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SAMMANFATTNING

Projekt CONNEXT for inclusion (hddanefter kallat CONNEXT) har erhallit medel fran Europeiska
socialfondens transnationella utlysning for social ekonomi, integration, unga och migranter inom
programomrade 2. Projektet ska skapa forutsattningar for nyanlandas inkludering och delaktighet i
samhalle och arbetsliv i syfte att 6ka malgruppens mojligheter till etablering pa arbetsmarknaden.
Detta ska ske genom utveckling av nya innovativa metoder och utbildning av berérd personal. |
projekt CONNEXT samarbetar partners fran Sverige, Belgien och Finland med att anvanda spelifiering
och element fran Serious Urban Games som grund i metodutvecklingen. En larande utvardering har
genomforts av Contextio Ethnographic AB.

CONNEXT for inclusion i Sverige drivs av Arbetsmarknads- och socialférvaltningen inom Karlstad
kommun. Malet med projektet ar att utveckla, anpassa och implementera nya och innovativa
strategier och metoder baserade pa individuella behov i syfte att underlatta for nyanlanda
flickor/kvinnor och pojkar/man att etablera sig pa arbetsmarknaden. Personalen, som kommer fran
olika verksamheter inom Karlstad kommun, har varit de primara mottagarna av projektet genom att
ha erhéllit en ny metod kring spelbaserat larande. Nyanlanda har varit delaktiga i anpassandet och
testandet av ett spel som handlar om jobbstkande och arbetsmarknad, forst utvecklat i Belgien. Ett
helt nytt spel pa temat jamstalldhet har ocksa utvecklats tillsammans med transnationella partners.

Utvarderingen har visat att metoden med spelifiering har varit sarskilt Iamplig for en malgrupp som
har grundldggande sprakkunskaper i svenska, men som behdver nya satt att trana spraket, fa mer
sjalvfortroende och mota fler svenskar informellt. De forvantade resultaten for professionella har till
stor del uppnatts i projektet, med betoning pa att alla professionella har fatt ny kunskap om
anvandningsomraden for spelifiering som ett pedagogiskt verktyg och hur digitala hjalpmedel kan
anvandas i arbetet.

Pa organisationsniva ar det annu osakert i vilken utstrackning metoden kommer att implementeras
och spridas inom och utanfor Karlstad kommun. Ett antal faktorer sdasom Covid-19 pandemin,
omorganiseringar inom kommunen och licenskostnader for att anvanda spelplattformen anses kunna
ha en avgorande paverkan pa bade projektets hallbarhet och resultatuppfyllelsen pa
organisationsniva. Licenser har upphandlats for 2021 och utbildad personal kommer att fortsatta
arbeta med metoden utifran den plattform som den belgiske partnern tillhandahaller.

Projektet ar annu inte avslutat och utvarderarna skickar med féljande forslag infor framtiden:

e Skapa en implementeringsplan for vidare spridning till aktérer sasom grannkommuner vilka
eventuellt inte nas av spridningsseminariet.

e Fundera over hur den handbok som tagits fram av transnationella partners bast kan komma
det svenska projektet till del och hur den skulle kunna hjalpa nya Game Masters att
implementera metoden.

o Undersok olika satt att starka det nationella natverket med Core Trainers och hur kunskapen
kan bevaras dven vid eventuella organisatoriska omvalvningar.

e D3 projektet har férlangts kan det finnas majlighet att forséka organisera ett tillfalle for mer
konkret fordjupning i horisontella principer fér bade styrgrupp och professionella.

e Fundera Over hur projektorganisationen inom framtida projekt bor se ut utifran de
erfarenheter som gjorts inom CONNEXT (utmaningar, hallbarhet, lardomar).
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1. BAKGRUND

1.1 Introduktion

Projekt CONNEXT for inclusion (hddanefter kallat CONNEXT) har erhallit medel fran Europeiska
socialfondens transnationella utlysning for social ekonomi, integration, unga och migranter inom
programomrade 2. Projektet ska skapa forutsattningar for nyanlandas inkludering och delaktighet i
samhalle och arbetsliv i syfte att 6ka malgruppens majligheter till etablering pa arbetsmarknaden.
Detta ska ske genom utveckling av nya innovativa metoder och utbildning av berérd personal. |
projekt CONNEXT samarbetar partners fran Sverige, Belgien och Finland med att anvanda spelifiering
och element fran Serious Urban Games som grund i metodutvecklingen. Projektet i Sverige har tagit
fram tva spel som syftar till att 6ka nyanlandas kunskap kring omraden som &r relevanta for
etablering pa arbetsmarknaden och i det svenska samhallet.

CONNEXT drivs av Arbetsmarknads- och socialférvaltningen inom Karlstads kommun. Det
Overgripande projektmalet i CONNEXT ar att utveckla, anpassa och implementera nya och innovativa
strategier och metoder baserade pa individuella behov i syfte att underlatta for nyanlanda
flickor/kvinnor och pojkar/man att etablera sig pa arbetsmarknaden. Projektets transnationella mal
ar kopplade till malen inom Europa 2020 som galler att minska tidiga skolavhopp till under 10% till
2020 samt att minska ungdomsarbetslosheten bland migranter och flyktingar. CONNEXT ska inom
ramen for dessa mal:

e FoOrebygga utanforskap, skolavhopp och arbetsloshet bland unga migranter och flyktingar.

e (Oka kompetensen och utveckla nya metoder fér personal som arbetar med unga migranter
och flyktingar i syfte att engagera, starka och motivera malgrupperna att vara aktorer i sina
egna liv.

e (Oka medvetenheten och kunskapen gillande horisontella principer hos personal som arbetar
med malgrupperna.

e Delainnovativa strategier, goda exempel och resultat fran tidigare eller pagaende ESF-
projekt i partnerlanderna.

e Stdrka natverkandet for att sprida, och fortsatta utveckla, goda samverkansmodeller mellan
partnerlanderna och lokala intressenter.

Pa transnationell niva utvarderas projektet av Artevelde University College Ghent i Flandern som
utifran sitt utvarderingsuppdrag ansvarar for att uppratta ett anonymiserat transnationellt
registreringssystem for att I6pande f6lja upp projektets indikatorer och horisontella principer.
Foreliggande dokument ar en avslutande rapport i den larande utvardering av det svenska projektet
som genomforts av Contextio Ethnographic AB.

1.2 Rapportens struktur

| kapitel 2 beskrivs utvarderingen och hur den genomférts. Kapitel 3 redovisar projektets
organisation och process. Kapitel 4 har fokus pa férvantade och uppnadda resultat och effekter pa
individ- och organisationsniva. Det avslutande kapitlet innehaller en sammanfattande analys utifran
utvarderings fragestallningar och nagra slutgiltiga reflektioner.
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2. UTVARDERINGEN

| detta kapitel beskrivs den larande utvardering som har genomférts under projektets gang samt
metoder for datainsamling och analys. Da projektet forlangdes sent kommer ett kort PM att laggas
till slutrapporten i maj 2021 f6r att fanga upp férandringar/utveckling under varen 2021.

2.1 Utvarderingens syfte och fragestillningar

Utvarderingens syfte ar att folja projektprocessen, utvardera mot projektets malsattningar samt att
bidra till Iarande. Den slutliga utvarderingens fokus ar att ge en sammanfattande bild av projektet
med fokus pa resultat, effekter och hallbarhet.

Utvarderingsfragorna som besvaras i denna slutrapport ar foljande:

1. Hur har projektprocessen sett ut?

2. Vilka resultat och effekter, forvantade och ovdntade, har projektet genererat?
Ar metoden relevant fér malgruppen?

3. Hur har de horisontella principerna integrerats i projektets olika nivaer?

4. Hur ser forutsattningarna for hallbarhet ut?

2.2 Datainsamling infor slutrapport

Den slutliga utvarderingen bygger pa deltagande observation i projektets aktiviteter och data som
|6pande samlats in (internt och externt) under projekttiden. Datainsamlingsmetoder och kallor
redovisas nedan.

