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Den här översikten görs som en av fem rapporter inom ramen för projektet 
Samhällsresiliens i Sverige: styrning, sociala nätverk och lärande (RISE). Rapporterna 
kartlägger forskning, trender och goda exempel inom området samhällsresiliens 
samt inom projektets tre empiriska studieområden: våldsbejakande extremism, 
flyktingmottagande och anpassning till ett förändrat klimat. Syftet med dessa 
rapporter är att ge en samtida blick på kunskapsläget, liksom en antydan om den 
utveckling som sannolikt kommer att ske inom dessa områden under 
överskådlig tid. Den tänkta målgruppen, utöver andra forskare, är framför allt 
professionella som verkar inom projektets intresseområden.  
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1 Inledning 
”Serious games” (SG), det vill säga spel med ett uttalat pedagogiskt syfte, har 
blivit ett allt vanligare inslag i arbetet med att stärka den samhälleliga resiliensen. 
Av såväl forskare som praktiker anses SG vara ett värdefullt verktyg för att 
pröva och stärka individers, organisationers och samhällens resiliens (Di Loreto 
m.fl., 2012; Solinska-Nowak m.fl., 2018; Wehrle m.fl., 2022). Följande rapport 
avser att genom aktuell forskning, trender och goda exempel ge en bild av hur 
SG har använts och kan användas som verktyg för att arbeta med samhällelig 
resiliens. Med samhällelig resiliens menas i denna rapport samhällets förmåga att 
förbereda och planera för, absorbera, återhämta sig från och mer framgångsrikt anpassa 
sig till negativa händelser (The National Academies, 2012, s. 1). Med andra ord 
betraktas resiliens i sin breda bemärkelse, det vill säga som ett begrepp som kan 
sägas innefatta strategier för att skapa ett väl fungerade, robust och flexibelt 
agerande vid olika typer av påfrestningar som kan drabba samhället. Det innebär 
att den för rapporten ingående litteratur inte explicit behöver prata om resiliens 
för att ha inkluderats, utan i många fall används närliggande begrepp såsom 
Disaster risk reduction (DRR), Disaster response, Risk management och Crisis 
management. Dessa begrepp kan här ses vara en del i skapandet av ett väl 
fungerande, robust och flexibelt samhälle: vad som kan betraktas som ett resilient 
samhälle. 

Det här inledande kapitlet avslutas med en närmare beskrivning av rapportens 
syfte. Därefter följer ett metodavsnitt som redogör för rapportens avgränsningar 
och litteratursökning. I avsnitt 3 beskrivs de forskningsfält som behandlar SG 
samt de begrepp som är viktiga för rapporten. Avsnittet redogör också för den 
diskussion som finns gällande för- och nackdelar med SG. Avsnitt 4 sammanför 
användningen av SG med resiliens genom att visa på spelens potentiella bidrag 
och faktorer som medverkat till att popularisera användningen av SG inom 
området. I avsnitt 5 presenteras en analys av utvalda SG med fokus vid spelens 
karaktärsdrag, målgrupper, hot och risker som spelen tar utgångspunkt i, samt 
spelens tänkta kunskapsutveckling. Avsnitt 6 diskuterar med utgångspunkt i de 
analyserade spelen dess bidrag till lärande och utveckling inom resiliensfältet, 
medan avsnitt 7 avrundar rapporten genom att sammanfatta dess huvudsakliga 
innehåll samt presentera några slutsatser som är värda att beakta vid utveckling 
och användning av SG.  
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1.1 Syfte med kunskapsöversikten 
Syftet med rapporten är ge en bild av hur SG har använts och kan användas för 
att på olika sätt arbeta med samhällelig resiliens. Mer precist avser rapporten att 
bidra med exempel på spel och dess karaktär, centrala insikter och lärdomar från 
dessa spel samt vitala komponenter att beakta vid användandet av SG som 
behandlar resiliens. De frågor som har legat till grund för rapporten är följande: 

• Vad karakteriserar SG som avser att stärka samhällelig resiliens? 

• Vad kan SG bidra med i utvecklingen av den samhälleliga resiliensen? 

• Vad är viktigt att beakta vid utveckling av SG om samhällelig resiliens? 

  



 

7 

2 Metod 
I det här avsnitt redogörs för den litteratursökning som legat till grund för 
rapportens innehåll. Rapportens innehåll bygger på en semisystematisk 
litteraturundersökning av aktuella nätpublikationer inom rapportens område. 
Att litteraturundersökningen varit av en semisystematisk karaktär har inneburit 
att sökningarna efter litteratur inte varit systematisk i fråga om databaser eller 
sökord, utan proceduren varit av mer intuitiv och explorativt slag (Linnell, 2019; 
Uman, 2011). Ämnet för litteratursökningen har dock varit tydligt definierat men 
avsiktligt brett: att ge en bild av hur SG har använts och kan användas för att på olika 
sätt bidra till samhällelig resiliens.  

Genom denna breda formulering kunde sökningen av litteratur göras så brett 
som möjligt och inkludera såväl forskningslitteratur som rapporter och 
utvärderingar. Denna breda formulering krävde dock att ett antal 
inklusionskriterier formulerades för att kunna avgöra vad som ansågs som 
relevant litteratur. Dessa kriterier innefattade (i) ett fokus vid litteratur som 
behandlade SG och resiliens. För att kunna finna en bredd av litteratur har 
sökningen tagit utgångspunkt i den definition av resiliens som görs ovan. Det 
har inneburit att litteratur som täcker förberedelser och planering för olika typer 
av hot har kunnat inkluderats, likväl som litteratur som behandlar hantering och 
återhämtning efter negativa händelser. Därtill avgränsades litteraturen att 
innefatta (ii) SG som hade en tydlig samhällelig inriktning. Det har inneburit att 
litteratur som enbart behandlat SG som verktyg för att stärka individens resiliens 
inte har inkluderats i rapporten. Som exempel på litteratur som exkludera kan 
nämnas den litteratur som behandlar användningen av SG för att minska psykisk 
ohälsa. Slutligen har det funnits ett särskilt fokus vid att inkludera (iii) litteratur 
som beskrivit fördelar och nackdelar med SG samt (iv) litteratur som presenterat 
praktiskt tillämpliga råd vid användning av SG. Det sistnämnda kriteriet har 
varit särskilt viktigt eftersom rapporten ska kunna fungera som ett stöd vid 
utveckling och implementering av SG. 

Mot bakgrund av ovan presenterade kriterier startade litteratursökningen genom 
att sökorden ”Serious games” och ”resilience” kombinerades i databaserna 
SCOPUS och Science Direct. Publikationer som motsvarade de ovan ställda 
kriterierna granskades mer noggrant. Sökningen kompletterades sedan med att 
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flera sökord inkluderas för att komma åt specifika aspekter av SG, till 
exempel ”design” och ”evaluation”. Vid sidan av den mer systematiska 
sökningen avvändes även Google Scholar för att kunna genomföra 
fritextsökningar när så behövdes. Efter ytterligare reducering och komplettering 
valdes ett antal publikationer ut för vidare bearbetning och tematisk analys, 
närmare bestämt ett 40-tal publikationer. Dessa publikationers referenslistor 
bidrog sedan till att ytterligare ett 10-tal artiklar inkluderades.  

Som ett komplement till den forskningslitteratur som samlats in genom 
databassökningarna utökades sökningen till att även inkludera specifika 
internetsidor som behandlar SG. Framför allt användes ”A Collaborative 
Classification of Serious games”, ”Games4sustainability” samt 
UNDRR:s ”PreventionWeb”. Dessa internetsidor och databaser är etablerade 
inom området och möjliggjorde att fler spel kunde identifieras och i vissa fall att 
mer information om redan identifierade spelen kunde samlas in. Som ett resultat 
av den process som beskrivits ovan valdes 28 spel ut för vidare analys. I 
rapportens bilaga finns en översikt över samtliga spel samt länkar till material 
som beskriver spelen. För en sammanställning av forskningslitteratur som 
använts i rapporten hänvisas referenslistan. 
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3 ”Serious games” som forskningsfält 
SG som koncept kan ta sig många olika uttryck och innefatta en rad olika 
aspekter, och det är vid en första anblick svårt att se vad som håller samman 
fältet som innefattar SG. Crookall (2010, s. 899) gör en liknade observation och 
menar att fältet: 

… encompasses an array of methods, knowledge, practices, and 
theories, such as simulation, gaming, (…), computer 
simulation, computerized simulation, modelling, agent-based 
modelling, virtual reality, virtual world, experiential learning, 
game theory, role-play, case study, and debriefing”. 

För att börja nysta i fältet och samtidigt göra det tydligare vad som behandlas i 
denna rapport kan en första distinktion göras mellan underhållningsspel 
(entertainment games) och SG. Precis som går att utläsa av namnet på dessa två 
typer av spelkategorier skiljer de sig åt så till vida att den senare inte har som 
enskilt mål att vara underhållande utan snarare ha ett ”seriöst” syfte (Mittal m.fl., 
2022). I denna översikt är det endast SG som kommer att behandlas i enlighet 
med översiktens syfte.  

Begreppet SG introducerades under 1970-talet av Clark C. Abt (Abt, 1970). Enligt 
Abt är termen en oxymoron: “The oxymoron of Serious Games unites the 
seriousness of thought and problems that require it with the experimental and 
emotional freedom of active play” (Abt, 1970, s. 11). Själva oxymoronen som Abt 
hänvisar till i citatet bygger på det motsatsförhållande som kan sägas förekomma 
när ett ”seriöst” innehåll fogas samman med ett spelupplägg. Det går nämligen 
att påstå att dessa kan utesluta varandra (Susi m.fl., 2007). Andra menar dock att 
så inte är fallet eftersom den ”seriösa” sidan av begreppet endast är avsett att 
spegla syftet med spelet och varför det skapades, och påverkas nödvändigtvis 
inte av att det inbegrips i ett spelupplägg (Michael & Chen, 2006). Med andra ord 
handlar SG om att genom spel förmedla ett pedagogiskt upplägg som syftar till 
att utbilda eller instruera och därigenom förmedlar kunskap eller skicklighet 
(Michael & Chen, 2006; Solinska-Nowak m.fl., 2018; Susi m.fl., 2007; Zyda, 2005).  

Med stöd i ovanstående diskussion definierar denna rapport SG som: spel med ett 
tydligt och noggrant genomtänkt pedagogiskt syfte som inte är avsedda att spelas i första 
hand för nöjessyfte. Det innebär dock inte att dessa spel inte ska vara 
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underhållande utan en av de stora fördelarna med SG är dess förmåga att hitta 
en balans mellan lärande och underhållning, vilket har resulterat i att SG har 
kommit att betraktas som ett kraftfullt verktyg som uppmuntrar och engagerar 
deltagare (Marome m.fl., 2021). Detta samspel, mellan det pedagogiska i 
förhållande till underhållning, är något som dock är omtvistat inom 
forskningsfältet som inrymmer SG. Vissa menar att den pedagogiska idén är 
underordnad själva berättelsen och att underhållningsvärdet måste komma först 
(t.ex. Prensky, 2006) medan andra betonar att själva underhållningsvärdet 
snarare är en ingrediens som bidrar till att bättre föra fram spelets pedagogiska 
syfte (t.ex. Michael & Chen, 2006). 

Som visats ovan är framställningen av SG inte helt självklar. Detta gäller inte 
bara definitionen av begreppet utan även dess förhållande till närliggande 
begrepp. Bland litteraturen som samlats in för denna översikt förekommer 
många begrepp som relaterar och ibland överlappar med begreppet SG, något 
som kan krångla till det ytterligare. Dessa begrepp är bland annat e-lärande, 
edutainment och digitalt spelbaserat lärande. I de fall där dessa begrepp inte är 
synonyma med SG berör de särskilda aspekter, eller kanske snarare effekter, som 
bland annat kan uppnås genom SG eller andra former av lärandetekniker. Till 
exempel är det vanligt att E-lärande riktar in sig mot hur datorstött lärande kan 
främja distanslärande medan edutainment riktar in sig mot hur lärande kan 
främjas genom underhållning. När det gäller spelbaserat lärande hamnar ofta 
diskussionen vid hur spel i allmänhet och SG i synnerhet kan bidra med 
pedagogiska fördelar i en lärosituation. Här diskuteras bland annat 
upplevelsebaserat lärande samt interaktivt lärande. Inom spelbaserat lärande 
inryms därmed spel med ett tydligt pedagogiskt syfte och kan därmed sägas 
diskutera effekterna som bland annat kommer av SG. Sammanfattningsvis är det 
inte helt lätt att dra en skiljelinje mellan närliggande begrepp och begreppet SG. 
Generellt kan dock sägas att SG ofta ses som ett viktigt medium som främjar vad 
som förs fram av närliggande begrepp, till exempel SG:s förmåga att främja E-
lärande eller SG:s potential att bidra med underhållning till lärosituationen. 

3.1 Tillämpningsområden och klassificeringar 
SG kan vara tillämpliga inom en mängd olika områden och har därmed kommit 
att kategoriseras på många olika sätt. En av de vanligaste klassificeringarna 
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bygger på vilken marknad/domän spelen vänder sig till. Här återfinns till 
exempel spel för skolor, sjukvård, stadsplanering och företag. En av de mest 
citerade klassificering görs av Michael och Chen (2006) som menar att SG kan 
klassificeras som: militära spel (military games), spel för offentlig sektor 
(government games), utbildningsspel (educational games), företagsspel 
(corporate games), sjukvårdsspel (healthcare games) samt politiska- (political), 
religiösa- (religious) och konstspel (art games). En annan vanlig klassificering 
bygger på vad SG försöker att uppnå, det vill säga vad spelen bidrar till. Här kan 
Uskov och Sekars (2014, s. 620) klassificering nämnas som menar att SG framför 
allt försöker bidra till områdena: 

• Beslutsfattande: Förbättra beslutsfattande, till exempel mekanismer för att 
göra bättre beslut snabbare. 

• Simulering: Ansikte mot ansikte eller elektroniska simuleringar av 
situationer som kan utspelas i verkligheten. 

• Informationsutbyte: Utbildnings- och informationsspel 

• Övertalning: Attityds- eller beteendeförändring 

• Datainsamling/utforskning: Forskning, upptäckt eller innovation. 

• Motivation: Genom märken, poäng och belöningar 

• Träning: Öva eller lära ut färdigheter som kommunikationsförmåga, 
ledningsförmåga, problemlösningsförmåga, tekniska färdigheter eller 
lagarbete och samarbetsförmåga. 

En kategori som lite förvånande hamnar i skymundan i den för rapporten 
genomgångna litteraturen är det som Uskov och Sekar (2014) benämner 
datainsamling/utforskning. Vid en första tanke är det lätt att tro att just forskning 
ska vara ett vanligt ändamål med SG. Så verkar dock inte vara fallet. Betydligt 
vanligare är det att spelen är utformade för utbildning och övning, till exempel 
som ett verktyg för informationsdelning eller för att öva en vis färdighet, till 
exempel beslutsfattande. Om spel används för forskning är det ofta en bieffekt. 
Med andra ord kan data samlas in för att studera effekter av det som ett spel 
försöker uppnå. Det är dock viktigt att understryka att klassificeringar likt de 
ovan bygger på grova generaliseringar vilket i många fall gör det besvärligt att 
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placera in spel i endast en kategori. Ofta har spel flera syften och kan därmed 
inrymmas i flera kategorier. 

