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Projekt CONNEXT for inclusion (hadanefter kallat CONNEXT) var ett transnationellt projekt med
partners fran Finland och Belgien som finansierades av Europeiska socialfonden och pagick fran
181001 till 210630. CONNEXT i Sverige drevs av Arbetsmarknads- och socialférvaltningen inom
Karlstad kommun. Projektet syftade till att skapa forutsattningar for nyanlandas inkludering och
delaktighet i samhalle och arbetsliv med fokus pa 6kad kunskap, samt social och samhallelig
interaktion genom utveckling av nya och innovativa metoder, samt genom utbildning och
kompetensutveckling fér berérd personal. Overgripande projektmalet i CONNEXT var att utveckla
och prova spelbaserat larande enligt Serious Urban Games S_U+G® metoden framtaget i Belgien for
att 6ka kunskaperna inom arbetsmarknad, jamstalldhet och psykisk ohélsa. Personal fran olika
verksamheter inom Karlstad kommun, har varit de primara mottagarna av projektet genom att ha
erhallit en ny metod kring spelbaserat larande. Malgruppen nyanldnda har varit delaktiga i
anpassandet och testandet av spelet #Work som handlar om jobbsékande och arbetsmarknad.
Projektpersonal har utvecklat ett annat spel pa temat Jamstalldhet pa lika villkor som handlar om att
skapa medvetenhet kring jamstalldhet kopplat till arbetslivet. En 6versattning av Online spelet
Lockdown Minds ar gjord till svenska som handlar om psykisk ohédlsa och kommer anvandas i olika
kommuner i lanet.

Det transnationella projektet har skrivit handboken Games Seriously?! som handlar om erfarenheter
i projektet kring spelbaserat larande och Gamebased Empowerment, en term som togs fram under
projekttiden. Professionella har fatt ny kunskap om anvandningsomraden for spelifiering som ett
pedagogiskt verktyg och hur digitala hjalpmedel kan anvandas i arbetet med malgruppen.

“Hdr férmedlas samma kunskap till deltagarna pd ett mer roligt och kreativt sdtt.
Deltagarna ldr sig samverka och hitta I6sningar, vdga att testa att séka arbete pa riktigt
istdllet fér att vi ska bara prata om det”. -Core Trainer

Metoden bidrog till 6kat sjalvfortroende for malgruppen genom att nya kontakter med svenskar
etablerades och de fick med sig nya digitala kunskaper samt larde sig att samarbeta med andra.

“Jag har aldrig véagat gé fram till négon svensk pd gatan och frdgat ndgot. I spelet var
jag tvungen att géra detta for att klara uppdraget, jag blev vinligt bemétt och nu vet jag
att det dr inte sa farligt, ska géra det fler gdnger”. -Deltagare

Malgruppen larde kdnna intressenter i staden sasom olika arbetsgivare, organsiationer och aktérer i
samverkan.

“Jag har aldrig férstdtt hur en anstdllningsintervju gdr till och jag har varit jétterddd for
att behéva géra detta, nu har jag fatt prova och vet att jag kommer att klara detta
framéver. Happy feelings”! -Deltagare
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CONNEXT var ett transnationellt projekt och genomférdes i ndra samarbete med partners fran
Belgien och Finland. CONNEXT syftade till att skapa forutsattningar for nyanldandas inkludering och
delaktighet i samhalle och arbetsliv med fokus pa 6kad kunskap, samt social och samhllelig
interaktion.

Syfte

Syftet var att 6ka malgruppens majligheter till etablering pa arbetsmarknaden. Detta skulle ske
genom utveckling av nya och innovativa metoder, samt genom utbildning och kompetensutveckling
for berord personal.

Overgripande projektmal

Malet var att utveckla, anpassa och implementera nya och innovativa strategier och metoder
baserade p3a individuella behov i syfte att underlatta fér nyanlanda flickor/kvinnor och pojkar/man
att etablera sig pa arbetsmarknaden.

Metod

Metoderna som utvecklades grundade sig i spelifiering och metoden Serious Urban Games (S_U+G®)
som en av partnerorganisationerna i Belgien har utvecklat. Syftet med S_U+G® ar att bidra till 6kad
kunskap kring ett valt tema, samt till empowerment. Det ar ett systematiskt, pedagogiskt
tillvagagangssatt som utvecklats i samband med stadsnavigering baserat pa den digitala
plattformen. Metoden kan tillampas pa flera olika innehall och teman. Dess centrala idé ar att
utnyttja malgruppens asikter starkt i utvecklingen av stadsnavigering och det innehall som det
seriosa spelet ska handla om.

Processen for proffs eller nagon grupp deltagare bestar av 3 olika pa varandra féljande workshops:

e Learninglabs - fa insikt i temat
e Gamelabs - samskapande av berattelser och spelmekanik
o Testlabs - spela och utvardera spelet under utveckling

ALLMANNA MAL FOR S_U+G® -METODEN:

> Oka sjalvfortroende och medborgarskapskunskaper: erfarenhetsdrivet larande kan
eliminera hinder och klargéra mangfalden av tillgangliga |6sningar for samhallsfragor
Anslut deltagarna till sociala intressenter i omradet

Stimulera reflektion och 6ppen dialog

Upplev begreppet gruppdynamik

Ha kul

VV VY
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| projektet har vi utvecklat spelet #WORK Sweden som handlar om att ge malgruppen kunskaper och
erfarenheter kopplat till att soka arbete pa den svenska arbetsmarknaden och ett nytt

S_U+G® om jamstalldhet pa lika villkor. Syfte och mal med jamstéalldhetspelet ar fa en 6kad
medvetenhet kring dmnet sd man kan bryta konsstereotypa monster pa arbetsmarknaden, utdka
egenmakt till egna mojligheter, fa kunskap om foraldrarledighet och rattigheter kring det, méanskliga
rattigheter kopplat till arbete och fa rad och hjalp kring @mnet.

Kopplat till uppdragen finns olika samarbetspartners, Game Companions, som ger deltagarna
kunskap om vad olika myndigheter och organisationer kan vara behjalpliga med. Pa lang sikt
forvantas det transnationella projektet bidra till att utanférskap, skolavhopp och arbetsléshet bland
nyanlanda minskar.

8 personer varav 5 kvinnor och 3 man fran olika verksamheter inom Karlstad kommun utbildades till
Core Trainers som i sin tur utbildade 13 nya Game Masters varav 6 kvinnor och 7 man. | Co creation
processen deltog totalt 25 personer fran malgruppen varav 17 av de var kvinnor och 8 méan. #Work
spelet testades av 98 personer varav 65 av de var kvinnor och 33 man.
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Forvantade effekter pa kort sikt

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

» Forutsattningarna for malgruppen att etablera sig pa arbetsmarknaden
forbattras.

» Metoden sprids utanfor Karlstads kommun.

Forvantande resultat

Projektniva

Ny metod i arbetet med malgruppen.

Core Trainers har fatt kunskap i att utbilda nya GameMasters

Core Trainers har fatt kapacitet att utveckla nya spel

Core Trainers och Projektledare har fatt 6kad kunskap om horisontella
principer

Kunskap om nya behovsomraden for Serious urban Games SUG

Core Trainers och GameMasters har kompetens att anvdanda SUG
Core Trainers har fatt kapacitet att anvanda MSC som
utvarderingsmetod

YV VY

YV VY

Malgrupps-/testpersonsniva

Spelen upplevs tillgangliga

Okad kunskap kring spelens teman
Kanner sig starkta/motiverade
Okad kunskap om jamstalldhet
Okad lokalkdnnedom

YVVYVY

Organisatorisk niva
» Verksamheter nom Karlstads kommun har anmalt sig till utbildning i SUG
» Aktorer utanfor Karlstad har anmalt intresse for utbildning i SUG
» Okad samverkan kring malgruppen

Forandringar

Vad galler plattformarna for projektet har det skett vissa férandringar 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. Insteg Karlstad, projekt i samverkan mellan
Arbetsmarknads- och socialférvaltningen och Arbetsférmedlingen.
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e Varmland Tillsammans, ESF-projekt som genomfordes tillsammans med 9 andra kommuner i
lanet, arbetsformedlingen, landstinget och andra aktorer.

SFl valde att hoppa av projektet nar en forlangning av projektet gjordes da de kdnde att de redan
hade implementerat metodiken i sin ordinarie verksamhet.

Nan av de workshops och utbildningsmoment kring horisontella principer som var planerade i
projektanstkan genomfordes inte, eftersom manga av projektpersonalen redan gatt pa liknande
kurser inom horisontella perspektiv och normkritisk tdnkande.

Ny projektledare anstalldes i borjan av sep 2020 och en forlangningsansokan gjordes hosten 2020
och godkandes av ESF. Detta for att hamta hem ett nytt Onlinespel Lockdown Minds som handlar om
psykisk ohélsa. Forlangningen gjorde ocksa att vi kunde fortsatta med implementeringsplanen och
sprida metodiken till andra kommuner i Varmland. Det innebar att projektet avslutades 21-06-30.