2.2.1 Metoder

Semi-strukturerade intervjuer

Foljande intervjuer har genomforts via telefon infor slututvarderingen:

e Intervjuer med projektdgare och samtliga 6vriga styrgruppsmedlemmar
e Intervju med f.d. och ny projektledare
e Intervjuer med professionella (8 Core Trainers och 1 Game Master)

Intervjuerna har varit semi-strukturerade och utgatt ifran teman med fragestallningar baserade pa
forvantade resultat och indikatorer samt utvarderingsfragorna i denna rapport.

Deltagande observationer

Utvarderarna har genomfort ett antal deltagande observationer vid metodutvecklingsarbetet samt
vid utbildningsdagar i Karlstad tillsammans med transnationella partners. Utvarderarna har dven foljt
de digitala, transnationella workshops som hallits i samband med utvecklingen av ett nytt spel om
jamstalldhet 2020. Denna process skulle ha innefattat fysiska traffar och en mojlighet for
utvarderarna att pa plats folja utvecklingen och malgruppens testande av det nya spelet, men pa
grund av Covid-19 forlades detta arbete online. Pandemin har ocksa inneburit att det dnnu inte gatt
att genomfora nagra tester av spelet tillsammans med malgruppen, eller nagra 6vriga speltillfallen
med existerande spel. Det har har inneburit vissa forlorade mojligheter for utvarderingen att fa en
battre bild av hur metoden fungerar i praktiken for den malgrupp som den ar avsedd for.



CONTEXTIO

Ethnographic

Intern uppfdéljning
Projekt CONNEXT har haft ett antal kvantitativa indikatorer pa bade transnationell och nationell niva,

dar de sistndmnda designats for att till stor del 6verlappa med de transnationella. De nationella
siffrorna for Sverige som i forsta hand beror resultat for professionella och malgruppen har
rapporterats in av projektledaren till ett centralt registreringssystem for alla partners i det
transnationella samarbetet. Utvarderarna har |6pande tagit del av kvantitativa data samt interna
sammanstallningar av enkdtundersékningar som genomforts med malgruppen.

2.2.2 Analys av data

Analys av data har gjorts med vedertagna metoder. Intervjuer har spelats in med intervjupersonernas
medgivande och skrivits ut i sammanfattad form. En tematisk analys har genomforts dar citat valts ut
for att illustrera teman som framkommit under analysen. Utgangspunkt fér analysen har varit att
bedéma projektets resultat/maluppfyllelse utifran faststallda mal i ansékan och férandringsteori
samt utvarderingens fragestallningar som anknyter till detta.

2.3 Teoribaserad utvirdering

Inom Socialfondsprogrammet 2014 — 2020 tillampas ett resultatbaserat arbetssatt, det vill sdga att
det ska finnas en tydlig malstyrning bakom aktiviteter och process. Det innebar att grunden for
genomfdrande av insatser inom programmet ska utga fran en forandringsteori och att utvardering
ska vara teoribaserad. Nedan presenteras de teorier och modeller som ligger till grund for
utvarderingen och bedémning av maluppfyllelse och hallbarhet.

2.3.1 Forandringsteori

Forandringsteori ar ett planerings- och kommunikationsverktyg som anvands for att 6ka forstaelsen
for hur ett projekt ska genomforas for att na forvantade effekter. Férandringsteorin fokuserar pa att
hitta den “réda traden” mellan aktiviteter och de férvdantade resultaten. For att synliggdra metoden
anvands ofta en "resultatkedja” dar man definierar de resultat som aktiviteterna forvantas leda till.
Resultatkedjan ska ocksa illustrera vad resultaten leder till i form av langsiktiga effekter. Under
analys- och planeringsfasen for CONNEXT skapades en forandringsteori 6ver projektet tillsammans
med projektledaren dar resurser, aktiviteter, forvantade resultat och effekter slogs fast (se bild 1
nedan och bilaga 1). Férdandringsteorin tillsammans med 6éverenskomna indikatorer har godkants av
styrgruppen och varit utgangspunkten for intern och extern uppféljning under hela projektprocessen.

Bild 1. Forandringsteori

- B8 - & - B
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2.3.2 Mekanismer for 6kad hallbarhet

En viktig aspekt av Socialfonden ar att projekten ska bidra till att generera hallbar social inkludering
och tillvaxt. Det finns idag mycket erfarenhet om centrala mekanismer som leder till hallbara
resultat. De erfarenheter som bland annat beskrivs av Lennart Svensson et al. (2013) stammer val
Overens med vara egna erfarenheter av tidigare projekt. Forskarna betonar vikten av ett larande
forhallningssatt, samverkan mellan aktorer pa flera nivaer inom och mellan organisationer samt ett
aktivt agarskap for att na hallbara resultat, se bild 2.

Bild 2. Mekanismer for langsiktig hallbarhet

Aktivt dgarskap

Hallbar
utveckling

Samverkan Utvecklingsinriktat larande

Ett larande forhallningssatt innebar att projektets utveckling ses som en kalla till ldrande, dar
ovantade effekter ar mer troligt an de vantade, dar den ursprungliga projektplanen ar ett
ursprungsvarde som sedan behdover utvecklas och fornyas i takt med de férhallanden som rader. Den
larande ansatsen ar avgorande for att kunna ta tillvara resultat: insatser maste reflekteras over,
processas, utmanas och storas. For att det ska bli ett [drande maste det skapas en larande miljo pa
olika arenor, exempelvis i styrgruppen, bland projektpersonalen - att diskutera och reflektera 6ver
forvantningar, kontexter, villkor, kultur, forforstaelse med mera.
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3. PROJEKT CONNEXT for inclusion — ORGANISATION OCH
PROCESS

| detta kapitel beskrivs projektets organisering och projektprocess utifran uppféljning,
projektdokumentation och intervjuer.

3.1 Projektorganisation - styrning och ledning

CONNEXT drivs av Karlstad kommun, Arbetsmarknads- och socialforvaltningen. Styrgruppen bestar
av sex medlemmar inklusive projektagaren och representerar féljande forvaltningar och
verksamheter:

- Avdelningen for Integration Forsorjning och Arbete, Arbetsmarknads- och socialférvaltningen
- Jobbcenter

- Varmland Tillsammans (annat ESF-projekt)

- SFI, GRUV och SARVUX pa Tingvallagymnasiet

Styrgruppen bestar av representanter for de verksamheter/projekt som agerat lokala plattformar for
projektet och dar testpersoner for metodutvecklingen rekryterats (se avsnitt nedan om malgrupper).
Det operativa arbetet med projektet saval som ledningen och organiseringen av regelbundna
styrgruppsmoten har skotts av projektledaren som varit anstalld pa deltid (50%) fran starten i
oktober 2018 till juni 2020 (da ursprunglig projektledare slutade och en ny tillsattes i augusti).
Projektagaren 6kade sin narvaro i styrgruppen under hosten 2020.

3.2 Projektprocessen

Nedan beskrivs projektprocessen kortfattat utifran projektets syfte, det transnationella samarbetet
och huvudsakliga aktiviteter. Horisontella principer har varit en integrerad del i projektets arbete och
ar ett genomgaende tema i denna rapport.