3.2 Speluppbyggnad och design 
Beroende av hur spel används och vad som är dess huvudsakliga syfte har SG 
kommit att se ut på många olika sätt, bland annat utformade som brädspel eller 
rollspel (t.ex. Poděbradská m.fl., 2020). Under de senaste decennierna har video- 
och dataspel kommit att dominera utvecklingen av SG (Hwang m.fl., 2015; 
Laamarti m.fl., 2014; Susi m.fl., 2007). Denna utveckling har lett till att vissa väljer 
att skilja mellan ”traditionella” analoga spel och digitala spel (t.ex. Djaouti, 
Alvarez, Jessel, m.fl., 2011), en åtskillnad som ses bland annat genom 
begreppen ”serious games” och ”serious video games” (Caroca m.fl., 2016). Vissa 
går så långt som att helt bortse från analoga spel och menar att SG endast 
innefattar någon form av digitala spel, i from av video- eller dataspel (Susi m.fl., 
2007). I denna översikt görs dock inte denna åtskillnad, utan här ses SG innefatta 
alla spel med tydliga pedagogiska syften som inte spelas enbart för nöjes skull, 
oavsett speluppbyggnad och vilka tekniker de bygger på. Detta görs framför allt 
för att inte riskera att missa spel som kan vara av intresse men även eftersom 
gränsdragningarna mellan analoga och digitala spel inte alltid är lätt att göra. 
Särskilt inte när spel innehåller både analoga och digitala komponenter, såsom 
ett brädspel som kompletteras med digitala simuleringar och då antar en semi-
analog karaktär, eller vice versa (se t.ex. Marome m.fl., 2021). 

När det kommer till designen, det vill säga utformningen av spelupplägget, finns 
det ett antal faktorer som anses särskilt viktiga att beakta. Här nämns bland 
annat tidsaspekten, handlingsalternativ (fasta alternativ eller kontinuerlig 
interaktion med scenariot), svårighetsgrad och trovärdighet (Laere m.fl., 2017; 
Moats m.fl., 2008). Menendez-Ferreira m.fl. (2022) framhäver att den mest 
framstående faktorn i designen av SG är att överkomma någon typ av hinder 
eller svårighet. Moats m.fl. (2008, s. 404) menar dock att det är viktigt att det 
finnas en balans mellan möjligheten att nå målet och spelets svårighetsgrad. 
Saknas denna balans kommer spelarens entusiasm snabbt att avta. En ytterligare 
faktor som går att hänföra till spelets design är möjligheten till 
upplevelsebaserade former för lärande, där den pedagogiska grunden skiftar 
från ett passivt lärande till ett aktiv lärande. Många menar att det är här som SG 
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kan nå sin verkliga potential (Al-Azawi m.fl., 2016; Di Loreto m.fl., 2012; 
Dimitriadou m.fl., 2021). För att uppnå detta behöver spel designas så att det görs 
möjligt för spelarna att utföra sådana uppgifter eller uppleva situationer som 
annars skulle vara omöjliga och/eller oönskade av kostnads-, tids-, logistiska och 
säkerhetsskäl. I samband härmed betonas även vikten av att spel är väl avvägda 
när det kommer till tid. Ahrens (2014, s. 278) menar bland annat att tidsaspekten i 
spel är tätt knutet till dess förmåga att generera stress, vilket i lagom mängd kan 
bidra till en känsla av motivation och vilja att lyckas. 

En ytterligare faktor att beakta vid design av SG är dess förmåga att generera 
handlingar samt tillfällen där det ges möjlighet att reflektera över handlingar. 
Denna process har av många ansetts som viktig i formandet av kunskap. Schön 
(1983) framhävde till exempel att när handlingar leder till oväntade 
handlingsresultat startar en reflektion av antaganden som gav upphov till 
handlingen, vilket bidrar till ett reflexivt lärande (se också Flood m.fl., 2018). 
Schön skiljde här mellan ”reflection-in-action”, som sker i samband med 
handlingstillfället och ”reflection-on-action”, som sker retrospektivt. Med det 
som utgångspunkt går det att argumentera för att designen av SG bör beakta 
både utrymmet för reflektion under själva spelet, till exempel genom att 
möjliggöra diskussion mellan spelare, samt ge utrymme för diskussion efter att 
spelet har avslutats. Det senare brukar benämnas ”debriefing” och har av många 
lyfts fram som en särskilt viktig aspekt av SG (Ahrens, 2014; Crookall, 2010; 
Solinska-Nowak m.fl., 2018). I synnerhet eftersom det ger möjlighet till att dela, 
korsbefrukta och att generalisera lärdomar från och mellan de som deltog i 
samma spelupplevelse. 

3.3 Fördelar och nackdelar med ”serious games” 
Att döma av tidigare studier är man inte helt överens om huruvida SG faktiskt är 
ett komplement till andra lärandeformer. Det finns många studier som pekar på 
en rad fördelar med SG när själva lärande står i förgrunden (Ricci m.fl., 1996; 
Sudarmilah m.fl., 2018; Szczurek, 1982; Tsekleves m.fl., 2016; VanSickle, 1986). 
Dessa fördelar sätts ofta i relation till det som ovan benämndes som ett aktivt 
lärande, som i många fall har visat sig var effektivare än ett passivt lärande. 
Bland dess förespråkar hänvisas ofta till DeKanters (2005) lärandepyramid som 
visar att ”traditionella” lärandeformer, såsom föreläsningar, har en lägre 
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retentionsgrad jämfört med interaktiva former för lärande. DeKanters 
lärandepyramid visar bland annat att föreläsningar hamnar längst upp i 
pyramiden med endast 5 % retentionsgrad följt av självstädning läsning (10 %) 
och audiovisuellt lärande (20 %). Detta kan jämföras med deltagande metoder, 
dit många SG kan hänföras. Till exempel har det konstaterats att praktiska 
övningar kan nå 75 % retentionsgrad och adderar man dessutom moment som 
innehåller reflektion av andras agerande kan retentionsgranden nå nära 90 % 
(Dearing, 1997; Fry & Marshall, 2008; Meesters m.fl., 2014). 

Kritikerna menar dock att det är flera aspekter än ett aktivt lärande som måste 
beaktas för att avgöra effektiviteten hos SG. Clark (2007, s. 56) ställer till exempel 
följande frågor:  

Do people who play serious games learn enough from them to 
justify the investment when games are tested against viable and 
less expensive alternative ways to teach the same knowledge 
and skills? Do games motivate players to learn more than other, 
less expensive alternatives? Are some skills or knowledge most 
effectively and/or efficiently taught via serious games?  

Kopplat till dessa frågor menar vissa att människor som deltar i spel lär sig spelet 
och en del fakta som relaterar till spelet men i övrigt finns det ingen evidens att 
spel revolutionerar lärandet på sätt som inte kan läras ut på något annat, billigare 
och mer effektivt sätt (Chen & O’Neil, 2008; Iten & Petko, 2016). Även bland de 
som lyfter fördelarna med SG påtalas att det inte finns en tillräckligt robust 
diskussion gällande evidens hos SG. Denna brist gäller främst att många fördelar 
som SG säger sig ha inte tillräckligt systematiskt har jämförts med andra former 
av lärande. Många påtalar därmed att det är svårt att dra slutsatser om fördelar 
med SG eftersom eventuella fördelar sällan jämförs med andra sätt att lära ut 
(Chen & O’Neil, 2008; Clark, 2007; Giessen, 2015; Sitzman, 2011; Wang & Huang, 
2021).  

Andra menar dock att vi inte ska fastna i en diskussion om huruvida SG faktiskt 
är ett bättre eller sämre verktyg för lärande utan i stället titta på vad SG faktiskt 
kan åstadkomma. Ett av de starkaste argumenten varför SG är effektiva är 
att ”[t]hey allow learning in a low-risk environment without real-life 
consequences and costs of possible mistakes” (Järvensivu m.fl., 2021, s. 2). Mot 
det som bakgrund anses SG var ett effektivt sätt att träna bland annat 
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beslutsfattande och problemlösning i situationer som annars är svåra att 
återskapa på andra sätt än genom olika typer av simuleringar (Flood m.fl., 2018; 
Rumeser & Emsley, 2019). Med modern simuleringsteknik kan dessutom en stark 
känsla av realism skapas som förstärker spelupplevelsen. Ett annat argument för 
fördelen med SG bygger på spelens förmåga att skapa en parallell spänning 
mellan agerande och reflektion. SG kan därmed bidra till att ge deltagare 
möjlighet att experimentera med beslut och handlingar samtidigt som de finns 
möjlighet att se konsekvenserna av dessa beslut och handlingar genom olika 
systemiska effekter (Gralla m.fl., 2015; Järvensivu m.fl., 2021; Mittal m.fl., 2022). 
Detta medför att SG kan bidra med en typ av ”double-loop learning” i enlighet 
med vad Chris Argyris beskrev redan under 1970-talet (Argyris, 1977).  

SG har också visat sig kunna engagera deltagare på ett annat sätt än vad passiva 
metoder kan göra, såsom föreläsningar. Ett sådant engagemang har visat sig 
kunna trigga emotionella rektioner som kan vara svåra att annars uppnå. 
Solinska-Nowak m.fl. (2018, s. 1014) menar därmed att SG har potentialen att 
förstärka deltagares förmåga att komma ihåg information, vilket också har 
bekräftats i forskning som fokuserar emotionellt engagemang och lärande (t.ex. 
Tendler & Wagner, 2015). 

Sammanfattningsvis kan man, om än med risk att bli kritiserad, argumentera för 
att SG kan bidrar med många olika element som främjar lärande. Det som är 
viktigt att ta med sig är att åsikterna går isär och beroende av speldesign och 
spelets ändamål kan effektiviteten med spelen variera. 
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4 ”Serious games” som medium för att 
främja resiliens 

Att utveckla spel för att öka samhällets förmåga att möta olika typer av 
påfrestningar har blivit ett allt vanligare inslag i den samhälleliga strävan efter 
resiliens. Detta eftersom betoningen vid utbildning har kommit att framhävas 
alltmer när områden såsom riskreducering och resiliens står på agendan (Aksit 
m.fl., 2018; Johansson m.fl., 2013; Righi m.fl., 2021; UNISDR, 2015). Christenson 
m.fl. (2018) menar till exempel att utbildning spelar en nyckelroll för att sprida 
information om risker och i utvecklandet av riskmedvetenhet. Vidare 
betonar ”the Sendai Framework for Disaster Risk Reduction 2015–2030” vikten 
av att inkorporera kunskap om riskreducering i formell och informell utbildning 
på alla nivåer, såväl som hos professionella aktörer som hos medborgare 
(UNISDR, 2015). Något som i sin tur ska främja en ökad resiliens i samhället. 

Som vi sett ovan, även om det är omdiskuterat, kan spel vara ett kraftfullt 
verktyg i utbildning. Barr (2018) visar till exempel hur spel inom högre 
utbildning kan främja kommunikation, påhittighet samt anpassningsförmåga, 
vilket alla är viktiga element för resiliens. Solinska-Nowak m.fl. (2018, s. 1015) 
menar vidare att SG har förmågan att:  

…convey reliable and consistent information (…), installing 
disaster awareness, portraying hazards and vulnerabilities, and 
modelling useful skills across all stages of the DRM cycle. 

och att: 

Serious games and simulations may easily simulate the 
elements of pre- and post-disaster actions, balancing realism 
with efficiency (e.g. replacing damaged infrastructure with 
symbolic tokens, adding dramatism with the use of sound 
effects, augmented or virtual reality, etc.) 

Vad ovanstående citat lyfter fram är den potential som SG har när det gäller att 
på ett verklighetstroget sätt iscensätta händelser som på andra sätt är svåra att 
efterlikna. Detta kan knytas an till en diskussion inom krisforskningen som förts 
under lång tid och som handlar om svårigheterna med att få tillgång till den 
plats där kriser pågår, vilket leder till att kriser ofta studeras retrospektivt 
(Forgues & Roux-Dufort, 1998; Killian, 2002). SG kan, med andra ord, bidra till 
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att återskapa realistiska miljöer som inte bara är intressant ur ett 
forskningsperspektiv utan även när vi ska tränar inför kriser. Även om 
traditionella utbildningsformer, som till exempel föreläsningar, har en given 
plats i utbildning om förberedelser för och hanteringen av kriser och katastrofer 
riskerar de att bli abstrakta och hypotetiska. SG kan därmed bli, som Solinska-
Nowak m.fl. (2018, s. 1014) uttrycker det, ”… an alternative or complementary 
teaching tool for enhancing skills useful for a collaborative and adaptive 
response to social-ecological challenges”. 

Spelens popularisering inom resiliensområdet kan alltså delvis knytas till dess 
förmåga att på realistiska sätt återskapa eller iscensätta hot och händelser som 
annars är svåra att komma åt. Meesters m.fl. (2014, s. 2) tillägger också att SG har 
förmåga att skapa [a] …high levels of stress, uncertainty, time-pressure, 
coordination issues and communication difficulties” vilket också talar för dess 
popularitet inom området. En ytterligare anledning, som knyter an till dess 
förmåga att iscensätta något, har att göra med spelarnas möjligheter att i en given 
kontext (t.ex. i ett översvämningsområde, en krisledningsstab eller hjälpcentrum) 
inta en särskild roll och i den rollen öva praktiska strategier och handlingar utan 
verkliga konsekvenser och kostnader för eventuella misstag (Solinska-Nowak 
m.fl., 2018).  

Andra menar också att SG har förmågan att kunna nå en bred publik som gör 
dem särskilt lämplig när resiliensfrågor står på agendan. van der Lubbe m.fl. 
(2021) och Suarez (2011) hävdar bland annat att SG är ett effektivt verktyg för att 
stärka utsatta gruppers resiliens eftersom de har förmågan att på ett 
lättillgängligt sätt nå ut till grupper som annars är svåra att nå med information 
och utbildning. Meera m.fl. (2016) argumenterar på ett liknande sätt och menar 
att SG, på ett meningsfullt sätt, kan nå ut till grupper med låg utbildningsnivå. 
På ett liknande sätt har det förts fram att SG har förmåga att betona behovet av 
att bygga resiliensstrategier underifrån. Särskilt genom dess förmåga att betona 
emotionella aspekter, delaktighet, horisontell kommunikation och en aktiv 
samverkan (van der Lubbe m.fl., 2021). Solinska-Nowak m.fl. (2018, s. 1014) 
menar att många SG:s betoning vid ett kollaborativt och deltagande 
förhållningssätt kan lägga grunden för andra sätt att tänka kring hur individer, 
grupper och samhälle möter kriser och katastrofer. 
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Därmed skulle man kunna hävda att denna typ av SG kan avfärda vissa av de 
argument som kritiker lägger fram gällande effektiviteten hos spel som verktyg 
för lärande. Särskilt eftersom dessa spel ofta har ett annat syfte än många av de 
SG som varit föremål för kritiken. Här handlar det sällan om att bygga upp 
specifika färdigheter i relation till själva spelet eller att lära sig ett antal givna 
saker, utan snarare att utforska osäkra och svårhanterade situationer och miljöer. 
Spelen bygger med andra ord inte på ett detaljstyrt händelseförlopp där specifika 
kunskaper ska erhållas och testas utan på ett upplevelsebaserat lärande där 
färdigheter tillgodogörs och tillämpas, ofta i osäkra och oförutsägbara miljöer 
och i samverkan med andra (Den Haan & Van der Voort, 2018; Rijumol m.fl., 
2010). Detta kommer vi att se exempel på nedan när de analyserade spelen 
presenteras.  