Forandringar i sparen av Covid

Pandemin var en en bidragande faktor till en férskjutning av planerade insatser inom projektet.
Utvecklingen av det nya spelet Jamstalldhet skulle ha gt rum under en resa till Finland varen 2020,
som dock fick stallas in pa grund av Covid-19 pandemin. Istallet har den transnationella
spelutvecklingen dgt rum digitalt vilket begransat den deltagande processen till att endast omfatta
professionella fran de tre landerna och inga representanter fran malgruppen. Co-creation processen
kom till online tillsammans med vara transnationella partners.

Pa grund av Covid 19-pandemin var aktiviteten bland de nya Game Masters (GM) som utbildades i
december 2019 i princip icke existerande, da dessa inte hann vara med pa spel tillsammans med CT
innan pandemin brét ut. En nystart planerades till hdsten 2020 men fick dven da avbrytas pa grund
av pandemin. Pandemin bidrog till att det inte langre gick att organisera speltillfallen med
malgruppen, eftersom Serious Urban Games innebar grupparbete och méten med manniskor pa
stan. Det bidrog ocksa till svarigheten att engagera de nya Game Masters i att bérja anvanda
metoden och sprida den till fler kommuner. Det paverkade dven manga inblandade verksamheters
arbetssatt, daribland SFl som stéllde om till distansundervisning och forsvarade genomférandet av
workshops kring jamstalldhetsspelet och gamesessions med malgruppen. Planen ar dock att testa det
nya spelet tillsammans med malgruppen nyanldnda sa snart situationen med Covid-19 tillater.

Pandemin bidrog ocksa till kreativt tdinkande och omstallning. Speluppdragen gjordes om till digitala
uppdrag sa att fler kunde testa det digitalt via Teams. Samarbetspartners kunde bjudas in digitalt
istallet for att motas fysiskt i spelet. Pa sa satt kunde spelsessioner med malgruppen anordnas samt
spridning av metodiken fortséatta till andra kommuner.
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| Sverige drevs projektet av Arbetsmarknads- och Socialférvaltningen inom Karlstad kommun.
Styrgruppen bestod av sex medlemmar inklusive projektagaren och representerar foljande
forvaltningar och verksamheter:

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

» Véarmland Tillsammans (annat ESF-projekt)

> SFI, GRUV och SARVUX p3 Tingvallagymnasiet

Personalen i projektet kom fran olika verksamheter inom kommunen dar de moter malgruppen och
de har framst varit mottagare genom att ha erhallit en ny metod kring spelbaserat ldrande.
Nyanlanda var delaktiga i anpassandet och testandet av ett spel #/WORK som handlar om
jobbsdkande och arbetsmarknad, som forst utvecklades i Belgien genom ett annat ESF projekt.

| det svenska projektet valdes i analys- och planeringsfasen atta personer ut fran Arbetsmarknads-
och socialférvaltningen och Gymnasie- och vuxenutbildningsforvaltningen att delta i projektet som
Core Trainer utifran intresse att utveckla nya metoder i arbetet med nyanlanda.

Enligt projektets utbildningsmodell erbjuds CT utbildning i tre steg; 1. Utbildning till Game Master, 2.
Utbildning till utbildare (Train the Trainer) av nya GM och 3. Utbildning till utvecklare av nya spel.
Som stod i utvecklingsarbetet bjuds malgruppen nyanldanda kvinnor och mén in att delta som
testpersoner, i olika Labs bade i co-creationprocessen av #WORK Sweden och i GameSessions.
Samma tanke fanns for framtagandet av ett transnationellt Jamstélldhetsspel men pa grund av
Corona sa deltog endast proffesionella fran olika partnerlander digitalt och arbetade fram material
kring jamstalldhet och horisontella perspektiv.

UTBILDNING TILL GM OCH UTVECKLING/ANPASSNING AV #WORK

Projektes genomférandefas inleddes med en resa till Belgien i mars 2018 da professionella fran alla
tre lander traffades och fick fylla pa med kunskap om spelifiering och S_U+G®. Ett S_U+G® syftar till
ett ge malgruppen kunskap om ett seriést tema, samt praktisk erfarenhet av att ta kontakt med olika
manniskor, foretag och organisationer. Pa plats i Belgien fick alla testa att spela Business Angels, ett
S_U+G® om entreprendrsskap, vilket bidrog till en djupare forstaelse om metoden och dess
mojligheter. Projektets CoreTrainers fick utbildning till GameMasters och beslut fattades att spelet
#WORK skulle vara fokus for utvecklingsarbetet i Sverige. #/WORK handlar om att ge malgruppen
kunskaper och erfarenheter kopplat till att s6ka jobb. Vad behdver jag veta och forbereda? Var hittar
jag mer information? Vem kan hjélpa mig? Hur gar en arbetsintervju till och hur man férbereder sig
infor det Osv.

Ett S_U+G® tas fram i en samskapande process, co-creation, tillsammans med experter/
professionella och malgrupperna som ar tankta att spela spelet och i maj 2018 kom tva
representanter fran Game Wise tidigare EW32 till Karlstad for stotta CT i en co-creationprocess
tillsammans med nyanlédnda, i syfte att utveckla en svensk version av #/ORK. Cirka 25 nyanldnda
kvinnor och man deltog och ett sk LearninglLab och GamelLab genomfordes. Ett LearninglLab syftar till
att “tanka av” malgruppen deras kunskaper och erfarenheter kring temat och i ett Gamelab anvands
underlaget fran LearninglLab for att skapa speluppdrag. Malgruppen bidrog till mycket vardefull input
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och de bjods in igen efter en manad till ett TestLab da de fick mojlighet att testa och utvardera
speluppdragen.

Efter sommaren genomfordes flera TestLabs med utvardering tillsammans med malgruppen i olika
verksamheter. Utifran malgruppens feedback justerades och anpassades spelet kontinuerligt, bland
annat har det lagts mycket fokus pa spraklig anpassning utifran malgruppernas varierande
sprakkunskaper. Texten som beskriver uppdrag och bevis har komprimerats och férenklats och det
har lagts till bildstéd till flera uppdrag. Aven materialet som anvinds vid inledning och introduktion
till spelet med malgruppen har anpassats, forenklats och fortydligats. | vissa fall har personalen
deltagit med lagen ut som sprakligt stod vid spelsessioner. CT har kunnat konstatera att manga
forberedelser med fordel kan géras med malgruppen innan sjalva spelsessionen, t.ex. att forklara
syftet med spelet och att ga igenom funktionerna som behdéver anvandas pa en ipad.

HWORK spelas i lag om ca 3 personer ute pa stan med hjalp av en ipad eller mobil. Spelet visar en
karta med olika platser utmarkerade dit laget ska ga for att utfora olika uppdrag. Efter varje
genomfort uppdrag skickar laget in bevis som tas emot live av CT (eller GM). Lagen kan via spelet
kommunicera med CT genom att skriva i en chattfunktion som finns pa plattformen och far I6pande
feedback under tiden. Spelet har oftast anvants som en introduktion till olika teman kopplat till
jobbsok dar avsikten ar att jobba vidare efter spelsessionen.

@ Uppdrag 2, Sug 3 platform
Uppdrag ®
>

9 St

Ko ®
. Kamisaccc O
Ve kan du 4 il med studie- och yrkesvsgldeing?
A @

e @ @ Frbered diginfer anstiiningainterviu
Uppdrag ® e ®

SNARSTAD

@ Vikaidider passar for en anstiliningsinteriu?

@  FErterenheter avatt stka obb

For vissa malgrupper som ar sarskilt spraksvaga har det dock konstaterats att det kan vara battre att
spela spelet i samband med avslut av ett arbete med spelets teman. Det ar viktigt att ha kunskap om
sin malgrupp for att kunna avgodra nar, var och hur spelet bast passar in for att bidra till
empowerment. Om malruppen inte ar mogen for spelet kan det istallet bidra till motsatsen. Det ar
viktigt att personal stottar upp och forbereder de som ska anvdnda spelet sa att de ar redo. For
projektet var det viktigt att ha deltagare som kunde hantera spraknivan och tekniken som i detta fall
var ipads och att laget samarbetade med varandra och att alla kunde komma till tals kring
uppdragen.
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| december 2019 genomfordes det andra transnationella projektmotet i Karlstad. Da fick alla prova
att spela #WORK som ett satt att bade lara kdnna varandra battre, samt for att lara sig mer om spelet
i syfte att inspirera. Under dessa dagar fick CT med stod av ew32 utbilda 12 nya GM i #WORK fran
olika kommuner och férvaltningar i kommunen. Att bli utbildare av nya GM var ytterligare ett steg i
deras CT-utbildning. Det anordnades ocksa nagra olika workshop kring horisontella principer i arbetet
med nyanldnda/migranter och vad som ar viktigt att tdnka pa i arbetet med malgrupperna.
Workshop kring metoder for att mata effekter och skapa forutsattningar for reflektion hos
malgruppen, workshop kring co-creation enligt ew32-metoden. Det gjordes ocksa olika studiebesdk
dar det fanns mojlighet att dela erfarenheter kring olika ESF-projekt.

