock endast forfattarens/forfattarnas egna
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deras materiella, symboliska, politiska och sociala dimensioner, och framja empati genom att

sdtta spelaren i andras situation, vilket underlattar forstaelsen av olika perspektiv.

Trots deras potential ar det avgorande att bedoéma datorspelens pedagogiska paverkan sa att
de effektivt kan integreras som undervisningsresurser. Det ar nédvandigt att etablera en balans
mellan lekfulla och pedagogiska element, sd att de blir anvdndbara verktyg for konfliktlosning
tack vare sin formdga att simulera komplexa och dynamiska miljéer som aterspeglar

verklighetens egenskaper.

Larande baserat pad tv-spel framjar aktivt och kollaborativt experimenterande, dar elever
interagerar med miljon, utforskar, |6ser problem och far standig aterkoppling. Pineda-Martinez
et al. (2023) framhaller det pedagogiska vardet av spel sasom PeaceMaker, som simulerar den
israelisk-palestinska konflikten och framjar kritiskt tankande. P4 samma satt behandlar Liyla
and the Shadows of War samma kontext ur ett mer narrativt och emotionellt perspektiv, vilket

gor det sarskilt relevant for vart projekt.

| samma linje framhaller Gonzalez et al. (2013) att tv-spel erbjuder mdjligheter att 6va
beslutsfattande i realistiska scenarier utan att forlora experimentell kontroll, och framjar
kanslan av tillhorighet i gruppen, vilket paverkar hur individer uppfattar och hanterar konflikter.
Olson (2010) betonar vikten av larande i interaktion med kamratgruppen, dar gemensamma
intressen och delad motivation skapar dynamik av tillhorighet och tavling, vilket gynnar

utvecklingen av fardigheter sdsom medling och ledarskap.

Dessutom ar det relevant att beakta olika spelartyper, som kan vara inriktade pa individuell
upplevelse eller social interaktion. Bland de forstndmnda finns: seeker (utforskning och
upptackt), survivor (kanslor av radsla och flykt), daredevil (risk och lek pa gransen), mastermind
(strategi och pusselldsning) och achiever (maluppfyllelse). Inom interaktion framtrader
conqueror (att Overvinna svara motstandare) och socializer, en profil sarskilt lamplig for
utveckling av teamwork-fardigheter, eftersom den fokuserar pa samarbete med andra spelare

(Nacke et al., 2011).

Finansierat av Europeiska unionen. De asikter och synpunkter som uttrycks ar dock endast forfattarens/forfattarnas egna
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Multiplayer-spel skapar gynnsamma miljoer for unga att utforska och forhandla sociala normer,
samt att identifiera granser for acceptabelt beteende, sdsom nar strategisk kreativitet gransar
till orattvisa fordelar (Barnett & Coulson, 2010; Chen, 2005; Kichlich, 2008; Olson, 2010).
Kombinationen av samarbete och konkurrens, integrerad i spelets design, stimulerar
interpersonella dynamiker som starker engagemang i den lekfulla aktiviteten. Ett tydligt
exempel ar MMORPG-spel, som presenterar kollektiva utmaningar vars |6sning kraver
teamwork, vilket ger méjligheter att utveckla tjugoforsta drhundradets nyckelkompetenser
(Steinkuehler, 2008). Denna typ av spel framjar autentisk interaktion mellan deltagare,
jamforbar med den som sker i kollaborativa larande kontexter eller i arbetsmiljoer med
teknologi mediering: anvandare organiserar sig i grupper, utbyter information via text och rost,
observerar kamraters handlingar och forfinar sina fardigheter, vilket starker bade samarbete

och individuell utveckling (Felicia, 2020).

datorspel framjar kollaborativt Iarande genom att krava att spelare forenade krafter for att nd
gemensamma mal, vilket bidrar till utvecklingen av nyckelkompetenser fér dagens medborgare
(Martin del Pozo, 2015; Lago et al.,, 2015). Denna dynamik framjar autonomi i ldrande
organisationer, idéutbyte och konstant aterkoppling — element som framjar djupinlarning inom

neurologiska, kognitiva och sociala omraden (Barkley et al., 2007).

| kooperativa upplevelser beror individuell framgang pa kollektiv prestation, vilket innebéar delat
ansvar och behovet av att stodja varandra. Detta engagemang ar avgorande for att odla
interpersonella fardigheter sdsom teamwork, som kraver praktiska och kontextualiserade
tillvdgagangssatt, langt ifran traditionella metoder. | detta avseende underlattar pedagogiska
datorspel genom att integrera uppgifter i interaktiva berattelser, larande genom upptackt

(Holohan, 2019).

En annan framstaende fordel ar mojligheten att lara sig genom erfarenhet i virtuella miljer och
via interaktion med komplexa digitala enheter (Pérez & Gomez, 2016; Martinez, 2019). Flera

studier har visat att dessa miljoer innehaller element som stimulerar kognitiv utveckling genom

Finansierat av Europeiska unionen. De asikter och synpunkter som uttrycks ar dock endast forfattarens/forfattarnas egna
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attintegrera principer fran motivation- och larandeteorier (Etxeberria, 2001; Valderrama, 2012),

vilket gor dem vardefulla for formell undervisning.

Ur ett kognitivt perspektiv stimulerar de komplext tankande, strategisk planering och
sjalvreglering av larande. Dessutom anpassar de sig till olika kognitiva stilar och underlattar
sprakinlarning hos elever med svarigheter (Zimmerman, 1990). P& motivationsniva har det visat
sig att de overtraffar traditionella metoder vad galler effektivitet genom att 6ka nyfikenhet,
utmaning och kansla av kontroll (Malone & Lepper, 1987; Kulik, 1994; McFarlane et al., 2002;
Jenkins, 2002). De bidrar ocksa till att minska verbalisering av fel, korrigerar misstag utan att
framhava dem, forbattrar koncentration och optimerar studietid, vilket ar sarskilt fordelaktigt

for elever med uppmarksamhetsproblem eller 13g prestation.

Detta tillvdgagangssatt, kant som "edutainment" (Griffiths, 2002; Jarvin, 2015), kombinerar
underhallning och larande, fangar elevernas intresse och stimulerar deras nyfikenhet. Qian &
Clark (2016) framhaller att spelbaserat larande framjar tjugoforsta arhundradets kompetenser
sasom kritiskt tankande, kreativitet och samarbete. Deras forskning visar att de vanligaste
effekterna syns i beteenden och attityder (42 %), foljt av kognitiva forbattringar (38 %), dar

kritiskt tankande ar den mest analyserade fardigheten.

Virtuella varldar och rollspel erbjuder immersiva upplevelser som kan starka spelarens identitet
och forbattra prestationer i verkligheten. Twining (2010) menar att dessa upplevelser kan vara
lika betydelsefulla som de som sker i ett fysiskt klassrum. A andra sidan anvénder
underhallningsspel design resurser sasom adaptiva utmaningar, sjdlvuttryck, omedelbar
aterkoppling eller varierande beloningar for att uppratthalla motivation och aktivt engagemang

hos eleverna (Anderson, 2011; Gee, 2007; Squire, 2011).

Dessa interaktiva miljoer underlattar daven overforing av fardigheter till andra omraden, sdsom
utbildning eller yrkesliv. Dessutom har de en positiv inverkan pd affektiva aspekter sdsom
motivation, engagemang och autonomi, vilka ar avgérande for samarbete. Kombinationen av

kognitiva och emotionella formagor forbattrar effektiviteten i att |6sa uppgifter tillsammans.

Finansierat av Europeiska unionen. De asikter och synpunkter som uttrycks ar dock endast forfattarens/forfattarnas egna
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Enligt Acquah och Katz (2020) har datorspel positiv paverkan i 81 % av fallen pa affektiva och
psykologiska tillstand, i 88 % pa fardigheter sdsom kritiskt tankande och problemldsning, och i

62 % pa deltagandebeteenden.

Nar det galler designaspekter tenderar spel som begrénsas till frdgeformular eller repetitiva
6vningar inte att fanga elevernas intresse (Lester et al., 2014; Ruggiero & Watson, 2014; Squire,
2003). Daremot kan val utformade spel engagera elever i reflekterande tankande, sarskilt nar de
innehaller element sdsom samarbete, rollspel, berdttande, utforskning och komplexitet

(Johnson & Mayer, 2010).

Flera studier har visat deras positiva paverkan pa akademiska prestationer, med forbattringar
inom omraden som algebra, |asforstdelse, stavning och grammatisk avkodning. Dessutom
starker de attityder till larande, bidrar till utveckling av sjalvbild och framjar komplext tankande,
strategisk planering och sjdlvreglerat larande. Deras anpassningsformaga till olika larstilar och
anvandbarhet vid sprakundervisning for elever med svarigheter forstarker deras pedagogiska
varde (McFarlane, Sparrowhawk & Heald, 2002; Din & Caleo, 2000; Lou, Abrami & d'Apollonia,

2001; Keller, 1992; Jenkins, 2002; Mandinach, 1987; Rieber, 1996; Zimmerman, 1990).

Som en foljd har datorspel framjats som en didaktisk resurs for utveckling av interpersonella
fardigheter, 6kad motivation och forbattrad akademisk prestation, sarskilt hos elever som har

vuxit upp med teknik som en integrerad del av sina liv (Merino-Cajaraville et al., 2023).

1.3 FRAMJANDET AV KRITISKT TANKANDE GENOM DATORSPEL

De senaste studierna om tv-spels paverkan pa ungdomar har gatt bortom den traditionella
démande synen som ofta har foljt med dem, och riktar istallet fokus mot deras potential som
pedagogiskt verktyg. Denna industri, som blir allt mer betydelsefull, erbjuder bade direkta och
indirekta resurser for att framja kritiskt tankande hos elever, samt starka deras fardigheter och

attityder inom fredsbyggande och i aktiv och reflekterande observation av konflikter.
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Framvaxten av datorspel som betydande instrument for utveckling av kritiskt tankande och
beslutsfattande har dokumenterats omfattande (Fernandez Sanchez et al., 2023; Gomez, 2025;
Hidalgo et al., 2025; Jiménez Palacios & Cuenca Lopez, 2015). Forskning, sdsom den av Gonzalez
et al. (2013) och Holohan (2019), lyfter fram deras effektivitet i olika pedagogiska sammanhang
och betonar deras formaga att stimulera djup reflektion och kritisk analys. Genom interaktiva
scenarier som simulerar verkliga problem, etiska dilemman och strategiska utmaningar har

datorspel visat sig vara effektiva for att framja aktivt och ansvarstagande larande.

Enligt Espinosa (2021) uppmuntrar tv-spel kritiskt tankande genom att presentera situationer
som kraver komplexa beslut. Spelare maste analysera och reflektera Gver etiska dilemman,
moraliska konflikter eller politiska beslut, vilket ligger i linje med Problem-Based Learning
(PBL)-metoden, som anvander simulerade scenarier for att forbattra beslutsfattande och kritisk

reflektion.

Rollspel, i synnerhet, tilldter spelare att fatta beslut som paverkar berattelsens utveckling och
spelets utfall. Denna interaktion involverar inte bara problemldsning, utan dven konfrontation
med etiska dilemman, vilket kraver kritisk analys av ens egna handlingar. Razolin (2020), med
hanvisning till Gee (2003), menar att datorspel ar utformade for att uppmuntra aktivt och kritiskt
larande, i kontrast till traditionella metoder som ofta misslyckas med att motivera djupare
tankande. De utmaningar som spelaren méter tvingar till planering och strategiska beslut, vilket

bidrar till utvecklingen av vdsentliga kognitiva fardigheter.

datorspelets formdga att hantera etiska dilemman &r ytterligare en relevant dimension. Vissa
titlar presenterar situationer dar spelaren maste valja mellan gott och ont och sta till svars for
konsekvenserna av sina beslut. Denna dynamik uppmuntrar reflektion 6ver etiska varderingar
och principer, vilket gér det méjligt att 6va informerat och ansvarsfullt beslutsfattande — sarskilt

anvandbart i undervisning inom etik och moral.