3.2.1 Projektets syfte och plattformar

Projekt CONNEXT skiljer sig fran de flesta ESF-finansierade projekt i den meningen att projektet inte
har haft nagra officiella deltagare. Projektets huvudsyfte, kring vilket alla aktiviteter har kretsat, har
varit att utveckla en metod som ska ge berord personal ett nytt verktyg i att underlatta nyanlandas
etablering pa arbetsmarknaden. Personalen, som kommer fran olika verksamheter inom Karlstad
kommun, har varit de primara mottagarna av projektet genom att ha fatt lara sig en ny metod kring
spelbaserat larande. Nyanldnda flickor/kvinnor och pojkar/mén har varit delaktiga i att anpassa och
testa ett spel som handlar om jobbstkande och arbetsmarknad (kallat #WORK), forst utvecklat i
Belgien. Ett helt nytt spel pa temat jamstalldhet har ocksa utvecklats tillsammans med
transnationella partners och kommer att testas under varen 2021. Ytterligare ett spel fran den
belgiska samarbetspartnern kommer ocksa att testas i Sverige och behandlar temat psykisk ohélsa.

Vad galler plattformarna for projektet har det skett vissa fordandringar under projektprocessen. De
ursprungliga plattformarna, fran vilka bade professionella och testpersoner (nyanlanda) skulle
rekryteras, var i projektansdkan féljande:

e Motesplats Galaxen, avdelningen for nyanlanda, Karlstad kommun.

e Varmlands Nya, ESF-projekt i 7 kommuner.
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o Insteg Karlstad, projekt i samverkan mellan Arbetsmarknads- och socialférvaltningen och
Arbetsformedlingen.

e Varmland Tillsammans, ESF-projekt som genomfors tillsammans med 9 andra kommuner i
lanet, arbetsformedlingen, landstinget och andra aktorer.

Tidigt i processen skedde ett par férandringar som kom att paverka projektet; Motesplats Galaxen
lades ner (och senare dven hela avdelningen fér nyanlanda) och Varmlands Nya bestamde sig for att
hoppa av pa grund av dndrade forutsattningar. De som istéllet rekryterades som Core Trainers till
projektet var en integrationshandledare som arbetar med ensamkommande ungdomar som bor i
stodboende, samt en natverkssamordnare som ansvarar for natverk for ensamkommande,
nyanlanda vuxna och ungdomar. Det har anda visat sig bli en utmaning att involvera unga nyanldnda i
projektet och fler vuxna har istéllet deltagit som testpersoner. Att Varmlands Nya hoppade av kan
ocksa ha paverkat projektets malsattning att forsoka sprida metoden med spelifiering till fler
kommuner.

Representanter fran foljande organisationer/verksamheter inrapporterade till det centrala
registreringssystemet har fatt utbildning i metoden Serious Urban Games:

e Varmland Tillsammans (ESF-projekt)
e Horisont, Karlstad kommun

e Varmlands Framtid, Karlstad kommun
e Tingvallagymnasiet, Karlstad kommun
e Tellus stodboende, Karlstad kommun
e |FA, Karlstad kommun

e Jobbcenter, Karlstad kommun

e  Kultur- och fritid, Karlstad kommun

o Nobelgymnasiet, Karlstad kommun

e  Kristinehamn kommun

e Eda kommun

3.2.2 Transnationellt samarbete
Aktorerna som ingar i CONNEXT &r féljande:
- Karlstad kommun, Sverige
- Artevelde University College Ghent, Belgien
- gameWise (tidigare [ew32]), Belgien
- Metropolia University, Finland

Transnationella styrgruppsmoten har hallits regelbundet antingen digitalt eller i samband med
transnationella utbildningsdagar i nagot av partnerlanderna. Transnationella moten som projektet
har haft har bestatt av projektmedarbetare fran de olika landerna och samverkande organisationer
och har syftat till att utbyta kunskap och erfarenheter om olika teman inom projektet sasom
arbetsmarknad, integration, interkulturell dialog och horisontella perspektiv som jamstalldhet.

Ett avgdrande samarbete for det svenska projektet har varit med den belgiska partnern gameWise
som utvecklat och ager spelplattformen som ar ett centralt verktyg i projektet. Det metodstdd som
erhallits fran gameWise bade online och on-site for de atta svenska professionella som varit
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involverade i projektet (sa kallade Core Trainers) [6pande under projektet har varit bade uppskattat
och effektivt enligt alla Core Trainers. Den finlandska partnern har istallet anvant en egen
spelplattform och darfér ocksa blivit nagot frankopplad fran det svenska samarbetet med partnern i
Belgien, dven om alla parter deltagit gemensamt i framtagandet av ett nytt spel om jamstalldhet.

Transnationella prestationer inom projektet ar féljande:

- En gemensam hemsida foér I6pande informationsspridning om projektet
(http://www.connextforinclusion.eu)

- En handbok for professionella om spelifiering och metoder for train-the-trainers (under
utveckling, leds av Artevelde och Metropolia)

- Certifikat for utbildade tranare och mojlighet att gd med i ett transnationellt
metodstodsnatverk

- En projektfilm har framtagits om metoden och det transnationella samarbetet

- Artevelde kommer att producera en utvarderingsrapport om det transnationella samarbetet

3.2.3 Huvudsakliga projektaktiviteter

Aktiviteterna i projekt CONNEXT har fokuserat pa att utveckla, anpassa och testa metoden Serious
Urban Games for den lokala kontexten och malgruppen i Karlstad kommun. Det forsta spelet inom
denna metod som projektet anpassat till svensk arbetsmarknad och kontext kallas #WORK och ar ett
spel som forst utvecklades inom ett annat ESF-projekt i Belgien.

Metodutvecklingen har genomforts i ndra samarbete med den belgiska partnern gameWise, som
utvecklat och ager rattigheterna till den digitala spelplattformen. Processen har féljt en metodologi
kallat DR@ME, utarbetad av Lieve Achten for gameWise 2010 fér att strukturera upp en deltagande
process for spelutveckling. Metoden bestar framférallt av 3 olika, efterfoljande “Labs” eller
workshops:

= Learninglabs: fa insikter om spelets tema.
=  Gamelabs: medskapande kring uppdrag och mekanismer bakom spelet.
= Testlabs: spela och utvardera det utvecklade spelet.

Aterkoppling fran Core Trainers under utvecklandet och anpassandet av #WORK visade att medan
flera ansag metoden med spelifiering vara relevant, sa var projektet i sig betydligt mer tidskravande
dn vad som forst hade forvantats. Spelplattformen innehaller manga steg och har uppdaterats flera
ganger i syfte att forbattra anvandarvanligheten. Tid kravs for att forbereda malgruppen innan ett
spel, samt for reflektion efterat for att forankra eventuella lardomar och diskutera upplevelsen av
metoden. | detta arbete har hansyn tagits till malgruppens olika behov och flera diskussioner utifran
horisontella principer om jamstalldhet, icke-diskriminering och tillgianglighet har férts.* En viktig
faktor for projektprocessen har ocksa varit att de atta Core Trainers inte varit anstéllda i projektet,
utan haft sina ordinarie tjanster parallellt med sin medverkan i CONNEXT.

Utover de 8 professionella som utbildats till Core Trainers i projektet har dven andra professionella
utbildats i metoden (13 Game Masters utav malsattningen 15 stycken). Av dessa har dock endast en
person fatt tillfalle att implementera metoden och spela #/WORK med personer ur malgruppen.

1 Dock inte om ekologiskt hallbar utveckling, som ocksa &r en horisontell princip i Socialfondsprogrammets
strategi.
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Metodstodet fran den belgiska partnern gameWise har varit [6pande under projekttiden och
uppskattat av alla Core Trainers. Manga Core Trainers anser ocksa att det transnationella samarbetet
har skapat mervarde utifran mojligheten for dem att utbyta erfarenheter kring en gemensam
malgrupp.