EUROPEISKA UNIONEN
Europeiska socialfonden

| januari bjods nya GM in till ett uppféljningsmote for att ge stéd att komma igdng. Varje GM fick en
utsedd CT som handledare, samt mojlighet att hjalpa till vid inbokade GameSessions. Tyvarr var det
bara en ny GM som hann delta i en GameSession med sin CT innan bl.a. Covid-19 stopp for
processen. Ett nytt forsok att stotta nya GM att komma igang gjordes under hésten och pa grund av
Corona sa kom inte arbetet igang.

UTBILDNING UTVECKLARE AV NYA SPEL

I mars 2020 skulle det tredje transnationella projektmotet ha genomforst i Helsingfors men tyvarr
fick det stéllas in till foljd av Covid -19 och bokades istallet om till slutet av augusti som ocksa fick
stallas in. FOr att inte tappa alltfor mycket fart i projektet fattades ett beslut att bjuda in
professionella fran alla tre lander till en gemensam transnationell co-creationprocess online for
utveckling av nya spel och enligt 6nskemal fran Sverige var fokus for utvecklingsarbetet jamstalldhet.
Pa grund av radande omstédndigheter kring Corona sa kunde vi inte genomfora nagra Labs med
malgruppen under hésten 2020 som planerat. Samskapande processen kom till online tillsammans
med transnationella partners. Men det fungerade mycket bra. Flera labs anordnades och for Sveriges
del har fokus for spelet varit 6kad kunskap och medvetenhet kring jamstalldhet kopplat till
arbetsmarknaden.

Varje partner har arbetat med olika @mnen och teman och vi har anvént en paddlet for att
sammanfatta och visualisera allt vart arbete.
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For utvecklingen av spelet anvande vi modellen Game.Learn.Grow.Create. Det forsta steget var att
definiera de mal vi ville arbeta med och larandemalen for gruppen. Vi definierade ocksa beteende vi
ville se pa individniva. | nasta steg fick vi ta hansyn till olika sammanhang och majliga trosklar, som
t.ex. sprakkunskaper, kunskap och tolkning av konsrattigheter, gruppernas mangfald osv ...

Vi reflekterade ocksa 6ver var roll som proffs och om vara
interkulturella attityder. Innan vi borjade skapa uppdrag tittade vi pa
den teoretiska modellen for spelbaserat larande och tog hansyn till
olika utmaningar som att ha en rolig faktor och arbeta med
gruppdynamik, om individuella inlarningsstilar, om kompetenser och
om speltyper. Med all denna information var vi redo att skapa
spelutmaningar. Under denna del av samskapande process vi delades in
i tre nationella grupper, alla online i break-out rums. Uppdragen i
Sverige var mer relaterade till arbetsmarknaden och anpassade till
nyanlanda som malgrupp. Till exempel: ”G3 in till stan, observera
busschaufforerna, svara pa vem som kor bussarna och registrera. Nasta
steg i skapandeprocessen var metoden How Now Wow. se Games
Seriously handboken sid.49 . Vi undersokte varje uppdrag, diskuterade
vad som kunde gbra uppdraget annu battre och forsokte forandra alla
~ hurtill wow’s!

Framtagandet av spelet Jamstédlldhet skedde i tre steg. 1. Insamling av information kring temat,
filmer, statistik, gemensamt sprak och definition 2. Spela spelet Jamstalldhet pa lika villkor 3. Ha
diskussioner och reflektioner kring amnet. Planeringen med jamstalldhetsspelet fortsatter i Sverige
med testlabs med malgruppen for att anpassa och justera utmaningarna och 6ka deras relevans.

Varen 2021 pabdrjades Oversattningen av det nya Onlinespelet MindFits som senare kom att heta
Luckdown Minds, ett spel som handlar om psykisk ohalsa. Flera verksamheter inom Karlstad
kommun kommer testkora spelet med sina malgrupper till hosten.

Utifran intervjuer med de professionella som var utvarderare gjorde sa upplevde majoriteten av CT
att de hade kapacitet att utbilda nya Game Masters, men nastan ett ar efter utbildningen dgde rum
medgav en del att kunskapen skulle behdva repeteras. En eller flera repetitionstillfallen har
anordnats sa att kunskapen kring plattformen och metoden fornyats. Projektledaren har under
varen genomfort en uppdatering av utbildningen for att GM ska kunna anvanda sina kunskaper och
genomfdra spel i sina verksamheter. Det finns en framtagen lathund f6r nya Game Masters som ska
anordna spelsessioner samt hur Core Trainers kan utveckla nya spel.

Gemensamma "larmoéten” for de tre landerna har genomforts for att parterna ska lara av varandra
infor projektens avslut. Projektet har tagit fram en handbok kring Game-based Empowerment for
proffesionella som ar intresserad av arbeta med spelbaserat larande. For att beskriva processen med
ett spel har projektet tagit fram rekomendationer. Denna process ger CT den kunskap som kréavs for
att pa egen hand kunna utveckla spel enligt S_U+G®-modellen.

Ett avgbrande samarbete for det svenska projektet har varit med den belgiska partnern GameWise
som utvecklat och dger spelplattformen som ar ett centralt verktyg i projektet.
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Nationell niva
Projektets CT har I6pande samarbetat 6ver organisationsgranserna da de har genomfort spelen.

EUROCPEISKA UNIOMEN
Europeiska socialfonden

Transnationell niva

Det har funnits ett tatt och nara samarbete pa transnationell niva. Transnationella styrgruppsmoten
har hallits regelbundet och har genomférts varje manad och har haft rullande ordférandeskap
antingen digitalt eller i samband med transnationella utbildningsdagar i nagot av partnerlanderna.
Transnationella moéten 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.

Styrgruppen har pa sa satt kunnat satta sina behov pa agendan genom att skrev ner sina
forvantningar pa vad CONNEXT kan betyda for dem och vilka mal de ville uppna samt vilket stod de
vill ha fran transnationella partners.

4 partnerskapsmoten har genomforts, tva fysiska och tva digitala via Zoom. Styrgruppen har arbetat
mycket med att ldra kdnna varandra och att férsa varandras olikheter, styrkor och olika arbetssatt. |
borjan av programmet, under det forsta partnermotet i Helsingfors, i november 2018, skrev
styrgruppens medlemmar ned sina forvantningar pa vad CONNEXT kan betyda fér dem och vilka mal
de ville uppna. | deras berattelser blev det tydligt att de transnationella malen och olika perspektiv
upplevdes som utmanande och samtidigt engagerande. | det 6gonblicket uttryckte de sitt
engagemang for att sodka gemensamhet i vision och tillvdgagangssatt.

I mars 2020 hade projektet ett halvtidsutvarderingsmote for att utvardera och dela erfarenheter som
hittills varit. Utvarderingsformularet baserades pa féljande dmnen:

» TCA -mal och planering

» ekonomi och personliga gemensamma handlingar
» Samarbete

» kommunikation och spridning

» lardomar

Huvudsakliga slutsatser var: 1) vi ér pa vag 2) att det fanns mervarde att transnationella lara sig nya
tillvagagangssatt fran andra lander/partner, 3) uppratta nya kontakter och utoka eget natverk 4)
transnationella tillvdgagangssatt som en spegel till reflektera 6ver nationella synpunkter och praxis.

Huvudresultatetvar att partnerorganisationerna blev allt mer engagerade i arbetsmetoden utvecklad
i CONNEXT, namligen spelbaserad empowerment som en nytt gemensamt begrepp.
Projektpartnerna hade lite olika betoning i sina prioriteringar, men de var alla ansvariga och bidrog
till den gemensamma malet. De gjorde alla ett bra jobb med att satta upp och organisera detta
mycket komplexa projekt med flera lager. Transnationellt behévdes det lite tid for att hitta ratt
balans i projektet. | maj 2021 anvandes samma utvarderingsformular for att utarbeta den slutliga
beddmningen pa styrgruppsniva. Resultatet var alla var néjda med uppnadda malen i projektet.
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Projektets resultat, mal och indikatorer

Tabellen nedan visar ett urval av de kvantitativa resultat och aggregerade mal som stallts upp for
projektets professionella pa transnationell niva. Det bor 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 uppstallda for alla indikatorer. Medan malet for antal utbildade
Core Trainers ar uppnatt och till och med 6verskridet har malet for 6kad kunskap om horisontella
principer bara uppfyllts till drygt halften. En férklaring som har getts ar att det redan fanns stor
kunskap kring amnet bland personalen kring temat. En majoritet av alla trénare (alla professionella
som utbildats i metoden) uppger att metoden hjalpt dem att starka och motivera sin malgrupp.

EUROPEISKA UNIONEN
Europeiska socialfonden

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 lyckats
starka och motivera malgruppen genom 8 (100%) | 40 (63%) 9 (82%) (609%/85%)
metoden (proportion av)

Antal professionella som anvander metoden i

arbetet med malgruppen 8 N/A 9 N/A
Antal CT som anser sig ha fatt ny kunskap om

tillganglighet fér malgruppen 2 41 0 N/A
Antal CT och PL som upplever 6kad kunskap

och insikt om horisontella principer 3(15%) 42 (66%) 0 47%180%

Resultat for Core Trainers

Ny metod i arbetet med malgruppen
Core Trainers har fatt en ny metod att anvanda som dnnu ett verktyg nar det kommer till
arbetsmarknadkunskap, och jamstéalldhetsfragor.