Del Moral-Pérez och Rodriguez-Gonzalez (2022) lyfter fram hur krigsspel kan stimulera kritiskt

tankande fran olika perspektiv. P3 kognitiv nivd mojliggor de forstaelse av krig ur flera
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perspektiv — historiska, fiktiva eller samtida — vilket berikar forstdelsen av konflikter och deras

konsekvenser.

Det ar uppenbart att en undervisning som riktar sig mot kritiskt tankande genom lekfulla
berattelser inte hindrar spelupplevelsen — anvandarens huvudsakliga motivation — och
dessutom forstarker deras reflekterande formaga att forstd krig, makt och motstand ur dess
infrastruktur, och inte enbart som mekanismer som genererar vald. Bland studier inom detta
omrade utmarker sig Nick Dyer-Witheford, Amanda Cote, Soraya Murray, samt inom den
spanska sfaren, Alberto Venegas Ramos och Antonio César Moreno Cantano. Titlar sdsom
Assassin’s Creed-serien har utformats med ett tydligt didaktiskt syfte gallande varderingar och
innehdll, och deras berdttelser har framgangsrikt anvants i amnen relaterade till

medborgarutbildning (Harris, 2022).

Dessa spel valdes dock inte for vart projekt, framst pa grund av deras langa speltid och komplexa
strukturer, vilket gor dem mindre lampliga for korta larandesevenemang i klassrummet. Istallet
fokuserade vi pa kortare och mer tillgangliga titlar som behandlar liknande civila och etiska
teman, sdsom Quandary (etiska dilemman och beslutsfattande), Bury Me, My Love (migration
och globalt medborgarskap) och Freedom Bridge (resiliens och manskliga rattigheter), vilka alla
erbjuder meningsfulla majligheter till reflektion och vardebaserat larande inom begransad

undervisningstid.

Sammanfattningsvis erbjuder datorspel en rik och dynamisk plattform for utveckling av kritiskt
tankande och beslutsfattande. Genom simuleringar av verkliga problem, etiska dilemman och
strategiska utmaningar far spelare 6va problemldsning, reflektera dver sina beslut och méta
komplexa moraliska situationer. Dessa interaktiva miljoer ger inte bara en djup larande
upplevelse, utan framjar dven storre etisk och social medvetenhet, vilket forbereder elever for

de utmaningar de moter i akademiska och vardagliga sammanhang.

For att dessa fardigheter effektivt ska kunna overforas till undervisningssammanhang ar det

avgorande att anvandningen av datorspel atfoljs av lararledning. Larare maste vagleda kritisk
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reflektion, ifrdgasatta stereotyper i lekfulla berdttelser och framja en kritisk [dsning av spelets
mekanik (Olson, 2010). Detta har tagits i betydande beaktande i vart projekt, InterGames, och

har tillampats bade vid skapandet och implementeringen av de pedagogiska sekvenserna.

1.4 URVAL OCH PEDAGOGISK TILLAMPNING AV PEDAGOGISKA
DATORSPEL

For att integrationen av datorspel i klassrummet ska vara effektiv och i linje med pedagogiska
mal ar det avgorande att faststalla tydliga kriterier for deras urval och tillampning. datorspel bor
framja kritiskt tankande, samarbete, empati och konfliktlésning. Titlar som simulerar
forhandling, samhallsbyggande eller hallbarhets scenarier, sdsom Quandary, &ar sarskilt

vardefulla i detta avseende (Pineda-Martinez et al., 2023; Barab et al., 2009).

Det rekommenderas att identifiera spel som innehaller narrativa och mekaniska element som
uppmuntrar samarbete, forhandling och forstaelse for olika perspektiv (Squire, 2008; Felicia,
2020). Dessutom &r det viktigt att utvardera spelen utifrdn deras innehdll och deras
dverensstammelse med ldrandemal, sa att de integreras som en del av laroplanen och inte som

isolerade inslag.

Den pedagogiska implementeringen bor inkludera uppfdljningsaktiviteter, sdsom diskussioner,
analys av beslut som fattats under spelet och forslag pa hur liknande problem kan Idsas i
verkligheten. Dessa strategier mojliggor ett erfarenhetsbaserat och meningsfullt larande som
framjar kritisk reflektion och kunskapsoverforing. Om ett av de pedagogiska malen &r utveckling
av fardigheter for konfliktlosning, foreslds anvandning av datorspel som verktyg som
underlattar diskussion, reflektion och tillampning av dessa fardigheter (Gee, 2003; Barab et al.,
2009). Inom denna ram ar det avgdrande att kartldgga kompetenser for konfliktlosning och

fredsbevarande i den befintliga laroplanen.
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| gymnasieskolans kontext kraver anvandningen av datorspel som undervisningsresurs
implementering av pedagogiska strategier som gar bortom kunskapsoverforing. Det
rekommenderas att inkludera lekfulla sessioner som simulerar konflikt scenarier —verkliga eller
fiktiva — dar eleverna maste fatta komplexa beslut (Felicia, 2020; Gee, 2003). Det féreslas ocksa
att uppmuntra reflektion efter spelet genom aktiviteter som larande dagbdcker,
gruppdiskussioner eller fallstudier baserade pa de beslut som fattats under spelet (Barab et al.,

2009).

Lararens roll &r grundldaggande i denna process. Lararen maste fungera som facilitator, vagleda
kritisk reflektion och hjdlpa eleverna att skapa kopplingar mellan den lekfulla upplevelsen och
laroplanens innehall. Modeller sdsom "play-think-dialogue" (Pernia et al., 2011) framjar larande
miljoer baserade pd upptackande och utforskande, dar lek omvandlas till kunskap. Specifikt
betonar modellen "play-think-dialogue" vikten av vagledd reflektion efter den lekfulla

upplevelsen. For dess tillampning rekommenderas:
e Klargora syftet med spelet i klassrummet och férklara malen innan anvandning.
e Designa larandemiljoer baserade pa upptackande och utforskande.

e Omvandla lekfull handling till kritisk reflektion, genom att ga bortom deltagarnas
immersion och gora spelet till en kunskapsformedlare.

e Framja dialogisma grupper efter spelupplevelsen.

Inom spelbaserat ldrande har stealth assessment foreslagits som en innovativ metod som
integrerar utvardering i sjalva spelandet, vilket tillater elever att demonstrera kompetenser pa
ett naturligt och kontinuerligt satt (Kiili et al., 2015; Shute et al., 2016). Denna metod kraver dock
specifik spel utformning och datasparningsfunktioner som lag utanfor InterGames-projektets

tidsmassiga och tekniska ramar.

Trots detta var projektet mycket vardefullt eftersom det utforskade alternativa former av

formativ utvardering i spelbaserade miljoer. Genom observation, vdgledd reflektion och
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diskussioner efter spelet kunde lararna utvardera nyckelkompetenser sdsom samarbete, etiskt

resonerande och beslutsfattande. Detta visar att meningsfull utvardering i spelbaserat larande

ar mojlig aven utan inbyggda stealth-mekanismer.

Sammanfattningsvis bor utvardering med hjalp av datorspel i klassrummet styras av ett
tillvdgagangssatt fokuserat pa uppfyllandet av mal och kompetenser som tidigare definierats av
|araren. datorspelet erbjuder majlighet till kontinuerlig och formativ utvardering, dar hur, vad
och nér det utvarderas skiljer sig fran traditionella metoder och mojliggor storre interaktion och

aterkoppling mellan larare och elever.

Det ar avgorande att lararna kontinuerligt 6vervakar och utvdrderar datorspels paverkan pa
larandeprocessen och pa utvecklingen av elevernas fardigheter. Konstant aterkoppling gor det
mojligt att justera spelaktiviteter sd att de battre dverensstammer med pedagogiska mal
(UNESCO, 2020; Pineda-Martinez et al., 2023). Det rekommenderas att utveckla kriterier for
utvardering som mater fardigheter sdsom beslutsfattande, kanslohantering och
medlingsférmaga (Felicia, 2020), samt att samla in elevernas asikter om deras erfarenhet av tv-

spel for att justera det pedagogiska tillvdagagangssattet (Squire, 2008).

Det rekommenderas ocksd att lararna far specifik utbildning for att integrera datorspel i
klassrummet pa ett pedagogiskt meningsfullt satt. Denna utbildning bor inkludera design av
aktiviteter, overvakning av spelet, utvardering av kompetenser och kritisk reflektion over
spelinnehdllet. For att datorspel ska vara effektiva i undervisningen av konfliktldsning
fardigheter ar det avgorande att lararna ar tranade att anvanda dem med valgrundade
pedagogiska kriterier (Pineda-Martinez et al., 2023; Felicia, 2020). Som beskrivs i kommande
avsnitt har detta beaktats i InterGames-projektet, och utbildnings sessioner har genomforts

med ldrarna innan implementering med elever.

Forfattarna konstaterar att lararens fokus pa dialog ar avgorande for att eleverna ska reflektera
over de problem som behandlats och de strategier som anvants for att I6sa dem. datorspel kan

bli kraftfulla verktyg for tvarvetenskapligt Iarande, konfliktlésning och fredsbyggande, forutsatt
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att de tillampas med reflekterande Gvervaknings strategier och kontinuerlig utvardering med
fokus pa utveckling av 21:a arhundradets nyckelkompetenser. Spelbaserat ldrande kan
integreras i olika amnesomraden, sdsom miljovetenskap, medborgarutbildning, konst, historia
och ekonomi, vilket gor att datorspel kan fungera som tvarvetenskapliga verktyg som inte bara
undervisar i konfliktlésning utan ocksd hjalper elever att forstd sambanden mellan fredens

hallbarhet och andra globala fragor (UNESCO, 2020; Gee, 2003).

Inforandet av datorspel i klassrummet kraver darfor en nodvandig anpassning av resurser,
strategier och tekniker, pa grund av den gamifiering som ar inneboende i dessa element. For att
underlatta tillampningen ar det avgorande att faststalla faciliteringstekniker och férhands
overvaganden som styr undervisningsarbetet mot en meningsfull och transformerande

implementering.

Effektivimplementering av datorspel i klassrummet kraver inte bara ett noggrant urval av titlar,
utan aven pedagogisk planering som beaktar lararens aktiva roll som facilitator av larande.

Anettas (2008) forslag inkluderar flera nyckelovervaganden:

e Synkronicitet och sakra miljoer: datorspel kan underlatta interaktion i virtuella
gemenskaper och erbjuda sakra utrymmen for att utfora praktiker som i verkliga

sammanhang kan vara farliga, t.ex. inom naturvetenskapliga @mnen.

e Social narvaro genom avatarer: Mojligheten att anpassa avatarer framjar social
ndrvaro och starker kanslan av gemenskap. Elever som individualiserar sina avatarer

upplever storre tillfredsstallelse och narhet till klasskamrater och larare.

e Skapande av spel av elever: Denna praktik gor lararen till expert pa innehall och
pedagogik, i linje med konstruktivistisk larandeteorin “learning by doing”, som framjar

aktivt larande genom skapande.
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| samma linje ger Watson et al. (2011) i en fallstudie i historiedmnet specifika tekniker som kan
overforas till andra discipliner:

Organisation i par: Underlattar samarbete och sakerstaller att alla elever deltar aktivt,
vilket forhindrar att endast de mest erfarna tar kontroll.