En gemensam plan for hur horisontella principer skulle integreras i projektet togs fram pa ett
transnationellt méte i Finland. Aven ur denna aspekt har dock det transnationella samarbetet varit
bitvis fragmenterat. Planen for integreringen av horisontella principer innehaller exempelvis en punkt
om att ta fram ett gemensamt spel om jamstalldhet/”gender equality” fér att 6ka malgruppens
kunskap i amnet. Vid digitala deltagande observationer som utvarderarna genomfort under denna
spelutvecklingsprocess har det dock framkommit att det endast ar den svenska partnern som

— Ovriga partners kallar istdllet spelet for ett “Gender awareness

I”

utvecklar ett ”Jamstalldhetsspe
game”. Denna distinktion &r intressant da den motiverats med att partners tycker att det ar for
"kontroversiellt” att kalla det for ett jamstalldhetsspel. Utvarderarna har I6pande kommit med
rekommendationer for att starka integrering av horisontella principer. Under framtagningen av
HWORK foreslogs exempelvis att ett uppdrag i spelet skulle rikta in sig pa arbetstagares rattigheter
och icke-diskriminering. Det skulle vara ett satt att ge testpersoner ur malgruppen 6kad kunskap i
amnet och dven professionella, som skulle fa i uppgift att ta fram fakta om icke-diskriminering. Det
har fanns i den belgiska versionen av spelet men kom slutligen inte med i den svenska versionen. Ett
skdl som aberopades var att det var svart att hitta Game Companions; exempelvis var fackféreningar
inte tillgdngliga for andra an sina egna medlemmar. Under utvecklandet av jamstalldhetsspelet har
daremot konsdiskriminering i arbetslivet varit ett av de teman som projektteamet arbetat med, men
resultatet ar annu okdnt for utvarderarna.

Utvecklingen av det nya spelet skulle ha gt rum under en resa till Finland varen 2020, som dock fick
stallas in pa grund av Covid-19 pandemin. Istdllet har den transnationella spelutvecklingen dgt rum
digitalt vilket begradnsat den deltagande processen till att endast omfatta professionella fran de tre
landerna och inga representanter fran malgruppen. Planen &r dock att testa det nya spelet
tillsammans med malgruppen nyanldnda sa snart situationen med Covid-19 tillater. Infor detta
utvecklingsarbete gav utvarderarna ett antal rekommendationer baserat pa lardomar ifran processen
med #WORK. Merparten av rekommendationerna hérsammades av projektledningen och arbetet
kunde effektiviseras utifran att Core Trainers kunde delas upp i mindre grupper for att arbeta med
konkreta uppgifter —istallet for att alla skulle delta i alla moment vilket tidigare medfort ojamn
arbetsdelning och hog tidsatgang. Core Trainers har uttryckt att arbetet med jamstalldhetsspelet
inneburit mer effektiva moten och en smidigare utvecklingsprocess med tydliga forvantningar.

Pa grund av covid 19-pandemin och de dadrigenom begransade testmajligheterna inom projektet
ansokte CONNEXT om sex manaders forlangning hosten 2020. Det innebaér att projektet avslutas 30/6
2021.
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4. RESULTAT OCH EFFEKTER

Detta kapitel fokuserar pa projektets maluppfyllelse, det vill sdga resultat och effekter pa olika
nivaer. Redovisningen utgar fran forandringsteorin och data fran projektstatistik, intervjuer med olika
aktorer och deltagande observationer. Den transnationella maluppfyllelsen kommer att beréras
utifran aggregerade kvantitativa resultat, med fokus pa det svenska projektets bidrag.

4.1 Resultat pa individniva

| forandringsteorin och utvarderingsplanen preciseras en rad forvantade resultat pa individniva. De
forvantade resultaten av projektet pa individniva ar uppdelade pa professionella och malgruppen
som agerat testpersoner i projektet.

Forvantade resultat for professionella:
e Professionella har fatt en ny metod i arbetet med malgruppen
e Professionella har kunskap i att utbilda Game Masters och utveckla nya spel
e (Okad kunskap om horisontella principer
e (Okad kunskap om anvandningsomraden for spelifiering
e Kapacitet att anvdnda Most Significant Change som utvarderingsmetod

Forvantade resultat for malgruppen/testpersonerna:
e Spelet upplevs tillgangligt for malgruppen
e Malgruppen har genom spelet fatt 6kad kunskap kring valt tema
e (Okad lokalkinnedom hos méalgruppen
e Malgruppen kdnner sig starkta/motiverade genom spelet

Nastan alla professionella (Core Trainers) kan se spelifiering som metod anvandas i deras ordinarie
verksamheter som en relevant metod i arbetet med malgruppen. Foér professionella som arbetar pa
SFI har metoden blivit integrerad i deras Studie- och yrkesvagledningsplan for elever i kurs D med
skolbakgrund. Denna grupp ar sarskilt vald efter diskussioner om tillgdnglighet bade vad galler sprak
och kognitiv forstaelse. Professionella pa SFl vidhaller dock att spelifiering mycket val kan anvandas
med alla deras elever, men inte med det upplagg som finns med #WORK och spelplattformen i
projekt CONNEXT. Endast en Core Trainer anser att metoden inte ar relevant for hens malgrupp som
bestar av vuxna flyktingar som star sarskilt langt ifran arbetsmarknaden. Flera i denna grupp ar
analfabeter eller har valdigt laga sprakkunskaper i svenska vilket gor metoden for komplicerad.
Problematiken illustreras i foljande citat av en Core Trainer:

"Tyvarr har vi ju inte kunnat tillganglighetsanpassa sa mycket som vi har velat. Vi
hade velat géra uppdrag dar man inte behover [kunna] lasa och skriva. Vi ville
koppla pa sa att man kunde fa nagon som laser upp sa man kan héra pa
uppdragen istallet, men det kostade ju for mycket pengar. Sa da blir det ju inte
tillgangligt for alla, tyvarr.” — Core Trainer
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Under projektets genomforandefas har alla atta professionella fatt i utbildning i att utveckla nya spel
och utbilda nya Game Masters, de har formellt blivit Core Trainers i projektet. Utifran intervjuer med
de professionella upplevde majoriteten att de hade kapacitet att utbilda nya Game Masters, men
nastan ett ar efter utbildningen dgde rum medger en del att kunskapen skulle behéva repeteras.

Utifran intervjuer som gjorts framgar att alla professionella ser goda majligheter till att #WORK som
metod kan motivera och starka malgruppen for projektet, om an inte alla individer. Det som framst
betonas ar mojligheterna till positiva effekter pa spelarnas sprakinlarning och sjalvfortroende till foljd
av att ha spelat #/WORK. Manga professionella kan ocksa se fler anvandningsomraden for spelifiering
och nya teman for spel, men betonar framforallt den pedagogiska aspekten med spelifiering som
vardefull kunskap. Det handlar om andra satt att se pa larande; att malgruppen kan bli mer aktiva i
att soka upp information och I6sa uppgifter samtidigt som larandet blir mer lustfyllt. Daremot
ifragasatts spelens tillganglighet for alla malgrupper, framst utifran att det kravs en viss sprakniva i
svenska men dven utifran spelarnas kognitiva formaga att tolka instruktioner och hantera
spelplattformen.

Ett annat forvantat resultat for CONNEXT &r att professionella, inklusive projektledare, skulle fa 6kad
kunskap om horisontella principer genom projektet. Det har resultatet kan inte sdgas ha uppnatts da
endast tre av atta professionella tycker att de har fatt mer kunskap pa omradet. En férklaring som
getts av manga professionella och som till viss del stammer med utvarderarnas observationer ar att
manga redan arbetar med dessa principer dagligen, framforallt de som &r utbildade larare. Utifran
projektprocessen kan samtidigt konstateras att manga av de workshops och utbildningsmoment
kring horisontella principer som var planerade i projektansokan inte genomforts. Utvarderarna har
genom deltagande observationer dock noterat att viss kompetens finns nar det galler att kritiskt
ifragasatta normer och att tillgdnglighetsanpassa metoden. Detta diskuteras vidare under avsnitt 5.1-
2.