Core Trainers och GameMasters har kompetens att anvanda SUG

Under projektets genomfdrandefas har alla atta professionella fatt i utbildning till Game Master. Det
innebar att hen vagleder deltagarna och anpassar kommunikationen till malgruppen, motiverar
deltagarna under spelsessionen, kanner till malgruppen och deras intressen och svarar pa deras
fragor samt delta i ett spel i ett visst tema och ger en tydligt strukturerad och smidig férklaring till
spelet. En Game Master ska vara bekant med spelets innehall och 6vervakar spelet pa den
plattformen, organiserar en spelsession, hanterar S_U_G plattformen, utvarderar en spelsession och
har kontakt med Game Companions.
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Core trainers har fatt kunskap i att utbilda nya Game Masters

8 personerna fatt utbildning till Core Trainers. Som Core Trainer kan hen utbilda andra
yrkesverksamma att bli GameMasters och ska kunna organisera samskapande labbar med
malgruppen for att skapa sina egna nya spel. 15 nya Game Masters inom olika verksamheter och
kommuner i Varmland utbildades i projektet och de har fatt en handledare kopplat till sina
verksamheter.

Kunskap om nya behovsomraden for Serious urban Games SUG

Manga professionella kan se fler anvandningsomraden for spelifiering och nya teman for spel, men
betonar framférallt den pedagogiska aspekten med spelifiering som vardefull kunskap. Projeket har
lett till att man som proffesionell blir mer lyhérd kring malgruppen och deras 6nskemal. Att vara med
i utvecklingen av spelen dr motiverande och starkande. Det handlar om andra satt att se pa larande;
att malgruppen kan bli mer aktiva i att soka upp information pa egen hand eller i grupp och l6sa
uppgifter samtidigt som larandet blir mer lustfyllt. Nastan alla professionella (Core Trainers) avser att
spelifiering som metod kan anvandas i deras ordinarie verksamheter som en relevant metod i arbetet
med malgruppen. Daremot ifragasatts spelens tillganglighet for alla malgrupper, fraimst utifran att
det kravs en viss sprakniva i svenska men dven utifran spelarnas kognitiva férmaga att tolka
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instruktioner och hantera spelplattformen. Professionella pa SFI vidhaller dock att spelifiering mycket
val kan anvandas med alla deras elever, men inte med det uppldagg som finns med #WORK och
spelplattformen i projekt CONNEXT da den anses vara svar och tidskrdvande. Det kraver ocksa
kompetens kring digitala verktyg, tillgang till surf och mycket férberedelser innan och efter spelet.
For grupper som ar analfabeter eller har valdigt laga sprakkunskaper i svenska blir metoden for
komplicerad. Problematiken illustreras i foljande citat av en Core Trainer:

“Tyvdrr har vi ju inte kunnat tillgénglighetsanpassa sG mycket som vi har velat. Vi hade velat géra
uppdrag dédr man inte behéver [kunna] ldsa och skriva. Vi ville koppla pé sé att man kunde fd ndgon
som ldser upp sa man kan héra pa uppdragen istdllet, men det kostade ju for mycket pengar. Sa dd

blir det ju inte tillgéingligt fér alla, tyvérr.” — Core Trainer.

Core trainers har arbetat med sprédkanpassning for de spraksvagaste och under projektets gang och
en attitydforéndringar har skett hos dem da man till en bérjan ville géra sprakindelade grupper och
ansag att vissa pa forhand inte kunde delta i spelet. Fortsatt samarbete sker med SFI som kommer att
fortsatt arbeta med att personalen blir mer digitala och att spelifiering blir en metod som anvands i
deras undervisning.

Utifran intervjuer som gjorts av utvarderaren framgar det att alla professionella ser goda mojligheter
till att #WORK som metod kan motivera och starka malgruppen for projektet, om &n inte alla
individer. Det som framst betonas dr mojligheterna till positiva effekter pa spelarnas sprakinlarning
och sjalvfortroende till foljd av att ha spelat #/WORK.

Core Trainers har fatt kapacitet att utveckla nya spel

Projektet utvecklade ett nytt Jamstalldhetsspel med inriktning pa den svenska arbetsmarknaden for
att informera malgruppen om férdelarna med jamstalldhet och diskussioner om konsekvenserna av
ojamlikhet mellan kénen. Jamstalldhetsspelet har varit klart for test med malgruppen under flera
manader, dock har detta inte gatt att genomfora pa grund av Covid 19-pandemin. Istéllet har spelet
testats pa personal och vissa uppdrag fran spelet lagts in vid andra spelsessioner, exempelvis nar
projektpersonal fran andra ESF projekt har spelat #Work. Det finns ett stort intresse for spelet hos
nya GM:s som kommer att testa spelet pa olika malgrupper till hosten och darefter kommer spelet
vid behov att justeras nar spelet utvarderas.

Ett av uppdragen i spelet handlar om otraditionell karridrval vi gér beroende pa vart kon. Spelet
bidrar ocksa till en attitydférandring mot konsstereotyper yrken. Det visar att varderingar och
normer kan paverka vart dagliga liv och fa oss att stddja befintliga strukturer i samhallet. Spelet
hjalper till att forsta kénsroller och férvantningar och ger oss chansen att vara medvetna om dem och
bli mer jamlika.

Detta kom till att bli en ny erfarenhet fér projektpersonalen att traffas digitalt och samskapa i olika
grupper kring temat jamstalldhet. Onlinemoten med transanationella partners starkte gruppen och
bidrog till 6kade kunskaper kring jamstalldhet och ett erfarenhetsutbyte kring kdnsrelaterade
spelutmaningar diskuterades.

Core Trainers och Projektledare har fatt 6kad kunskap om horisontella principer
Ett annat forvantat resultat for CONNEXT &r att professionella, inklusive projektledare, skulle fa 6kad
kunskap om horisontella principer genom projektet. Endast tre av atta professionella tycker att de
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har fatt mer kunskap pa omradet utifran indikatorer som togs fram av Artevelde. En forklaring 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 ar utbildade larare.

For att gora arbetet med horisontella principer mer konkret arrangerade CONNEXT en
varldscafédiskussion i partnermotet i Gent for att klargéra vad horisontella perspektiv kan innebara
med tanke pa etnicitet och kon. Forst diskuterades vikten av sektorsévergripande utbildning for
yrkesverksamma i horisontella perspektiv for att se till att proffsen inte betonar stereotyper.
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| dec 2019 anordnades en workshop kring horisontella principer i arbetet med nyanlanda/migranter
och vad som &r viktigt att tdnka pa i arbetet med malgrupperna.

Kopplat till den handbok som har tagits fram i projektet har det pa transnationell niva arbetats med
horisontella principer kopplat till spelifiering med malgrupperna. Mycket fokus har funnits kring
tillgdnglighet utifran spraklig och digital kompetens, bade pa transnationell och nationell niva, och
olika workshops har anordnats pa dessa teman vid projektets transnationella projektmoten. Genom
det transnationella samarbetet for utveckling av jamstalldhetsspel har projektet CT fatt diskutera och
reflektera kring jamstélldhet kopplat till malgrupperna och deras etablering pa arbetsmarknaden.
Gruppen diskuterade ocksa vikten av att alltid tdnka tva ganger innan grupper separeras for olika
aktiviteter.

Core Trainers har fatt kapacitet att anvanda MSC som utvarderingsmetod

Ytterligare ett forvantat resultat berér utvarderingsmetoden Most Significant Change (MSC) som var
ett transnationellt mal som satts upp for alla Core Trainers. Merparten av de svenska Core Trainers
ansag att den korta utbildning i metoden som Artevelde University stod for inte gav dem tillracklig
forstaelse for metoden. Dels pga att CT inte fatt tillrdcklig introduktion till metoden, dels for att
metoden kants svar och kranlig att anvanda tillsammans med malgrupperna. Vissa forsok att
anvdnda metoden har gjorts och i Sverige har sex MSC samlats in fran malgruppen. Aven
professionella/CT har fatt skriva egna MSC som i Sverige foljts upp tillsammans med projektets
utvarderare.

16



- o

for inclusion

EUROPEISKA UNIONEN
Europeiska socialfonden

Det har ocksa gjorts forsok till MSC "light” dar forenklade metoder for att samla in malgruppens
reflektioner jobbats med i workshops. Det kom fram manga forslag, som att jobba med bilder och
uttrycksymboler foér att underlatta och kompensera den bristande sprakkunskapen som malgruppen
stod infor. Det visade sig dnda bli svart att fa till MSC med tanke pa att malgruppen ocksa hade svart
och uttrycka sig, samt hade inga eller for lite erfarenheter och kunskaper kring temat arbetsmaknad
och gamification. Det var svart att samla in berattelser efter varje gamesession och samtidigt gora en
utvarderingsenkat, da de blev tidskrdvande bade for malgruppen och personalen. D3 de insamlade
materialen fran CT och malgruppen inte kunde bidra till nagot djupare foérstaelse for MSC
diskuterades nya mojligheter for att géra en podcast.