Det är svårt att gruppera SG som avser att bidra till samhällelig resiliens. I 
mycket grova drag skulle spel med denna inriktning kunna kategoriseras utifrån 
vad de försöker att uppnå. Syftar de främst till att utbilda och träna (i) den 
enskilda individen, (ii) grupper och organisationer, eller (iii) samhälleliga 
beslutsfattare och dess strategiska förmåga att möta svåra påfrestningar. I den 
första kategorin hittas spel som exempelvis syftar till att främja individers 
resiliens att motstå psykiska ohälsa (t.ex. Pusey m.fl., 2020). Som nämnts ovan (se 
metoden) har dessa spel ofta ingen direkt koppling till samhällelig resiliens utan 
beaktar snarare enskilda individers strategier för att hantera personliga problem. 
Bland spel som syftar till att öka gruppers och organisationers resiliens återfinns 
spel som bland annat riktar in sig mot ”community resilience”, det vill säga hur 
man utbildar och övar grupper i samhället att tillsammans och mot bakgrund av 
tillgängliga resurser bli mer resilienta, till exempel särskilt utsatta grupper (t.ex. 
Marome m.fl., 2021; van der Lubbe m.fl., 2021). I den kategori av spel som syftar 
till att främja samhällets strategiska förmåga att möta hot och risker återfinns spel 
som exempelvis riktar sig till att utbilda och öva beslutsfattare och politiker i att 
fatta övervägda beslut och skapa policyers som kan stärka samhällets förmåga att 
undvika och/eller hantera kriser och katastrofer (t.ex. Järvensivu m.fl., 2021).  

För denna översikt är det främst den andra och tredje kategorin av spel som är av 
intresse eftersom översikten har som syfte att undersöka användningen av SG för 
att skapa samhällelig resiliens. I vissa fall återfinns dock SG som betonar den 
enskilda individens resiliens. I dessa fall har spelens syfte bedömts vara att öva 
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och utbilda individer i hur de möter kriser och katastrofer som har en direkt 
påverkan utanför den enskilda individen, till exempel hur enskilda individer 
förbereder sig för och agerar vid en jordbävning eller en översvämning. Dessa 
spel ses därför ha en direkt koppling till främjandet av samhällelig resiliens. 
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5 Karaktäristik och utmärkande drag  
hos resiliensspel 

I den litteratur som legat till grund för denna kunskapsöversikt återfinns en 
mängd olika spel som med olika syften och genom att adressera olika områden 
riktar in sig på att öka den samhälleliga resiliensen. Det är dock viktigt att 
poängtera att detta kan ta sig många olika uttryck. Vissa av spelen riktar sig 
främst mot enskilda individer eller grupper och hur deras beredskap mot hot kan 
främjas medan andra spel rör sig på en mer övergripande nivå genom att 
behandla till exempel samhällsplanering och policyskapande för att göra 
samhället mer motståndskraftigt i sin helhet. 

Nedan kommer 28 spel att analyseras baserat på olika karaktärsdrag, 
målgrupper, framställda problem och händelser, samt möjlig 
kunskapsutveckling. Nedanstående analys är inspirerade av flera försök att 
kategorisera SG, däribland Solinska-Nowaks m.fl. (2018) analys av spel 
för ”Disaster Risk Reduction” (DRR), Di Loretos m.fl. (2012) översikt av 
krishanteringsspel och Djaouti, Alvarez, och Jessels (2011) klassificering av spel 
baserat på speluppbyggnad, syfte och marknad. 

5.1 Erbjuder utrymme för social interaktion 
I likhet med vad Solinska-Nowak m.fl. (2018) presenterar i sin analys av SG 
erbjuder majoriteten av de spel som analyserats för denna rapport möjlighet till 
interaktion mellan spelare. Dessa spel kan benämnas ”multiplayer-spel” eftersom 
de förutsätter att två eller flera spelare deltar i spelet. De flesta av dessa spel 
faller också inom den breda kategori av rollspel där spelare samlas på en 
gemensam plats eller sprids ut på olika ställen för att sedan inta olika roller och 
navigera i ett scenario utifrån sina tilldelade roller. Genom rollspel tillåts spelare 
att tränas i sin roll eller inta andra roller och därigenom utforska perspektiv de 
annars inte skulle beakta (Rumore m.fl., 2016). I de flesta fall försöker dessa spel 
på ett realistiskt sätt spegla en särskild process eller ett problem i syfte att 
deltagarna, utifrån sina tilldelade roller, ska övas och utbildas i hur processen 
eller problemet ska hanteras. Solinska-Nowak m.fl. (2018) framhäver att dessa 
spel har förmågan att främja hanteringen av osäkerhet, kaos och stress genom att 
tillåta många människor med olika perspektiv att förhandla fram, övertala, 
brainstorma eller utbyta information för att fatta ett kollektivt beslut, anpassa en 
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sammanhållen strategi eller samarbeta för det gemensamma bästa. Något som på 
andra ställen har kallats för ”multilogue” (se t.ex. Duke, 1974).  

För att ge konkreta exempel på spel som uppvisar denna karaktär kan nämnas 
The policy operations room där politiker och beslutsfattare tillsammans har att 
hantera en rad viktiga beslut med koppling till energi- och transportsektorn för 
att undvika en framtida klimatkris. Deltagarna ges en rad olika beslutsalternativ 
som de med deras delade kompetenser och genom erfarenhetsutbyte ska komma 
överens om. Deltagarna får sedan följa konsekvenserna av sina beslut i 
tidsperioder om 10 år fram till och med 2040. Genom en rad simulering ges 
deltagarna en förståelse för vad deras gemensamma beslut kan leda till 
(Järvensivu m.fl., 2021). Ett annat exempel är spelet Ready där spelare 
tillsammans ska utforska den lokala katastrofberedskapen i sitt samhälle för att 
bygga upp den mentala och fysiska beredskapen. Även spelet Riskköping 
(RiskVille) fokuserar interaktionen mellan spelare i utvecklingen av en resilient 
stadsplaneringsprocess. I olika grupper ska spelarna diskutera och komma 
överens om åtgärder, göra de faktiska förändringarna i spelet och sedan motivera 
sina handlingar för de andra grupperna (Christenson m.fl., 2018). Några 
ytterligare exempel är The climate game, Game of floods och Before the storm som alla 
på olika sätt avser att främja dialog mellan spelare i syfte att uppnå ett 
beslutsfattande som är anpassat efter olika intressenters behov. 

Även om majoriteten av spel inbjuder till interaktion mellan spelare finns det 
även exempel på spel som endast riktar sig till en spelare, här benämnda som 
singelplayer-spel. I många fall är dessa spel uppbyggda som ett quiz där spelaren 
ska avancera i spelet genom att klara av olika nivåer. Det kan till exempel handla 
om att klicka på olika föremål som anses bra att ha vid en kris med målet att lära 
sig vad ett katastrof-kit bör innehålla (Build a Kit) eller välja lämpliga sätt att 
skydda hemmet från en jordbävning (Beat the Quake). Till skillnad från 
multiplayer-spel bygger dessa spel ofta på en tydlig målorienterad logik där man 
kan ”vinna” eller nå ett tydligt mål genom att spelaren utför vissa handlingar. 
Korrekta handlingar belönas sedan på olika sätt, exempelvis genom att spelaren 
kan avancera i spelet eller uppnår en viss poäng eller status. Även om dessa spel 
har potential att utveckla spelarnas kunskaper om resiliens, genom att förse 
spelare med specifik kunskap, bidrar de med litet eller inget utrymme för 
samverkan eller möjligheten att bygga känslomässiga relationer mellan spelare. 
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Något som tidigare forskning har beskrivit som en stor styrka med SG (Solinska-
Nowak m.fl., 2018). 

Något som i tidigare forskning har lyfta fram som en framgångsfaktor hos spel är 
möjligheten till ”debriefing” där spelare ges möjlighet till en summerande 
diskussion som tillåter individer som deltagit i ett spel att dela och generalisera 
sina lärdomar (Crookall, 2010; Solinska-Nowak m.fl., 2018). Merparten av de 
analyserade spel som tillåter olika former av interaktion mellan spelare 
innehåller också en debriefing-del. Denna debriefing bygger ofta på en 
diskussion i direkt anslutning till avslutat spel, där spelare tillsammans får 
ventilera sina spelupplevelser med fokus vid vad som gått bra, vad som gått 
mindre bra samt vilka de främsta lärdomarna är.  

I spel som saknar sociala element är detta ovanligt. I dessa spel är det däremot 
vanligare att spelen avslutas med en form av summering som till exempel 
sammanfattar vad som behandlas under spelet eller ett avsnitt där spelaren kan 
lära sig mer om vad som behandlas i spelet, som är fallet i till exempel Disaster 
Master. 

5.2 Eftersträvar en reell känsla genom simuleringar 
och stödjande spelelement 

En majoritet av de analyserade spelen bygger på simuleringar av någon typ av 
miljö, händelse eller problem som förstärks genom olika typer av stödjande 
spelelement: brädor, problemkort, tärningar, kartor, applikationer och andra 
reella eller symboliska markörer (till exempel pappersfigurer, snören, magneter 
etcetera). I figur 1 illustreras hur spelet Game of floods använder en spelbräda som 
ett stödjande element på vilket spelarna vidtar åtgärder.  

Dessa element tillför både en dynamik och en känsla av realism, brådska och 
uppslukande känsla, samt främjar den interaktion som många av spelen försöker 
skapa (Solinska-Nowak m.fl., 2018). I många av spelen används dessutom olika 
typer narrationer som ett element för att skapa en realistisk kontext i spelen. I till 
exempel Crossroad Kobe ska deltagarna svara på komplex ja och nej-frågor baserat 
på riktiga berättelser om den stora Hanshin Awaji-Jordbävningen. Frågorna rör 
bland annat etiska aspekter att beakta vid en katastrof, till exempelvis om det är 
okej att tillhandahålla mat som är nära utgångsdatum till jordbävningsoffer. Efter 
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varje berättelse diskuterar spelarna sina svar i relation till stödmaterial, till 
exempel expertutlåtanden och statistik (Yamori, 2005).  

 

Figur 1. Spelbräda i spelet Game of Floods (hämtad från 
https://www.marincounty.org/depts/cd/divisions/planning/csmart-sea-level-rise/game-of-floods) 

Vissa av spelen använder även olika typer av ljudeffekter för att ytterligare 
förstärka spelupplevelsen. Här kan nämnas Extreme Event Game där realistiska 
ljudeffekter används för att introducera en begynnande katastrof. Även 
simuleringar genom rörliga bilder och videos är vanligt förekommande i de 
analyserade spelen. I till exempel the Policy Operations Room får deltagarna titta 
på ett antal videoklipp som syftar till att simulera framtidsscenarion. Mot 
bakgrund av vad som realiseras i videoklippen ska sedan spelarna fatta olika 
beslut för att motverka effekterna av vad som visas.  

I många av spelen skapar dessa stödjande element en mycket uppslukande 
upplevelse av spelmiljön. Detta är särskilt framträdande i spel såsom Disaster in 
my backyard där spelare använder en mobilapplikation för att navigera i spelet. I 
spelet används applikationen (se figur 2) för att scanna QR-koder som möjliggör 
att spelarna kan interagera med spelets olika delar, till exempel för att undersöka 
status för katastrofoffer, registrera offer i evakueringscenter eller bestämma 
innehållet i ett katastrof-kit (Meesters & Van de Walle, 2013).  

https://www.marincounty.org/depts/cd/divisions/planning/csmart-sea-level-rise/game-of-floods
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Figur 2. Applikation i spelet Disaster in my backyard (hämtad från Meesters & Van de Walle (2013, 
s. 147)) 

På ett liknande sätt används reella spelelement. I till exempel Disaster imagination 
game ska spelare i grupp identifiera och med pennor märka ut sårbara områden 
på kartor för att sedan diskutera hur de ska koordinera hjälpverksamheter till 
dessa områden (Yanagawa m.fl., 2016). Figur 3 illustrerar hur detta sker med 
hjälp av autentiska kartor med vilket spelare kan märkt ut särskilt utsatta 
områden. 

 
Figur 3. Kartor i Disaster imagination game (hämtad från http://blog.ohorikouen.jp/?eid=1291597)  

http://blog.ohorikouen.jp/?eid=1291597


 

25 

I andra spel används symboliska spelelement för att skapa en simulerad miljö 
som efterliknar verkligheten. I Riskköping byggs spelplanen upp av olika 
markörer och rekvisita som tillsammans skapar spelmiljön. Genom en filtmatta 
och papperskonstruktioner byggs en stad upp innehållandes byggnader, 
infrastruktur, vattendrag och andra geografiska särdrag i och runt staden. Figur 
4 visar en stad som byggts upp med hjälp av dessa spelelement omkring vilket 
spelarna samlas för att diskutera aspekter av stadsplanering och vilka risker som 
bör beaktas i stadsplaneringsprocessen. 

 
Figur 4. Spelare som samlats runt spelplanen i spelet Riskköping (Hämtad från Christenson m.fl. 
(2018, s. 242)) 

I andra spel finns också exempel på hur spelupplevelsen förstärks ytterligare 
genom att till exempel använda ögonbindlar och öronproppar för att simulera 
personer med synnedsättning eller hörselnedsättning.  

Det är även vanligt att tärningar förkommer för att på olika sätt ge 
sannolikhetsinformation. Ett exempel är spelet Decisions for the Decade där 
tärningen representerar sannolikheten för skyfall, där en etta representerar liten 
sannolikhet och en sexa representerar hög sannolikhet. Spelare ska sedan kasta 
träningen och med hjälp av den sannolikhet de får fatta kollektiva beslut om 
vilken översvämningsberedskap som är rimlig (Solinska-Nowak m.fl., 2018). 
Sannolikheten kan sedan komma att förändras vilket medför att spelarna 
behöver anpassa sina val. Komplexa fenomen som knyter an till 
klimatförändring kan på så sätt konkretiseras genom sannolikheter för att olika 
utfall.  
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5.3 Adresserar en rad olika hot och risker 
Av de 28 spel som valdes ut för analys behandlar majoriteten någon typ av 
naturrelaterade risk. I dessa spel är väderrelaterade fenomen den vanligaste 
risken som adresseras, till exempel översvämningar, torka eller stormar. Särskilt 
översvämningsrisker står ut eftersom de finns representerat i många av spelen 
antingen enskilt eller i relation till andra hydrologiska risker. I till exempel Game 
of floods intar spelarna rollen som medlemmar av en planeringskommitté med 
uppdrag att finna lämpliga anpassningsåtgärder som kan möta stigande 
havsnivåhöjningar.  