Ytterligare ett férvantat resultat berdr utvarderingsmetoden Most Significant Change (MSC)?, dar
majoriteten av de professionella inte tycker sig ha fatt tillracklig férstaelse for metoden. De flesta ser
inte heller att de skulle kunna anvanda den som en utvarderingsmetod med sin malgrupp. Detta var
ett transnationellt mal som satts upp for alla Core Trainers. Merparten av de svenska Core Trainers
anser att den korta utbildning i metoden som Artevelde University stod for inte gav dem tillracklig
forstaelse for metoden.

4.1.1 Transnationella resultat och mal

Tabellen nedan visar ett urval av de kvantitativa resultat och aggregerade mal som stallts upp for
projektets professionella pa transnationell niva. Det bér noteras att medan en del indikatorer
specifikt avser de som ar Core Trainers (CT) i projektet, riktar sig en del andra mer brett till
"professionella” eller “tranare” vilket representerar alla som har fatt utbildning i metoden.
Aggregerade mal finns heller inte uppstéllda for alla indikatorer. Malet fér antal utbildade Core
Trainers ar uppnatt och till och med 6verskridet och en majoritet av alla trénare (alla professionella
som utbildats i metoden) uppger att metoden hjalpt dem att starka och motivera sin malgrupp. |

2 En kvalitativ utvarderingsmetod som gar ut pa att samla in berattelser frdn berérda personer i ett projekt om
vilken férandring som varit mest betydelsefull for dem och varfor. Det anvands ofta som ett hjdlpmedel for att
forsta hur forandring sker och i vilken situation/kontext.
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skrivande stund finns inte data for Finland och Belgien angaende indikatorn om 6kade kunskaper och
insikter om horisontella principer, dar det aggregerade malet 4r 80% av Core Trainers och
projektledare.

Tabell 1 Mdluppfyllelse transnationella indikatorer — professionella (CT = Core Trainer, PL = Projektledare)

Indikator Sverige Finland Belgien Maluppfyllelse
(aggregerat)

Antal CT som utbildats i metoden 8 6 7 21/20
Antal tranare som anser att de har 40
lyckats starka och motivera malgruppen 8 (100%) (63%) 9 (82%) (60%/85%)
genom metoden (proportion av) ?
Antal professionella som anvander : o 5 o
metoden i arbetet med malgruppen / /
Antal CT som anser sig ha fatt ny kunskap

S .. o 41 0 N/A
om tillganglighet for malgruppen
Antal CT och PL som upplever 6kad
kunskap och insikt om horisontella 3 (38%) N/A 0 N/A/Mal 80%

principer

4.1.2 Resultat for testpersoner — nationella och transnationella

Resultaten for testpersonerna ur malgruppen nyanlanda ungdomar och vuxna (15-64 ar) har framst
foljts upp internt genom enkater av projektpersonal, men vissa deltagande observationer har gjorts
av utvarderare.

| projektets sammanstallning av de enkater som gjorts med malgruppen som testat #WORK framgar
att en majoritet (58%) tycker att spelet varit “lagom” i svarighetsgrad, 12% anser att det var svart och
resterande 30% att det var latt. Spelet far darfér anses vara tillgangligt for de allra flesta som har
testat det, men det ska ocksa ndmnas att det inte framgar av enkéatsvaren vilka anpassningar av
spelet som gjorts for olika personer ur malgruppen. Inga tydliga skillnader mellan manliga och
kvinnliga testpersoner kan noteras utifran den kvantitativa datan. Manga av testpersonerna
kommenterar att spelet var roligt men att de hade behovt mer tid pa sig. De utmaningar som
malgruppen ndmner med metoden ar framst spraknivan i spelet samt att det kan vara svart att hitta
manniskor pa stan som vill svara pa fragor. Utifran deltagande observationer och informella samtal
med testpersoner har utvarderarna noterat att en del kant sig starkta och fatt mer sjalvfértroende
efter spelet, exempelvis efter att ha gjort uppdrag som handlat om att medverka i en fiktiv
anstallningsintervju.

De allra flesta testpersoner (78%) tycker ocksa att de har lart sig ndgot mer om Karlstad och fatt 6kad
lokalkdnnedom, som till exempel om fler arbetsstallen och var bemanningsféretag ligger. En Core
Trainer som intervjuades av utvarderare efter en spelomgang gav féljande exempel:

”1gar var det nagra vuxna som spelade [#WORK] som star extremt langt ifran
arbetsmarknaden och har ganska lag sprakniva. De gick till Studie-och yrkesvagledningen
[ett uppdrag i spelet], som de aldrig hade varit pa fastan de varit 5-6 ar i Sverige — de
hade aldrig fatt en yrkesvagledning! D3 &r det ju nagonting vi har missat, for de tyckte ju
att ‘men vad bra att vi kan ga dit och fa radgivning!”” — Core Trainer
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| tabell 2 nedan visas de kvantitativa resultat och aggregerade mal som stallts upp for testpersonerna
pa transnationell niva. Betydligt fler personer an forvantat har hunnit testa metoden och spela
spelet, men data saknas fran Belgien for att kunna avgora i vilken utstrackning andra mal for
testpersonerna har natts.

For CONNEXT finns ett kvantitativt mal om att minst 20 nyanlanda och ensamkommande ungdomar
och 10 vuxna nyanlanda ska ha testat spelet (Projektansékan 2018). | skrivande stund har 98
personer i Sverige testat metoden (spelat #/WORK) och medelaldern pa testpersonerna ar 31 ar. En
majoritet av testpersonerna i Sverige har varit kvinnor (66%), medan mannen har varit i majoritet i
partnerlanderna. Det dr ocksa tydligt att partnerlanderna haft ett storre fokus pa unga méanniskor i
malgruppen medan Sverige har vant sig dven till vuxna och i stérre utstrackning till de med utlandsk
bakgrund/fran en minoritet. Denna utvardering kan dock inte sdga nagot om hur indikatorerna har
matts eller tolkats i partnerlanderna.

Tabell 2 Mdluppfyllelse transnationella indikatorer — mélgrupp

Indikator Sverige Finland Belgien Maluppfyllelse
(aggregerat)
Antal testpersoner som testat Serious
98 135 79 312/70
Urban Games
Antal manliga testpersoner (andel
gateste (ande) 33(34%) | 82(61%) 42 (53%) N/A
Medelalder pa testpersoner
31 24 16 N/A
Andel testpersoner med utlandsk - 80 8o
bakgrund eller del av minoritet % 48% 48% N/A
Andel testpersoner som kdnner sig mer
. . 78% 59% N/A 50%/70%
motiverade och starkta
Andel testpersoner som upplever 6kad
86% 60% N/A 53%/70%

kunskap om spelets tema

4.2 Resultat pa organisationsniva

| férandringsteorin finns ocksa ett antal forvantade resultat pa kort sikt pa organisationsniva.

Forvantade resultat pa organisationsniva:

e Andra verksamheter inom Karlstad kommun har anmalt intresse for utbildning i Serious
Urban Games som metod (Utbildning av Game Masters i fler verksamheter)

e Andra kommuner har anmailt intresse for utbildning i Serious Urban Games som metod

e Okad samverkan kring malgruppen mellan olika aktérer/kommuner/partnerlander (Skapande

av metodnatverk och utbildningsplan)

Viss informationsspridning har skett [6pande under projektets gang till andra aktérer inom och
utanfor Karlstad kommun, exempelvis via sociala media som Facebook och tidningsartiklar i lokal
press. En annan verksamhet inom kommunen som har visat intresse av projektet mot slutet ar barn-
och ungdomsfoérvaltningen. Det dr en 6ppning som till del har tillskrivits Covid-19 pandemin eftersom
ungdomar inte kunnat komma ut pa faltpraktik och forvaltningen bérjat se sig om efter nya, digitala
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metoder att introducera unga for arbetsmarknaden. Det ar dock oklart om just #WORK-spelet
kommer att vara 6verforbart till skolans varld och nagra utbildningar for personal finns inte
inplanerade i skrivande stund.