En podcast kunde ha varit bra for att fa en djupare konversation for de lardomar som har kommit
fram i projektet. Att spelbaserat larande kan ha stora férdelar samt vara givande trots trosklar och
fallgropar som man kan méta under processen. Da inga ekonomiska resurser fanns la vi ner forslaget
om att goéra en podcast.

Tillganglighet

Projektet har lart hur man kan gora spel mer tillgangliga fér malgrupper genom sprakanpassning och
en samskapande process och bade proffesionella och malgruppen har fatt mer kunskap kring temat
och det nya verktyget. Spelet har bidragit till att malgruppen har fatt mer lokalkdnnedom genom att
man lagger in uppdrag hos olika viktiga aktorer i staden. Pandemin bidrog ocksa till kreativt tankande
och omstallning. Speluppdragen gjordes om till digitala uppdrag sa att fler personer som ar
hemmasittare och som verksamheter har svart att bjuda in till fysiska gruppverksamheter kunde
testa det digitalt via Teams. Samarbetspartners kunde bjudas in digitalt istallet for att motas fysiskt i
spelet. Malgruppen far ocksa ett digitalt larande i processen.

Spelsessioner
7 GameSessions genomférdes under November 2019 — mars 2020 i olika verksamheter inom Karlstad
kommun for att testa spelet #Work med malgruppen och fick uppmarksamhet fran lokal media.

#WORK LearningLab & Gamelamed ew32 & 25
nycmlcmda i Karlstad maj -juni 2019 - Q@D

B aToWINTIVE o

ﬁytt mobilspel ska hjalpa
nyanlanda in i arbetslivet

Varmlands Folkbla

Med hjalp av en Snda
enklare hitt.

kommer bérja anvandandet av spelet #work.
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Tva spelsessioner med #Work samt moment fran jamstéalldhetsspelet genomférdes med elever pa en
grundskola i Karlstad.

Ett nytt spel, Lockdown Minds som handlar om olika teman relaterade till psykisk ohdlsa har
Oversatts till svenska och kommer snart att lanseras och vara 6ppet for verksamheter inom karlstad
kommun samt andra kommuner i Varmland.

Arbetet under varen 2021 har forstarkt maluppfyllelsen dar fler
malgrupper och tjdnstepersoner testat spelen, inklusive det nya spel som
z nu har dversatts till svenska.

Att projektet i stort har uppnatt de transnationella malen har ocksa
konstaterats i Arteweldes transnationella utvardering.

[‘gSKDUWN
MINDS™

Organisatorisk niva

Verksamheter inom Karlstad kommun och dven andra kommuner anmalde nya Game Masters till
utbildningen i SUG metodiken och det fanns stort intresse. 13 av 15 personer utbildade till nya GM
och de finns nu i olika verksamheter och i narliggande kommuner . Vi kan konstatera att samtliga nya
GM inte ar aktiva, ocksa detta férmodligen en foljd av pandemin. Samtidigt har férlangningen av
projektet och inkdp av licenser gett maojlighet att fortsatta utvecklingen av nya uppdrag, 6versatta
spel och testa med nya malgrupper. Verksamheterna har ocksa gjort en implementeringsplan for
spelen och metoden och har tagit in de i sina aktivitetsplaner.

Okad samverkan kring malgruppen

Fran deltagande pa styrgruppsmoten har projektet genererat nya idéer och spridning av metoden har
pagatt genom andra ESF projekt. Projektet har ocksa lett till att verksamheterna har samverkat med
varandra kring malgruppen och har battre koll pa varandras verksamheter.
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For professionella som arbetar pa SFl har metoden blivit integrerad i deras Studie- och
yrkesvagledningsplan for elever i kurs D med skolbakgrund. Denna grupp ar sarskilt vald efter
diskussioner om tillganglighet bade vad géller sprak och kognitiv forstaelse.

Resultat for malgruppen Malgrupps-/testpersonsniva
Spelen upplevs tillgangliga

Indikator Sverige Finland Belgien Maluppfyllelse
(aggregerat)

Antal testpersoner som testat Serious Urban
Antal manliga testpersoner (andel)

33 (34%) 82 (61%) @ 42 (53%) N/A
Medelalder pa testpersoner

31 24 16 N/A

Andel testpersoner med utlandsk bakgrund
eller del av minoritet 86% 48% 48% N/A
Andel testpersoner som kénner sig mer
motiverade och stérkta 78% 59% N/A 50%/70%
Andel testpersoner som upplever 6kad
kunskap om spelets tema 86% 60% N/A 53%/70%

98 deltagare har spelat #Work. 68% kvinnor och 34% man. Medelalder for malgruppen var 31 ar. |
projektets sammanstéallning av de enkater som gjorts med malgruppen som testat #WORK framgar
det av majoriteten kdnner sig motiverade och starkta efter att ha spelat #Work. Spelet anses vara
tillgangligt for de allra flesta som har testat det, men det ska ocksd namnas att det inte framgar av
enkatsvaren vilka anpassningar av spelet som gjorts for olika personer ur malgruppen. Core trainers
har kontinerligt arbetat med sprakanpassning for de spraksvagaste och under projektets géng sa att
tillgangligheten for malgruppen okar.
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Manga av testpersonerna kommenterar att spelet var roligt men att de hade behovt mer tid pa sig
att spela och utféra uppdragen i spelet. De utmaningar som malgruppen namner med metoden ar
framst spraknivan i spelet samt att det kan vara svart att hitta manniskor pa stan som vill svara pa
fragor.

Kdnner sig starkta/motiverade
75% av kvinnorna och 85% av mannen har svarat att de nu kdnner sig mer starkta och motiverade att
soka jobb.

Utvarderingen av projektet visar att en stor del av malgruppen kant sig starkta och fatt mer
sjalvfortroende efter spelet, exempelvis efter att ha gjort uppdrag som handlat om att medverkai en
fiktiv anstallningsintervju.

Okad kunskap kring spelens teman
84% av kvinnorna och 91% av mannen har svarat att de fatt ny kunskap kring att séka jobb.

De allra flesta testpersoner tycker ocksa att de har lart sig nagot mer om arbetsmarknaden. Karlstad
och fatt 6kad lokalkdnnedom, som till exempel om fler arbetsstallen och var bemanningsféretag
ligger. Genom spelet #Work skapades mojligheter fér manniskor att traffas och lara kdnna varandra
bortom kon, alder och kultur och pa satt skapades det en battre forstaelse for varandras skillnader
och likheter.

Okad lokalkdnnedom
80% av kvinnorna och 73% av mannen anser att de fatt mer kunskap om karlstad och vilka
organisationer mm som kan vara behjalpliga i jobbsdksprocessen

Spelet gav ocksa manniskor en chans att hitta i staden och fa mer lokalkdnnedom. Spelen bidrar till
att bygga natverk med varandra och de Game companions som ar med i spelet. Dessa kan komma att
bli mycket anvdandbara nar det géller att 6va pa spraket, forsta samhallet, hitta jobben etc.
Deltagarna far lara sig att arbeta i olika grupper och utféra olika updrag kopplat till viktiga teman. |
uppdragen far de traffa personer pa gatan som ska fa svara pa fragor kopplat till temat eller
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samarbetspartners i spelet. Pa sa satt Ovar deltagarna pa att presentera sig, prata svenska och fa
filma eller spela in svaren. Det ar ocksa ett roligt satt att lagga in en tavlingsmoment dar en grupp
kan vinna spelet. Deltagarna lar av varandra och tar vara pa varandras kunskaper och erfarenheter,
far ett digitalt larande och far ett storre natverk nar de moter samarbetspartners kopplat till spelet.
Pa satt far de ett utokat sjalvfortroende da de gor saker tillsammans. Detta illustreras av foljande
citat:

“Roligt att spela, att tréffa nya ménniskor och att arbeta i grupp”. Deltagare

“Man vagar mer efter att ha pratat, jag dr inte rddd ldngre att prata med svenskar.
Ett stort problem dr att man dr rddd for att ta kontakt, spraket dr det storsta hindret”. Deltagare

“Bra med info om hur man séker jobb ojémt i gruppen men vi fick 6va pd svenska”. Deltagare.

Malgruppen har lart sig mer om hur arbetsmarknaden fungerar och far en anledning att ta kontakt
med svenskar och 6va spraket nar de deltar i spelen.

“Jag upplever att deltagarna i spelet har uppskattat framférallt de uppgifter dér de ska komma i
kontakt med andra mdnniskor utanfér skolans vdrld. De har fatt stérre sjdlvfértroende nér de
mdrker att de till exempel klarar av att kommunicera pa svenska och dven stérre motivation att
utveckla sina sprakkunskaperfér att bli dn béttre pa sitt nya modersmal”. Core Trainer

Metoden upplevs som lustfylld av professionella och testpersoner.

”Bra info om hur man hittar jobb, bra att prova att géra intervju och att trdna pa det fér att bli
mindre nervds pa en riktig intervju, det dr viktigt”. Deltagare
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Att ha med malgruppen i en dialog starker ocksa deras sjalvkansla och starker deras motivation att
delta aktivt i sin process.

