MISTRA §i=, Y .
ST ‘ ' VASTRA
FU‘_{_%%AEE :“l' v GOTALANDSREGIONEN

PEDAGOGISKT

CENTRUM IUS innovation®
@Utbildning

Future
Happiness
Challenge

Slutrapport december 2015




Future Happiness Challenge - Slutrapport

Innehall

Introduktion
Lankar och referenser

Bade spelet och lararhandledningen ar kostnadsfria!

Bakgrund
Varfor spel?

Kortfattat om slutsatserna i
Klimatomstéllning Géteborg 2.0.

Om WISE

Planering

Workshops

Sammanfattande slutsatser fran workshop: Elevernas kunskaper

Spelutveckling
Tidig konceptutveckling

Speltest
Reflektion kring speldesignval

Metodpass
Slutord

N\

=

Education

NP - w

(G2 BN |

o N O

10
10

11
11



Future Happiness Challenge - Slutrapport

Introduktion

Future Happiness Challenge (FHC) ér ett projekt vars
syfte dr att sprida den kunskap och de slutsatser som
finns i rapporten Klimatomstéllning Géteborg 2.0,
som tagits fram av Mistra Urban Futures forsknings-
projekt WISE - Well being in sustainable cities.

Projektet har arbetat med workshops och utveckling
av ett nytt digitalt spel.

Denna projektrapport syftar till att sprida de
kunskaper och erfarenheter vi fitt via projektet, till
forman for framtida liknande projekt och processer.

Mistra Urban Futures ir ett internationellt centrum
som arbetar fOr att skapa en héllbar stadsutveckling.
Huvudkontoret ligger i Goteborg. Centrumet ér
verksamt i fem stader runt om i virlden: Goteborg,
Kapstaden, Kisumu, Manchester och Shanghai.
www.mistraurbanfutures.se

Véstra Gotalandsregionen ir en politiskt styrd
organisation med det 6vergripande uppdraget att
bidra till ett gott liv for ménniskorna i Vdstra Gota-
land. De tre ansvarsomrédena dr hélso- och sjukvard,
kollektivtrafik och héllbar utveckling.
http://www.vgregion.se

Goteborgs Stad bestar av stadsdelsférvaltningar,
fackférvaltningar och ett antal hel- eller deligda
bolag. Goteborgs Stad ansvarar for merparten av den
samhallsservice som finns. Staden arbetar malin-
riktat for att utvecklas mot en allt mer héllbar och
bra stad att bo i, for alla invanare.

www.goteborg.se

Pedagogiskt Centrum ir en del av GR Utbildning
och Goteborgsregionens kommunalférbund. Peda-
gogiskt Centrum har mangarig erfarenhet av att
utveckla upplevelsebaserade spel och metoder for
skolan. Malet dr att ge en meningsfull och lust-fylld
upplevelse for eleven som mojliggor diskussion och
reflektion.

www.pedagogisktcentrum.se

IUS Innovation ir ett innovationsbolag i Goteborg
och Skovde med expertis inom spelifiering. IUS
nyttjar mekanismer som finns i spel och applicerar
i sammanhang som vanligtvis inte forknippas med
spel. IUS arbetar med en rad framstaende aktorer
inom utbildning, sjukvard och kollektivtrafik.
www.iusinnovation.se

Lankar och referenser

FHC finns till PC, Mac och ipad. Du hittar det
pa www.pedagogisktcentrum.se/fthc

Rapporten Klimatomstéllning Goteborg
hittar du via: http://www.mistraurbanfu-
tures.org/sites/default/files/klimatomtall-
ning_goteborg 2.0_mistra_urban_futures_
report_2014_02_1.pdf

Bade spelet och liararhandledningen
ar kostnadsfria!

Syftet med FHC, som &r finansierat med offent-
liga medel, r att sprida resultaten fran forsk-
ningen i WISE. Dérfor ar spelet och lararhand-
ledningen kostnadfria och tillgangliga for
alla som vill anvinda det.

Det kravs ingen registrering eller tillstand for att
ladda hem och anvénda spelet, och det spelar
ingen roll om du tillhér en vinstdrivande, ideell
eller offentligt finansierad organisation.