Intressant är också att översvämningars motsats, torka, även om det återkommer 
i flera av spelen, sällan nämns för sig själv utan i relation till kraftigt regn och 
översvämningar (jfr. Solinska-Nowak m.fl., 2018). Ett exempel är spelet 
Upstream/Downstream som är ett brädspel om kollaborativt resiliensbyggande där 
spelare antar rollen som lantbrukare i antingen ett uppströms- eller 
nedströmsområde. Målet med spelet är att ackumulera rikedom genom att göra 
investeringar. Komplexiteten i spelet ligger i att de investeringar som görs, mot 
bakgrund av de förutsättningar som finns uppströms och nedströms (till exempel 
brant terräng kontra plan terräng, rikligt med skog kontra skogfattiga område 
och mager jord kontra bördig jord) kan leda till en rad konsekvenser för 
lantbruken i respektive område, i from av ökade översvämningsrisker eller torka. 
För att hantera denna risk behöver de olika områdena samverka med varandra 
för att säkerställa att investeringar som görs för att öka rikedomen i ett område 
inte leder till för stor påverkan på det andra området (de Suarez m.fl., 2012). På 
samma sätt är sällan stormar (till exempel åskväder, orkaner och tornados) 
förekommande för sig själv utan ofta i samband med andra fenomen. Lite 
förvånande är avsaknaden av spel som behandlar skogsbränder med endast ett 
spel (Disaster Master) som uttryckligen har med skogsbränder som fenomen, och 
då endast som ett fenomen bland andra. En betydande del av spelen behandlar 
även geologiska fenomen där jordbävningar är vanligast följt av vulkanutbrott. I 
alla fall utom ett (Beat the Quake) behandlas geologiska risker tillsammans med 
andra risker.  

Det finns dock exempel på spel som behandlar fenomen som inte kan knytas till 
naturrelaterade risker. I spelet Om betalningssystemet kraschar behandlas 
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konsekvenser som kan uppstå för olika samhällssektorer vid långvarig 
betalningssystemstörning, samt hur kombinationer av åtgärder kan lindra eller 
skapa en eskalering av situationen (van Laere m.fl., 2021). I spelet Cyber Resilience 
Card Game utvecklas spelarnas cybersäkerhet genom att länka samman 
spelscenariot med spelarnas faktiska beteende på internet. Spelarna måste till 
exempel se över sina reella konton (till exempel Amazon), ladda ner en 
lösenordshanterare samt installera tvåfaktorautentisering som en del av 
spelscenariot (Kodalle, 2020).  

Av de analyserade spelen är det endast ett spel som knyter an till biologiska 
risker, i detta fall ett pandemiutbrott (pangea 2030) vilket mot bakgrund av de 
senaste årens pandemi kan tyckas lite anmärkningsvärt. Bland de analyserade 
spelen finns inget spel som enbart knyter an till sociala risker, det vill säga risker 
som har en direkt koppling till sociala förhållanden. Inget av spelen knyter 
exempelvis an till terrorism eller sociala upplopp. Det ska dock poängteras att 
många av spelen indirekt knyter an till sociala faktorer, bland annat genom att 
beakta sociala risk- och skyddsfaktorer, det vill säga omständigheter eller 
egenskaper hos människor, deras livsvillkor eller levnadsförhållanden som kan 
öka eller minska möjligheterna för att oönskade händelser, beteenden eller 
tillstånd ska inträffa. Detta görs dock i relation till naturrelaterade risker eller hot. 
Ett tydligt exempel är spelet Crossroad kobe som betonar konfliktlösning, 
relationsbygge och konsensus som betydelsefulla skyddsfaktorer vid en 
katastrof. Liknande inslag kan även ses i spelet Kin Dee You Dee’ Toolkit som 
också har som ett av sina syften att utrusta utsatta grupper med skyddsfaktorer 
för att bättre kunna motstå effekterna av oönskade händelser. 

Ett fåtal spel är inte uppbyggd kring ett specifikt hot eller risk. City Resilience 
Dynamics Game är ett exempel på ett sådant spel. I detta spel fokuseras snarare 
utvecklingen av resiliensstrategier och policyer - i detta fall i en stad - genom att 
utifrån en tänkt budget göra investeringar i åtgärder som kan öka 
motståndskraften i staden. I spelet kan spelaren investera i kategorierna 
ledarskap och styrning, beredskap, infrastruktur och resurser samt samverkan. 
Investeringarnas effekter kan sedan följas över ett antal år för att se hur 
investeringarna leder till en alltmer resilient stad. Nya investeringar kan sedan 
göras för att fortsätta utveckla stadens resiliens.  
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Som vi kan se ovan är de flesta spel inte bestämda av enskilda hot eller risker, 
även om det ofta begränsas till naturrelaterade risker. I många av spelen ges 
snarare möjligheten att variera hoten och riskerna som adresseras genom att 
anpassa spelet utifrån de risker som är vanligast förekommande i en viss region, 
för en viss målgrupp (Ready) eller genom möjligheten att behandla olika risker 
och hot i olika delar av ett spel (Disaster Master).  

Att naturrelaterade hot och risker är vanligast förekommande är kanske inte så 
konstigt. En anledning kan vara att dessa fenomen har ökat de senaste 50 åren 
och att dess konsekvenser när de sker är både kostsamma i form av människoliv 
och i ekonomiska och materiella värden (IFRC, 2021). En ytterligare anledning 
kan kopplas till det ökade fokus som klimat och klimatrisker har fått i vår samtid 
(Thomas & López, 2015). Många av de spel som behandlar naturrelaterade risker 
knyter an till just ett alltmer oförutsägbart klimat med naturrelaterade hot som 
följd (t.ex. Game of Floods, Kin Dee You Dee’ Toolkit, The climate game och 
Invitational Drought Tournament). En enklare hypotes, som också Solinska-Nowak 
m.fl. (2018, s. 20) är inne på, handlar om att många naturrelaterade risker kan 
knytas till händelser som uppstår akut, där brådskande åtgärder är nödvändiga, 
vilket lämpar sig väl i spelform. En hypotes som också stärks när vi tittar på spel 
som behandlar fenomen som uppstår gradvis och under en längre period, till 
exempel torka; sådana händelser är ofta sammanflätande med händelser som har 
ett mer akut förlopp, till exempel kraftiga regn eller skyfall för att göra 
spelupplevelsen mer dynamisk (jfr. Solinska-Nowak m.fl., 2018). 

5.4 Når diversifierade målgrupper 
De främsta målgrupperna som resiliensspel når skiljer sig inte nämnvärt från SG 
i allmänhet. I likhet med vad tidigare forskning om SG har poängterat kan två 
huvudsakliga målgrupper urskiljas: barn och ungdomar samt vuxna (Breuer & 
Bente, 2010; Ratan & Ritterfeld, 2009; Solinska-Nowak m.fl., 2018; van der Lubbe 
m.fl., 2021). I vissa fall är det givet vilken av dessa målgrupper som spelen 
vänder sig till med i andra fall riktar sig spelen till både barn och vuxna men 
med huvudfokus på den ena eller andra målgruppen. Det senare är ofta fallet när 
det handlar om spel som riktar in sig mot barn och ungdomar eftersom de ofta 
förutsätter föräldrars och/eller lärares delaktighet.  
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Inom dessa målgrupper går det att ytterligare urskilja målgrupper. Hos spel som 
framför allt vänder sig till barn och ungdomar finns ingen rekommenderad 
lägsta ålder. Några av dessa spel är tänkta att kunna användas som en del i 
skolundervisning och involverar därmed även lärare. Som exempel kan nämnas 
spelet Save Natalie! The Preparedness Game som syftar till att öka skolbarns 
kunskap om beredskap för olika typer av kriser och katastrofer. På ett liknande 
sätt riktar andra spel in sig på utbildning av barn och deras föräldrar. I spelet 
Disaster Master utbildas barn och deras föräldrar i viktiga åtgärder att vidta i en 
nödsituation. I enstaka spel finns dock en rekommenderad lägsta ålder, vilket är 
fallet i Extreme Event Game där 14 år specificeras som lägsta lämpliga ålder.  

För spel som har vuxna som målgrupp ökar diversifieringen ytterligare. Här kan 
urskiljas åtminstone tre olika målgrupper: beslutsfattare, volontärer och 
frivilligorganisationer samt utsatta grupper. Inom respektive kategori ökar 
diversifieringen ytterligare. I spel som riktar in sig mot beslutsfattare adresseras 
en rad olika beslutsfattare. Merparten återfinns dock inom offentlig sektor och 
vänder sig till den lokala nivån och/eller den regionala nivån (t.ex. Om 
betalsystemet kraschar). Vissa av spel adderar också en politisk dimension för att 
ytterligare öka komplexiteten i beslutsfattandet (The policy operations room). 
Oaktat vilka som är den specifika målgruppen för dessa spel har de ofta ett fokus 
vid utvecklingen och implementering av policys (t.ex. City resilience dynamics), 
krisberedskap (t.ex. Before the storm och Ready) eller koordinering och samverkan 
(t.ex. The climate game). För övriga målgrupper är det svårt att lyfta fram enskilda 
fokusområden eftersom de flesta spel som analyserats inte adresserar dessa 
målgrupper enskilt utan som en målgrupp bland flera. Det innebär att 
fokusområdena kan röra väldigt många områden, till exempel utvecklingen av 
beredskapsåtgärder (Disaster in my backyard), responsstrategier (Story go round) 
eller för att öka medvetenhet för olika kriser och katastrofer (t.ex. Before the 
storm). 

Att nå sådana diversifierade målgrupper som de analyserade spelen gör 
förstärker de påståenden som tidigare forskning har gjort gällande SG som ett 
starkt kommunikationsmedel med potential att nå målgrupper som annars är 
svåra att nå (Solinska-Nowak m.fl., 2018; van der Lubbe m.fl., 2021).  
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5.5 Utvecklar färdighet och skapar medvetenhet 
I generella termer försöker de spel som analyserats för denna rapport öka någon 
typ av färdighet samt skapa medvetenhet för olika hot och risker. Hur detta 
uppnås skiljer sig dock åt i de olika spelen. I spelen kan urskiljas framför allt fyra 
kategorier av ändamål som spelen försöker uppnå: att öka medvetenhet genom 
utbildning, att förbättrad beredskap, att främja samarbete i grupp eller leda till 
ett anpassat och effektivt beslutsfattande.  

Den vanligaste av dessa fyra kategorier är att öka medvetandenivån om ett eller 
flera specifikt hot, problem eller risker genom olika typer av utbildningsinsatser. 
Att denna kategori är vanligast är inte förvånande med tanke på att tidigare 
forskning har visat att ett av de främsta syftena med SG är som 
utbildningsverktyg (Bellotti m.fl., 2013; De Gloria m.fl., 2014; Solinska-Nowak 
m.fl., 2018). I dessa spel återfinns utbildningsmoment som kan knytas till att 
överföra kunskap genom att tillhandahålla grundläggande koncept, termer eller 
annan väsentlig information om till exempel jordbävningar (Beat the Quake), 
översvämningar (Decisions for the Decade) eller stormar (Before the Storm). Spel 
med ett tydligt utbildande syfte vänder sig ofta mot särskilda målgrupper. Som 
exempel kan nämnas Build a Kit där barn och föräldrar utbildas i vikten av att ha 
ett nöd-kit och vad ett sådant kan innehålla, eller Ready där medborgargrupper 
utbildas i viktiga åtgärder att vidta inför en kris eller katastrof. Vidare fokuserar 
också spel med syfte att utbilda ofta på ett eller flera avgränsade områden som 
klimat och klimatrelaterade risker (Let Us Save Venice, Decisions for the Decade, The 
climate game, The Policy Operations Room), naturrelaterade händelser (Millbrook 
Serious Game, Disaster in My Backyard, Game of Floods) eller cybersäkerhet (Cyber 
Resilience Card Game, Om betalsystemet kraschar). 

Ett annat vanligt ändamål med de analyserade spelen är att främja någon from 
av beredskap för olika hot och risker genom att till exempel belysa viktiga 
aspekter av beredskapsplanering. Dessa aspekter kan rör sig på olika nivåer 
beroende av vad spelet har för målgrupp. I Beat the Quake behandlas åtgärder att 
vidta i sitt hem för att förbereda sig för en jordbävning. I The climate game lyfts 
planering upp till en central nivå genom att fokusera beredskapsåtgärder som 
behöver vidtas av olika intressenter på lokal, regional och nationell nivå för att 
kunna möta klimatrisker, till exempel översvämningar i ett särskilt område. Det 
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finns även exempel på spel som fokuserar mer specifika faktorer som kan 
kopplas till beredskap. Som exempel kan nämnas Ready som belyser vikten av att 
uppmärksamma tidiga varningssignaler eller Before the storm som lägger stort 
fokus vid betydelsen av prognoser och hur en beredskapsplan kan anpassas som 
svar på prognoser. 

Ytterligare ett ändamål som ses i många av spelen, även om det inte är lika 
vanligt förekommande som ovanstående ändamål, är att främja arbete i grupp 
(teamwork/team building). Vad dessa spel gör är att på olika sätt lyfta fram 
vikten av samarbete, delaktighet och betydelsen av att beakta andras perspektiv 
(jfr. Solinska-Nowak m.fl., 2018). Inslag av detta kan ses i bland annat The Policy 
Operations Room där politiker tillsammans med experter inom olika områden (till 
exempel miljö, energi, markanvändning, transporter, styrning och finans) 
tillsammans har att fatta policybeslut för att minska klimatrelaterade problem. I 
beslutsfattande har de också att beakta hur besluten påverkar stadens ekonomi, 
energiförsörjning samt transporter, och i förlängningen andra aktörer och deras 
intressen. Även i Om betalsystemet kraschar betonas samverka och samarbeta, 
särskilt för att belysa olika aktörers ansvar vid störningar i betalsystemet samt för 
att visa på ömsesidiga beroenden och betydelsen av att förstå hur andra kommer 
att agera. Riskköping är ytterligare ett exempel där samarbete betonas genom att 
åtgärder och beslut ska fattas i samförstånd i spelgruppen och där olika grupper 
även ska berätta om och motivera sin val för andra grupper.  