Okad kunskap om jamstalldhet

Core Trainers har fatt 6kade kunskaper kring jamstalldhet da spelet utvecklades. Pa grund av
pandemin har inte Jamstéalldhetsspelet testats med malgruppen. Det kommer att anordnas testlabs
med malgruppen nar det situationen med Covid tillater grupptraffar. Verksamheterna som har kopt
in licenser kommer fortsattningsvis jobba med jamstalldhetsspelet.

Resultat pa transnationell niva

En handbok pa engelska Games Seriously?! har tagits fram gemensamt av det tre
transnationella parterna och utgar fran begreppet game-based empowerment.
- Game-based empowerment — en vidareutveckling av begreppet spelbaserat

ﬁ & \‘3 larande; en ny term som togs fram av projektpersonal for att anvdanda spel som

GAMES,
seriously!?

ett satt att oka effektiviteten pa inlarningsprocessen och darmed ocksa
" a  hallbarheten pa inlarningen. Se https://gamewise.io/en/game-based-

conmixt

serious cames asatoor  empowerment, eller bilaga 1.

FOR EMPOWERMENT

Bidragen till boken har for Sveriges del framst varit co-creation-processen (samskapandet
tillsammans med malgruppen) samt framtagandet av ett jamstalldhetsspel. Handboken innehaller en
beskrivning av processen med alla framtagna spel i det transnationella projektet, forskning pa
omradet spelifiering samt exempel pa hur de tre parterna anvant metoden, samt tips foér andra som
intresserar sig for Game-based Empowerment. Syftet ar framst att vacka intresse for spelifiering som
metod samt att inspirera aktorer till att borja med gamification for sin malgrupp som verktyg.

Artevelde University College Ghent i Flandern har haft ansvaret for den transnationella utvarderingen
som blev klar i juni 2021. Utvdrderingen visar att CONNEXT har uppfyllt sin del av de transnationella
malen i form av utbildade CT och GM, testpersoner fran malgruppen och deltagande organisationer.
Kvalitativa resultat ar bland annat samskapandet som upplevts som meningsfullt och larorikt och
resulterat i nya perspektiv, ny samverkan och nya verktyg att anvdnda fér malgrupperna.

Transnationell Samverkan

Det metodstdd som erhallits fran GameWise bade online och on-site for Core Trainers |6pande under
projektet har varit bade uppskattat och effektivt. Rullande transnationella styrgruppsmaoten online
och en gemensam google drive sida bidrog till ett effektivt samarbete. Engagerad personal med
sprakkompetens underlattade samarbetet. Det férvantade 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 fran Belgien och Finland.
Fran det svenska projektet deltog projektledaren (som dven ar utbildad Core Trainer och
projektledare). Ett férsta mote i januari 2021 har behandlat teman sasom hur larare och andra
utbildare kan motiveras att anvédnda spelifiering, pedagogik och serios speldesign, olika spelartyper
och mekanik samt skillnader mellan “vanliga” och "seriésa” spel. Metropolia University i Finland
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planerade och har startat digitala kurser i spelifiering dar erfarenheter fran projektet anvands och
likasa den handbok som tagits fram gemensamt i det transnationella samarbetet.

Nationel samverkan

Ur lokal/nationell samverkanssynpunkt har inga konkreta rutiner utvecklats for att 6ka samverkan
kring malgruppen, vilket var en annan resultatindikator. Utvarderaren i projektet betonar att
projektpersonal och styrgruppsmedlemmar som intervjuats pratar i generella termer om férdelarna
med att ldra kdnna personer fran andra kommunala forvaltningar och utbyta erfarenheter om hur
man arbetar med malgruppen. Dock har alla involverade organisationer skrivit in metodiken och
spelen i sina aktivitetsplaner. Exempelvis har SFI 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.

Framgangsfaktorer

De framgangsfaktorer som vi har sett 4r metoden spelifiering, da den 6ppnat upp nya pedagogiska
satt att se pa larande om sprak, arbetsmarknad och samhaéllsorientering med digitala

hjalpmedel. Det som gor skillnad ar att deltagarna ar aktiva i sin larprocess vilket gér undervisningen
mer lustfylld. Att elever/ deltagare aktivt sjalva eller i par séker kunskap och information vad géller
de dmnen man tar upp i spelet ar givande.

Metodstodet fran det transnationella samarbetet med framférallt GameWise i Belgien har fungerat

val. Engagerad projektledare som uppskattats av bade styrgrupp och projektutévare. Ny tillsatt
projektledare med insyn och kunskap kring projektet.

Utmaningar

Malgrupp-/metodrelaterade utmaningar
Utmaningarna kan delas in i nagra underteman vilka redovisas nedan.

» Malgruppen ar inte homogen; kraver olika anpassning.

Begrdnsade tekniska och ekonomiska majligheter att tillgangliggéra metoden.
Hantera forvantningar hos testpersoner.

Tidskrdvande metod (Spelplattformen har forenklats men for- och efterarbete ar ofta
nédvandigt med malgrupp)

YV V VY

Bland utmaningarna finns pandemin, liksom att plattformen, trots forenklingar, ar svararbetad och
tidskravande. Da man inte kunde skapa olika Grupprum i Teams fran boérjan sa kunde inte heller
spelet digitaliseras och spelas online med olika malgrupper till en bérjan.

Samverkansrelaterade

Beroende av spelplattform fran belgisk partner, ar licenskostnaderna oklar efter férsta aret.
Begrdnsad samverkan med finldndsk partner som anvant egen spelplattform.

Olika syn pa vikten av att integrera horisontella principer mellan transnationella partners.

YV V VY

Inte varit mojligt att gbra en gemensam ansdkan for den transnationella utlysningen, vilket
resulterat i att partners haft olika budget och olika tidsram for projektet.
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Organisationsrelaterade

Stor nedskarning av kommunens budget med omorganiseringar och flera chefsbyten samt nedlagd
avdelning fér nyanlanda. Core Trainers har inte varit anstéllda i projektet utan arbetat med det
utover sina ordinarie tjanster 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.

Kommunikation, spridning och paverkansarbete

Trots den pagaende Covid 19-pandemin sa har det genomforts en rad spridningsaktiviteter och nya
spel testats med bade personal fran olika verksamheter samt malgrupper.

Information och nyheter om projektet har spridits bade pa transnationell och nationell niva. Pa
transnationell niva riktar sig informationen framst till andra professionella pa EU-niva i syfte att
inspirera och dela erfarenheter. D3 partnerskapsmotet till Finland blev instélld pga Covid 19 sa
organiserades Connext Diamonds dar spel var en del av virtuella moten och seminarier. CONNEXT
Diamonds spelet spelades av upp till 70 deltagare fran olika lander samtidigt. Alla deltagare spelade
individuellt pa sin egen mobila enhet. Syftet med CONNEXT Diamonds var att det skulle introducera
projektet och de olika satt pa vilka gamification hade anvants i CONNEXT.

Viss informationsspridning har skett [6pande under projektets gang till andra aktorer inom och
utanfor Karlstad kommun, genom projektets hemsida samt via sociala medier som Facebook,
Linkedin och tidningsartiklar i lokal press.

Pa nationell niva har informationen riktat sig bade till professionella och till malgrupperna. Bl.a. har
information och nyheter spridits via bl.a. via féljande kanaler:

HEMSIDA: projektet har haft en transnationell hemsida www.connextforinclusion.eu som
uppdaterats med nyheter och artiklar Il6pande under projekttiden.

FACEBOOKSIDA: projektet har haft en nationell Facebooksida
www.facebook.com/connextforinclusion som uppdaterats med nyheter och artiklar I6pande under
projekttiden.

KOMMUNENS INTRANAT OCH HEMSIDA : information och nyheter om projektet har publicerats pa
kommunens intranat och hemsida (ex. https://karlstad.se/Nyheter/2019/augusti/talman-besokte-
projektet-connext-for-

inclusion/?fbclid=IwAR09gquvkDOdAhJmnCXFQ2VEzZRdWMUiXa9eeROYUP6B 7bWkakVewW9UHf6A)

MEDIA: Media har bjudits in till olika event och projektet har fatt uppméarksamhet bade i lokala
tidningar och i radio (se inldgg projektets facebooksida). Bland annat var andre vice talman och tf
landshoévning pa besdk hos projektet i augusti 2019.

BALTIC CITIES BULLETIN: en artikel om projektet publicerades i Baltic Cities bulletin varen 2019
(https://www.ubc.net/sites/default/files/pdfsam merge 1.pdf)
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FILM: ew32 producerade en film om projektet och projektmotet i Belgien
(http://www.connextforinclusion.eu/2019/05/06/ready-steady-s ug/) och Karlstads kommun har
gjort en film om projektets transnationella samarbete (LANK), bada filmerna finns pd hemsidan.

HANDBOK: en trasnnationell handbok med beskrivningar av projektets metoder, lardomar,
framgangsfaktorer och tips finns publicerad pa hemsidan https://gamewise.io/handbook-games-
seriously som bland annat spridits pa webbplatser, intranatet i Karlstads kommun, Facebook och
Linkedin.