Future Happiness Challenge - Slutrapport

Bakgrund

FHC finansierades till hélften av Vastra Gotalands-
regionen och till hilften av Goteborgs Stad. Projektet
har letts av Pedagogiskt Centrum i samarbete med
VGR, Goteborgs Stad och WISE.

Utvecklingen av sjilva spelet har gjorts i samarbete
med forskarna i WISE samt 6ver 500 gymnasieelever
pa nio skolor i Vistra Gotalandsregionen.

Deltagande skolor dr Uddevalla Gymnasieskola,
Lerums gymnasium, Lindholmens Tekniska Gymna-
sium, Tranemo gymnasium, Gymnasium Skévde,
Framtidsgymnasiet, IHGR, Gullmarsgymnasiet samt
Johannebergsskolan.

Varfor spel?

Klimatomstéllningen &r en process som kréver att
manniskor kollektivt fattar beslut om en langsiktig
politisk inriktning som klart och tydligt prioriterar
de mal som satts ut bade pa nationell, regional och
kommunal niva. Att anvdnda spel kan vara ett bra
verktyg for att 6ka forstaelsen for kopplingen mellan
handling och konsekvens éven for processer som tar
lang tid i verkligheten.

Spel dr i sig inte ett nytt fenomen inom utbildnings-
sammanhang. Inom héllbar utveckling anvénds och
omnamns spel i olika former flitigt som undervis-
ningsverktyg.

Bland de forskningsreferenser som finns omnamnda
i ansokan finns bland annat den forskning som gjorts
pd anvdandningen av s.k. medical avatars, dér en
simulerad 3d figur kan stddja en person att ligga om
en ohdlsosam livsstil.

Pedagogiskt Centrum har mangarig erfarenhet av
bade utveckling och anvindning av spel och simula-
tioner i utbildningssammanhang. Var modell bygger
pa att spelet eller simulationen 4r en del i en process
som involverar béde forberedelse, spelupplevelse
och reflektion. Reflektionen ér en viktig del eftersom
denna hjdlper gruppen att generalisera den upple-
velse de haft i spelet och applicera erfarenheterna pa
verkliga omstandigheter och fakta.

Till spelet har vi tagit fram en lararhandledning for
att underlitta for larare pa gymnasie- och grundsko-
leniva att pa egen hand anvinda spelet i sin undervis-
ning.

Spelet och handledningen ar helt kostnadsfria att
ladda hem och anvinda.

Elever i ak 9 spelar FHC pad ipad, men det finns dven till PC och Mac. FHC spelas gruppvis.
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Kortfattat om slutsatserna i
Klimatomstallning Goteborg 2.0.

Genom att anvinda statistik och information om
livsstil, inkomst, konsumtion, matvanor och flera
andra faktorer, har forskarna bakom rapporten
kunnat se vilken slags livsstilsférandringar som krévs
for att vi skall kunna leva pa ett hallbart satt. Tids-
ramen dr 2010 till 2050; drtalet da en omstillning
maste ha skett for att begransa den globala uppvarm-
ningen till en enligt klimatforskarna hanterbar niva,
det vill sdga 2 grader.

Rapporten innehaller dick inte enbart en lista med
vilka atgdrder som krévs; hir finns ocksa en analys av
hur de foreslagna férandringarna kan tankas paverka
var livskvalité.

Resultaten av analysen visar att en hallbar livsstil inte
betyder att vi lever ett mindre gott liv. Emedan nagra
torandringar kan leda till minskat vilbefinnande
(sasom mindre flygande och resande), kan andra leda
till okat valbefinnande (mindre stress och forbattrad
halsa). De uttalade radslor som finns for att ett hall-
bart, "1ag C0,-samhille”, leder till lagre livskvalitet,
verkar ogrundade.

Subjektivt villbefinnande

I3 e 4=
L

S
)

L2
i

BYY L.
0® "
e
2

Viixthusgasutslipp/person/ar

Decil-grupper
T T

Om WISE

En vanlig forestéllning ar att en omstéllning till ett
héllbart samhille kan ske pa teknisk vag och dirmed
inte pa nagot patagligt satt paverkar méanniskors livs-
stil. Andra betonar istéllet att en klimatomstéllning
kraver livsstilsforandringar som vi upplever som
uppoffringar.