Att leda till en förbättrad beslutsfattarförmåga är också ett ändamål som många 
av spelen adresserar. Framför allt fokuserar dessa spel hur komplexitet påverkar 
beslutsfattande, ofta med målet att spelare ska fatta ett antal beslut givet den 
specifika kontexten som spelarna befinner sig i. Själva komplexitet tar sig uttryck 
på många olika sätt. Bland annat genom att scenariot eller problemet som spelet 
adresserar är omgärdat av en stor osäkerhet. Detta är fallet i flera av spelen som 
rör klimatrisker (t.ex. The Policy Operations Room och The climate game). I dessa 
spel handlar det ofta om att fatta beslut trots bristande information. I andra fall 
fokuseras en otydlighet i vem som ska fatta beslut i en situation eller hur 
beslutfattande påverkas av ett stort antal inblandade intressenter, där beslut 
behöver fattas med hänsyn tagen till en mängd intressenter (t.ex. Decisions for the 
Decade och The climate game). 
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Förutom dessa fyra huvudsakliga ändamålen som har beskrivits ovan finns det 
även andra mål som spelen adresserar. Några hänföras till kommunikation och 
då främst till att växla perspektiv från top-down till ett deltagande perspektiv, 
där delaktighet och ett ömsesidigt utbyte av information betonas (Crossroad kobe). 
Andra betonar spatialt tänkande genom att integrera geografiska 
informationssystem med målet att utveckla kunskaper om hur man läser och 
förstår kartor, navigerar i en miljö med hjälp av geospatial data samt hur man 
planerar och implementerar åtgärder med hjälp av geospatial data i en reell 
kontext (Project Lily Pad). 

Det är viktigt att påpeka att spelens ändamål inte är ömsesidigt uteslutande utan 
många av spelen strävar efter att leda till att flera ändamål uppnås. Med andra 
ord överlappar och stödjer dess ändamål varandra. En förbättrad samverkan kan 
till exempel leda till ett bättre beslutsfattande som sedermera leder till en 
förbättrad beredskap, på samma sätt som utbildning och information kan bidra 
till bättre samverkan eller att bättre beslut fattas. 
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6 Resiliensspels bidrag till lärande och 
utveckling  

Som har kunnat ses ovan är en vanlig kritik mot SG att det finns bristfällig 
evidens om dess effektivitet. I många fall utvecklas och genomförs spel utan en 
systematisk utvärdering. Som ett bidrag till denna diskussion kommer detta 
avsnitt att undersöka hur väl de analyserade spel har uppnått sina syften. Denna 
diskussion kommer att bygga på den tidigare forskning som har kunnat knytas 
till de analyserade spelen. Vad som framför allt har eftersökts är 
forskningsstudier som presenterar utvärderingsresultat av de analyserade 
spelen, det vill säga studier som presenterar enkät-, observations-, eller 
intervjuresultat som genomförts i samband med att spelen utförts. Det har dock 
varit svårt att finna systematisk utvärdering för samtliga spel och i vissa fall 
vidrörs ett spels resultat och effekter så pass ytliga att det inte går att dra några 
säkra slutsatser om spelens bidrag. Med det som utgångspunkt försöker 
nedanstående avsnitt att analysera om spelen faktiskt kan bidra till att öka 
medvetenheten för risker och hot, förbättra beredskapen för att kunna möta risker och hot, 
främja samarbete och samverkan samt förbättra beslutsfattandet, som alla är centrala 
ändamål i de analyserade spelen.  

6.1 Evidens för en ökad medvetenhet 
I tidigare forskning som behandlar spelen ges en splittrad bild av vad spelen 
faktiskt uppnår. Något som flera källor dock är överens om är att många SG 
inom området är ett bra verktyg för att skapa medvetenhet. Solinska-Nowak m.fl. 
(2018, s. 1024) framhäver till exempel att många spel som berör olika aspekter av 
DRR har visat sig ha positiva effekter när det gäller att medvetandegöra risker. 
Detta synliggörs bland annat av Clerveaux m.fl. (2008) som, mot bakgrund av en 
enkät som deltagarna svarar på före och efter spelet, visar att det går att se en 
märkbar förändring hos barns riskuppfattning efter att de deltagit i spelet 
Disaster awareness Game. Efter spelet uppvisar barnen en ökad medvetenhet för 
risker som kan knytas till både deras hem, samhället och landet de bor i. 
Liknande effekter framkommer också vid en analys som bland annat innefattade 
spelet Earth girl: the natural disaster fighter där deltagare efter att ha genomfört 
spelet uppvisade en förändrad riskmedvetenhet för sårbara grupper och hur 
dessa ska hanteras vid en större katastrof (Gampell, 2020). 
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Det spelet som kanske tydligast visar på hur deltagarnas medvetenhet för risker 
och hot förändras efter genomfört spel är Millbrook serious game. Khoury m.fl. 
(2018) presenterar i sin studie av spelet en signifikant skillnad i förståelse för 
översvämningar och dess effekter. Bland annat genom att visa hur deltagare efter 
att ha deltagit i spel, med större säkerhet, kunde bekräftar eller förkastar ett antal 
hypoteser som presenterades före och efter spelet. Något som Khourys m.fl. 
menade var en direkt effekt av att spelet bidragit med bland annat en ökad 
förståelse för kvantitativa effekter av översvämningar, förbättrat deltagarnas 
tekniska ordförråd samt ökat deras kunskap om de faktorer som tillsammans 
påverkar översvämningskonsekvenser.  

Flera av ovanstående utvärderingar bygger på systematiska försök att mäta 
effekten av spelen genom att testa spelarnas kunskapsnivåer före och efter 
speldeltagande. Detta är något som stärker evidensen för att spel bidrar med 
positiva effekter. Det ska dock poängteras att detta endast är ett litet urval av spel 
men likväl indikerar det att deltagarnas faktiska kunskap förbättras efter 
deltagande i spelen.  

6.2 Evidens för en bättre beredskap 
Det finns även studier som indikerar att resiliensspel inte bara kan öka en 
generell medvetenheten för och kunskap om risker och hot utan även 
beredskapen för att kunna möta dessa risker och hot. Clerveaux m.fl. (2008) visar 
till exempel hur barns kunskaper om beredskapsåtgärder ökade efter att de 
spelat Disaster awareness game. Även i det beredskapsfokuserade spelet Ready kan 
likande positiva effekter ses. Här poängteras att nästa alla som genomfört spelet 
rapporterade (i en självskattningsenkät) att spelet hjälpt dem att förstå hur man 
fattar informerade val som rör beredskapsåtgärder (van den Homberg m.fl., 
2015).  

Gampell och Gaillard (2016) innehållsanalys av spel som riktar sig mot ”disaster 
risk reduction” är ytterligare ett exempel där spelen visat sig kunna ha positiva 
effekter på deltagarnas kunskap om beredskap. Här omnämns bland annat spelet 
Build a kit, där spelare själv ska välja lämplig utrusning och förnödenheter från 
hemmet och snabbköpet för att skapa ett ”katastrof-kit” för att sedan jämföra val 
mot en nedladdningsbar checklista. Gampell och Gaillard (2016, s. 301) menar att 
detta spel skapar en medvetenhet för viktiga beredskapsåtgärder att vidta innan 
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en kris eller katastrof men understryker samtidigt att ytterligare studier behöver 
göras för att undersöka hur dessa nyförvärvade kunskaper används efter spelet. 
Vad som bör beaktas här är dock att dessa effekter i de flesta fall bygger på 
deltagarnas egen skattning av effekter eller författarnas egen diskussion av 
förväntade effekter, ofta med utgångspunkt i spelens uppbyggnad. Med det som 
utgångspunkt är det dock inte kontroversiellt att hävda att det finns ett visst, om 
än något svagt stöd, för att SG kan öka kunskapen om beredskap. Samtidigt är 
det svårt att hitta belägg för att detta även skulle påverka deltagarnas faktiska 
beredskap, även om detta kan ses som sannolikt. 

6.3 Evidens för ett utvecklat samarbete och 
samverkan 

Som vi sett ovan är det flera av de analyserade spelen som syftar till att främja 
samarbete och samverkan mellan aktörer, både för att på ett bättre sätt kunna 
möta risker och hot men även för en bättre hantering av faktiska händelser. Som 
visats ovan är relationsbygge, samarbete och koordinering aspekter som flera 
spel beaktar. Till skillnad från spelens förmåga att skapa medvetenhet och öka 
kunskapen om beredskapsåtgärder har det här varit svårare att finna faktiska 
belägg för spelens förmåga att bidra med samarbets- och samverkansförmåga. 
Något som dock talar för spelens bidrag här är deras uppbyggnad, det vill säga 
att många av spelen uppmuntrar spelare att tillsammans lösa olika problem, ofta 
genom att fatta kollektiva beslut (t.ex. The policy operations room, Before the storm 
och Om betalsystemet kraschar). Genom denna ”tvingande” struktur hos många av 
spelen är det inte kontroversiellt att hävda att SG också bidrar till att förbättra 
samarbete och samverkan mellan spelare. Något som också Jean m.fl. (2018, s. 
1010) bekräftar i sin analys av SG:s förmåga att främja samverkan:  

The analysis shows that serious game simulations provide an 
intervention platform not only to facilitate cross-boundary 
interactions, but also to strengthen relationships between 
diverse stakeholders, as expressed by an increase in mutual 
trust and empathy, as well as an improved understanding 
among the participants… 

Det finns några studier med koppling till de analyserade spelen som också 
förstärker att så är fallet, även om evidensen kan tyckas svag. Meesters m.fl. 
(2014) rapporterar i sin studie av Disaster in my backyard att 46 % av deltagarna, 
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efter att ha genomfört spelet, svarade att de ökat sin förståelse för hur viktigt 
kommunikation och koordinering är under en katastrof. 38 % av deltagarna 
svarade vidare att de mot bakgrund av denna insikt skulle försöka förbättra sin 
kommunikation med andra om de skulle genomföra spelet igen. Återigen är det 
dock viktigt att poängtera att dessa antaganden bygger på självskattningsenkäter 
som gjorts av deltagarna i spelet. Spelets effekter behöver därför ses med viss 
försiktighet. 

En ytterligare studie som omnämner SG:s förmåga att främja samarbete och 
samverkan är Zhou m.fl. (2016) analys av spelet The climate game. I spelet ska 
spelare, utifrån olika roller, handskas med en mix av individuella och kollektiva, 
formella och informella, klara och tvetydiga samt uttalade och outtalade mål och 
intressen som påverkar planeringsprocessen inom området vattenhantering. I 
utvärderingen av spelet framkommer att spelet har förmåga att adressera 
samverkan mellan olika sektor samt bidra med kunskap om hur samverkan 
initieras över sektorsgränser. Utvärderingens resultat visar även att detta ökar 
spelarnas förståelse för det ömsesidiga beroendet som finns samt gör dem mer 
benägna att ta detta i beaktande när beslut ska fattas (Zhou m.fl., 2016, s. 125). 
Precis som nämnts ovan är det svårt att dra några säkra slutsatser om spelets 
effekter eftersom resultatet bygger på spelarnas egen uppskattning av spelet 
resultat. I detta fall bygger dessutom skattning på spelarnas erfarenheter från 
endast en spelomgång, vilket gör resultatet ännu mer osäkert. Med det sagt är 
det svårt att med bestämdhet säga något om evidensen inom denna kategori 
även om det finns indikationer som talar för att spelen kan bidra med insikter 
som kan främja samarbete och samverkan. 

6.4 Evidens för ett anpassat beslutsfattande 
Som vi sett i denna rapport är beslutsfattande ett område som på olika sätt 
adresseras av resiliensspel. Bland annat för att träna beslutsfattande i osäkra 
situationer men också för att öka förståelsen för hur olika intressenter påverkas 
av beslut som fattas inom komplexa områden, till exempel klimatområdet. 
Beslutsfattande är dock något som sällan adresseras för sig själv utan är ofta 
överlappande med en eller flera av ovanstående kategorier, till exempel i 
samband med spelens förmåga att medvetandegörande risker och hot eller deras 
förmåga att stärka samarbete och samverkan.  
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Detta märktes inte minst i spelet The climate game där spelets förmåga att främja 
samverkan mellan olika sektorer också visar sig ha positiva effekter på 
beslutsfattande. I Zhou m.fl. (2016, s. 124) utvärdering av spelet presenteras 
bland annat resultat som tyder på att en bättre förståelse för andra intressenters 
intressen och en kännedom om eventuella konfliktområden är värdefullt för att 
kunna fatta mer träffsäkra beslut. Likartade slutsatser framkommer också i 
analyser av spelen Ready och Crossroad Kobe. Solinska-Nowak m.fl. (2018, s. 1024) 
menar att spelet Crossroad Kobe, genom dess fokus vid relationsbygge och 
konsensusbyggande fick spelarna att fatta beslut baserat på en mer varierad bild 
av det förestående problemet. På ett liknande sätt framhäver också Solinska-
Nowak m.fl. (2018) att den självskattningsenkät som gjordes efter att deltagare 
genomfört spelet Ready indikerar att spelet, genom dess förmåga att bland annat 
öka förståelsen för andra, hjälpte spelarna att kunna prioritera bland tidiga 
åtgärder och fatta bättre beslut. Solinska-Nowak m.fl. (2018, s. 1024) ger uttryck 
för detta genom att hävda att SG kan bidra med ett skifte från ”[a] (…) 
paradigmatic, scientific and top-down approach (…) to a narrative mode that 
deals with human-to-human relations (such as conflict resolution, consensus 
building, etc.)”.  

I likhet med ovanstående kategorier finns det saker som tyder på att SG kan 
bidra till ett bättre beslutsfattande samt leda till en mer inkluderande 
beslutsprocess. Resultaten bygger i huvuddelen av fallen på uppskattade effekter 
av spelen som gjorts av spelarna själva eller på en egen analys av författarna som 
i många fall tar utgångspunkt i vad spelen kan förväntas bidra med, och då mot 
bakgrund av hur de är konstruerade. Sällan presenteras några mer systematiska 
försök att visa på effekter av spelen. 
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7 Sammanfattning och diskussion 
I rapport presenterar en översikt av spel som adresserar frågor kopplade till 
samhällelig resiliens. I denna avslutande del sammanfattas och diskuteras vad 
som tagits upp i denna rapport. Innan denna diskussion tar vid är det viktigt att 
poängtera att de teman som lyfts fram i denna rapport inte på något sätt ska se 
som ett heltäckande försöka att beskriva SG med koppling mot samhällelig 
resiliens. Snarare bygger rapportens innehåll på en begränsad litteratur där i 
huvudsak 28 SG har legat till grund för rapportens innehåll. Rapporten ger dock 
indikationer på vad som utmärker SG om samhällelig resiliens och vad som kan 
vara bra att beakta vid utvecklingen av spel. 

Det huvudsakliga syftet med rapporten har varit att ge en bild av hur SG 
används för att på olika sätt främja samhällsresiliens. Detta har gjorts genom att 
analysera 28 spel och därigenom kunna visa på olika karaktärsdrag hos spelen, 
vilka målgrupper de vänder sig till, vilka hot och risker som adresseras samt 
spelens möjliga kunskapsutveckling. För att ytterligare bidra med insikter om 
SG, och särskilt den fråga som ständigt återkommer i tidigare forskning: 
huruvida spel är ett effektivt verktyg för lärande och förändring, analysers också 
utvärderingar och diskussioner om uppnådda resultat för att därigenom kunna 
visa på spelens styrkor och svagheter. 