Kommunikation utanfor spelet: M6jliggor interaktion mellan grupper utanfor
spelgranssnittet, vilket underlattar kollektiv strategi och l6ser tekniska svarigheter.

Lararintervention under spelet: Lararen ror sig i klassrummet, gor strategiska pauser
for att betona nyckelbegreppet och relaterar spelets innehall till Iaroplanen.

Resultatbaserad bedomning: Fokuserar pa prestation och uppfyllande av pedagogiska
mal, med fokus pa larande snarare &n underhalining.

Problemlosning ar en av de mest effektiva metodologiska strategierna for utveckling av

undervisningsprocesser, eftersom den bygger pa forskning, interaktion, funktionalitet och

koppling till verkligheten. Syftet ar att stalla elever infor olika alternativ och vagleda dem genom

strategier som leder till informerat beslutsfattande. Lararens roll dr avgérande: hen maste

kanalisera elevernas fragor och omvandla dem till genomfdrbara formuleringar anpassade till

deras utvecklingsniva (Koppenjan & Klijn, 2004).

Inom samhallsvetenskapen foéreslar Dominguez (1994) en fyrstegs sekvens for att arbeta med
problemldsningsstrategier:

1.

Presentation och definition av problemet: Konflikten eller situationen som ska
analyseras introduceras.

Tillhandahallande av teoretisk information: Lararen ger nddvandiga grunder for att
forsta problemet.

Probleml6sning: Interaktion uppmuntras genom vélformulerade fragor som stimulerar
analys och aktivt deltagande.
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4. Reflektion och utvardering av resultat: Processen utvarderas genom att jamfora
resultaten med elevernas tidigare uppfattningar.

Alla dessa metoder visar att anvandning av tv-spel kan framja samarbetsarbete och kritiskt

tankande, grundlaggande fardigheter for konfliktlosning och fredsbevarande.

Nar det galler utvardering, som namnts tidigare, gynnar anvandningen av datorspel i
klassrummet kontinuerlig och kompetensbaserad bedomning, eftersom de ar designade for att
intrinsik och konstant utvardera spelarens handlingar (Zea et al., 2015). Denna egenskap gor
datorspel till idealiskt verktyg for formativ, adaptiv och icke-intrusiv utvardering. Nagra
nyckelprinciper for tillampning ar:

e Undvik upplevelsen av utvardering: Det ar avgorande att elever inte kanner att de blir
bedomda, for att bibehalla motivationen som spelet genererar.

e Personalisering av larande: datorspel ger detaljerad information om elevens framsteg,
vilket underlattar anpassning av undervisningen.

e Kontinuerlig aterkoppling: Spelaren far information om sin utveckling genom
spelmekaniker, sdsom poang eller nivaer, vilket doljer den utvdrderande dimensionen
utan att forlora effektivitet.

e Transparent utvardering for lararen: Medan spelaren far lekfull dterkoppling har
lararlaget tillgang till detaljerade rapporter som gor det mojligt att bedoma
kompetensutvecklingen.

For att strukturera denna bedémning foreslar Zea et al. (2015) anvandning av spelgrafer med
markta noder som definierar vad, hur och var foljande utvarderas:

e Typ A-noder: Pedagogiska uppgifter kopplade till specifika kompetenser. De kraver en
forhandsuppdelning av mal i konkreta uppgifter.

e Typ B-noder: Villkorade av utvarderingens begransningar. De garanterar att
prestationer inte uppnas genom icke pedagogiska medel.

e Typ C-noder: Avsedda for bedémning av distribuerade eller férdrojda uppgifter, som
kraver integration av information i senare faser av spelet.
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Detta tillvagagangssatt mojliggor en rikare, kontextualiserad bedémning med fokus pa
utveckling av nyckelkompetenser, sdsom beslutsfattande, kdnslohantering och
medlingsférmaga. Dessutom forstdrks idén att meningsfullt [arande sker nar elever aktivt
deltarilosning av verkliga eller simulerade problem, i miljoer som framijar kritisk reflektion och

kunskapsoverforing.

1.5 MALSATTNINGAR FOR INTERGAMES-PROJEKTET

Allmanna malet for InterGames-projektet ar att forbattra gymnasieskolans laroplaner och
starka bade larares och elevers kompetenser genom att introducera tvarvetenskapliga
undervisningsmetoder med hjalp av konfliktbaserade datorspel.

Projektet hade dessutom flera specifika mal:

e Framja lararens roll som facilitator: lararen ska vagleda efter-spelsreflektioner och
koppla spelupplevelser till laroplanens innehall. Modeller som play-think—dialogue
presenteras som grund for att omvandla lekfull handling till meningsfull kunskap.

e Definiera kriterier for urval av pedagogiska datorspel: Spel ska kunna framja
samarbete, forhandling, kritiskt tankande och forstaelse for olika perspektiv.

e Underlatta lararutbildning for pedagogisk anvandning av datorspel: Genom att
tillhandahalla resurser och strategier som mojliggor effektiv integrering i klassrummet
och 6verensstammelse med pedagogiska mal.

e Skapa verktyg for lararforberedelse via ett 6ppet online Virtual Learning Lab (VLL):
Detta innehaller teoretiska moduler, interaktiva multimedia resurser och
mikrouppgifter for lararutbildning kring tvarvetenskaplighet i undervisning.

e Integrera datorspel i skolan: Som verktyg for att utveckla 21:a drhundradets
kompetenser, sdsom kritiskt tankande, samarbete, kommunikation, empati och
konfliktlosning.

e Framja tvarvetenskapligt larande: Genom innovativa pedagogiska sekvenser som
anvander datorspel for att behandla innehall fran @mnesomraden som historia, etik,
samhallsvetenskap, miljo och medborgarskap.
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e Designa larandeupplevelser: Som kombinerar motivation, reflektion och samarbete,
vilket gor det majligt for elever att engagera sig i komplexa, verklighetsnara
situationer, inklusive virtuella miljoer som simulerar konflikter, framjar beslutsfattande
och erfarenhetsbaserat larande.

e Generera evidens om pedagogisk effekt: Genom implementering av dessa
pedagogiska sekvenser, for att visa datorspels effektivitet som pedagogiska resurser i
olika kontexter.

For att uppna dessa mal organiserades arbetspaketen (WPs) enligt féljande:

e WP2: Utveckla ett Virtual Learning Lab (VLL) med teoretiska moduler, interaktiva
multimedia resurser och mikrouppgifter for lararutbildning om tvarvetenskaplighet i
undervisningen.

e WP3: Designa pedagogiska sekvenser for larare som behandlar konflikter och dess
socioekonomiska och miljomassiga konsekvenser genom tv-spel, med méjligheter for
anpassning i klassrummet.

o WPy4: Testa dessa sekvenser i lokala pilotprogram och bidra till den begransade
forskningen om tvarvetenskaplighet i gymnasieskolan genom en vetenskaplig rapport
som analyserar elevernas utvecklade kompetenser, tv-spels anvandbarhet som
tvarvetenskapliga verktyg och lararens roll i att framja tjugoforsta drhundradets
fardigheter.

e WPs5: Kommunicera, sprida och publicera projektets aktiviteter och resultat, med fokus
pa att maximera synlighet, framja intresse for tvarvetenskaplig undervisning och
sakerstalla att projektets resultat integreras i global, europeisk och nationell praktik
genom intressent deltagande och utveckling av policyrekommendationer.

Genom att uppnd dessa mal visar InterGames-projektet hur anvandningen av datorspel i
pedagogiska miljoer kan forandra sattet elever lar sig och utvecklar tvarvetenskapliga
fardigheter. Genom att kombinera motivation, aktivt experimenterande och vagledd reflektion
framjas kritiskt tankande, samarbete och problemlésning — vilket forbereder eleverna for
tjugoforsta arhundradets komplexa utmaningar och bidrar till att forma engagerade och

kompetenta medborgare inom flera kunskapsomraden.
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1.6 VIRTUELLT LARANDELABB (VLL) OCH TVARVETENSKAPLIGA
PEDAGOGISKA PLANERINGAR MED ANVANDNING AV DATORSPEL

InterGames-projektet foreslar skapandet av ett 6ppet online-baserat Virtuellt Larandelabb
(VLL) for larare, som inkluderar gamifierade mikrouppgifter och tvarvetenskapliga pedagogiska
planeringar. Dessa sekvenser dr utformade for att elever ska arbeta med innehall fran olika
amnesomraden genom anvandning av datorspel, vilket gor det majligt for dem att utforska
komplexa fenomen ur flera perspektiv — historiska, sociala, miljomassiga eller etiska — och
samtidigt uppmuntra kritiskt tankande samt praktisk tillampning av larandet (Cuenca & Martin,

2010).

| detta sammanhang blir tv-spel autentiska laboratorier for social experiment, dar scenarier,
villkor och situationer som paverkar relevanta manskliga fenomen reproduceras. Forskning om
deras anvandning inom sambhallsvetenskaplig undervisning har identifierat fem centrala
tematiska omraden for utveckling av strategier for konflikthantering och beslutsfattande hos
elever: krig och konflikter, stadsplanering och territoriell forvaltning, demokrati och

medborgarskap, ekonomi och handel samt miljo (Lopez & Caceres, 2010).

Nar dessa erfarenheter kombineras med lararledd reflektion utvecklar eleverna fardigheter for
att analysera konflikter, forsta olika perspektiv och fatta informerade beslut (Dyer-Witheford et
al., 2017; Cantano & Ramos, 2020). Titlar som Assassin's Creed eller Ideological Games visar hur
tv-spel kan stodja undervisning i medborgarskap, historia eller etik, genom att stimulera

reflektion over sociala och moraliska dilemman (Harris, 2022).

Socialt innehall har blivit ett av de mest efterfrdgade omradena i datorspel, sarskilt spel med
historisk bakgrund. And& upptar pedagogiska datorspel som behandlar socialt innehall
fortfarande en liten marknadsandel jamfoért med spel som ar designade enbart fér underhalining

och kommersiella syften.

Trots detta mojliggor datorspel en undervisning riktad mot kritiskt tankande utan att

kompromissa med spelets ndjesvarde, och starker elevernas reflekterande formaga att forsta
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mekanismer for makt, konflikt och motstand. Inom ramen for digital Iaskunnighet kopplas dess
anvandbarhet till en kritisk transkulturalitet som, ur ett mediepedagogiskt perspektiv
(Buckingham, 2005), framjar en kritisk syn pa biopolitiska maktdiskurser. Tv-spel erbjuder
potential att skapa diskursiva rizom runt konstruktionen av tankande och handlande subjekt,
istallet for att uppmuntra passivt deltagande som producerar fogliga individer som reproducerar

neoliberala varden (Rey, 2017).

Fred ses harinte som statisk kunskap, utan som en aktiv 6vning i kritiskt tankande som utforskar
dess komplexitet och motsattningar. Aktiv observation av konflikter blir en majlighet att
reflektera Over fredens dialogiska vagar, enligt Antonio César Moreno (Gomez-Garcia &
Cantano, 2021). datorspel som PeaceMaker later spelaren uppleva de svarigheter och
kompromisser som kravs for att uppna fred, medan andra titlar som /deological Games erbjuder
erfarenheter som framijar kritisk forstdelse av konflikt och fredsbyggande (Burak & Parker,

2017).

Studier, sdsom Siyahhan et al. (2017), visar att pedagogiska datorspel mojliggor utveckling av
medborgarskap fardigheter och kompetenser genom att erbjuda erfarenheter som gar bortom
traditionellt akademiskt larande. Deltagande i ett pedagogiskt datorspel innebar inte bara att
tilldgna sig innehdll, utan ocksd att utveckla vdsentliga fardigheter for samlevnad, sdsom

empati, medkansla och samarbete.