Tink om det fanns ett tredje alternativ?

Klimatomstéllningen kommer innebara livsstilsfor-
andringar, men vissa av dessa kan 6ka ménniskors
vilbefinnande. Ett storre fokus pa vilbefinnande kan
till och med vara ett sdtt att driva pa utvecklingen
mot ett hallbart samhaille. Forskning inom omradet
valbefinnande tyder till exempel pa att kopplingen
mellan nivan pa den privata konsumtionen och
valbefinnande dr svag i rika samhaéllen. Faktorer
sasom tidspress och bilpendling ar dessutom oftast
negativa for vilbefinnandet. Detta indikerar att det
finns mojliga samhallsférandringar som kan kombi-
nera en hog niva av vilbefinnande med minskande
utsléapp.

Det dvergripande syftet med projektet &r att genom
gemensam kunskapsproduktion mellan forskare och
tjanstemdn stodja omstallningen till hallbara stader.
WISE genomférs i samarbete mellan Chalmers,
Goteborgs Stad, Trafikverket och Véstra Gotalands-
regionen.

Med den hir grafen visas ett av
de kanske mest talande resul-
taten fran forskningen i WISE:

I en undersokning tillfragades

! 1000 goteborgare om sin livsstil
och hur néjda de kinde sig med
livet i stort sett, samt hur de
upplevde sitt vilbefinnande.

Den évre raden illustrerar
vilbefinnande och nojdhet, den
nedre raden visas mdngden
vixthusgasutsldpp som deras
livsstil skapar.

! 2 3 4 3 6 T 3
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Planering

Centralt i var planering av projektet var att FHC ér
ett kommunikationsprojekt. Inte bara sjilva slutpro-
dukten - spelet och ldrarhandledningen - skulle vara
ett verktyg for att sprida rapportens slutsatser, utan
projektets aktiviteter skulle 7 sig sjilva bidra med
spridning av resultaten. Darfor var det viktigt att
inkludera malgruppen fran borjan till slut och skapa
forutsattningar for moten mellan eleverna och fors-
karna fran WISE.

Projektet hade dven ett flertal kvantitativa mal sasom
antalet deltagande individer i kompetenshéjande
insatser och antal spridningstillfillen, men den stora
utmaningen i den hédr typen av projekt ér, som i de
flesta fall, inte att uppfylla de kvantitativa malen utan
de kvalitativa, dvs. de mer svarmitbara effekterna:

Personer som tar del av projektresultatet och som
engageras i projektet ska fa okat intresse for regi-
onal politik, okat stod till néiringar som sysslar med
reparation, dteranvindning och nérproduktion,
samt okat intresse for forskning och utbildning inom
omrdden som beror livsmedelsproduktion, energi
och transport.

Samt:

Slutprodukten av projektet dr ett kommunikations-
verktyg i form av ett digitalt spel som kan anvindas
av personer fran 13 dr och uppdt bade i skolan

och i det offentliga rummet for att ge en arena dir
man kan tala pa ett faktabaserat, nyanserat och
konstruktivt sitt om olika losningar pa de utma-
ningar vart samhidlle star infor. Faktakunskaper och
insikter dr baserade pa resultat fran WISE.

/ot

Ett spel som dessutom baserar sig pa de resultat som
WISE-arbetet visar ndr det giller koppling mellan
vilbefinnande och omstdillning till ett hallbart
sambhiille, kan pavisa att ett liv i ett samhdlle ddr vi
tar hansyn till jordens begrdnsade resurser kan vara
lika virdefullt och givande, som det vi lever idag.
Spelet kan bli en nyckeldel i att kommunicera alla
dessa faktorer, baserade pa forskning och fakta, och
ge forutsdttningar for en effektiv kommunikation
kring var generations stora utmaning.

Projektets budget var 1,3 miljoner, varav en halv
miljon dedikerades till spelutveckling och 6vriga
medel anvinds till malgruppsinriktade aktiviteter,
d.v.s. projektledning, workshops, speltestning och
metodpass.