Bland de nya Game Masters som deltagit i utbildning i metoden finns representanter for tva andra
kommuner, Eda och Kristinehamn. Ytterligare en kommun, Forshaga, ska ha visat intresse for
projektet. | skrivande stund finns dock f& tecken p3 att de nya Game Masters har implementerat
metoden i sina hemkommuner och spridningsresultatet ar darfér annu oklart.

Det forvantade resultatet med 6kad samverkan har matts utifran ett antal olika indikatorer och syftar
pa bade nationell och transnationell niva. Ett larande natverk pa transnationell niva har nu upprattats
tillsammans med partners i Belgien och Finland. Fran det svenska projektet deltar i skrivande stund
projektledaren (som dven ar utbildad Core Trainer) och ytterligare en Core Trainer. Ett forsta mote i
januari 2021 har behandlat teman sasom hur larare och andra utbildare kan motiveras att anvdnda
spelifiering, pedagogik och serids speldesign, olika spelartyper och mekanik samt skillnader mellan
"vanliga” och ”seri6sa” spel. Metropolia University i Finland planerar att ge digitala kurser i
spelifiering dar erfarenheter fran projektet kommer att anvandas och likasa den handbok som tagits
fram gemensamt i det transnationella samarbetet.

Ur lokal/nationell samverkanssynpunkt finns det annu fa tecken pa att konkreta rutiner utvecklats for
att 6ka samverkan kring malgruppen, vilket var en annan resultatindikator. Projektpersonal och
styrgruppsmedlemmar som intervjuats pratar i generella termer om fordelarna med att lara kdnna
personer fran andra kommunala forvaltningar och utbyta erfarenheter om hur man arbetar med
malgruppen. Exempelvis har SFl samverkat med kommunens Arbetsmarknadsenhet (AME) och
integrationsenheten under spelsessioner och dven haft diskussioner kring sprakkompetens och
utveckling. Ett resultat av detta informella utbyte ar att ett arbetsmaterial om arbetsliv i Sverige
tagits fram av en pedagog och ar tankt att anvandas for SFl-elever i forberedande syfte innan de
slussas vidare till exempelvis kommunens Jobbcenter.

4.3 Implementering och effekter

De forvantade effekterna pa kort sikt av projekt CONNEXT som specificerats i férandringsteorin ar
foljande:

e Serious Urban Games anvands inom verksamheterna i det dagliga arbetet med malgruppen i
de deltagande plattformarna

e Metoden sprids utanfor Karlstad kommun

e Forutsattningarna for malgruppen att etablera sig pa arbetsmarknaden forbattras

Det langsiktiga effektmalet som projektet forvantas bidra till ar att utanforskap, skolavhopp och
arbetsléshet bland nyanlanda minskar.

3 Enligt styrgruppsprotokoll, 2020-11-26.
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Det finns i nuldget fa indikationer pa att nagra av de d6nskade effekterna har manifesterats dnnu. Ett
par goda tecken ar att spelifiering/Serious Urban Games skrivits in i SFl:s Studie- och yrkesvag-
ledningsplan for vissa elever, samt att ett par Game Masters fran andra kommuner utanfor Karlstad
har utbildats i metoden. Licenser for sex av de utbildade CT har képts in fran gameWise och innebar
att verksamheterna har obegransad tillgang till plattformen och de spel som finns dar under 2021.
Forlangningen av projekttiden till och med 30/6 2021 kan férhoppningsvis ocksa ge mojlighet till test
av det nyutvecklade jamstéalldhetsspelet samt det belgiska spelet MindFit som personal har fatt
tillgang till kostnadsfritt fran gameWise.

Huruvida implementeringen av Serious Urban Games inom verksamheterna i det dagliga arbetet blir
verklighet ar i skrivande stund avhangigt ett flertal faktorer:

- Covid-19 pandemins utveckling

- Pagaende och kommande omstéllningar inom kommunens forvaltningar som eventuellt
paverkar Core Trainers som har kompetensen, samt budgeten for utrustning och licenser

- Licenskostnader efter det forsta aret (2021), beroende av belgisk partner

- Engagemanget fran Game Masters

Utover en planerad spridningskonferens i januari 2021 har utvarderarna inte tagit del av nagon
konkret plan for att sprida metoden utanfér Karlstad. En majlighet ar att efter spridningskonferensen
uppratta en sadan plan, dock ar detta beroende av projektets resurser och beslut fran ledningshall.

4.4 Lardomar fran projektet

Nedan presenteras en kort sammanfattning av de framgangsfaktorer och utmaningar i projektet som
framkommit under utvarderingen fran bade ledning och projektutdvare.

Framgangsfaktorer

Metodiken med spelifiering i sig beskrivs av professionella som en framgangsfaktor, da den 6ppnat
upp nya pedagogiska satt att se pa larande om sprak, arbetsmarknad och samhallsorientering med
digitala hjalpmedel.

Nagra andra framgangsfaktorer ér:

e Metodstddet fran det transnationella samarbetet med framforallt gameWise i Belgien.
e Malgruppen far en anledning att ta kontakt med svenskar och 6va spraket.

e Engagerad projektledare som uppskattats av bade styrgrupp och projektutévare.

e Metoden upplevs som lustfylld av professionella och testpersoner.

Utmaningarna kan delas in i nagra underteman vilka redovisas nedan. En extern faktor som haft en
stor inverkan pa projektet under 2020 &r Covid-19 pandemin som gjorde att det inte langre gick att
organisera speltillfallen med malgruppen, eftersom Serious Urban Games innebér grupparbete och
moten med manniskor pa stan. Det bidrog ocksa till svarigheten att engagera de nya Game Masters i
att borja anvanda metoden och sprida den till fler kommuner. Det paverkade dven manga inblandade
verksamheters arbetssatt, daribland SFl som stallde om till distansundervisning.
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Malgrupp-/metodrelaterade utmaningar

Malgruppen ar inte homogen; kraver olika anpassning.

Begransade tekniska och ekonomiska mojligheter att tillgangliggéra metoden.
Hantera férvantningar hos testpersoner.

Tidskravande metod (Spelplattformen har férenklats men for- och efterarbete ar ofta
nodvandigt med malgrupp)

Samverkansrelaterade

Beroende av spelplattform fran belgisk partner, licenskostnad oklar efter férsta aret.
Begrdansad samverkan med finlandsk partner som anvant egen spelplattform.

Olika syn pa vikten av att integrera horisontella principer mellan transnationella partners.
Inte varit mojligt att géra en gemensam ansdkan for den transnationella utlysningen, vilket
resulterat i att partners haft olika budget och olika tidsram for projektet.

Organisationsrelaterade

Stor nedskarning av kommunens budget med omorganiseringar och flera chefsbyten samt
nedlagd avdelning for nyanlanda.

Core Trainers har inte varit anstallda i projektet utan arbetat med det utéver sina ordinarie
tjidnster i man av tid.

Byte av projektledare sommaren 2020.

Licenser och teknik som metoden kraver (sasom ipads/”paddor”, SIM-kort med internet)
men som inte tacks in av projektbudgeten.
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5. SLUTSATSER OCH REKOMMENDATIONER

| detta kapitel presenteras slutsatser av de resultat som redovisats i kapitel 3 och 4 samt utifran
malsattningen med Socialfondens utlysning.

5.1 Projektets relevans

Socialfondens transnationella utlysning 2018/00035 ska skapa forutsattningar for nyanlandas
inkludering och delaktighet i samhalle och arbetsliv i syfte att 6ka malgruppens maijligheter till
etablering pa arbetsmarknaden. Detta ska ske genom utveckling av nya innovativa metoder och
utbildning av berdrd personal.