SCHOOL2WORK Projektet deltog i en konferens anordnad av SCHOOL2WORK dar projeketet
presenterades av Finland Metropolia

UTVARDERINGSRAPPORTER: utvirderingsrapporter pa transnationell och nationell niva finns
publicerade pa hemsidan och facebooksidan
https://drive.google.com/drive/folders/1PJc8BYRWRRVUFonMS8ZEEXqwpDUdo8N9IK

AVSLUTNINGS- OCH SPRIDNINGSKONFERENS: en avslutnings- och spridningskonferens anordnades i
januari 2021 dar 52 personer fran olika verksamheter och kommuner deltog. Konferensen fick ett
gott mottagande med okat intresse for metoden, framst lokalt.
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Uppfoljning och utvardering

EXTERN UTVARDERARE

Projektets externa utvarderare avropades tidigt och var behjalpliga under projekets analys- och
planeringsfas med att ta fram forandringsteori och utvarderingsplan. Utvarderaren har deltagit vid
nationella styrgruppsmoten och har regelbundet gjort avstamningar och aterkopplat kring arbetet
med uppfoljning och utvardering. Som en del i uppféljningen och utvarderingen av projektet har
utvarderaren bl.a. deltagit i GameSession tillsammans med malgrupp, genomfort MSC-workshop
med CT, genomfort intervjuer med CT/projektledare/styrgruppsmedlemmar/malgrupp, deltagit i
uppfoljningsmoten med ESF, deltagit i transnationellt projektmote i Karlstad samt i deni
transnationella co-creationprocessen av jamstalldhetsspel. Utvarderaren deltog ocksa pa projektets
avslutnings- och spridningskonferens for att presentera utvarderingsrapporten. Nar beslut kring en
forlangning av projektet kom till sa har utvarderaren Contextio foljt med pa resan och skrivit ett
tillaggs PM i projektet. Extern utvarderare har ocksa kontinuerligt haft kontakt med projektledningen
for att uppdatera sig om projektet och vad som &r pa gang och planerats. Nu finns det en
utvarderingsrapport samt ett tillaggs PM fran utvarderaren. Se Bilaga 4 och 5.

INTERN UPPFOLINING OCH UTVARDERING

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. Malgruppens erfarenheter av att spela ett av spelen #/WORK har I6pande foljts upp
och utvarderats, men detta har inte gjorts for det nya spelet Jamstalldhet pa lika villkor pa grund av
pandemin. Det har inneburit vissa forlorade majligheter for projektet att fa en battre bild av hur
metoden och det sistndmnda fungerar i praktiken for den malgrupp som den ar avsedd for.
Uppfoljningen har bidragit till att fa reflektioner fran malgruppen och anpassa spelet sa den blir
tillgagnlig for fler.

Utvardering Nationell niva

Pa nationell niva har malgruppen fatt besvara en utvarderingsenkat efter varje TestLab och
GameSession. Fragorna i enkaten bygger bade pa det transnationella centrala registreringssystemet
och pa den nationella utvarderingsplanen. Resultaten fran enkaterna har regelbundet sammanstallts
och presenterats bade for Artevelde och den nationella utvarderaren.

Utvardering Transnationell niva

Artevelde University College Ghent i Flandern har haft ansvaret for den transnationella utvarderingen
som blev klari juni 2021. Ett centralt registreringssystem togs fram av Artevelde anvants for att folja
upp projektens arbete med professionella, malgrupp och pa projektniva. Utvarderingsenkater har
skickats ut till alla deltagare efter de transnationella projektmoétena. Artevelde har ocksa samlat in
metoden Most Significant Change MSC fran professionella och malgrupper i projektet, samt
dokumenterat och sammanstallt LESSONS LEARNED som bl.a. finns dokumenterat i handboken
hemsidan https://gamewise.io/handbook-games-seriously

Artevelde har ocksa foljt upp det transnationella samarbetet via en mid-term evaluation och en final
evaluation (RESULTAT). Artevelde har skrivit en rapport kring utvardering av projektet pa
transnationell niva som finns publicerad pa

https://drive.google.com/drive/folders/1PJc8 BYRWRRVUFonM8ZEEXqwpDUdo8NIK
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Anvandandet av resultat

Implementeringsprocessen inleddes redan varen 2020 da implementering vid ett flertal tillfallen
diskuterades i styrgruppen, dock utan konkreta resultat. Ett erbjudande fran den belgiska parten om
fortsatta licenser for utbildade CT kom dock att férandra bilden och hosten 2020 forklarades sig flera
organisationer intresserade av att kdpa in licenser for 2021. Styrgruppen har kdpt in 10 licenser till
S_U+G®-plattformen under 2021 vilket betyder att CT har mdjligheter att fortsatta anvanda #WORK
och jamstalldhetsspelet dven efter att projektet avslutas. Licenserna ger dven CT mdjlighet att
anvanda andra befintliga S_U+G®, samt utveckla egna spel och uppdrag. Genom att CT sjalva kan
bygga och lagga upp nya uppdrag kan spelen anpassas efter inriktning, malgrupp och geografiskt
lage. Detta talar for att processen kommer att fortsatta aven efter projektets avslut.

Projektledaren har ocksa i sin nya tjanst mojlighet att stotta upp arbetet under hésten 2021, liksom
CT pa sina respektive arbetsplatser. Detta talar for att implementering- och spridningsprocessen
kommer att fortsatta, atminstone nasta ar 2022.

Aven om licenser frdn GameWise sa smaningom kommer att upphéra finns méjligheter att anvianda
metoden med spelifiering, hitta nya plattformar och/eller utveckla andra. Det finns ocksa en
planering for fortsatt samverkan mellan CT under 2021 i form av ett metodstdodsnatverk.

SFI bérjade med att implementera metodiken for sina elever och la in det i sin planering och kommer
att arbeta med metodiken for att utbilda sin personal till hGsten. Fér de 6vriga organisationerna sa
har fortsatta diskussioner kring implementering varit centralt under projekets sista fas. Det har gjorts
en implementeringsplan dar organisationerna har redogjort for hur de tanker arbeta med metodiken.
De 3 verksamheter som var i projektet har nu skrivit in metodiken och spelen i sina aktivitetsplaner
och spelen kommer vara dnnu ett verktyg for att arbeta med malgruppen.

Spridnings- och implementeringsprocesserna kan sagas hanga nara samman och dar de tre nya ESF-
stodda projekten i Varmland, Varmlands Arbetskraft och Varmlands Arbetskraft 2.0 samt Yrkesvag
Varmland ar utmarkta plattformar for vidare spridning. Vid det senaste styrgruppsmotet i maj 2021
fanns en rad idéer pa vidare spridning, exempelvis att anvanda metoden pa kvotflyktingar,
ensamkommande pa boenden och pa yrkesutbildningarna. Ur lokal/nationell samverkanssynpunkt
diskuteras konkreta rutiner for att utveckla rutiner for att 6ka samverkan kring malgruppen, men
Corona har fordrojt denna samverkan.

Det finns ett 6kat intresse for spel som metod dar exempelvis Finland nu har en hégskolekurs pa
temat. Detta innebdr att CONNEXT legat val i tiden och dessutom kunnat tillgodogora sig
erfarenheter fran transnationella partners, nu och férmodligen dven i framtiden.

4 av de utbildade Core trainers (CT) med licenser fran GameWise plattform och har fatt nya tjanster.
Tva av dessa kommer fortsatt anvdnda metodiken eftersom deras nya verksamheter har kopt in
licenser till plattformen. Pa sa satt sprids ocksa metodiken till andra verksamheter inom kommunen
och regionen. Ett exempel dr Arvika kommun som finns med i Yrkesvag Varmland som &r ett annat
ESF projekt och som har kopt in en licens for att arbeta med spelen.

Totalt sju av de tretton som utbildades till Game Masters och Core Trainers ar nu aktiva och
intresserade av att fortsdtta med metoden. Dessa finns framst pa arbetsplatser med utbildade CT
som kan ge stdd vid speltillfdllen. Kompetensen kring att anvanda plattformen och gbra nya spel
finns nu hos Core Trainers. Malgruppen i de olika organisationerna ser olika ut med tanke pa
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bakgrund i utbildning, erfarenhet, kompetens kring arbetsmarknad.SFl kommer att anvdnda sig av
spelifierat larande och anordnar kurser for sina larare.

#Work har spelats i tva andra ESF-stodda projekt i Varmland Varmlands Arbetskraft och Varmlands
Arbetskraft 2.0 och metoden kan darmed ocksa na flera varmlandska kommuner.

En annan verksamhet inom kommunen som har visat intresse av projektet mot slutet dr Barn- och
Ungdomsforvaltningen. Det ar en 6ppning som till del har tillskrivits Covid-19 pandemin eftersom
ungdomar inte kunnat komma ut pa faltpraktik och forvaltningen borjat se sig om efter nya, digitala
metoder att introducera unga for arbetsmarknaden. #WORK-spelet har testats i skolans varld for tva
klasser i arskurs 8 och som resultat har skolan képt in en licens for att fortsatta med metodiken.