Forbered upphandling av spelstudio

Kontakt och boka 10 tema/metod - pass

Genomfor tema/metodpass
Eventuellt samarbete med Demokratitorg

Tidsplan
Kontakta skolor
aug - dec
2014 Upphandling genomford
Temapass / Workshops
Spelproduktion
jan - jun
2015 Test 1
Test 2
aug - dec
2015
(om det genomfors)

Projektets tidsplan - overgripande.
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Workshops

Projektets forsta halvar handlade dels om att planera
projektets aktiviteter, dels om att genomfora en
korrekt direktupphandling av spelutvecklingspartner.

Den viktigaste delen av hostens aktiviteter var att
finna gymnasieskolor, larare och klasser som delta-
gande partners i projektet. Syftet med detta samar-
bete var att:

« Samla in relevant information for spelutvecklingen
under forsta halvaret 2015

 Forbereda eleverna infor speltestning och sprida
information om rapporten som kan ligga till grund
for fortsatt arbete inom respektive skolas utbild-
ning under varen

De skolor som deltog i dessa workshops och uppfol-
jande speltester var:

« Lindholmens Tekniska Gymnasium (Teknikpro-
grammet)

« Uddevalla gymnasieskola (Teknikprogrammet,
Naturvetenskapsprogrammet)

o Lerums Gymnasium (Samhallsprogrammet, Barn-
och fritidsprogrammet)

I syfte att anvdnda workshopen som en grund for
spelutvecklingen formulerades féljande fragestall-
ningar som grund for designen av évningarna i
workshopen:

o Vad dr malgruppens (16-19 ér) kunskapsniva i
fraga om hallbar utveckling? Hur ldngt klarar de av
att generalisera, problematisera och problemldsa
utifran sina nuvarande kunskaper?

« Vad forestiller sig mélgruppen som en mojlig
framtid dir vi staller om samhallet? Hur formu-
lerar de dessa idéer?

o Vad dr viktigt att adressera som viktiga delar i livs-
kvalitet for malgruppen?

« Vilka forvantningar har mélgruppen pa spelet
som ska tas fram?

Workshopen var mellan tre och fyra timmar.
Férutom processledare fran Pedagogiskt Centrum
medverkade dven forskare fran WISE projektet.

Interaktiv foreldasning om WISE projektet och
hallbar utveckling. Interaktivitet med hjalp av diskus-
sioner i par och mentimeter’.

Gruppdiskussioner med teman: A) Vad ir viktigt
for att du skall vara lycklig samt B) Vad ar viktigt for
att du skall tycka ett spel ar roligt? For bada temana
fick gruppen komma fram till fem gemensamma
faktorer och skicka in dessa till oss via Google Form.

Backcastingworkshop dir eleverna fick arbeta med
slutsatserna i rapporten Klimatomstéllning 2.0 och
komma pa hur omstillningen gatt till fran idag till
2050. Har 14t vi eleverna inledningsvis ta del av nagra
kortfattade och forenklade slutsatser av rapporten
Klimatomstéllning 2.0.

I 6vningen fick eleverna arbeta med olika omréden
och forutsattningar som behovde uppfyllas till 2015.

o Mat. Konsumtionen av kott maste minska med
50% och all produktion vara fossilfri

« Bilen. Bilismen méste minska med 20% och inga
bilar far drivas med fossila brinslen.

« Konsumtion. Konsumtionen av prylar maste
minska med 2/3 och konsumtion av tjanster kan
istallet oka.

1 Mentimeter &r ett kostnadsfritt internetverktyg for att
stilla fragor till en grupp och visualisera anonyma svar.

Elever arbetar med nyhetsrubrik fran 2025. Fokus hér

dr minskat matsvinn.
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« Energi. Bostadsyta per person inte far 6ka i fort-
sattningen, samt att all elenergi maste bli klimat-
neutral och isoleringen i nya bostidder forbattras.

« Flyg. Vi maste minska vart flygande med 25%
och dessutom beréknas flygplanen blir effektivare
energimassigt.

Varje grupp fick arbeta med ett av de fem fokusom-
radena. For att fa resultatet av workshopen att kdnnas
mer konkret skulle eleverna presentera resultatet fran
olika artal pa vigen mot 2050, i form av:

+ En nyhetsrubrik fran 2025
« Ettinlagg pd sociala medier fran 2035
« En reklamannons fran 2050.