Det stod klart tidigt i projektet att malgruppen inte ar homogen och att metodens relevans darfor
kommer att variera. Spelifiering har dock visat sig vara en innovativ metod som uppskattas av bade
ungdomar och vuxna i malgruppen samt av berord personal. | vilken utstrackning metoden med
spelifiering kan anpassas for att svara mot olika individers behov har varit ett aterkommande tema
for diskussion och en utmaning i projektet. Metoden har anpassats till att bli mer av en process dn
bara ett speltillfidlle genom att mer tid laggs pa bade for- och efterarbete med malgruppen. Det har
har ansetts nédvandigt av professionella, i synnerhet pedagoger, for att metoden verkligen ska bli
relevant for att starka malgruppen och 6ka deras kunskap.

Nar det géller spelet #WORK ar professionella 6verens om att det ar ett relevant tema eftersom
mycket kretsar kring arbete och malgruppens forutsattningar for intrade pa arbetsmarknaden. Det
nya spelet om jamstalldhet ses ocksa som ett relevant tema och ett nytt satt att arbeta med fragor
som redan berors i manga verksamheter. En avgérande faktor for att metoden ska bli relevant och
O0ka malgruppens mdjligheter till etablering pa arbetsmarknaden ar dock att malgruppen har
adekvata sprakkunskaper. Denna balansakt har varit genomgaende i projektet; att anvanda metoden
med en grupp som har tillrdckligt goda sprakkunskaper for att kunna fullfélja spelets uppdrag, men
som samtidigt ocksa kan raknas som “nyanlanda” for att spelets innehall ska bli meningsfullt och
relevant. Samtidigt har metoden i vissa fall visat att dven om personerna vistats lange i Sverige ar
detta ingen garanti for att de erhallit en orientering i svensk arbetsmarknad och yrkesvagledning.

Metodiken med spelifiering och Serious Urban Games har skapat entusiasm hos professionella som
arbetar med méalgruppen, men den har ocksa fért med sig utmaningar. Aven om néstan alla Core
Trainers upplever att de har fatt en ny, anvandbar metod i sitt arbete med malgruppen tycker flera
att det ar komplicerat och tidskrdvande att anvdnda metoden. Flera steg kravs for att lagga upp en
”spelbana” och en del uppdrag krdver att Game Companions kontaktas i férvag och har tid att
medverka i spelet. Utvarderarna har dven kunnat notera en viss begransning i teknikvana hos manga
av de professionella, vilket férmodas paverka tidsatgangen dven om plattformens design ocksa
lamnar utrymme for forbattringar. Utover dessa forberedelser tillkommer for- och efterarbete for att
forst forklara metoden for malgruppen och sedan forsdka forankra och reflektera kring larandet i
efterhand.

For den del av malgruppen nyanldanda som star sarskilt langt ifran arbetsmarknaden med laga
sprakkunskaper och psykisk ohalsa dr denna metods relevans ytterst tveksam, vilket ocksa bekréaftas
av berérd personal. Det har ocksa lett till att de professionella fokuserat pa de delar av malgruppen
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som har grundlaggande sprakkunskaper, men som behover nya satt att trana spraket, fa mer
sjalvfortroende och mota fler svenskar informellt. Detta tolkas av utvarderarna ocksa som den
storsta behallningen, som pa sikt kan bidra till att malgruppen underlattas i att ndrma sig
arbetsmarknaden.

5.2 Sammanfattande analys av maluppfyllelsen

Projekt CONNEXT har tagit fram en ny och innovativ metod fér berérd personal som arbetar med
malgruppen och den har testats i flera verksamheter. De forvantade resultaten for professionella har
till stor del uppnatts i projektet, med betoning pa att alla professionella har fatt ny kunskap om
anvandningsomraden for spelifiering som ett pedagogiskt verktyg och hur digitala hjalpmedel kan
anvandas i arbetet. Alla upplever att metoden har potential att stdrka och motivera atminstone delar
av malgruppen, men att den inte kommer att kunna bli relevant for alla.

De forvantade resultaten for testpersonerna utifran kvantitativa malsattningar har uppfyllts och en
klar majoritet uppger i enkater att metoden gett dem 6kad kunskap om spelets tema och en 6kad
lokalkdannedom. De allra flesta tycker att svarighetsgraden varit lagom och att de ként sig starkta och
motiverade efter att ha provat #WORK. Ett fatal konkreta exempel pa dessa resultat fran
testpersoner som spelat spelet har kunnat samlas in av eller atergetts till utvarderarna, men mer
kvalitativa data hade varit dnskvart om projektets ekonomiska ramar tillatit.

Pa organisationsniva ar det dnnu osdkert i vilken utstrackning metoden kommer att implementeras
och spridas, trots att projektet utbildat representanter fran 11 olika verksamheter. Mer traning hade
troligtvis behovts med nya Game Masters for att 6ka deras sjalvfortroende i att behdrska
spelplattformen och en ny metod som dnda kraver sitt arbete. Ett antal externa faktorer kan komma
att bli avgorande for om eller nar det ar maojligt att se resultat, daribland Covid-19 pandemins
utveckling som forhindrar implementering av metoden. En annan osakerhet ar framtida
licenskostnader for nyttjande av spelplattformen, dven om en 6verenskommelse ingatts med
gameWise for ett ar framat. De forandringar som skedde tidigt i projektprocessen med de tilltankta
plattformarna kan ha paverkat spridningsférmagan, da Varmlands Nya exempelvis innefattade sju
olika grannkommuner men valde att hoppa av projektet. Varmland Tillsammans har varit en av
plattformarna som funnits med fran borjan, dér 9 andra kommuner ingar, men déar det rader delade
meningar bland projektmedarbetare om metodens relevans eftersom malgruppen hér star sarskilt
langt ifran arbetsmarknaden och har laga kunskaper i svenska.

5.2.1 Horisontella principer

Utvarderingen visar att projektet inte bidragit i ndgon stérre utstrackning till 6kade insikter om
horisontella principer hos de professionella, men att medvetenheten trots det har varit tamligen hog
pa den operativa nivan (bland Core Trainers under metodutvecklingen) och understrukits i arbetet
med malgruppen. Detta genom att ett omfattande arbete och tid lagts ner pa bade for- och
efterarbete kring metoden och anpassning av metoden i sig. En del begransningar har dock noterats i
samband med deltagande observationer och dven under intervjuer. Principen om tillganglighets-
anpassning har i CONNEXT nastan uteslutande handlat om tillganglig information och hur metoden
kan goras tillganglig for “spraksvaga”. Det kan forklaras med att det varit en central barriar fér de
nyanldanda som medverkat och att projektet samtidigt haft begransad tid och mojlighet till att
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anpassa metoden ytterligare. Ur ett kompetenshéjande perspektiv hade det dock varit fordelaktigt
med en konkret insats for att bredda forstaelsen av vad tillgdnglighetsanpassning inkluderar.

Utifran projektdokumentation och intervjuer framkommer att det har férekommit en del
diskussioner med transnationella partners kring horisontella principer, daribland en workshop pa
temat under vistelsen i Ghent. | dessa samtal har det blivit tydligt att partners i projektet har olika
forkunskaper, intresse och krav pa sig fran respektive nationella myndigheter vad géller integreringen
av horisontella principer. Utifran all sammantagna data kan utvarderarna konstatera att den svenska
parten varit drivande i dessa fragor. Trots det lamnar resultatet en del att 6nska da flera
utbildningsmoment i fragorna inte dgt rum som planerat och ytterst fa inom projektet vittnar om
nagra 6kade insikter eller kunskaper. Den planerade férelasningen fran Man under det svenska
transnationella motet i december 2019 stalldes in. Det har ocksa saknats en tydlig integrering av de
horisontella principerna pa svensk styrgruppsniva och diskussioner om principerna har i forsta hand
bedrivits operativt bland Core Trainers eller i samband med att utvarderarna belyst konkreta
exempel under styrgruppsmoten och presentationer.