Det VLL som foreslas av InterGames gor det maijligt for larare att forvarva nyckelkompetenser
for att genomfora undervisning med datorspel. Dessa kompetenser kan bedémas genom
gamifierade mikrouppgifter som ar sarskilt utformade for detta andamal. Pedagogiska
sekvenser hjalper d andra sidan till att etablera nddvandig metodologisk och didaktisk struktur,
samt erbjuder reflektion sessioner for djupare larande, vilket skapar en sdker miljo for att erfara
konsekvenser av beslut, framja larande genom misstag, forhandling och samarbete samt bidra

till utvecklingen av kognitiva, sociala och emotionella fardigheter.
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Att integrera datorspel och spelbaserade larandeaktiviteter i laroplanen kan vara en kraftfull
strategi for att framja kompetenser i konfliktlosning och stddja hallbar fred (Pineda-Martinez et

al., 2023; Squire, 2008; Barab et al., 2009; UNESCO, 2020).

2. METODOLOGI

Metodologin for InterGames-projektet bygger pa en blandad och tvarvetenskaplig ansats, som
kombinerar anvandningen av tv-spel med aktiva pedagogiska metoder i skolan. Huvudmalet ar
att utvardera hur datorspel kan framja utvecklingen av 21:a drhundradets kompetenser —sdsom
kritiskt tankande, samarbete, konfliktlosning och etisk reflektion — genom pilotstudier av

pedagogiska sekvenser som ar sarskilt utformade for detta andamal.

Denna sektion beskriver studiens upplagg, deltagarna, de anvanda verktygen samt den
procedur som foljdes for att implementera och utvdrdera de pedagogiska sekvenser som

utvecklats.

2.1 STUDIENS UPPLAGG

InterGames-projektet genomfor pedagogiska sekvenser med tvarvetenskapligt fokus i verkliga
klassrum kontexter. Sekvenserna ar utformade for att integrera tv-spel inom omraden som
samhallsvetenskap, etik, historia och miljostudier, med malet att framja aktivt och

meningsfullt ldrande.

Ett blandat upplagg anvandes:

e Kvalitativ ansats: Direkt observation av elevernas interaktion, semistrukturerade
intervjuer med elever och ldarare samt analys av larande genomférdes for att bedéma
samarbete, kritisk reflektion och beslutsfattande.
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e Kvantitativ ansats: Prestandamatt i datorspel, enkater for kompetensbedémning samt
skalor for motivation och upplevt larande anvandes for att objektivt mata tv-spels
paverkan pa utvecklingen av tvarvetenskapliga fardigheter.

2.2 DELTAGARE

Gymnasieelever fran projektets partnerlander (se Infografik 2), med kénsmangfald, tidigare
erfarenhet av datorspel och varierande akademisk bakgrund, deltog i studien. Larare fick
sarskild utbildning for att integrera tv-spel i klassrummet, dvervaka utvecklingen av fardigheter

och uppmuntra till kritisk reflektion.

PARTNER COUNTRIES
OF THE INTERGAMES PROJECT

AUSTRIA CYPRUS

Infographic 2. Partner countries of the InterGames project. Own production

Lararna fungerade som larande medlare, styrde beslutsfattande under spelet, framjar

samarbete mellan elever och kopplade det lekfulla innehallet till Iaroplanens mal.

2.3 VERKTYG OCH RESURSER

Genomforandet av InterGames-projektet kravde ett noggrant urval av verktyg och resurser som

mojliggor en pedagogiskt meningsfull integrering av datorspel i klassrummet. For detta
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andamal utformades didaktiska sekvenser som kombinerar den lekfulla upplevelsen med
analys-, reflektions- och utvdrdering aktiviteter, i linje med laroplanens mal och 21:a

arhundradets kompetenser.

De utvalda datorspelen erbjuder inte bara interaktiva miljoer och komplexa berattelser, utan gor
det aven mojligt att simulera etiska dilemman, sociala konflikter och miljoproblem, vilket
framjar utvecklingen av kognitiva, socioemotionella och samarbetsfardigheter. Tillsammans
med dessa digitala resurser anvands instrument for datainsamling och kontinuerliga
utvarderingsstrategier for att sdkerstdlla en noggrann madtning av projektets pedagogiska

effekt.

Utvalda datspel
datorspelen (som visas i infografiken nedan) valdes for deras férmaga att framja

nyckelkompetenser:
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Liyla and the
Shadows of War

A short, emational
platformer depicting a
family's struggle to survive
in a war zone.

Phone Story Bury Me, My Love Climate Trail

A survival adventure set in a
climate disaster, where
players manage resources
and make life-or-death
choices.

A satirical game exposing
the exploitation and
environmental harm behind
smastphone production.

+
i
1

VIDEO GAMES

InterGames Project

The ten games were selected for their ahility to immerse students in authentic, complex scenarios that demand critical thinking,
ethical reasoning, and collaborative problem-solving. Each title offers a narrative or simulation that connects directly to real-world
issues—such as migration, war, sustainability, and technology ethics—making them powerful tools for interdisciplinary learning.
The selection prioritized games that combine engaging storytelling, decision-making mechanics, and educational relevance,
ensuring that gameplay can be transformed into meaningful classraam experiences through guided reflection.

1 1 1
1 1 1
1 1 1
+ + +

This War of Mine Aguamod Plasticity

A resource management
simulation focused on
sustainable water use and
environmental stewardship.

re

InterGames

September 12th

Freedom Bridge

A minimalist, symbolic
experiense representing
migration, resilience, and

the pursuit of human rights.

Infographic 3 Video games selected for the InterGames project with motivation and brief description of them. Own

production

Quandary: Etiska dilemman och beslutsfattande.

e Phone Story: Teknologisk produktion och arbets utnyttjande.

e Bury Me, My Love: Migration och den syriska konflikten.

e Climate Trail: Miljofragor och héllbarhet.

e September 12th: Sdkerhet och politiska konflikter.

Liyla and the Shadows of War: Krig och manskliga rattigheter.
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e This War of Mine: Overlevnad i konfliktkontexter.
e Aquamod: Forvaltning av vattenresurser.
e Plasticity: Fororening och hallbarhet.
e Freedom Bridge: Migration, motstandskraft och manskliga rattigheter.
Pedagogisk planering

Var och en av de 10 spelen analyserades i detalj av tre olika kollegor. Denna analys (omkring

180 sidor) ingar som en del av de resurser som féljer med de pedagogiska planeringarna.

Varje pedagogisk planering inkluderade aven:

e Forberedelsefas: Forberedelser med specifika mal och kompetenser.
e Spelfas: Overvakade spelfaser som framjar social interaktion och beslutsfattande.
o Reflektionsfas: Efterfoljande aktiviteter sdsom debatter, analys av beslut och

problemldsning for att konsolidera larande och framja metakognition.

Instrument for datainsamling
Foljande anvandes for att samla in data:

e Enkater om fardigheter och motivation.
e Direkt observation av lararna.
e Analys av prestationer i datorspelen.

e Utvardering av laranderesultat for att mata effektivitet utan att avbryta
spelupplevelsen.
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2.4 ARBETSGANG

Det metodologiska arbetet i InterGames-projektet strukturerades i flera sekventiella steg, med
malet att sakerstdlla bade pedagogisk kvalitet och forskningsmassig giltighet for de

tvarvetenskapliga larande upplevelserna med tv-spel.

Consultation with
Expert Committees

Validation and
enrichment of educational
proposals by specialists in

each country.

Creation of a Virtual 14 P
Learning Lab (VLL) Initial Teacher Training
Training sessions to
Development of an introdug ers to the
open-access platform with peds uences and
modules on selected games.

interdisciplinary education
and gamification.

KEY HIGHLIGHTS —
Selection . OF THE ::l;l:‘;::cinlalian and

INTERGAMES PROJECT Pilot sessions with

s collaborative
Iearning, and continuous
assessment.

Video Game

decision-making.

through ires to improve the VLL and pedagogical sequences. Progress was publicly shared via informative newsletters.

Infographic 4. Key highlights of the InterGames project. Own production

Som visas i grafik 4 framtrader foljande steg i projektets genomférande:

1. Urval av datorspel:
En omfattande genomgang av titlar med pedagogisk potential genomférdes, med
prioritet for spel som mojliggor simulering av etiska dilemman, sociala konflikter,
miljoproblem och beslutsfattande situationer. Av de féreslagna spelen var 34 inom
kategorierna "krig” och “andra konflikter”, som tre av partnerlanderna (med erfarenhet

av Game-Based Learning, GBL) férhandsvalde. datorspelen valdes for sin formaga att
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framja tjugofdrsta drhundradets kompetenser, sdsom kritiskt tankande, samarbete,
empati och konfliktlosning. Vidare sakerstalldes att allt material kunde anvandas av alla
partners i samtliga lander: spelen publicerades och spelades pa engelska, var sa
kostnadsfria som majligt, och anpassade sig till skolornas pedagogiska struktur,

exempelvis lektioner pa 5o—100 minuter.

2. Fokusgrupper:
Som en del av InterGames-projektet genomfordes flera fokusgrupper och intervjuer
med larare mellan april och juni 2024 i de deltagande landerna. Syftet med dessa
sessioner var att analysera hur tvarvetenskaplighet behandlas inom nationella
|aroplaner och att utforska potentialen for att integrera datorspel som pedagogiska

verktyg i olika @mnesomraden.

3. Totalt deltog larare fran olika discipliner — inklusive matematik, sprak,
samhallsvetenskap, historia, medborgarutbildning, miljostudier, ekonomi, konst och
teknik —fran bade offentliga och privata skolor. Denna mangfald gav en bred forstdelse
for nuvarande praxis, utmaningar och mojligheter relaterade till tvarvetenskaplig

undervisning i olika utbildningskontexter.

4. Metoderna som anvandes inkluderade individuella intervjuer och fokusgrupper,
anpassade efter lararnas tillganglighet i varje land. | vissa fall, som pa Cypern och i
Sverige, fokuserade diskussionerna pa att identifiera luckor i laroplanen och potentiella
forbattringsomraden for implementering av tvarvetenskapliga tillvdgagangssatt. |
andra lander, som Rumadnien, Italien och Spanien, behandlades lararnas konkreta
erfarenheter, deras uppfattningar om tvarvetenskapligt arbete och de svarigheter de
moter nar de koordinerar innehall 6ver amnen. | Osterrike kretsade diskussionerna
kring nio nyckelomraden, som tog upp bade strukturella och ldroplansrelaterade hinder
samt undervisningsstrategier som redan anvands for att framja tvarvetenskapliga

kopplingar.

Finansierat av Europeiska unionen. De asikter och synpunkter som uttrycks ar dock endast forfattarens/forfattarnas egna
och aterspeglar inte nédvéandigtvis Europeiska unionens eller OeAD-GmbH:s standpunkter. Varken Europeiska unionen eller
den beviljande myndigheten kan hallas ansvariga. 31



r
B s vnon InterGames
5. Sammanfattningsvis visade fokusgrupperna ett starkt intresse bland lararna for

pedagogisk innovation och en gemensam forstdelse for datorspels potential som
larverktyg for att framja kritiskt tankande, samarbete och forstaelse for komplexa
fragor. Samtidigt betonade deltagarna tidsbrist, Iaroplans rigiditet och begransad
specifik utbildning, vilket understryker behovet av institutionella och professionella
utvecklingsstrategier som underlattar effektivimplementering av tvarvetenskapliga

metoder i gymnasieskolan.