Eleverna arbetade med bade digitala verktyg och
papper och pennor for att ta fram materialet. Vi
betonade under workshopen att det viktigaste var
att de fick fram sin idé - inte utseendet. Anda var det
manga elever som dgnade stor moda pa att utforma
grafiska detaljer till sina presentationer.

Forvantningar kring spelet: Fragestillning kring
vad som var viktigt for att speldesignen skulle
lyckas med malet: Eleverna fick individuellt skriva
1-3 lappar med saker de tyckte var viktiga for dem.
Lapparna samlades sedan in och alla svar dokumen-
terades.

Sammanfattande slutsatser fran
workshop: Elevernas kunskaper

Kunskapsnivan hos malgruppen varierar mellan
olika grupper och énnu mer mellan individer i en

grupp.
Eleverna upplever i de flesta fall att de inte har pratat
mycket om héllbar utveckling i skolan: Aven om de
kanske har mer kunskaper én vad de dr medvetna
om, upplevs kunskapen om @mnet som lag.

Koncept som eleverna tycks ha relativt dalig
kunskap om:

o EROEI: Forstaelsen for “energy return on energy
invested”. Att olika energislag dr olika kostsamma
for samhaillet och har andra konsekvenser, bade
ekonomiskt och miljomassigt.

o Demokratiska beslutsprocesser. Fortroendet for och
stodet for sittande politiker ar mycket lagt i forhal-
lande till fragan om haéllbar utveckling. Mojligen
kan detta hinga samman med en lag kunskap om
hur politiska beslutsprocesser ser ut i Sverige idag.

Vigen till hallbara beslut ar lang och snérig, och
ndr skillnaden mellan det som behover goras och
de beslut som politikerna tar i verkligheten &r for
stor, sd minskar fortroendet.

o Konsumtionens miljopaverkan i form av explo-
atering av dndliga naturresurser och planetira
granser. Glappet ligger fraimst mellan sambandet
mellan den snabb resursexploatering som idag sker
for det ramaterial som behovs for tillverkning, till
prylarna som kops i vara affarer.

Koncept som eleverna tycks ha relativt god
kunskap om:

o Normer och sociala faktorer som paverkar méann-
iskans beteende.

o Viktiga faktorer tor att skapa lycka i livet.

Sammanfattningsvis verkar de teoretiska kunska-
perna om planetdra grianserna for hallbar utveckling
vara daliga. Malgruppen ér inforstadd med orim-
ligheten i var livsstil, men saknar kunskaper for att
kunna gora informerade val.

Men: Det finns ingen anledning att tro att ungas
kunskaper pa omradet skulle vara simre d4n gemene
person ute i samhallet. Tvartom ar sannolikt
malgruppens kunskaper betydligt hogre 4n snittet.
Malgruppen ér fantasifull, kreativ och villiga att testa
och experimentera med nya 1dsningar nar de vl ges
tid och mojlighet att gora detta inom tydliga ramar.

I workshopen fanns en relativt hog frekvens av idéer
som innefattade orimliga tekniska losningar utifrdn
nuvarande ldge i forskning och teknologi.

Dock var vér uppfattning att eleverna sjélva verkade
tycka att deras forslag pa 16sningar kidndes orim-
liga, men att det var det bésta de kunde prestera i
brist pa kunskap om de rimliga alternativen. Manga
av forslagen i denna kategori presenterades foljt av
axelryckningar och ’jag vet inte’-kommentarer pd
foljdfragor.

Ett genomgaende drag var att den stora majoriteten
av eleverna inledningsvis pa workshopen endast sag
tekniska framsteg som mojliga 16sningar, och inte
forandringar i samhallsplanering och livsstil. Denna
instéllning férandrades ofta med hjdlp av samtal
och problematisering. Eleverna kunde i de flesta fall
i slutet av aktiviteten presentera ett mer balanserat
resonemang.