5.3 Fragan om hallbarhet

Eftersom det varit svart att annu pavisa nagra effekter av projektet blir frdgan om hallbarhet i forsta
hand koncentrerad till projektets omedelbara resultat och implementeringen av metoden Serious
Urban Games. Forskning kring langsiktig hallbarhet som beskrivits i avsnitt 2.3 visar att det finns
nagra mekanismer som &r sarskilt viktiga for hallbara resultat (Svensson et.al 2013).

Ett aktivt dgarskap innebar att projektagaren skapar en transparent och hallbar projektorganisation
med tydliga roller och funktioner. | CONNEXT har projektdgarens roll inte varit framtradande foérran
mot slutet och det mesta har istadllet skotts av projektledaren. Det finns fortfarande en méjlighet,
med tanke pa projektets forlangning, att sakra ett aktivt dgarskap av CONNEXT och darmed starka
mojligheten till hallbara resultat.

Samverkan beror de parter som tillsammans ska verka for att projektet styrs effektivt och resultaten
implementeras. Har betonar forskarna vikten av att styrgruppsmedlemmarna ska ha mandat att fatta
beslut inom sin egen organisation. Detta finns inom CONNEXT da styrgruppens medlemmar
exempelvis beslutat att kopa in licenser och ett avtal dr pa plats med den belgiska samarbetspartnern
som ager plattformen. Det har talar for en hallbarhet av metoden atminstone ett ar framat (sa galler
licenserna galler). Likasa ar det positivt for hallbarheten att metoden med spelifiering integrerats i
SFlI:s Studie- och yrkesvagledningsplan for atminstone en del av eleverna. A andra sidan ar det hogst
osdkert vad som sker efter att licenserna har gatt ut, men mycket talar fér att framtida kostnader
kommer att vara avgérande. Transnationell samverkan med framférallt partnern i Belgien kommer
att fortsatta vara av vikt och det ar ett gott tecken att samarbetet sahar langt beskrivit som mycket
bra.

Ett utvecklingsinriktat Idrande innebar enligt forskarna att parterna lar och utvecklas tillsammans
och att larandet fokuserar pa utvecklig, férandring och innovation. Syftet ar att skapa
multiplikatoreffekter, ett mervarde utanfér projektets styrgrupp. Inom CONNEXT har det gjorts en
ansats till att sprida larandet och metoden genom att utbilda personal fran andra verksamheter och
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kommuner. Som konstaterats ovan ar dock resultatet av detta arbete mycket oklart, eftersom
majoriteten av de som utbildats annu inte har borjat implementera metoden. Flera faktorer kan ha

bidragit till detta, vilka ocksa diskuterats ovan. En forhoppning ar att férlangningen av projektet kan
ge tid till att engagera atminstone nagra av de Game Masters som utbildats, for att kompetensen
inte ska ga forlorad. En potentiell ljusning ar att projektet nyligen vackt intresse hos barn- och
ungdomsforvaltningen inom Karlstad kommun, som i sin tur har goda utvecklingsresurser och digital
kompetens att tillféra. Det skulle kunna innebdra nya mojligheter att sakra hallbarheten for metoden
med spelbaserat larande, trots att den svenska projektorganisationen inte dger spelplattformen som
anvands i dagslaget. Sammanfattningsvis finns det faktorer som talar bade fér och emot hallbara
resultat, men att sdkra nagra av de multiplikatoreffekter som utvarderarna kan se en borjan till kan
ha avgorande betydelse.

5.4 Avslutande reflektioner

Utvarderarna lyfter har nagra forslag att skicka med infér framtiden utifran analysen ovan och de
erfarenheter som gjorts inom projekt CONNEXT.

e Skapa en implementeringsplan for vidare spridning till aktérer sasom grannkommuner vilka
eventuellt inte nas av spridningsseminariet.

e Fundera 6ver hur den handbok som tagits fram av transnationella partners bast kan komma
det svenska projektet till del och hur den skulle kunna hjalpa nya Game Masters att
implementera metoden.

e Undersok olika satt att starka det nationella natverket med Core Trainers och hur kunskapen
kan bevaras dven vid eventuella organisatoriska omvalvningar.

e D3 projektet har forlangts kan det finnas maojlighet att forséka organisera ett tillfalle fér mer
konkret fordjupning i horisontella principer for bade styrgrupp och professionella, eventuellt
digitalt beroende pa Covid-19.

e Fundera 6ver hur projektorganisationen inom framtida projekt bor se ut utifran de
erfarenheter som gjorts inom CONNEXT (utmaningar, hallbarhet, lardomar).
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BILAGA 1: VERKSAMHETSLOGIK (FORANDRINGSTEORI)

Forandringsteori CONNEXT for inclusion

RESURSER

AKTIVITETER

PRESTATIONER

FORVANTADE RESULTAT

Projekt-/Malgruppsniva

Oversatta och
lokalanpassa
befintliga Serious
Urban Games

Rekrytera core
trainers (CT) och
game masters
(GM)

ESF-medel

Projektledare
50%

Lopande
handledning och
metodstdd online
for tranare

Traffar mellan CT
och GM, samt
med projekt-
ledningen

Styrgrupp

CT utbildar nya
GM, ger
metodstod

Lokaler

Rekrytering av
testpersoner fran
malgruppen

Delta i on-site
support med
EW32
(handledning)

Personal

Testpersoner fran
malgruppen deltar
i spel och
utvdrderar dessa

Tillsammans med
transnationella CT
utveckia ett
Serious Urban
Game om
jamstalldhet

Transnationellt
samarbete &
natverk

Transnationella
utbildningsdagar
och natverksdagar

FORVANTADE EFFEKTER

LANG SIKT

KORT SIKT
8 CT har utbildats CT&GMhar || €T &GM har
i att anvanda flera Ett nytt fittenny fatt en okad Serious Urban Games
Serious Urban Serious Urban metod i att kunskap om anvands il
P Cna am starka anvandnings- verksamheterna i det
ames et malgruppen omraden for dagliga arbetet med
R spelifiering malgruppen i de
8 CT har utbildats i e CT har fatt deltagande
att utbilda GM kapacitet att (ZT & GM har plattformarna
utveckla nya || fatt kapacitet
15 GM har Antal spel & att anvanda
utbildats i att utbildade nya utbilda nya MSC som =
= GM GM utvarderings- algruppen
S:n_va nd'jr:: metod nyanlénda mén och
rloGuasm o CT & PL har kvinnor narmar sig
= e fatt okad Spelen upplevs arbetsmarknaden
"_ISt =0 kunskap om || tillgaéngliga av
CT och GM har nyanlandz (20 horisontella malgruppen
utbildats i att userdomar B principer - Metoden sprids
anvanda Most 10 vuxna) har Malgruppen utanfér Karlstads
Significant Change spejat K Malgruppen har gcnom kommun
(MSC) som utd Srderat kanner sig spelet fatt
bR Sen(c;:s Urban starkta/ okad kunskap
mes i kring valt tema
metod motiverade & Forutséttningarna for
BCnom. Okad lokal- malgruppen att
dd:a'geak::te 1 kén:\edom hos etablera sig pa
pros malgruppen arbetsmarknaden
M forbattras

Utanforskap,
skolavhopp
och
arbetsloshet
bland
nyanlanda
minskar

Organisationsniva

Informationsinsatser om projektet till
andra forvaltningar och aktérer inom
och utanfér kemmunen

Andra aktorer inom och utanfor Karlstad har
visat intresse for att arbeta med Serious
Urban Games som metod

Utbyte av erfarenheter, strategier och
arbetsmetoder pa transnationell niva

En film om projektet
har levererats

Okad samverkan kring malgruppen mellan
olika aktorer/kommuner/parineriander

Metodstodsnatverk & utbildnings-
plan for fler GM har etablerats