6. Skapande av ett Virtuellt Larande-labb (VLL):
Ett virtuellt larande labb utformades som en 6ppen resurs for larare. Denna plattform
erbjuder fyra larmoduler skapade med Generally, dér samtliga innehaller ett gamifierat

mikrouppdrag som utvardering (se Infografik 5).

MODULES OF THE VIRTUAL LEARNING LAB
(VLL)

Comparative analysis of interdisciplinarity
in school systems and best practices from
Austria

Gamified
micro-challenges

Use of video games/gamification in
education: benefits, skills, and
technological applications for
interdisciplinary learning

Case study: Conflict resolution/peace
sustainability through video games and
acquisition of 21st-century skills

Infographic 5. Modules of the Virtual Learning Lab (VLL). Own production
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VLL a&r tillgangligt online for konsultation och anvandning i olika utbildningskontexter:

InterGames VLL. De fardigheter som forvarvas mats genom gamifierade mikrouppdrag.

Konsultation med Impact and Advisory Board (IAB) och pedagogiska planeringar:
Varje land har specifika experter som valts for att forbattra kvaliteten pd projektets resultat.
Efter att spelen valts och den forsta versionen av VLL var klar, pdbdrjades métena. VLL
slutfordes pa alla sprak nar den forst presenterades for IAB. Detta forsta mote gav manga
vardefulla kommentarer som konsortiet inkorporerade i de slutliga versionerna av VLL.
Processen var intensiv och pagick flera manader for att forbattra resurskvaliteten sa mycket som
mojligt. Det andra motet holls efter att de pedagogiska planeringarna fardigstallts pd de
nationella spraken. Dessa m&ten méjliggjorde alltsa validering av de pedagogiska forslagen,
berikade VLL och planeringar med specialiserade bidrag och sakerstalla deras relevans i olika

utbildningskontexter.

Pilot med larare:
| alla partnerldander hélls initiala utbildnings sessioner med larare. Exempelvis i Osterrike
genomfordes tva 4-timmarssessioner med Over 30 larare. Malet i denna fas var att motivera och
utbilda s@ manga larare som mdjligt for att implementera nagra av de pedagogiska
planeringarna och/eller testa VLL. Under sessionerna forklarades hur de valda datorspelen
fungerar, malen med de pedagogiska planeringarna samt strategier for 6vervakning och
utvardering. Denna fas var avgorande for att sdkerstdlla en konsekvent och reflekterad

implementering av projektet.

Lokala utbildningar med elever:
| denna fas deltog elever fran olika partnerlander i spelsessioner som Overvakas av handledare
fran respektive land. Detta underldttade interaktion, framjar samarbete och vagledde kritisk
reflektion kring de beslut som fattades. Dynamiken organiserades i par och grupper for att
framja kollaborativt larande. Handledarna dokumenterade elevernas framsteg och stodde den

slutliga diskussionen.
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Reflektion och konsolidering av larande:
Efter spel sessionerna deltog eleverna i debatter, analys av beslut och probleml&sning
aktiviteter kopplade till spelen, vilket konsoliderade tvarvetenskapliga, kognitiva och

socioemotionella kompetenser.

Kontinuerlig utvardering:
Matning av spelprestationer, observationer av larare och handledare samt dterkoppling fran

eleverna sjalva.

Som en del av projektets forskningsansats genomfordes kollaborativ granskning och
kontinuerlig forbattring. Periodiska enkater till partners och samarbetspartners majliggjorde
insamling av forslag och utvarderingar av VLL och de pedagogiska planeringarna, vilket
underlattade deras successiva forbattring och forberedelse infor slutlig pilotering. Regelbundna

nyhetsbrev publicerades ocksa for att visuellt och kortfattat presentera resultaten.

Det ar ocksa vart att notera att materialet Gversattes till partner landernas sprak, vilket

resulterade i produktion av material pa sju sprak.

3. RESULTAT OCH DISKUSSION

Resultaten som presenteras nedan harror fran genomférandet av InterGames-projektet, med
fokus pad anvandningen av datorspel som ett pedagogiskt verktyg for att framja
tvarvetenskapligt larande och utvecklingen av kompetenser for det 21:a drhundradet inom
gymnasieskolan. Informationen har samlats in genom moten med experter,
utbildningsaktiviteter med larare och pilotprojekt med elever, samt genom interna och externa
utvarderingsprocessen. Data trianguleras fran enkater, observationer, kvalitetsrapporter och
anvandbarhetsanalyser, vilket mojliggor en heltackande bild av projektets pedagogiska

paverkan.
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3.1 HUVUDSAKLIGA KVANTITATIVA RESULTAT

Inom InterGames-projektet kan det tillfredsstallande uppndendet av de huvudsakliga malen och
darmed den korrekta uppfyllelsen av KPl:erna betraktas som positiva centrala kvantitativa

resultat. Bland dessa framtrader sarskilt de som kan ses i foljande graphic:

VLL modules Gamified
created: micro-challenges:
4 20

Pilotings with
teachers: Selected
at least 72 video games:
hours with 80 10
teachers QUANTITATIVE
RESULTS

Participants
in the local Pedagogical
training with sequences:
20

DEVELOPMENT OF THE PROJECT’S MAIN KPI'S

Infographic 6. Quantitative results: development of the project's main KPI's. Own production

3.2 UTVECKLING AV FARDIGHETER FOR DET 21:A ARHUNDRADET

Inom ramen for InterGames-projektet visade de elever som deltog i klassrumspiloterna
betydande forbattringar inom flera centrala kompetenser for det 21:a drhundradet, som ett
resultat av tillampningen av pedagogiska planeringarna baserade pad videospel. Dessa

kompetenser ar grupperade i tre huvudomraden for forbattring, vilka kan ses i grafik 7.

Finansierat av Europeiska unionen. De asikter och synpunkter som uttrycks ar dock endast forfattarens/forfattarnas egna
och aterspeglar inte nédvéandigtvis Europeiska unionens eller OeAD-GmbH:s standpunkter. Varken Europeiska unionen eller
den beviljande myndigheten kan hallas ansvariga. 35



re

Co-funded by
the European Union InterGames

CRITICAL THINKING AND
PROBLEM SOLVING

The video games Quandary, This War
of Mine, and September 12th
presented ethical and strategic

dilemmas that required students to
analyze information, weigh alternatives,

and make informed decisions.

EMPATHY AND SOCIAL
AREAS FOR AWARENESS
IMPROVEMENT - .
arrative games such as Bu e,
IN 2 1 ST Love, Liyi and the Sbadm:: of Ws:

CENTURY and Freedom Bridge focused on

lex huma i s,
SKILLS FOR promating crmotional understanding
PILOT and empathy.
STUDENTS Cooperative video games, such as

Climate Trail and Aquamod, have

proven to be effective tools for fostering

coordination, effective communication,
and strategy negotiation among
students.

DIGITAL SKILLS AND MEDIA
LITERACY

The use of video games as an
educational tool allowed students to
develop advanced digital skills.

Infographic 7. Three key areas that have improved in students of the pilot program in terms of 21st Century Skills. Own
production

| forhallande till dessa tre omraden (kritiskt tdnkande och problemlsning; empati och social
medvetenhet samt digital kompetens och mediekompetens) kan vi fordjupa oss i de specifika

erfarenheterna fran de olika datorspelen.

Kritiskt tankande och problemlosning
| Quandary behovde spelarna hantera resurser och 16sa konflikter i rymd kolonierna i Kerovnia,
med  hdnsyn  till  konsekvenserna  av  sina  beslut  for = gemenskapen.

This War of Mine utforskade overlevnad i en krigslik miljo, dar spelarna bedéma risker och
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prioriterade etiska beslut under press.
September 12th placerade eleverna i krisscenarier som kombinerade historia, politik och moral,

vilket stimulerade kritisk reflektion och kontextualiserat beslutsfattande.

Dessa erfarenheter gynnade utvecklingen av komplexa kognitiva fardigheter, sdsom strategisk
planering, forutse konsekvenser och etisk argumentation. | piloterna som genomfordes i
Osterrike, Italien och Rumanien uppgav mer an 75 % av eleverna att de forbattrade sina

analytiska och beslutsfattande fardigheter.

Empati och social medvetenhet
Bury Me, My Love skildrar en syrisk flyktingresa via sms, vilket visar personliga dilemman och
migrations svarigheter.
Liyla and the Shadows of War simulerar livet for en familj i ett vapnat konfliktomrade och
betonar moraliska beslut och deras konsekvenser.
Freedom Bridge, genom geometriska figurer och symbolisk berattelse, mojliggor utforskning av

de emotionella aspekterna av fordrivning och resiliens.

Dessa erfarenheter uppmuntrade eleverna att reflektera dver manskliga rattigheter, social
rattvisa och fredens hallbarhet. | Sverige och Italien observerades att spelen underlattade

empati och innehallsbehallning mer an traditionella lektioner.

Genom erfarenheter med Climate Trail och Aquamod, som méjliggjorde arbete i grupp, larde sig
eleverna att:

e Fordelaroller och ansvar inom gruppen.
e Analysera information gemensamt for att 16sa komplexa problem.

e Fatta gemensamma beslut som paverkar det kollektiva resultatet.

Gruppdynamikens viktiga komponent, kohesion (grad av samhdrighet mellan medlemmarna),

paverkade motivation, moral, koordinering, samarbete, produktivitet och néjdhet med
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gruppen. Dessa aktiviteter starkte darfor gruppkansla och formagan till samarbete, sarskilt i

simulerings- och problemldsningsmiljcer.

Digital kompetens och mediekompetens
Avancerade digitala fardigheter som mojliggjorde anvandningen av varje datorspel som
pedagogiskt verktyg inkluderade:

e Navigering i komplexa interaktiva granssnitt.
e Tolkning av icke-linjara och symboliska berattelser.

e Kritisk utvardering av information i virtuella miljcer.

Spelens lekfulla natur skapade en saker miljo for att experimentera och géra misstag utan
verkliga konsekvenser, vilket uppmuntrade utforskning och sjalvstandigt larande. | Osterrike
varderade 90,9 % av eleverna den digitala erfarenheten positivt, och i Ruméanien ansag 86 % att

datorspelen hjdlpte dem att battre forsta innehallet.

Kompetenser utvecklade av eleverna
Analysen av InterGames-piloternas resultat identifierade ett antal kognitiva, sociala,
emotionella och motivationsbaserad kompetenser som eleverna férvarvade eller starkte under
aktiviteterna. Dessa kompetenser &r i linje med 2000-talets mal, inklusive kreativitet och
motivation for larande.

Kognitiva kompetenser

e Kritiskt tankande och beslutsfattande: Utvardera komplexa dilemman, forutse
konsekvenser och motivera beslut.

e Problemldsning och strategisk planering: Resurs- och riskhantering i Climate Trail och
Aquamod.

e Tvarvetenskaplig forstaelse: Integrera kunskap fran samhallsvetenskap, etik, miljo och
medborgarskap for att hantera komplexa problem.
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Sociala och emotionella kompetenser

e Samarbete och kommunikation: Kooperativt arbete framjade koordinering,
forhandling och gemensam problemldsning.

e Empati och socialt perspektiv: Narrativa spel som Liyla and the Shadows of War och
Bury Me, My Love starkte kansligheten for andras verkligheter.

e Ledarskap och flexibilitet: grupputmaningar kréver anpassningsférmaga och initiativ i
dynamiska sammanhang.