Eleverna ger manga forslag som berér beskattning
av miljoskadlig verksambhet till forman for stora
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gemensamma investeringar. Unga i malgruppen

tycks dirmed anse att ekonomiska styrmedel - om
de anvinds ratt - ar nodvéndigt for en omstéllning. s
Samtidigt 4r deras tilltro 1ag till politikers forméaga —
och vilja att arbeta f6r omstillningen. F4 ungdomar
vill dessutom sjalva bli pé politiker. Detta ser vi dven
aterspeglat i de arliga rapporterna fran Demokrati-
torg.’
Har ar ett litet urval av de rubriker (2025), inldgg /Po v ten kam Lo [
(2035) och annonser (2050) som eleverna produce-
rade pa workshopen. ~lnfic ot foe avfal
TS .
Second fHand s 3
2 Demokratitorg 4r en metod for att lata ungdomar lgenam ani mer och mer Ww
beritta for politiker om sina tankar kring aktuella och ange- D s @
lagna sambhillsfragor. Demokratitorg genomf6rs halvarsvis i e 5 Y-8
Vistra Gotalandsregionen.
Lis mer om Demokratitorg pa http://www.vgregion.se/sv/ = e
Vastra-Gotalandsregionen/startsida/Politik/Politik-for-unga/ T e R
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Spelutveckling

Tidig konceptutveckling

Att utveckla ett digitalt spel kan snabbt bli mycket
dyrt om man startar for tidigt med sjdlva den digitala
utvecklingen. Att ta fram grafik, funktioner och kod
kraver inte séllan flera personers arbetsinsatser och
manga timmar riskerar att spenderas pa 16sningar
som ingen part dr sarskilt ndjd med.

| . > Hog

L = i
Biabwe it Bk

I arbetet med FHC inledde IUS Innovation med
att foresla en gemensam workshop dér involverade

i projektet fran Pedagogiskt Centrum, WISE och Vi lade sérskilt fokus vid kunskapsnivan inom hallbar
IUS traffades for att gemensamt hitta ramarna for utveckling samt vad eleverna la fram som viktiga
vad spelets mél och omfattning skulle vara, inom komponenter i lycka, samt vad som var viktigt for att

de ekonomiska och tidsmassiga begransningar som  ett spel skulle vara lyckat.

projektplanen satt upp. I slutet av januari/borjan av februari traffades teamet

Detta kallades "Bang for the buck”. Dvs; hur far vi igen for att provspela en pappersprototyp. Denna
maximal valuta for de resurser (pengar och tid) vi enkla version av spelet, i form av ett bordsspel,
lagger ner pa spelutvecklingen. anvands for att testa den konceptidé som IUS spelde-

Workshopen inleddes med en rapporten som analy- signers kommit fram till.

serar det material eleverna tagit fram under hostens ~ Konceptet svarade vdl mot den specifikation vi satt
workshops. upp vid det tidigare métet, sa vi bad IUS ga vidare
med utveckling av en forsta digital version av spelet.

Testning av tidig pappersprototyp, januari 2015.
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Speltest

Spelet testades i tva omgangar med samma elev-
grupper som tidigare varit med pa workshops i
december 2015. Ett test gjordes i april och ett i maj,
med en tidig och en néstan fardig version av spelet.
Vid bada testerna fick eleverna ge input pa dndringar,
grundat pa de kunskaper de - tack vare medverkan

i workshops innan - redan hade om dmnet och
laromalen for spelet. Exempel pa feedback fran elev-
erna efter forsta speltestet:

Vi forstar inte vad det gar ut pd, tydligare. Lite
ensidigt. Skulle vara kul om miljon var mer i fokus.
Varfor och hur?

Kul att det hander mycket, roliga firger. Om man
byter firdmedel, vill vi se att det hinder (Ex. dka
longboard till jobbet)

Roligt med era # (hashtag). Fa jobb att vilja mellan!

Varfor valde vi att testa spelet med samma grupper
som haft workshops, istéllet f6r nya klasser? Att testa
ett spel med en helt oforberedd grupp i tidigt skede
kan var problematiskt — om gruppen inte vet malet
med spelet ér det svart for dem att ge relevant feed-
back. Darfor valde vi att fortsitta arbeta med samma
elevgrupper som pa sa vis dels fick en uppféljning

i projektet de deltagit i, och dels kunde ge oss mer
kvalitativ feedback tack vare god forstaelse for spelets
mal och syfte.