Av de 28 spel som analyserats finns det vissa karaktärsdrag hos spelen som har 
varit återkommande i analysen. Den främsta är att spelen bidrar till social 
interaktion genom att spelare samlas på en specifik plats, fysiskt eller virtuellt, 
för att tillsammans, och ofta genom förhandling, lösa situationer som liknar 
verkliga händelser. Som Solinska-Nowak m.fl. (2018, s. 1025) påpekar kan detta 
bidra till ”the opportunity to face different viewpoints and perspectives, gaining 
more multidimensional understanding of a given problem”. Med andra ord kan 
spelen sammanföra spelare med olika perspektiv och bakgrund som annars 
kanske inte skulle ha mötts. Det kan med detta som utgångspunkt argumenteras 
för att spel med denna karaktär är ett verktyg för kunskapsdelning och 
erfarenhetsutbyte (Di Loreto m.fl., 2012), något som kan benämnas ”peer-to-
peer” horisontellt lärande (Solinska-Nowak m.fl., 2018, s. 1025). Ett ytterligare 
karaktäriserande drag hos många av de analyserade spelen är att de eftersträvar 
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att skapa en miljö som efterliknar verkligheten, något som görs genom 
verklighetstrogna simuleringar. 

Spelen når även en bred målgrupp, som innefattar både barn och vuxna där den 
senare kategorin adresserar både räddningspersonal och beslutsfattare, likväl 
som utsatta grupper och hjälporganisationer. Många av spelen kan dessutom 
anpassas efter särskilda målgrupper beroende av vem som spelar spelet. Spelen 
adresserar dessutom en rad olika hot och risker, där naturrelaterade risker är 
vanligast men där även cyberhot och pandemiutbrott förekommer. Många spel 
har dessutom en dimension som belyser sociala risk- och skyddsfaktorer.  

Sammanfattningsvis kan slutsatsen dras att spelen adresserar samhällelig 
resiliens utifrån många olika synvinklar och perspektiv, både vad avser 
målgrupp (allmänhet, lokala tjänstemän, hjälporganisationer etc.) men även i 
avseende vad de försöker uppnå (en förbättrad beredskap, sprida information, 
bättre samverkan och beslutsfattande etc.). När detta görs har de också förmågan 
att belysa en rad olika risker och hot, inte minst de större klimatrelaterade 
riskerna som världen står inför. Många spel trycker också på vikten av att dessa 
risker och hot behöver hanteras tillsammans, i större grupper. Spelen har därmed 
även förmågan att kunna sammanföra aktörer och därigenom skapa förståelse 
för olika perspektiv. 

7.1 Faktorer att beakta vid utveckling av  
”serious games” 

I enlighet med vad som beskrivits ovan finns det flera saker som bör beaktas för 
att SG ska nå sin fulla potential. Något som nämnts frekvent i rapporten, och 
något som man verkar vara överens om i tidigare forskning, är SG:s förmåga att 
skapa ett upplevelsebaserat lärande, det vill säga ett lärande som uppstår genom 
att spelare upplever saker, till exempel en simulerad värld. Vid spelutveckling 
bör därför ett sådant element beaktas eftersom många menar att det är först då 
spelen når sin fulla potential (Al-Azawi m.fl., 2016; Di Loreto m.fl., 2012; 
Dimitriadou m.fl., 2021).  

Hur detta ska uppnås kan skilja sig beroende på typ av spel och vilken målgrupp 
som spelet vänder sig till. I rapporten har flera exempel nämnts. Den kanske 
vanligaste är att spelets scenario byggs upp kring någon typ av simulering. Här 
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kan spelupplevelsen förstärkas genom rörlig bild och ljudeffekter, vilket kan 
bidra till en uppslukande spelupplevelse. Upplevelsebaserade former av lärande 
kan också skapas genom andra element – som kan användas för sig - eller som ett 
komplement till simuleringar. Här kan nämnas problemkort, tärningar eller 
kartor eller att spelare använder ögonbindel eller öronproppar. Vad dessa 
element skapar är en pedagogik som bygger på deltagarnas deltagande i 
aktiviteter av olika slag (Carl & Karl, u.å.), något som kan öka både motivationen 
samt känslan av realism, alla vilka är faktorer som kan öka inlärningsgraden (Fry 
& Marshall, 2008; Solinska-Nowak m.fl., 2018). En sådan miljö kan även bidra till 
förmågan att lösa problem utan risken för verkliga konsekvenser (Järvensivu 
m.fl., 2021), vilket kan vara särskilt viktigt att betona när vi pratar om arbetet 
med samhällelig resiliens. 

En ytterligare faktor att beakta vid utveckling av SG är dess potential att bidra till 
samarbete och samverkan. Det finns mycket som talar för att en av de starka 
sidorna med SG är dess förmåga att sammanföra flera olika spelare som kan 
utbyta perspektiv och därigenom möjliggöra ett erfarenhetsutbyte mellan 
spelare, utveckling av konfliktlösningsförmåga samt skapa konsensus i frågor 
(Carl & Karl, u.å.; Solinska-Nowak m.fl., 2018; van der Lubbe m.fl., 2021). Detta 
bekräftas också av denna rapport där merparten av de analyserade spelen 
innehåller element som bidrar till att uppnå just detta. En ytterligare faktor att 
beakta vid utvecklingen av SG är möjligheten till någon form av debriefing i 
direkt anslutning till spelet för att diskutera vad man upplevt och erfarit. Carl 
och Karl (u.å., s. 8) nämner bland annat att det är under denna del som 
frågeställningar, tankar och funderingar som uppkommit under spelet kan 
ventileras och utforskas. De menar vidare att en stor del av den kunskap som 
deltagarna får erövras under debriefing-delen. Med det sagt är det viktigt att 
beakta hur interaktionsmoment byggs in i SG och hur de ska utformas för att 
leda till mest nytta. 

7.2 En modell för systematisk utvärdering 
Den kanske mest komplexa frågan som denna rapport har berört gäller 
utvärdering av SG:s effekter. I litteraturen som använts för denna rapport finns 
det mycket som tyder på att SG kan ha många positiva effekter, däremot har det 
varit svårt att finna robusta studier som underbygger detta. Detta syns även i de 
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studier som samlats in för denna rapport. I merparten av dessa studier, om de 
ens innehåller någon form av utvärdering, är de uppbyggda kring en eller flera, 
och ofta separata utvärderingsverktyg. Vanligast är någon typ av 
självskattningsenkät eller ett kunskapstest som genomförs i anslutning till spelet. 
Till det kan tilläggas att dessa utvärderingsverktyg ofta är dåligt beskrivna, vilket 
gör det svårt att se systematiken med vilken de används. Då uppstår till exempel 
frågor om hur effekterna från dessa utvärderingar sätts i relation till spelares 
förkunskaper eller hur de ska jämföras med andra typer av lärandemetoder.  

I vissa av spelen framgår dock att data samlades in både före och efter 
genomförd spelomgång, vilket öppnar upp för jämförelser eftersom eventuella 
effekter kan stättas i relation till den data som samlats in innan spelet 
genomfördes. Mot bakgrund av detta avslutas denna rapport med att 
rekommendera en metod för utvärdering av spel som inte bara når längre än 
användningen av självskattningsenkäter utan även uppvisar en systematik som 
många av de analyserade spelen saknar när det kommer till utvärdering av 
effekter. Den metod som här kommer att föreslås som grund för att utvärdera 
spel ses inte på något sätt som den enda men den visar hur utvärderingar kan 
göras systematiskt och omfatta flera olika steg som möjliggör att effekter kan 
förstås utifrån flera olika faktorer och i flera led.  

Metoden som föreslås är hämtad från Kirkpatricks fyra nivåer av utvärdering 
(Kirkpatrick, 1994, 2006) och är framtagen för att utvärdera olika typer av 
utbildningsinsatser och program. Metoden finns också omnämnd inom litteratur 
som behandlar SG där den lyfts fram som en robust metod för att på ett 
systematiskt sätt kunna mäta lärandeeffekter hos SG (Emmerich & Bockholt, 
2016; Mayer m.fl., 2014; O'Neil m.fl., 2005; Steiner m.fl., 2015). Metodens fyra 
nivåer, ur vilket både formella och informella effekter/lärande kan studeras, är: 
uppfattning/reaktion, lärande, beteendeförändring och resultat.  

Den första nivån handlar om att undersöka deltagarnas uppfattning/reaktion efter 
att ha deltagit i spelet. En relevant fråga att undersöka i denna nivå är hur 
spelare regerar efter att ha deltagit i ett spel. Att börja med att undersöka 
spelarnas allmänna uppfattning av ett spel har visat sig viktigt eftersom mycket 
tyder på att spelare som reagerar negativt på ett spel förmodligen inte kommer 
att vara motiverade att lära sig det som spelet syftar till att lära ut. Kirkpatrick 
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(1994, s. 22) poängterar dock att en positiv attityd till ett spel inte per automatik 
leder till en hög grad av lärande. Det verkar dock vara en viktig förutsättning 
(O'Neil m.fl., 2005). Hur denna nivå ska mätas behöver anpassas beroende av 
utformningen av det spel som ska utvärderas. Steiner m.fl. (2015, s. 6) menar 
dock att det i huvudsak handlar om att samla in data om (1) hur spelarna 
uppfattar spelets användarvänlighet i relation till dess uppbyggnad och (2) den 
spelglädje som ett spel framkallar, inklusive variabler som fångar 
tillfredsställelse, engagemang och flöde. Data från denna nivå samlas 
företrädelsevis in genom en enkät eller med hjälp av intervjuer. 

I den andra nivån, som benämns lärande, utvärderas spelet i relation till dess 
tänkta lärandemål och de resultat som spelet har uppnått. Syftet här är att se om 
och i vilken grad spelare, genom att interagera med spelet, tillgodogör sig den 
riktade kunskapen som ett spel vill förmedla (Steiner m.fl., 2015). Här behöver 
man samla in data både före och efter genomfört spel. Exempel på 
insamlingsmetoder kan vara en enkät, intervjuer eller kunskapstest. Det 
viktigaste är att fokus ligger vid generad kunskap.  

Den tredje nivån fokuserar på beteendeförändring och sträcker sig, till skillnad från 
de tidigare nivåerna, bortom själva spelet. Här ligger fokus vid vad deltagarna 
har tagit med sig från spelet på längre sikt. O'Neil m.fl. (2005, s. 457) beskriver 
detta steg i termer av överföring och Brunken m.fl. (2003) menar att i detta steg 
försöker vi se om erhållen kunskap och förmågor har överförts till nya 
situationer. I de spel som analyserats i denna rapport kan det handla om att 
undersöka om erhållen kunskap har omsatts i speldeltagarnas yrken eller 
vardagsliv, beroende av vilken målgrupp spelet har. I de utvärderingar som 
analyserats för denna rapport har denna nivå saknats systematiskt. Sannolikt 
beror det på att denna nivå är både tidskrävande och svår att undersöka eftersom 
beteendemässiga effekter kan ta lång tid att se och därmed kräva omfattande 
intervjuer över tid eller motsvarande observationer. I en organisatorisk kontext 
är det även viktigt att beakta att organisatoriska faktorer kan påverka huruvida 
lärdomar kan omsättas och förändra arbetssätt. Att lärdomar inte får genomslag 
eller implementeras behöver därmed inte betyda att en deltagare inte erhållit 
värdefull kunskap utan kan bero på att till exempel en organisations processer 
eller kultur inte möjliggör förändringar (Steiner m.fl., 2015). 
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Den sista nivån, resultat, hänvisar till de förväntade resultaten som kan inträffa 
till följd av att spelare deltagit i ett spel (Steiner m.fl., 2015). I Kirkpatrick (1994) 
ursprungsmodell handlar det mycket om ökad produktion, förbättrad kvalitet, 
minskade kostnader, ökad försäljning, och högre vinster. Om det ska omsättas 
till spelen som syftar till att öka samhällelig resiliens skulle detta kunna innebära 
att man undersöker om ett spel kan leda till bättre och mer kostnadseffektiva 
investeringar i fallet när en kommun arbetar med sin krisberedskap eller 
minskad frekvens och/eller svårighetsgrad av olyckor när hjälporganisationer 
arbetar i katastrofområden. Enligt O'Neil m.fl. (2005, s. 457) är det sådana 
förväntade resultat som bör ligga till grund för att investera tid och pengar i ett 
spel.  

Styrkan som finns i denna utvärderingsmodell ligger i de olika nivåerna och att 
de genom dessa går att samla in utvärderingsresultat som inte bara bygger 
spelarnas egen uppfattning av ett spel. Det är dock viktigt att beakta, som 
Kirkpatrick (1994) belyser, att utvärderingen blir allt svårare och mer 
resurskrävande när man når de sista nivåerna, samtidigt blir resultaten alltmer 
värdefulla. Kopplat till svårigheter är det också viktigt att ha med sig att 
kunskaper genererade från spel inom detta område inte behöver leda till att de 
används i verkliga situationer: vi kanske aldrig behöver agera i en kris, vilket gör 
utvärderingen extra svår. Detta kan tala för att spel som liknar de som berörts i 
denna översikt i ännu högre grad behöver köras med viss regelbundenhet för att 
säkerställa att kunskaper inte försvinner.  

Med en modell likt den som föreslagits ovan skulle spelens faktiska bidrag 
kunna befästas och sannolikt i vissa fall också ifrågasättas. Särskilt viktigt blir 
detta för att inte riskera att de fält som behandlar SG blir spekulativt och något 
som bygger på antagen om spelens förtjänster snarare än robusta evidens. 
Genom mer systematiska utvärderingar skulle också SG kunna utvecklas för att 
på ett ännu bättre sätt kunna fylla behov som annars är svåra att uppnå med 
mer ”traditionell” kunskapsöverföring. 
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Bilaga 
 Namn Spel- 

karaktär 
Tids- 
åtgång 

Antal 
spelare 

Målgrupp Typ av händelse 
/problem 

Spelets förväntade 
 bidrag 

Länk till spelsida eller annan  
information som behandlar 
spelet 

1 The Policy 
Operations Room 
(POR), utvecklad i ett 
sexårigt 
multidisciplinärt 
forskningskonsortium 
(WISE) i Finland 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

120–
180 
min 

5–20 Beslutsfattare och 
policyskapare 

Klimatrelaterade 
händelser och 
framtidsscenarier 

Att öka förståelsen för 
komplexiteten som omgärdar 
framsynt policyskapande och 
vilka konsekvenser olika 
beslut kan få i framtiden. 

https://helda.helsinki.fi/handle/101
38/336354  

2 Beat the Quake, 
utvecklad av SCEC 
Southern California 
Earthquake Center at 
USC 

Online 
/datorspel 
singelplayer
-spel. Med 
möjlighet att 
spela i 
grupp 

10–15 
min 

1 Grupper utsatta för 
jordbävningar 

Jordbävningar Att skapa kunskap om hur 
man gör hem säkra för 
jordbävningar. 

http://archive.illusionfactory.com/pr
ojects/eca/shakeout/beatthequake
/game/  
 
 

3 Before the Storm, 
utvecklad av PETLab 
and the Red Cross 
Red Crescent 
Climate Centre 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

60–90 
min 

4–7 Frivilligorganisation
er, politiker, 
drabbade 
samhällen, 
klimatforskare m.m. 