Motivations- och kreativa kompetenser

e Inre motivation: Spelens interaktiva och narrativa karaktar okade engagemang och
uthallighet.

e Kreativitet: Elever genererade originella I6sningar pa etiska och sociala dilemman,
uttryckt genom debatt, skrivande eller visuella uttryck.

e Minskat prestationsdngest: Kontinuerlig dterkoppling i spelen, starkt sjalvfortroende
och vilja att lara.

Digitala och etiska fdrdigheter

e Teknologisk kompetens: Anvandning av olika plattformar forbattrade digital
skicklighet som kan appliceras i andra utbildnings- och arbetskontexter.

e Informations- och mediekompetens: Eleverna analyserar kritiskt budskap, symboler
och bias i spel som Phone Story och September 12th.

e Etisk reflektion: Spelen framjade 6vervdgande kring rattvisa, konflikt och hallbarhet
genom moraliskt beslutsfattande.

Kommentarer om dverféring av kompetenser
De fardigheter som forvdrvats i piloterna ar overforbara till verkliga situationer, sdsom
konfliktlésning, samarbete i gruppprojekt och forstdelse for sociala och miljorelaterade
problem. Kombinationen av digital interaktion, narrativ, motivation och lararledd reflektion

mojliggjorde konsolidering av larande pa ett meningsfullt och erfarenhetsbaserat satt.
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InterGames-projektet visar att videospel inte bara ar en lekfull resurs, utan ett omfattande
pedagogiskt verktyg for utveckling av hela spektrumet av 21:a arhundradets kompetenser:
kritiskt tankande, kreativitet, samarbete, kommunikation, digital och mediekompetens,
initiativformaga, ledarskap, flexibilitet och sociala fardigheter. Dessa kompetenser forbereder
eleverna for att mota etiska, teknologiska och sociala utmaningar i den samtida varlden ur ett

tvarvetenskapligt perspektiv.

3.4 TVARVETENSKAPLIG TILLAMPNING

Pilotprojekten inom InterGames-projektet visade darfor att datorspel kan forbattra
utvecklingen av fardigheter for det 21:a arhundradet, genom att integrera olika
kunskapsomraden och framja tvarvetenskapliga kompetenser. Den tvdrvetenskapliga
tilldmpningen blev tydlig bade i utformningen av de pedagogiska planeringarna och i deras

implementering i verkliga skolmiljoer.

Varje datorspel gav specifikt larande beroende pa dess tema och mekanik, vilket gjorde det

mojligt att koppla spelet till olika @mnen:

Samhallsvetenskap, etik och medborgarskap
datorspel som This War of Mine, Liyla and the Shadows of War och September 12th gor det mojligt
att arbeta med nutida historia, forstaelse av krigskonflikter och etisk reflektion dver manskliga
beslut i krissituationer. Bury Me, My Love framjar empati och forstdelse for migration och

manskliga rattigheter, och kopplar till studier i medborgarskap och etik.

Miljovetenskap och hallbarhet
Climate Trail, Plasticity och Aquamod erbjuder scenarier dar eleverna hanterar naturresurser och
stalls infor fragor som klimatférandringar, foéroreningar och hallbarhet. Dessa erfarenheter gor
det mojligt att tillampa kunskaper i naturvetenskap, geografi och miljéutbildning i simulerade

kontexter.
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Samhalls och medborgarkompetens
Narrativa spel med etiska dilemman, som Quandary, uppmuntrar kritiskt tdnkande, forhandling
och konfliktlosning inom en simulerad gemenskap, och utvecklar medborgarnas kompetenser
och samarbetsférmaga. Freedom Bridge underlattar reflektion over férdrivning, resiliens och
social rattvisa genom symbolisk berattelse, vilket framjar social medvetenhet och kritisk

tolkning av komplexa fenomen.

Matematik och logiskt tankande
Quandary och Climate Trail innehdller element av resurshantering och kvantitativt
beslutsfattande, vilket gynnar strategisk planering och logisk-matematiskt resonemang i
tvarvetenskapliga sammanhang. | pilotprojekten tillampade eleverna beraknings-,

uppskattnings- och variabel analysférmaga i simulerade miljoer.

Fysik, kemi och experimentella vetenskaper
Aven om inte alla spel var designade specifikt for dessa omraden, gér spel som Aquamod och
Plasticity det mojligt att arbeta med innehall relaterat till vattenhantering, féroreningar och

plastavfall, vilket underlattar kopplingen till begrepp inom miljofysik, tillampad kemi och
hallbarhet.

Sprak och sprakfardigheter
De flesta av de anvanda spelen finns tillgangliga pd engelska, vilket méjliggor arbete med
|asforstaelse, vokabular och texttolkning pa fraimmande sprak. | vissa fall, sdsom Quandary, ar
textmangden hdg, vilket kraver larare, mediering eller spraklig anpassning. Detta skapar dven
mojligheter for sprakinlarning i meningsfulla sammanhang, sarskilt i tva- eller flersprakiga

skolor.

Bild och konstnarlig utbildning
Den estetiska och narrativa dimensionen hos datorspel méjliggor integration i @amnen kopplade
till konst. Spel som Freedom Bridge och Plasticity erbjuder visuella och symboliska upplevelser

som uppmuntrar reflektion 6ver visuellt sprak, komposition, design och konstnarligt uttryck.
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Dessutom framijas kritisk tolkning av grafiska element och skapande av visuella forslag

inspirerade av de dilemman som spelet presenterar.

Tvargaende kompetenser
Efter den systematiska genomgdangen kan det konstateras att resultaten stammer 6verens med
Acquah och Katz (2020), som lyfter fram att datorspel framjar fardigheter sdsom kritiskt och
kreativt tankande, samarbete, kommunikation och problemldsning. De bidrar darfor avsevart
till utvecklingen avteamwork-fardigheter, vilket ar avgérande for en heltackande utbildning och
forberedelse for olika sociala och professionella sammanhang.

| vart projekt har alla spel bidragit till utvecklingen av fardigheter sdsom:

e Kritisk tankande
e Problemlosning
e Teamwork

e Kommunikation
e Kreativitet

e Empati

e Digital kompetens

Interaktion i multiplayer- och samarbetsmiljon starker samarbete och forhandling mellan elever,

och kopplar akademiskt larande till sociala fardigheter som ar anvandbara i olika kontexter.

Effektiv integrering i laroplanen
Efter pilotprojekten motiverades lararna att integrera spelen i befintliga laroplaner, genom att
anpassa aktiviteter och bedémningar for att koppla den virtuella upplevelsen till teoretiskt

innehall. De mest anvanda och uppskattade strategierna var:

e Diskussion och kritisk analys av beslut som fattats i spelet.

Finansierat av Europeiska unionen. De asikter och synpunkter som uttrycks ar dock endast forfattarens/forfattarnas egna
och aterspeglar inte nédvéandigtvis Europeiska unionens eller OeAD-GmbH:s standpunkter. Varken Europeiska unionen eller
den beviljande myndigheten kan hallas ansvariga. 42



re

Co-funded by
- the European Union InterGames
e Forberedelse av problemldsningsforslag inspirerade av de dilemman som spelet
presenterade.

e Reflektion 6ver de sociala, etiska och miljomdssiga konsekvenserna av simulerade
beslut.

Denna laroplan integration majliggjorde ett holistiskt synsdtt pd komplexa fenomen, vilket

framjade meningsfullt Iarande och kunskapsoverforing mellan olika @mnesomraden.

3.5 KOPPLING TILL INTERGAMES-OMRADENA

Implementeringen av datorspel inom ramen for InterGames-projektet gjorde det mgjligt att
etablera en tydlig koppling mellan larande upplevelserna och de tematiska omraden som
definierats av projektet. Aven om urvalet av datorspel och férberedelsen av
larandesevenemangen var utformade for detta syfte, bekradftade pilotforsok med verkliga elever
hypotesen. Resultaten fran piloterna visade att de interaktiva dynamikerna i datorspelen inte
bara framjade utvecklingen av tvdargdende kompetenser, utan ocksa starker kopplingarna till
laroplans innehdllet inom omradena miljovetenskap, samhallsorienterade @mnen, konst,

historia och ekonomi (se grafik 8 och g).
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Infografia 8. Relationship between video games and the disciplines of the InterGames project. Own production

Miljovetenskap

Videospel som Climate Trail, Plasticity och Aquamod integreras direkt med detta omrade och
framjar forstdelsen av aktuella miljofragor sasom klimatforandringar, vattenforvaltning,
fororeningar och hallbarhet. Genom simuleringar och miljévanligt beslutsfattande utvecklade
eleverna ett kritiskt medvetande om manniskans paverkan pa miljon och behovet av att anta

hallbara metoder.

Samhallsvetenskap

Titlar som Quandary och Freedom Bridge anvdndes som resurser for att utforska etiska
dilemman, ansvarsfullt beslutsfattande och medborgarengagemang. Dessa spel framjade
utvecklingen av empati, forhandling och kritiskt tankande i métet med sociala problem och

befdste varderingar som rattvisa, samarbete och kollektivt ansvar.
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Konst

Den estetiska, narrativa och visuella dimensionen i datorspel som Freedom Bridge och Plasticity
gav mojligheter att arbeta med symbolisk tolkning, konstnarligt uttryck och analys av visuellt
sprak. De harledda aktiviteterna inkluderar diskussioner om design och komposition samt

skapandet av visuella forslag inspirerade av de behandlade teman.

Historia

Spel som This War of Mine, Liyla and the Shadows of War och September 12th ger djupgdende
insikter i samtida konflikter, civila erfarenheter under krig och de etiska konsekvenserna av vald.
Dessa interaktiva upplevelser underlattar forstaelsen av de senaste historiska handelser och

framjar reflektion kring fred, minne och manskliga rattigheter.

Ekonomi

Vissa datorspel innehdller element av resursforvaltning, strategisk planering och
beslutsfattande med ekonomiska konsekvenser. | titlar som Quandary eller Climate Trail
analyserar elever hur hantering av tillgdngar, balansen mellan begransade resurser och hallbara
beslut paverkar bade miljon och samhdllet, vilket kopplar simuleringen till grundlaggande

ekonomiska principer.

Som vi har sett anpassar sig disciplinerna inom InterGames-projektet till de olika utvalda spelen,
vilket skapar ett rikt natverk av tvarvetenskapliga kopplingar som binder samman
medborgarutbildning, miljomedvetenhet, historia, ekonomi och konst genom interaktivt
|arande (se Infographic 8). Dessa videospel blir meningsfulla pedagogiska verktyg som framjar

reflektion, empati och kritiskt tankande samtidigt som de behandlar relevanta globala fragor.

datorspel som Quandary framjar medborgarutbildning genom att placera elever i moraliska
dilemman och etiska beslut inom ett fiktivt samhalle, vilket uppmuntrar reflektion kring

varderingar och socialt ansvar. Spelets visuella och narrativa design mojliggor ocksa arbete ur
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ett konstperspektiv, dar uttryck och interaktivt berdttande anvands som verktyg for att

formedla komplexa idéer.

Phone Story behandlar kritiskt teknologisk produktion och arbets utnyttjande, och kopplar
darmed till medborgarutbildning och ekonomi genom att uppmuntra reflektion kring globala
produktionskedjor. Det inkluderar &ven miljddimension genom att visa den ekologiska paverkan
av tillverkning av elektroniska enheter, och spelets konstnarliga komponent &r en form av social

kritik.

| Bury Me, My Love fokuserar den interaktiva berattelsen pa migration och den syriska konflikten,
vilket gor spelet relevant for medborgarutbildning genom att framja empati och medvetenhet
om manskliga rattigheter och for historia, genom att ge kontext om samtida konflikter.
Anvédndningen av simulerade meddelanden gor spelet ocksa till en estetisk och narrativ

upplevelse som ar relevant for konstamnen.