Reflektion kring speldesignval

Spela i grupp. Det var ett nirmast sjilvklart val
for oss att spelet skulle spelas i grupp - detta leder
till diskussion och reflektion mellan elever, som far
tillfélle att formulera sina stéllningstaganden och
strategier muntligt redan under sjalva spelpasset.

Hur tydliga ska vi vara? Manga elever patalar att

de onskar att spelet skall vara tydligare — att det skall
vara enklare att se vilka handlingar som ger lycka och
ddrmed enklare kunna vinna spelet. Vi ser ddremot
att det faktum att spelet inte dr overtydligt dr en
viktig del i reflektions- och larandeprocessen.

Detta dr ett typexempel som vi dven kdnner egen
fran andra spelutvecklingsprocesser. Vi som hand-
ledare ser malgruppens frustration som en drivkraft
i larandet, emedan de sjdlva upplever den som ett
hinder for att lattare kunna “vinna” spelet. Dock ér vi
till syvende och sist inte sa intresserade av att elev-
erna skall vinna spelet, eller tycka att det dr enkelt,
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utan att de skall utvecklas och lira sig via processen
att spela och analysera spelets handelser.

Samband som stammer med forskningen. Under
den digitala utvecklingen har IUS haft kontakt med
forskare fran WISE-projektet for att kunna stélla
direkta fragor kring rapportens data, fa siffror som
gor spelet tillrackligt balanserat och verklighetstroget
for att fungera som en modell f6r rapportens slut-
satser. Viktigt att papeka ér att spelet ar en forenkling
— det skulle inte vara mojligt att gora larandespel
med lag ingédngstroskel om alla detaljer skulle fa plats
i spelet.

Normkritiskt forhallningssatt. Projektet har
genomgdende haft ett normkritiskt forhallningssatt.
Detta har varit nddviandigt av flera anledningar:

Att tala med unga om normer, ideal och forebilder

ar nodvandigt eftersom detta ar en del av vad som
skapar deras framtida férvintningar och bild av vad
ett ‘gott 1iv’ ar. Vi vet utifran forskning att méns livs-
stil paverkar klimatet mer @n kvinnors: méan kér mer
bil och dter mer kott. Detta star i motsats till den bild
som malgruppen haft nér vi besokt dem: att kvinnors
livsstil och konsumtion har mest klimatpaverkan. Av
den anledningen blev normer knutet till genus en del
av diskussionerna med eleverna i projektet.

Normer beror dven inkomst och vad som anses vara
en bra levnadsstandard: Att forsoka leva upp till

ideal som involverar h6g konsumtion, t.ex. kop av
viss elektronik och kldder, leder ménga unga till att
skuldsitta sig eller kidnna utanforskap. Att tala om
normer relaterat till konsumtion, pengar och infly-
tande ar darfor viktigt for att skapa en mer nyanserad
bild av vad som dr ett gott liv.

Att vi skall behélla en god livskvalitet ar ett av projek-
tets viktigaste budskap. For att detta ska ske krdvs
inte bara en materiell levnadsstandard som uppfyller
vara grundlaggande behov av fysisk trygghet och
komfort, utan dven ett samhélle med starka demo-
kratiska vdrderingar, jamstilldhet och jamlikhet.

Efterdiskussionen ar viktig. Precis som véra tidi-
gare erfarenheter bekriftar dr en gemensam reflek-
tion efter spelpasset viktig for att dela erfarenheter,
jamfora resultat och dra slutsatser utifran handel-
serna i spelet.