Olika 
väderrelaterade 
händelser och 
risker 

Att förbättra beslutsfattande 
under kriser genom att främja 
dialog mellan olika 
intressenter och genom detta 
även öka medvetandet om 
klimatrelaterade katastrofer.  

http://petlab.parsons.edu/redCross
Site/rulesBTS.html#downloadsBT
S  
 
https://www.youtube.com/watch?v
=Mpj_EbKdwEo 

4 Build a Kit, utvecklad 
av Department of 
Homeland Security 

Online 
/datorspel 
singelplayer
-spel 

10–30 
min 

1 Barn och deras 
föräldrar 

Alla typer av 
naturrisker 

Att hjälpa barn att förbereda 
sig för (Bellotti m.fl., 2013) 
och få kunskap om vad som 
behövs i en nödsituation. 

https://www.ready.gov/build-kit-
game  

5 Om betalsystemet 
kraschar, utvecklat 
av Högskolan i 
Skövde i samarbete 
med Myndigheten för 
samhällsskydd och 
beredskap (MSB) 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

240–
480 
min 

6–10 Kommun, 
länsstyrelse, bank, 
butiker och 
medborgare 

Avbrott i 
betalsystemet 

Ökar förståelsen för 
konsekvenser, åtgärder och 
deras samband om 
betalsystemet kraschar i syfte 
att utveckla en helhetssyn 

https://www.msb.se/sv/publikation
er/om-betalsystemet-kraschar--
hur-myndigheter-medborgare-och-
naringsliv-tillsammans-skapar-ett-
resilient-betalsystem/  

6 Crossroad 
game/Crossroad 
kobe, utvecklad av 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-

60–90 
min 

5–7 Framför allt 
lokalbefolkning 
men även 

Alla typer av kriser 
eller katastrofer 

Att hjälpa lokalbefolkningen 
att organisera sätt att 
överleva och hantera 

https://confit.atlas.jp/guide/event-
img/jpguagu2017/O06-
P34/public/pdf?type=in  

https://helda.helsinki.fi/handle/10138/336354
https://helda.helsinki.fi/handle/10138/336354
http://archive.illusionfactory.com/projects/eca/shakeout/beatthequake/game/
http://archive.illusionfactory.com/projects/eca/shakeout/beatthequake/game/
http://archive.illusionfactory.com/projects/eca/shakeout/beatthequake/game/
http://petlab.parsons.edu/redCrossSite/rulesBTS.html#downloadsBTS
http://petlab.parsons.edu/redCrossSite/rulesBTS.html#downloadsBTS
http://petlab.parsons.edu/redCrossSite/rulesBTS.html#downloadsBTS
https://www.youtube.com/watch?v=Mpj_EbKdwEo
https://www.youtube.com/watch?v=Mpj_EbKdwEo
https://www.ready.gov/build-kit-game
https://www.ready.gov/build-kit-game
https://www.msb.se/sv/publikationer/om-betalsystemet-kraschar--hur-myndigheter-medborgare-och-naringsliv-tillsammans-skapar-ett-resilient-betalsystem/
https://www.msb.se/sv/publikationer/om-betalsystemet-kraschar--hur-myndigheter-medborgare-och-naringsliv-tillsammans-skapar-ett-resilient-betalsystem/
https://www.msb.se/sv/publikationer/om-betalsystemet-kraschar--hur-myndigheter-medborgare-och-naringsliv-tillsammans-skapar-ett-resilient-betalsystem/
https://www.msb.se/sv/publikationer/om-betalsystemet-kraschar--hur-myndigheter-medborgare-och-naringsliv-tillsammans-skapar-ett-resilient-betalsystem/
https://www.msb.se/sv/publikationer/om-betalsystemet-kraschar--hur-myndigheter-medborgare-och-naringsliv-tillsammans-skapar-ett-resilient-betalsystem/
https://confit.atlas.jp/guide/event-img/jpguagu2017/O06-P34/public/pdf?type=in
https://confit.atlas.jp/guide/event-img/jpguagu2017/O06-P34/public/pdf?type=in
https://confit.atlas.jp/guide/event-img/jpguagu2017/O06-P34/public/pdf?type=in
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Professor Katsuya 
Yamori, Kyoto 
University 
tillsammans med 
kollegor 

spel med 
direkt 
interaktion 

beslutsfattare på 
lokal eller central 
nivå, hjälparbetare, 
skolbarn och deras 
föräldrar 

men fokus vid 
geologiska faror 

katastrofer, särskilt genom att 
betona vikten av människa-
till-människa relationer (t.ex. 
konfliktlösning och 
konsenusbyggande) 

7 Decisions for the 
Decade, utvecklad av 
Red Crescent 
Climate Centre 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

30–60 
min 

12–40 
(4 team 
om 3–6) 

Offentliga 
tjänstemän på lokal 
och central nivå 
och olika 
intressenter 
påverkade av 
klimatrisker 

Översvämningar 
och torka 

Att hjälpa beslutsfattare och 
intressenter att inse att det 
finns aspekter av det framtida 
klimatet som är djupt osäkra 
och i relation till detta främja 
lärande och dialog om 
långsiktiga investeringar 
under osäkerhet. 

http://www.climatecentre.org/resou
rces-games/decisions-for-the-
decade 

8 Disaster in My 
Backyard, utvecklad 
av Provincial 
University College 
Limburg. Campus 
Vesta, training center 
of the Antwerp 
province och Belgian 
First Aid & Support 
Team 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

90–120 
min 
 
 
 
 

4 team 
om 4–6 

Hjälparbetare, 
räddningsorganisati
oner, drabbade 
samhällen och 
medborgare 
generellt 

Översvämningar Att hjälpa människor få en 
bättre förståelse för praktisk 
hantering av kriser och 
katastrofer samt problem och 
situationer som kan uppstå. 
Ett särskilt fokus läggs vid 
informations- 
hantering och evakuering. 

https://www.slideshare.net/kmeest
ers/iscram-presentatie-
compressed  
 
 
 

9 Disaster Imagination 
Game (DIG) 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

150–
180 
min 

2–5 
grupper 
om max 
10 

Offentliga 
tjänstemän, 
hjälparbetare, 
NGOs, 
räddningsorganisati
oner 

Alla typer av risker 
och faror  

Att främja beredskap mot 
kriser genom att deltagarna i 
samverkan lär sig planera för 
kriser genom att identifiera 
faror och risker, hantera 
specifika sårbarheter och 
finnna lämpliga lindrande 
åtgärder. 
 

http://open_jicareport.jica.go.jp/pdf
/11685823_09.pdf 
 

10 Invitational Drought 
Tournament (IDT), 
utvecklad av 
Agriculture and Agri-
Food Canada 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

Anges 
ej 

Anges 
ej 
specifik 
men 
spelas i 
grupper 
om ca 
5–10 

Lokala intressenter 
och beslutsfattare 
inom t.ex. 
områdena VA och 
jordbruk. Kan även 
spelas av alla som 
vill utveckla 

Torka Utmana spelare att överväga 
de holistiska effekterna av 
torka och utveckla konsensus 
kring lösningar. Ett särskilt 
fokus läggs vid kollektivt 
beslutsfattande. 

https://cyberleninka.org/article/n/9
40378.pdf  

http://www.climatecentre.org/resources-games/decisions-for-the-decade
http://www.climatecentre.org/resources-games/decisions-for-the-decade
http://www.climatecentre.org/resources-games/decisions-for-the-decade
https://www.slideshare.net/kmeesters/iscram-presentatie-compressed
https://www.slideshare.net/kmeesters/iscram-presentatie-compressed
https://www.slideshare.net/kmeesters/iscram-presentatie-compressed
http://open_jicareport.jica.go.jp/pdf/11685823_09.pdf
http://open_jicareport.jica.go.jp/pdf/11685823_09.pdf
https://cyberleninka.org/article/n/940378.pdf
https://cyberleninka.org/article/n/940378.pdf
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kunskaper om 
torka 

11 The climate game, 
utvecklad av RO som 
är ett samarbete 
mellan Tygron 
Serious Gaming och 
consulting firm 
Ambient Advies. 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

Anges 
ej 

4–25 Centrala och lokala 
beslutsfattare och 
privata aktörer  

Klimatförändring 
och klimatrisker 

Att utveckla kunskap kring 
beslutsfattande kopplat till 
stadsplanering inom 
områdena klimatförändring 
och vattenhantering 

https://www.researchgate.net/profil
e/Igor_Mayer/publication/2602249
27_The_Climate_Game_Connecti
ng_Water_Management_and_Spa
tial_Planning_through_Simulation
_Gaming/links/0deec530f27c55fdf
9000000/The-Climate-Game-
Connecting-Water-Management-
and-Spatial-Planning-through-
Simulation-Gaming.pdf  

12 Millbrook Serious 
Game 

Online 
/datorspel 
singelplayer
-spel med 
möjligt att 
spela 
multiplayer 

Anges 
ej 

1 Intressenter och 
beslutsfattare inom 
t.ex. områdena VA, 
byggnation samt 
mark och miljö. 
Kan även spelas av 
alla som vill 
utveckla kunskaper 
om 
översvämningar 

Översvämning Förbättra deltagarnas 
förståelse för 
översvämningsproblem 
genom att göra det möjligt att 
utforska olika alternativ för att 
minska översvämningar 

https://www.cafloodpro.com/case-
studies/millbrook-serious-game-
project/  
 
https://docs.google.com/document
/d/1OewLU5tYUgHeCl65LCBvvQ
Z8b62UZ-ZTJPTW9pqJYPY/edit  

13 City Resilience 
Dynamics (CRD), 
utvecklad som en del 
av EU-projektet 
SMART MATURE 
RESILIENCE (SMR)  

Online 
/datorspel 
singelplayer
-spel med 
möjligt att 
spela 
multiplayer 

1 Anges 
ej 

Politiker, höga 
beslutsfattare, 
tjänstemän, 
medborgare, 
volontär, 
akademiker 

Bygger inte på 
någon särskilda 
händelser/problem 

Att ge beslutsfattare möjlighet 
att testa resiliensstrategier 
över tid och hjälpa dem att 
förstå och lära sig hur den 
resiliensbyggande processen 
fungerar för en stad och hur 
den optimala vägen kan 
erhållas baserat på de 
policyer som definieras 

https://crd.smr-project.eu/  
 
www.youtube.com/watch?v=64YC
Ye2QU80&t=211s  

14 Cyber Resilience 
Card Game (CRCG), 
utvecklad av NATO:s 
forskningsverksam- 
het SAS-129 
Gamification of 
Cyber Defence 
/Resilience 

Online/dato
rspel 
multiplayer 
(Tävling 
mellan 
spelare) 

Anges 
ej 

2–3 Framtagen framför 
allt för studenter 
som genomgår 
NATO-utbildning 

Cybersäkerhet Att utveckla kunskap om – 
samt den faktiska – 
cybersäkerhet hos spelarna 
genom att länka samman 
spel- 
scenariot med spelarnas 
beteende på internet. 
Spelarna måste t.ex. se över 
sina riktiga konton (t.ex. 

https://www.proquest.com/docview
/2453791008?pq-
origsite=gscholar&fromopenview=t
rue 
 
https://www.youtube.com/watch?v
=h5Tikf37mgg  

https://www.researchgate.net/profile/Igor_Mayer/publication/260224927_The_Climate_Game_Connecting_Water_Management_and_Spatial_Planning_through_Simulation_Gaming/links/0deec530f27c55fdf9000000/The-Climate-Game-Connecting-Water-Management-and-Spatial-Planning-through-Simulation-Gaming.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Igor_Mayer/publication/260224927_The_Climate_Game_Connecting_Water_Management_and_Spatial_Planning_through_Simulation_Gaming/links/0deec530f27c55fdf9000000/The-Climate-Game-Connecting-Water-Management-and-Spatial-Planning-through-Simulation-Gaming.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Igor_Mayer/publication/260224927_The_Climate_Game_Connecting_Water_Management_and_Spatial_Planning_through_Simulation_Gaming/links/0deec530f27c55fdf9000000/The-Climate-Game-Connecting-Water-Management-and-Spatial-Planning-through-Simulation-Gaming.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Igor_Mayer/publication/260224927_The_Climate_Game_Connecting_Water_Management_and_Spatial_Planning_through_Simulation_Gaming/links/0deec530f27c55fdf9000000/The-Climate-Game-Connecting-Water-Management-and-Spatial-Planning-through-Simulation-Gaming.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Igor_Mayer/publication/260224927_The_Climate_Game_Connecting_Water_Management_and_Spatial_Planning_through_Simulation_Gaming/links/0deec530f27c55fdf9000000/The-Climate-Game-Connecting-Water-Management-and-Spatial-Planning-through-Simulation-Gaming.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Igor_Mayer/publication/260224927_The_Climate_Game_Connecting_Water_Management_and_Spatial_Planning_through_Simulation_Gaming/links/0deec530f27c55fdf9000000/The-Climate-Game-Connecting-Water-Management-and-Spatial-Planning-through-Simulation-Gaming.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Igor_Mayer/publication/260224927_The_Climate_Game_Connecting_Water_Management_and_Spatial_Planning_through_Simulation_Gaming/links/0deec530f27c55fdf9000000/The-Climate-Game-Connecting-Water-Management-and-Spatial-Planning-through-Simulation-Gaming.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Igor_Mayer/publication/260224927_The_Climate_Game_Connecting_Water_Management_and_Spatial_Planning_through_Simulation_Gaming/links/0deec530f27c55fdf9000000/The-Climate-Game-Connecting-Water-Management-and-Spatial-Planning-through-Simulation-Gaming.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Igor_Mayer/publication/260224927_The_Climate_Game_Connecting_Water_Management_and_Spatial_Planning_through_Simulation_Gaming/links/0deec530f27c55fdf9000000/The-Climate-Game-Connecting-Water-Management-and-Spatial-Planning-through-Simulation-Gaming.pdf
https://www.researchgate.net/profile/Igor_Mayer/publication/260224927_The_Climate_Game_Connecting_Water_Management_and_Spatial_Planning_through_Simulation_Gaming/links/0deec530f27c55fdf9000000/The-Climate-Game-Connecting-Water-Management-and-Spatial-Planning-through-Simulation-Gaming.pdf
https://www.cafloodpro.com/case-studies/millbrook-serious-game-project/
https://www.cafloodpro.com/case-studies/millbrook-serious-game-project/
https://www.cafloodpro.com/case-studies/millbrook-serious-game-project/
https://docs.google.com/document/d/1OewLU5tYUgHeCl65LCBvvQZ8b62UZ-ZTJPTW9pqJYPY/edit
https://docs.google.com/document/d/1OewLU5tYUgHeCl65LCBvvQZ8b62UZ-ZTJPTW9pqJYPY/edit
https://docs.google.com/document/d/1OewLU5tYUgHeCl65LCBvvQZ8b62UZ-ZTJPTW9pqJYPY/edit
https://crd.smr-project.eu/
http://www.youtube.com/watch?v=64YCYe2QU80&t=211s
http://www.youtube.com/watch?v=64YCYe2QU80&t=211s
https://www.proquest.com/docview/2453791008?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2453791008?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2453791008?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/2453791008?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.youtube.com/watch?v=h5Tikf37mgg
https://www.youtube.com/watch?v=h5Tikf37mgg
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Amazon), ladda ner en 
lösenordshanterare samt 
installera tvåfaktor- 
autentisering som en del av 
spelscenariot 