Climate Trail fokuserar pa klimatférandringar och ménsklig paverkan pa miljon, vilket kopplar
direkt till miljovetenskap och medborgarutbildning genom att uppmuntra reflektion kring
samhalleligt ansvar och introducera begrepp inom hallbar ekonomi. Visuellt erbjuder spelet en

konstnarlig representation av miljokrisen.

September 12th uppmuntrar reflektion kring politiska konflikter och sakerhet, och kopplar till
medborgarutbildning och modern historia, sarskilt post-11 september-kontexten. Spelets
minimalistiska och symboliska estetik mo6jliggor aven en konstnarlig tolkning, medan dess kritik

av krigsekonomi relaterar till ekonomi.

Liyla and the Shadows of War skildrar krigets kdanslomassiga verklighet och krankningar av
manskliga rattigheter, vilket gor spelet sarskilt relevant for medborgarutbildning och historia.
Dess uttrycksfulla och symboliska stil mojliggor konstnarlig utforskning, med analys av vald,

empati och civilt lidande.
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This War of Mine har ett liknande fokus pa krig men betonar civilbefolkningens dverlevnad i
konfliktzoner, vilket ger en stark moralisk och social upplevelse. Det kopplar till
medborgarutbildning genom etiskt beslutsfattande och till historia via skildringen av moderna

konflikter, samt introducerar ekonomiska begrepp som resursbrist och krishantering.

Aquamod behandlar vattenresurshantering, vilket gor det sarskilt vardefullt for miljovetenskap
och ekonomi kopplat till naturresurser. Spelet framjar samhallsengagemang och hallbarhet,

vilket forstarker kompetenserinom medborgarutbildning och socialt ansvarstagande for miljon.

Plasticity har berdttelsen centrerad kring plastfororeningar och miljo hallbarhet, vilket gor spelet
anvandbart inom miljovetenskap, medborgarutbildning och cirkular ekonomi. Dess futuristiska

och visuellt tilltalande design gor det dven idealiskt for konstnarliga och kreativa aktiviteter.

Freedom Bridge skildrar migranters resa och motstandskraft, och kopplas direkt till
medborgarutbildning och manskliga rattigheter. Dess minimalistiska och symboliska design
stoder konstnarlig analys, medan den historiska kontexten av modern migration naturligt

kopplas till historieamnet.

Sammanfattningsvis visar kopplingen till InterGames omraden, som illustreras i grafik 9, hur
datorspel befaster sin roll som mangsidiga pedagogiska verktyg, kapabla att integrera
amneskunskaper och framja aktivt, kritiskt och kontextualiserat ldrande. Denna syntes
forstarker projektets tvarvetenskapliga essens och dess potential att berika

undervisningspraktiker genom pedagogisk anvandning av spel.
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MAIN LINKS BETWEEN INTERGAMES AREAS,
VIDEO GAMES AND KEY COMPETENCES

Video Games Used Key Competences Developed Related Disciplines
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Climate Trail, Aquamod, ustainahbility
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- - N Environmental Education
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History the Shadows of War, ethical reflection,
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Citizenship Education
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Economics Quandary, Climate Trail sustainable decision-making,
strategic planning

Economics, Mathematics,
Environmental Studies

Infographic 9. Main links between InterGames areas, video games and key competences. Own production

3.6 SLUTSATSER OM TVARVETENSKAPENS PAVERKAN I
HOGSTADIET/ GYMNASIET

Resultat och slutsatser fran InterGames-projektet: Integrering av datorspel i undervisning

Resultaten fran InterGames-projektet visar att datorspel, nar de integreras i klassrummet, ar ett
effektivt verktyg for att utveckla 2000-talets kompetenser och framja forstaelse for innehall
inom olika amnesomraden. De tvarvetenskapliga metoder som tillampades i pilotprojekten har

haft en positiv pdverkan bdde pa larande och pa elevernas motivation.

Utveckling av nyckelkompetenser

e Kognitiva fardigheter: Eleverna forbattrade kritiskt tankande, problemldsning och
strategisk planering nar de stalldes infér komplexa dilemman i simulerade miljcer.
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e Sociala och emotionella fardigheter: Samarbete, kommunikation, empati och
forhandling starktes, sarskilt i kooperativa eller multiplayer-spel.

e Etiska, sociala och miljomassiga perspektiv: Spelens narrativa struktur mojliggjorde
att dessa fragor kunde behandlas pa ett erfarenhetsbaserat satt, vilket framjade
reflektion och kritisk analys.

e Teknologiska och digitala fardigheter: Interaktion med digitala miljoer bidrog till
utvecklingen av teknologisk kompetens och medielaskunnighet.

Framjande av tvarvetenskap

e Piloterna visade att videospel kan artikulera innehall fran flera olika @mnesdiscipliner.
Den tematiska mangfalden tilldter elever att tillampa kunskap fran olika falt for att [6sa
komplexa problem, vilket ger en holistisk forstaelse av behandlade fenomen.

e Kopplingen mellan narrativa element, spelmekanik och laroplansmal underlattar
integrationen av videospel i skolans undervisning och genererar meningsfulla och
kontextualiserade larandeupplevelser.

Aktivt och erfarenhetsbaserat larande

e Eleverna deltog aktivt i beslutsfattande och analysera konsekvenserna av sina
handlingar i simulerade sammanhang. Detta forstarkte djupforstaelsen av innehallet
och mojliggjorde 6verforing av fardigheter till verkliga situationer.

e Spelens lekfulla natur skapade en sdker miljo for experiment, misstag och larande,
vilket framjade autonomi och minskade beroendet av memorering.

Implikationer for pedagogisk praktik

e Integrering av datorspel i tvarvetenskapliga sammanhang stédjer anvandningen av
aktiva, elevcentrerade metoder, sdsom problembaserat och projektbaserat larande
samt diskussioner.

e datorspel kan komplettera traditionellt innehall och ge en saker ram for experiment,
beslutsfattande och etisk reflektion.

e Ladrarensroll som handledare ar avgorande for att vagleda reflektion och framja
overforing av fardigheter fran spel till formellt |larande och vardagliga situationer.
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Sammanfattning
Genom pilotprojekten visar InterGames att anvandning av datorspel i klassrummet okar
motivationen, engagemang och autonomi hos elever, samtidigt som viktiga tvarvetenskapliga
och overférbara fardigheter utvecklas. datorspel ar alltsa inte bara en lekfull resurs, utan dven

ett kraftfullt verktyg for tvarvetenskapligt Iarande och for elevernas integrala utveckling.

3.7 ANVANDBARHET AV DATORSPEL I UTBILDNINGSMILJOER

Anvandbarhet av datorspel i utbildningsmiljoer — InterGames-projektet

Anvandbarheten av datorspel inom InterGames-projektet utvarderades ur bade elevernas och
lararnas perspektiv, med hansyn till faktorer som tillganglighet, granssnittets tydlighet,
motivation och hur ldtt det var att koppla spelupplevelsen till kursmal. Resultaten visar att de
flesta spel erbjod en positiv pedagogisk upplevelse, dven om vissa begransningar som kraver

uppmarksamhet identifierades.

Koppling till kursmal
Det gar att konstatera att de olika datorspelen tydligt relaterar till de pedagogiska malen:

e Climate Trail: Eleverna larde sig att hantera resurser och fatta miljomdssiga beslut,
med interaktion kring hallbarhet och klimatférandringar.

e Aquamod: Utmaningar kring vattenforvaltning forstarkte kunskaper inom
naturvetenskap och geografi pa ett praktiskt satt.

e Plasticity: Erfarenheter kring férorening och hallbarhet, dar eleverna fattade beslut
baserade pa flera miljovariabler.

e This War of Mine: Simulerad dverlevnad i en urbant krigs kontext, dar elevernas beslut
hade direkta konsekvenser pa karaktarernas liv, vilket stimulerade kritisk analys,
empati och strategisk planering.
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e Freedom Bridge: Behandlade fragor om fortryck och frihetskamp, med fokus pa

manskliga rattigheter och sociala konsekvenser.

e Liyla and the Shadows of War: Gav forstaelse for civila erfarenheter i krigszoner,
utvecklade empati och kritiskt tankande.

e Bury Me, My Love: Simulerad kommunikation mellan en flykting och hennes partner
via textmeddelanden, vilket framjade forstdelse av tvangsmigration och
etiska/emotionella dilemman.

e Phone Story: Kritisk granskning av teknikindustrin och dess sociala, ekonomiska och
miljomassiga konsekvenser.

e September 12th: Reflektion kring krig och valdsanvdndning, med fokus pa fred och
diplomati.

Intuition och tillganglighet

De flesta spelen hade tydliga grénssnitt och forstaeliga mekanismer som underlattade elevernas
engagemang. Spel som Quandary, Climate Trail och Aquamod inkluderade tutorials och
omedelbar feedback, vilket snabbt gjorde malen och reglerna begripliga. Lararna varderade

sarskilt anvandarvanligheten, som underldttade introduktion av komplexa innehall.

Narrativ och larare mediering

Spel som Freedom Bridge, Liyla and the Shadows of War, Bury Me, My Love, Phone Story
och September 12th hade symboliska, emotionella eller minimalistiska narrativ, vilket kravde
aktiv lararmediering for att koppla spelupplevelsen till kursinnehadllet. Denna mediering var
avgorande for att:

e Knyta emotionella spelupplevelser till sociala, etiska och humanitara studier.

e Framja empati och forsta verkliga problem som migration, konflikter och globala
ojamlikheter.

Lararna faciliterade reflektion via debatter, gruppanalyser och tolkningsaktiviteter, vilket

hjalpte eleverna att forsta visuella element, beslut och implicita budskap i spelen.
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Simulering av komplexa problem

Simuleringsspel som Plasticity och This War of Mine visade sig vara effektiva for att hantera
komplexa problem. Dessa spel fraimjade holistisk forstdelse av sociala och miljomassiga

fenomen och skapade djupa klassrumsdiskussioner.

Motivation och deltagande

Alla spel okade elevernas motivation och aktiva deltagande. Spelens lekfulla karaktar skapade
en saker miljo for experiment och misstag utan verkliga konsekvenser, vilket uppmuntrade
utforskande och sjalvstandigt larande. Den genre- och amnesmassiga variationen tillat olika
intressen och larstilar att tas tillvara. | piloter i Cypern uttryckte 95 % av eleverna intresse for att

fortsatta anvanda videospel som ett larverktyg.

Feedback och utvardering

Manga spel inkluderade omedelbar feedback, vilket underlattade kontinuerlig lararbedémning.
Quandary och Climate Trail gav podng och resultat baserade pa elevbeslut, vilket hjalpte
lararna att identifiera styrkor och omraden som behdvde forstarkas. Feedbacken gavs utan

direkt bedomningsprocess, vilket 6kade engagemang och motivation.

Begransningar i anvandbarheten
Trots projektets positiva resultat identifierades nagra begransningar:

e Sprakbarridrer: Vissa spel saknade 6versattning, vilket paverkade forstaelse och
immersion, till exempel hog textmangd i Quandary.

e Digital vana: Skillnader i digital erfarenhet bland elever paverkade spelupplevelsen.

e Tekniska krav: Begrdnsad tillgang till enheter, programvara eller internet uppstod i
vissa skolor.
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e Betalda spel: Anpassningar via spel videor fungerade men var mindre motiverade &n

direkt spelande.

e VLL-design och tillganglighet: Struktur, visuell estetik och relevans fér malgruppen
behovde forbattras, vilket genomfordes i slutversionerna.

e Speltid: Vissa spel kraver 1ang tid, vilket [6stes genom att anvdnda specifika kapitel
eller genomspelningar.

e Kursanpassning: Integrering i olika amnen kravde metodologiska justeringar och
samordning, vilket 6kade planeringsbordan.