Lararhandledningen som foljer med spelet ger
forslag pa fragor som kan diskuteras med eleverna
efter spelet och hur dessa relaterar till laroplaner och
aktuell forskning.
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Elevcitat fran metodpassen — med det firdiga spelet -
MetOdpaSS under hosten 2015:

Fran september 2015 och framat har vi haft

10 metodpass med 270 elever. Ett av passen holls pa
en hogstadieskola for att undersoka spelets potential
aven for yngre elever dn den primara malgruppen,
och det visade sig fungera mycket bra. Efter detta
pass, som ocksa var hostens forsta, valde vi att utoka

Man ska cykla till jobbet! Det blev jag jitteglad av.
(14 ar, Johannebergsskolan)

Forst tyckte jag det var svdrt, men sen dlskade jag
det! Far vem som helst spela? (17 ar, Handels- och
administrationsprogrammet, Tranemo)

lararhandledningen, frén att till en borjan bara Ar det gratis? Coolt. Jag ska spela det med mina
omfattat koppling till gymnasieskolan, till att aven fordldrar sd kanske de fattar ndt. (18 dr, Estetiska
omfatta grundskolans ldroplan Lgr11. programmet, Skovde Gymnasium)

Skolor som deltagit i denna del av projektet ar: Vi upplever att manga blir mycket positivt dverras-

kade over spelets kvalitet bade som spel och som
laromedel. Flera ldrare har efter metodpassen fragat
om vi har moéjlighet att komma ut under véren ocksa
for att genomfora fler aktiviteter.

« Johannebergsskolan (Grundskola)

 Framtidsgymnasiet (VVS- och fastighetspro-
grammet, Industritekniska programmet, El- och

energiprogrammet, Teknikprogrammet)
For att ge en béttre bild av hur spelet fungerar och

» Skévde Gymnasium (Estetiska programmet, sinka ingéngstroskeln for lirare som sjilva vill

Samhallsprogrammet) anvanda spelet har vi dven producerat ett antal videos
o Tranemo gymnasium (Handels- och administra- av spelet — sk. screencasts — for att ge en battre bild av
tionsprogrammet) spelet for nya anvindare.
o Gullmarsgymnasiet (Blandade program. Kurs: Allt material, inklusive lar arhandledning, spel och
Politik och hallbar utveckling) videor, finns pa projektets hemsida:

. THGR (Samhillsprogrammet) www.pedagogisktcentrum.se/thc

Forutom metodpassen har projektet dven deltagit i en
andra spridningsaktiviteter. Dessa har berort ca 2500
personer; allt fran att triffa en liten grupp kommu-
nala politiker till workshops och seminarium pa
regionala, nationella och internationella konferenser.

Spelet spelas i grupper om 3-4 spelare, dir eleverna har
goda mdjligheter att ldra av varandra och hjdlpas dt.
Det dr ocksa vanligt att det tdavlas inom grupperna

- spelet har trots allt bara en vinnare, dven om gemen-
samma madl existerar.
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Slutord

Ett spel om hallbar utveckling &r i sig sjdlvt inte nagon unik foreteelse. Det har 6ver arens lopp och i flera
lander tagits fram ménga spel med liknande syfte som vért och &ven om jag marker att Future Happi-
ness Challenge verkligen fungerar, sa finns det sakerligen manga fler lyckade exempel.

Att projektet haft fokus pa malgruppens medverkan och inflytande ar onekligen dess starkaste fram-
gangsfaktor. Forutom att bidra till spelets utformning har eleverna dessutom bidragit med mycket gladje
och kunskap till oss som arbetat i projektet: Vi vet betydligt mer nu om utmaningarna i att undervisa
om hallbar utveckling dn vad vi visste innan, och véar kunskap ar forankrad i praktiska erfarenheter fran
moten med 500 elever i aldern 13 till 19 ar, och deras larare.

Future Happiness Challenge kommer finnas tillgangligt sa ldnge spelet ar aktuellt, men sannolikt
kommer det nagon gang innan 2020 antingen ha ersatts med en modernare, mer utvecklad version eller
slutat vara aktuellt pa grund av antingen nya forskningsron, eller att det inte langre dr kompatibelt med
den hardvara som anvénds i skolor vid den tidpunkten.

Fram till dess hoppas jag spelet kan bidra till meningsfull och utvecklande undervisning om var genera-
tions absolut storsta gemensamma utmaning: att stoppa klimatférandringarna.

Nagra saker jag tar med mig, fran vad eleverna berittat f6r mig efter att ha spelat spelet: Cykla till
jobbet, skaffa massor med vinner, pengar dr inte sirskilt viktigt - och samarbete dr nyckeln till allt!

- Carolina Dahlberg, projektledare. J