15 Kin Dee You Dee’ 
Toolkit, utvecklad av 
projektet “Planning 
for Eco-Cities and 
Climate-Resilient 
Environments: 
Building Capacity for 
Inclusive Planning in 
the Bangkok 
Metropolitan Region 
(PEACE-BMR)” 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

Anges 
ej 

Grupper 
om ca 
10 

Centrala och lokala 
beslutsfattare, 
lokalbefolkning och 
särskilt utsatta 
grupper 

Klimatrisker Att utrusta grupper och 
samhällen med kunskaper 
om hur gemenskaper till-
sammans kan hantera risker 
och kriser 

https://www.mdpi.com/2071-
1050/13/8/4420/htm  

16 Disaster Awareness 
Game (DAG), 
utvecklad Virginia 
Clerveaux 
(Department of Civil 
Engineering, Gunma 
University, Gunma, 
Japan), Balfour 
Spence (Department 
of Geography & 
Geology, The 
University of the 
West Indies, 
Kingston, Jamaica), 
Toshitaka Katada 
(Department of Civil 
Engineering, Gunma 
University, Gunma, 
Japan) 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

30–60 
min 

2–10 
spelare 
(eller 
grupper 
av 
spelare) 

Skolelever 
(minimiålder 9 år)  

Naturrelaterade 
händelser: 
jordbävningar, 
orkaner, stormar, 
torka, 
översvämningar, 
vulkanutbrott, 
tsunamier 

Att navigera spelare genom 
beredskapsåtgärder, 
förebyggande arbete, 
lindrande åtgärder, 
akutinsatser samt 
återhämtning/rehabilitering. 
Genom detta ges även 
möjlighet att mäta nivåer av 
krismedvetenhet bland barn 
som ett sätt att fastställa och 
prioritera insatser för vidare 
utbildning 

https://www.katada-
lab.jp/doc/p097.pdf  

17 Disaster Master, 
utvecklad av FEMA, 
the Department of 
Homeland Security 

Online 
/datorspel 
singelplayer 

10–30 
min 

1 Barn och föräldrar Naturrelaterade 
hädelser: 
skogsbränder, 
extremväder, 
jordbävningar 

Att hjälpa föräldrar att 
undervisa barn i viktiga 
åtgärder att vidta i 
nödsituationer och därmed 

https://www.ready.gov/kids/games
/data/dm-english/  

https://www.mdpi.com/2071-1050/13/8/4420/htm
https://www.mdpi.com/2071-1050/13/8/4420/htm
http://www.emeraldinsight.com/author/Clerveaux%2C+Virginia
http://www.emeraldinsight.com/author/Clerveaux%2C+Virginia
http://www.emeraldinsight.com/author/Spence%2C+Balfour
http://www.emeraldinsight.com/author/Spence%2C+Balfour
http://www.emeraldinsight.com/author/Katada%2C+Toshitaka
https://www.katada-lab.jp/doc/p097.pdf
https://www.katada-lab.jp/doc/p097.pdf
https://www.ready.gov/kids/games/data/dm-english/
https://www.ready.gov/kids/games/data/dm-english/
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öka kunskaps-nivån hos 
både barnen och föräldrarna. 

18 Upstream/Down-
stream, utvecklad av 
Red Cross Red 
Crescent Climate 
Centre 
 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

90–120 
min 

8–24 Allmänheten, 
hjälparbetare, 
NGOs, offentliga 
tjänstemän, 
lantbrukare, 
ungdomar 

Översvämningar 
och torka 

Bidra med förståelse för hur 
beslut som fattas i ett 
samhälle uppströms kan 
påverka ett samhälle 
nedströms och vice versa 
samt hur sannolikheten för 
torka eller översvämning kan 
påverka beslutsfattandet. 

http://preparecenter.org/sites/defa
ult/files/usds_rules_170714_0.pdf  
 
https://games4sustainability.org/ga
mepedia/upstream-downstream/   
 

19 Earth Girl - The 
Natural Disaster 
Fighter 

Online 
/datorspel 
singelplayer 

10–30 
min 

1 Framför allt barn 
(7–12) och 
ungdomar (13–15) 

Tsunami, 
översvämningar, 
vulkanutbrott 

Öka medvetenheten hos barn 
om naturkatastrofer, t.ex. 
tsunami, över-svämningar 
och vulkanutbrott.  

https://games4sustainability.org/ga
mepedia/earth-girl-game/   

20 Let Us Save Venice Online 
/datorspel 
singelplayer 

560 
min 

1 Studenter och 
samhällsmedborga
re i bred 
bemärkelse 

Klimatförändring 
och dess 
relaterade faror, 
t.ex. extremväder 
och översväm-
ningar 

Bidrar till att utveckla 
resiliensstrategier för 
kulturarv. 

https://www.mdpi.com/2071-
1050/14/1/7   

21 Game of Floods, 
utvecklad av Marin 
County Community 
Development Agency 
in California 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

30–60 
min 

6 Samhällsmedborg-
are, beredskaps-
planerare,universi-
tet, naturskydds-
föreningar 

Översvämningar Spelare lär sig att planera för 
framtida faror, särskilt 
havsnivå-höjning, genom att 
tillsammans diskutera 
lämpliga anpassnings-
åtgärder. 
 

http://www.marincounty.org/depts/
cd/divisions/planning/csmart-sea-
level-rise/game-of-floods;  
 
http://www.adaptationclearinghous
e.org/resources/game-of-
floods.html;  

22 Ready, utvecklad av 
Red Cross Red 
Crescent Climate 
Centre 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

30–60 
min 

Önskat 
antal 
grupper 
om 5–
10 

Utsatta grupper. 
Kan också spelas 
av beredskaps-
funktioner och 
frivilliga 

Spel utgår från 
risker som kan 
drabba människor 
på den plats där de 
bor 

Att öka beredskapen hos 
utsatta samhällen och 
frivilligarbetare att vidta rätt 
åtgärder vid tidiga 
varningstecken. 

http://www.climatecentre.org/resou
rces-games/ready  
 
http://climatecentre.org/downloads
/files/Case%20studies/AW_RCCC
_working%20paper%203%20REA
DY%20web.pdf  
 

23 Project Lily Pad, 
utvecklad av 
Rochester institute of 
technology 

Online 
/datorspel 
singelplayer 

Anges 
ej 

1 Alla Översvämningar Att lära ut rumsligt tänkande i 
termer av motståndskraft mot 
katastrofer särskilt genom att 
integrera Geographic 
Information System (GIS). 

https://www.rit.edu/gccis/geoinfosc
iencecenter/project-lily-pad  
 
https://www.rit.edu/gccis/geoinfosc
iencecenter/sites/rit.edu.gccis.geoi

http://preparecenter.org/sites/default/files/usds_rules_170714_0.pdf
http://preparecenter.org/sites/default/files/usds_rules_170714_0.pdf
https://games4sustainability.org/gamepedia/upstream-downstream/
https://games4sustainability.org/gamepedia/upstream-downstream/
https://games4sustainability.org/gamepedia/earth-girl-game/
https://games4sustainability.org/gamepedia/earth-girl-game/
https://www.mdpi.com/2071-1050/14/1/7
https://www.mdpi.com/2071-1050/14/1/7
http://www.marincounty.org/depts/cd/divisions/planning/csmart-sea-level-rise/game-of-floods
http://www.marincounty.org/depts/cd/divisions/planning/csmart-sea-level-rise/game-of-floods
http://www.marincounty.org/depts/cd/divisions/planning/csmart-sea-level-rise/game-of-floods
http://www.adaptationclearinghouse.org/resources/game-of-floods.html
http://www.adaptationclearinghouse.org/resources/game-of-floods.html
http://www.adaptationclearinghouse.org/resources/game-of-floods.html
http://www.climatecentre.org/resources-games/ready
http://www.climatecentre.org/resources-games/ready
http://climatecentre.org/downloads/files/Case%20studies/AW_RCCC_working%20paper%203%20READY%20web.pdf
http://climatecentre.org/downloads/files/Case%20studies/AW_RCCC_working%20paper%203%20READY%20web.pdf
http://climatecentre.org/downloads/files/Case%20studies/AW_RCCC_working%20paper%203%20READY%20web.pdf
http://climatecentre.org/downloads/files/Case%20studies/AW_RCCC_working%20paper%203%20READY%20web.pdf
https://www.rit.edu/gccis/geoinfosciencecenter/project-lily-pad
https://www.rit.edu/gccis/geoinfosciencecenter/project-lily-pad
https://www.rit.edu/gccis/geoinfosciencecenter/sites/rit.edu.gccis.geoinfosciencecenter/files/docs/Game%20manual%20-%20PLP.pdf
https://www.rit.edu/gccis/geoinfosciencecenter/sites/rit.edu.gccis.geoinfosciencecenter/files/docs/Game%20manual%20-%20PLP.pdf
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nfosciencecenter/files/docs/Game
%20manual%20-%20PLP.pdf  

24 Extreme Event 
Game, utvecklad av 
National Academy of 
Sciences’ Koshland 
Science Museum in 
collaboration with the 
Resilient America 
Roundtable with 
support from the 
Federal Emergency 
Management Agency 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

30–60 
min 

12–48 Medborgare i 
drabbade städer, 
mellanstadie- och 
gymnasieelever; 
Lärare; NGO:s, 
anställda inom 
myndigheter och 
kommuner. Från 14 
år och uppåt 

Jordbävningar, 
översvämningar 
eller orkaner 

Spelare lär sig hur man 
använder tillgängliga resurser 
under extrema händelser 
samt bedömer 
konsekvenserna av en 
katastrof. Ett särskilt fokus 
läggs vid samarbete för att 
visa på vikten av att arbeta 
tillsammans under extrema 
händelser. 

https://labx.org/extreme-
event/play/  

25 Save Natalie! The 
Preparedness Game, 
utvecklad av UNICEF 
United Nations 
Children's Fund 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

10–30 
min 

2 eller 
flera 

Barn och lärare Vulkanutbrott, 
översvämningar, 
cykloner, 
jordbävningar 

Att öka barnens medvetenhet 
och beredskap inför 
katastrofer genom att 
tillhandahålla information. 

http://www.nzdl.org/cgi-
bin/library?e=d-00000-00---off-
0paho--00-0----0-10-0---0---
0direct-10---4-------0-0l--11-en-50--
-20-about---00-0-1-00-0--4----0-0-
11-10-0utfZz-8-
10&cl=CL1.2&d=HASH01525a11d
8b553fee95473b1.6&gt=1  

26 Story Go Round, 
utvecklad av Jane 
Friedhoff, Mike Susol 
and Kelly Tierney 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

10–30 
min 

4–30 i 
grupper 
om 4 

Frivilliga, NGOs, 
myndighets- och 
kommunanställda, 
samhällsmedborga
re 

Alla typer av 
händelser 

Uppmuntra kreativt tänkande 
och samarbete i och inför en 
katastrof. Lära ut sannolikhet, 
simulera prognoser och 
vikten av kommunikation. 
Skapa utrymmen för 
diskussion om vilka saker 
som ska prioriteras i 
katastrofscenarier. 

http://janefriedhoff.com/images/St
ory%20Go%20Round%20v1%200
5.09.2012.pdf  

27 Riskköping togs fram 
till universitets-
projektet Barnens 
Universitet år 2013 
med bakgrund i 
erfarenheter från 
Floodville-modellen. 

Ansikte-
mot-ansikte 
multiplayer-
spel med 
direkt 
interaktion 

30–45 
min 

3–4 i 
grupper 
om 2 
eller 
flera 

Studenter, centrala 
och lokala 
beslutsfattare, 
lokalbefolkning och 
särskilt utsatta 
grupper. Kan 
anpassas att passa 
många målgrupper 

Klimatrisker men 
fokus kan skifta till i 
stort sett alla risker 
som kan drabba 
städer och 
samhällen 

Medvetandegöra deltagare 
om hur samhällsrisker hänger 
ihop med hur vi bygger vårt 
samhälle, hur ett samhälle 
kan påverkas av en inträffad 
händelse och hur man kan 
hantera konsekvenserna. 

https://www.kau.se/csr/samverkan
/risklab/riskkoping  
 
https://www5.kau.se/sites/default/fi
les/Dokument/subpage/2015/04/ri
skkoping_kort_till_inspiration_pptx
_15961.pptx  

https://www.rit.edu/gccis/geoinfosciencecenter/sites/rit.edu.gccis.geoinfosciencecenter/files/docs/Game%20manual%20-%20PLP.pdf
https://www.rit.edu/gccis/geoinfosciencecenter/sites/rit.edu.gccis.geoinfosciencecenter/files/docs/Game%20manual%20-%20PLP.pdf
https://labx.org/extreme-event/play/
https://labx.org/extreme-event/play/
http://www.nzdl.org/cgi-bin/library?e=d-00000-00---off-0paho--00-0----0-10-0---0---0direct-10---4-------0-0l--11-en-50---20-about---00-0-1-00-0--4----0-0-11-10-0utfZz-8-10&cl=CL1.2&d=HASH01525a11d8b553fee95473b1.6&gt=1
http://www.nzdl.org/cgi-bin/library?e=d-00000-00---off-0paho--00-0----0-10-0---0---0direct-10---4-------0-0l--11-en-50---20-about---00-0-1-00-0--4----0-0-11-10-0utfZz-8-10&cl=CL1.2&d=HASH01525a11d8b553fee95473b1.6&gt=1
http://www.nzdl.org/cgi-bin/library?e=d-00000-00---off-0paho--00-0----0-10-0---0---0direct-10---4-------0-0l--11-en-50---20-about---00-0-1-00-0--4----0-0-11-10-0utfZz-8-10&cl=CL1.2&d=HASH01525a11d8b553fee95473b1.6&gt=1
http://www.nzdl.org/cgi-bin/library?e=d-00000-00---off-0paho--00-0----0-10-0---0---0direct-10---4-------0-0l--11-en-50---20-about---00-0-1-00-0--4----0-0-11-10-0utfZz-8-10&cl=CL1.2&d=HASH01525a11d8b553fee95473b1.6&gt=1
http://www.nzdl.org/cgi-bin/library?e=d-00000-00---off-0paho--00-0----0-10-0---0---0direct-10---4-------0-0l--11-en-50---20-about---00-0-1-00-0--4----0-0-11-10-0utfZz-8-10&cl=CL1.2&d=HASH01525a11d8b553fee95473b1.6&gt=1
http://www.nzdl.org/cgi-bin/library?e=d-00000-00---off-0paho--00-0----0-10-0---0---0direct-10---4-------0-0l--11-en-50---20-about---00-0-1-00-0--4----0-0-11-10-0utfZz-8-10&cl=CL1.2&d=HASH01525a11d8b553fee95473b1.6&gt=1
http://www.nzdl.org/cgi-bin/library?e=d-00000-00---off-0paho--00-0----0-10-0---0---0direct-10---4-------0-0l--11-en-50---20-about---00-0-1-00-0--4----0-0-11-10-0utfZz-8-10&cl=CL1.2&d=HASH01525a11d8b553fee95473b1.6&gt=1
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