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 fa tecken pa att de nya Game Masters har implementerat
metoden i sina hemkommuner och spridningsresultatet ar darfér annu oklart. Arvika kommun hade
en Core Trainer i projektet och har darmed kopt in en licens for att anvanda metodiken for sina
malgrupper. Projektet har lett till ny samverkan i Erasmus-projektet Independent people. Dar vi
ocksa kommer att spela spel och visa upp det som en metod for ungdomsarbete och for att fa en bild
av Karlstad.
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Att formalisera samverkan for att minska sarbarheten och skapa forum dar fortsatt utveckling
diskuteras och nya idéer genereras och delas har diskuterats i projektet. | nuldget har Varmlands
projektparaply tagit pa sig att leda och samordna CT natverk for utveckling av metoden och nya
idéer, men organisationerna behoéver ta den rollen senare om det ska bli langsiktigt. Ett natverk med
ambulerande sammankallande ansvar for CT och GM kan vara ett satt att behalla engagemanget,
tillfora ny kunskap samt l6sa eventuella gemensamma problem. En samordnade funktion for att halla
ihop metodiken behovs och det blir darfér upp till enskilda chefer att driva, bekosta och frigora tid
sin personal for att arbeta vidare med metodiken. Det i sig ar en uppenbar risk, inte minst med tanke
pa eventuella framtida omorganisationer och besparingar. Det ar bra med formella strukturer for det
framtida samarbetet, som saknas idag bade pa transnationell och lokal niva. Det innebér ocksa en
risk for att samverkan framst blir personberoende och riskerar att férsvinna om nyckelpersoner
slutar eller byter arbetsplats. Motsvarande skulle dock ocksa kunna vara en chans for att nya
verksamheter introduceras i metoden.

EUROCPEISKA UNIOMEN
Europeiska socialfonden

Forfragningar fran bade Kultur och Fritidsforvaltningen samt Gymnasie Forvaltningen har kommit
kring samverkan i en event Globala Karlstad och visa upp spelen for andra malgrupper. Diskussioner
kring upplagget fors. Diskussioner kring natverk for Core Trainers respektive Game Masters har forts,
vilket ocksa innebar en fortsattning av att arbeta med metoden samt utveckling av nya spelomraden
som T.ex entreprendrskap. Pa transnationell niva kan ett natverk fylla en liknande funktion, dock
framstar detta inte som lika ”akut”.

En rekommendation som kom fran Artewelde i den transnationella utvarderingen om behovet av att
mata effekterna for malgruppen. En fortsatt uppféljning med gemensamma och tydliga indikatorer
kan bidra till att visa pa eventuella effekter fér malgruppernas rikning, var metoden ar mest effektiv
och dessutom fungera som ett underlag for framtida forskning.

Forutom de redan angivna rekommendationer som utvadrderaren har gett i deras slutrapport ges
foljande rekommendationer:

» Formalisera om mojligt det nationella natverket med Core Trainers sa att kunskapen om
metoden kan bevaras dven vid eventuella omorganisationer och besparingar. Natverket kan
anvandas for I6pande erfarenhetsutbyte och inspirationskalla.

» Utveckla gemensamma mal och indikatorer for uppféljning och méatning av effekter pa det
spelbaserade larandet for olika malgrupper. Dessa bor kunna féljas upp inom ramen for
verksamhetens ordinarie uppféljningssystem.

> Fortsatta sprida information om spelifiering, framtagna spel och dess férdelar i olika
sammanhang.

Manga professionella kan ocksa se fler anvandningsomraden for spelifiering och nya teman for spel,
som t. ex enterprendrskap, skuldradgivning, demokrati, miljo etc. och betonar framforallt den
pedagogiska aspekten med spelifiering som vardefull kunskap. Det finns efterfragan fran fler skolor,
dock har projektledaren inte mojlighet att sjalv bista med spelsessioner till samtliga skolor. Istéllet
erbjuds vid intresse majlighet att skolan sjalv kdper in licenser och att projektet utbildar nya GM pa
skolorna och studie- och yrkesvéagledare och/eller larare kan spela med eleverna. Forfragningar har
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ocksa kommit bade fran kultur och fritidsforvaltningen samt Gymnasieférvaltningen kring spelen och
diskussioner kring ett eventuellt samarbete fors.

Se 6ver mojligheten till samarbete med andra svenska aktorer géllande spelifiering, exempelvis
Hogskolan i Skévde, Chalmers, for att utbyta erfarenheter och kunskap. Finns det andra plattformar
som kan anvandas? Finns det intresse for att skapa nya plattformar?

Alla i malgruppen hade inte tillgang till en dator med uppkoppling eller surf pa sina mobiler och
kunde inte delta i online spelen. Den som anordnar spelen kan bidra med surf och lana ut surfplattor
for att oka tillgangligheten for alla i malgruppen. Spraksvaga som deltar i spelen kan ha med sig
sprakstod under spelsessionen. Det finns mojligheter till att fortsatt utveckla och
tillganglighetsanpassa uppdragen for malgruppen som inte kan ldsa och skriva genom tex. Qr koder
och att man laser in uppdragen samt informationen. Detta hann inte vi med i nuvarande projekt pga
tidsbrist och pengar. Detta illustreras i féljande citat:

“Vi hade velat géra uppdrag dér man inte behéver [kunna] ldsa och skriva. Vi ville
koppla pd sa att man kunde fG ndgon som ldser upp sG man kan héra pa
uppdragen istdllet, men det kostade ju for mycket pengar. SG da blir det ju inte
tillgdngligt for alla, tyvérr.” — Core Trainer

Att testa och utveckla jamstalldhetsspelet med malgruppen och ha Co-creation processen med
malgruppen sa att de far vara med i skapandet av spelet.

Projektets utvarderingen rekommenderar en fortsatt finslipning av uppféljningsmetoder utifran
forbestamda mal for att underlatta framtida forskning pa omradet och att mata effekterna av
arbetet. Uppfdljning av effekter sasom egenmakt och motivation dr ocksa omraden dér kan finnas
intresse av att diskutera vidare med ESF for att hitta gemensamma indikatorersa det lattare kan
tolkas i framtida projekt. Att 6versatta handboken Games Seriously?! Till svenska Sa att fler kan
anvanda sig av den. Att undersok olika satt att starka det nationella natverket med Core Trainers och
hur kunskapen kan bevaras dven vid eventuella organisatoriska omvalvningar.

Da projektet forlangdes kan det finnas mojlighet att férsoka organisera ett tillfalle for mer konkret
fordjupning i horisontella principer for bade styrgrupp och professionella.

Fundera 6ver hur projektorganisationen inom framtida projekt bor se ut utifran de erfarenheter som
gjorts inom CONNEXT (utmaningar, hallbarhet, lardomar).
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Kommentarer och tips
TRANSNATIONELLT SAMARBETE

Nar det géller transnationella samarbetsprojekt ar det viktigt att gora ett ordentligt forarbete och att
lagga ner ett stort engagemang pa den transnationella samarbetsavtalet Transnational cooperation
agreement (TCA). Finns mojligheter att traffas for ett gemensamt arbete med TCA &r det att féredra
och for Belgien’s och Finland’s del maojliggjordes detta genom att de fick forstudiemedel fran ESF.
Den mdjligheten fanns inte i Sverige. | CONNEXT har TCA varit ett stort stdd i det transnationella
samarbetet, framforallt inledningsvis. En utmaning fér det transnationella samarbetet har varit det
faktum att den koordinerade utlysningen fran ESF innebar tre nationella projektansékningar utifran
olika utlysningar med olika start- och sluttider, mal och malgrupper. Att fordra hade varit en
gemensam transnationell utlysning, alternativt nationella utlysningar som var mer lika varandra.

Nar det géller samarbete pa transnationell niva ar det viktigt med talamod och 6dmjukhet. Det kan ta
tid att lara kanna varandra och forsta varandras arbetssatt. | CONNEXT har den transnationella
styrgruppen traffats ofta och regelbundet vilket 4r en framgangsfaktor da det gar snabbare att lara
kanna varandra vilket leder till 6kad effektivitet i arbetet. Den transnationella styrgruppen har haft
ett ndra samarbete med varandra och frikostigt delat med sig av idéer, kunskaper och erfarenheter
som inspirerat och bidragit till arbetet i de nationella projekten.

Att utveckla och implementera helt nya metoder ar en process som tar tid och darfér ar det viktigt
att alla som ska delta i utvecklingsarbetet har ett tydligt uttalat uppdrag och tid att avsatta. | svenska
CONNEXT har detta varit en utmaning da projektets CT inte haft tidredovisning i projektet utan de
har efter basta formaga medverkat i projektet vid sidan av sina ordinarie arbeten. Projektets Belgiska
partner GameWise tidigare EW32 har varit ett bra stod i utvecklingsarbetet och tack vare deras
tillganglighet och flexibilitet har metodutvecklingsarbetet, trots begransade resurser, fungerat val.
Projektets CT har ocksa via de transnationella projektmotena fatt mojlighet till kollegialt Iarande och
erfarenhetsutbyte kopplat till det operativa arbetet med malgrupperna.

Rekommendationer som utvarderarna har skickat med ar att fundera 6ver handboken Games
Seriously?! som tagits fram av transnationella partners bast kan komma det svenska projektet till del
och hur den skulle kunna hjdlpa nya Game Masters att implementera metoden.
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