Slutsats

InterGames visar stor potential som ett interdisciplinart pedagogiskt verktyg, men sprakliga,
tekniska och metodologiska hinder maste hanteras for att maximera effekten pd 21-talets
kompetens. Rekommendationer for framtida implementationer syftar till att skapa mer

inkluderande, effektivt och hallbart Iarande med videospel.

3.8 FORSLAG TILL LARARE

Som har namnts sedan introduktionen kraver anvandningen av datorspel inom
tvarvetenskapliga undervisningsomraden aktiv handledning av larare for att maximera deras
pedagogiska effekt och koppla den lekfulla upplevelsen till kompetenserna for det 21:a
arhundradet. Utifran genomforandet av InterGames-projektet framtrader foljande strategier

och rekommendationer:

1. Ratturval av datorspel
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o

o

Valj spel som ari linje med de pedagogiska malen och de kompetenser som ska
utvecklas. Exempel:

m Climate Trail och Aquamod for hallbarhet och resursforvaltning.

m This War of Mine och Liyla and the Shadows of War for etik,
medborgarskap och forstaelse av konflikter.

Ta hansyn till sprakets tillganglighet och narrativets forstdelse. Undvik spel med
langa texter pa sprak som eleverna inte beharskar, om inte ldraren erbjuder
handledning eller spelet syftar till sprakinlarning (t.ex. Quandary, dar
textmangden pa engelska kan begransa deltagandet for elever med lagre
sprakkunskaper).

Beakta elevernas personliga erfarenheter och varna i férvag om potentiellt
kansligt innehall. Erbjud alternativ eller justera den pedagogiska sekvensen for
att sakerstalla en trygg och respektfull miljo.

2. Forberedelse och kontextualisering

o

Sakerstall att skolor har tillrackligt med enheter och uppkoppling for att kora
spelen utan avbrott, sa att externa faktorer inte paverkar den larande
upplevelsen. Vilj gdrna kostnadsfria eller finansierade spel for att underlatta
implementering.

Planera aktiviteter som kopplar spelets innehall till mal inom olika @mnen, vilket
framjar meningsfullt Iarande och 6verforing av kompetenser. Flexibilitet i
planeringen ar viktig for att kunna anpassa sekvenserna efter skolans kontext.

Ge lararutbildning i pedagogisk anvandning av videospel, inklusive
handledningsstrategier, vervakning av kompetenser och anpassning till
laroplanen. Utbildningen bor aven inkludera verktyg som Genially och H5P, men
med fokus pa pedagogiska sekvenser.

Informera eleverna om spelets syfte och hur det relaterar till kursinnehallet.
Introducera kortfattat den historiska, sociala eller miljdmassiga kontexten innan

aktiviteten startar, sd att alla elever kan folja narrativet och delta pa ett
meningsfullt satt.

3. Handledning och vagledning under spelets gang
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o

Overvaka elevernas interaktion med spelet, besvara fragor och lyft fram viktiga
element som kopplar till utbildningsmalen.

Uppmuntra aktiv reflektion genom 6ppna fragor och gruppdiskussioner om de
beslut som fattats i spelet och deras konsekvenser.

Underlatta tolkningen av symboliska element, sarskilt i spel som Freedom
Bridge, dar narrativet kan vara mer abstrakt.

4. Aktiviteter efter spelet, aterkoppling och utvardering

o

Organisera diskussioner, fallanalyser eller jamférande studier mellan beslut i
spelet och verkliga situationer.

Lat elever utveckla forslag eller I6sningar inspirerade av de dilemman som
presenteras i spelet.

Framija sjalvutvdrdering och reflektion 6ver det larande som uppnatts, med
fokus pa 6verforing av kompetenser till situationer utanfor klassrummet.

Inkludera omedelbara aterkopplade instrument som utvarderar engagemang,
motivation och erfarenheter, och justerar pedagogiska strategier vid behov.

5. Utveckling avkompetenser for det 21:a darhundradet

o

Arbeta uttryckligen med fardigheter som kritiskt tankande, probleml&sning,
samarbete och kommunikation.

Utforma aktiviteter som krdver lagarbete och férhandling, och dra nytta av
multiplayer- eller samarbetsaspekterna i spelen. Gemensamt samarbete ar
avgorande for att 6vervinna utmaningar och utveckla interpersonella och
kommunikativa fardigheter, vilket ar sarskilt relevant for konflikthantering och
fredsbyggande.

Integrera kontinuerlig bedomning med hjalp av spelets aterkoppling och
komplettera med lararobservationer.

6. Anpassning och flexibilitet

o

Justera spelets svarighetsgrad och mal utifran gruppens behov och den
pedagogiska kontexten.
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O Anpassa speltider och dela upp aktiviteter sa att de passar in i lektionen utan
behov av sjdlvstandigt arbete, vilket mojliggor handledd reflektion och
kontinuerlig utvardering utan 6verbelastning.

o Kombinera datorspel med andra pedagogiska strategier (projekt, debatter,
fysiska simuleringar) for att starka tvarvetenskaplighet och forstaelse av
innehallet.

3.9. DISKUSSION

Sammanstallningen som presenteras i resultat-tabellen (se Infographic 10) visar den positiva
effekten av InterGames-projektet i olika europeiska utbildningskontexter. Generellt bekraftar
uppgifterna att inférandet av datorspel som pedagogiskt verktyg skapar hdga nivaer av
motivation och engagemang hos eleverna, med sarskilt hoga varderingar i lander som Cypern
och Osterrike. Denna observation stérker projektets initiala hypotes: larande som férmedlas
genom lekfulla upplevelser 6kar elevengagemang och underlattar innehall behallning, i linje

med vad Gee (2003) och Qian & Clark (2016) framholl.

Okningen av kritiskt tankande —sarskilt tydlig i Italien —samt forbattrad empatii spel med teman
kring krig och migration, stodjer datorspelens potential att framja kognitiva och
socioemotionella fardigheter. Dessa resultat overensstammer med studier av Del Moral-Pérez
och Rodriguez-Gonzalez (2022) samt Holohan (2019), som lyfter fram datorspelens kapacitet
att stimulera etisk reflektion och forstdelse for komplexa verkligheter. Likasd bekraftar det
starkta samarbetet och den digitala kompetensen som observerats i Osterrike och Cypern
vardet av videospel som instrument for utveckling av samarbets- och teknologiska fardigheter,

grundlaggande i 2000-talets utbildning.

Lararnas bedomning var ocksa 6vervagande positiv, bade vad galler Virtual Learning Lab (VLL)
och de pedagogiska sekvenser som utformats. Detta understryker vikten av |ararmediering vid
implementering av innovativa metoder, och konsoliderar lararens roll som facilitator av larande

och framjare av kritisk reflektion (Felicia, 2020).
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Samtidigt visar identifierade utmaningar — sdsom sprakbegransningar, vissa sekvensers langd
eller tekniska problem — behovet av att anpassa integrationsstrategier till olika skolkontexter.
Bristen pa lokaliserade versioner av vissa datorspel (t.ex. Quandary eller Liyla and the Shadows

of War) understryker vikten av spraklig och kulturell tillganglighet vid urval av digitala resurser.

Sammanfattningsvis visar resultaten att InterGames-projektets tvarvetenskapliga och
gamifierade ansats inte bara forbattrar elevernas motivation och prestation, utan aven starker
tvargdende kompetenser som &r avgorande for samtida medborgarskap. Erfarenheten
bekraftar datorspelens potential som pedagogiska verktyg som kan transformera traditionella
undervisnings- och ldrande dynamiker, forutsatt att tillampningen atfoljs av lararna mediering,

kritisk reflektion och kontextuell anpassning

MAIN RESULTS

Relevant Data

Austria: 90.9% enjoyed the experience.

Cyprus: 100% enjoyed it; 95% want to use video games in the future.

Ttaly: 65% enjoyed it; 76.9% achieved better retention than with traditional methods.
Romania: 86% found the activity very interesting,

Sweden: average rating above 4.2/5 for relevance and participation.

Spain: students were highly motivated by the learning sequences,

Student motivation

Critical thinking: +53.8% (Italy), strengthened in all countries.
Impact on competences Empathy: highlighted in games about war and migration.
Teamwork and digital literacy: mentioned in Austria and Cyprus.

VLL: very high scores (9.5/10 in Cyprus).

Teach luati
acher evatuation Pedagogical sequences: an approximate result of 8.8/10.

Language: Quandary and Liyla and the Shadows of War have no local version.
Identified challenges Duration: some sequences were long.
Technical limitations: connectivity or devices.

Infographic 10. Main quantitative and qualitative results. Own production
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4. SLUTSATS

Analysen av det tvarvetenskapliga larandet med datorspel, som genomforts inom ramen for
InterGames-projektet, visar att dessa upplevelser utgor en innovativ och effektiv pedagogisk
strategi for utvecklingen av kompetenser for det 21:a drhundradet hos gymnasieelever.
Laboratorierna starkte kognitiva, sociala, emotionella och motivation relaterade fardigheter,
inklusive kritiskt tankande, problemldsning, samarbete, empati, sjalvreglering och motivation
for larande. datorspel fungerade inte bara som ett motiverande medium, utan aven som ett
verktyg for upplevelsebaserat ldrande som integrerade kunskaper och fardigheter pa ett
meningsfullt sétt, vilket underlattade forstaelsen av komplexa begrepp och deras praktiska

tillampning.

Dessutom erbjod videospel en sdker och strukturerad ram for att ta upp olika frdgor inom olika
omraden, sdasom samhallsvetenskap, etik, miljo och medborgarskap, vilket framjade
tvarvetenskaplig forstdelse och oOverforing av fardigheter till verkliga sammanhang.
Interaktionen med digitala berdttelser och mekaniker gjorde det mojligt for eleverna att
utforska komplexa situationer, fatta beslut och reflektera dver deras konsekvenser, vilket bidrog
till utvecklingen av kritiska fardigheter och formagan att analysera olika perspektiv. Spelens
interaktiva och narrativa natur Ookade elevernas inre motivation, aktiva deltagande och
engagemang, medan de lekfulla elementen och de foreslagna utmaningarna framjade
nyfikenhet, experimenterande och lust att lara, samtidigt som deras emotionella vdlbefinnande

och sjalvfortroende starktes.

Trots de positiva resultaten identifierades vissa begransningar, sdésom sprakbarriarer i vissa spel
som saknar oversattning, skillnader i digital erfarenhet bland elever, hoga tekniska krav och
behovet av att anpassa innehall till olika ldroplaner. Att 6vervinna dessa begransningar genom
tillganglig spelval, lararutbildning och noggrann planering ar avgorande for att sakerstalla
effektiviteten och inkluderingen i framtida implementeringar. Erfarenheterna fran InterGames

tyder pa att datorspel kan bli autentiska tvarvetenskapliga larverktyg, som erbjuder en saker
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miljo for praktik av kompetenser for det 21:a arhundradet, etisk reflektion och komplex

probleml|dsning.

Sammanfattningsvis visar de uppnadda resultaten att datorspel ar en kraftfull pedagogisk
resurs, som kan framja betydande larande, samarbete, kritiskt tankande och motivation hos
gymnasieelever. En reflekterad integration, atféljd av lararna mediering och utformning av
kontextualiserade aktiviteter, gor det mojligt att omvandla utbildningsmiljoer till dynamiska
och multidisciplindra laboratorier, som forbereder eleverna att méta det 21:a arhundradets

utmaningar pa ett etiskt, kritiskt och samarbetsinriktat satt.
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