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Introduktion

Under 2019-2020 har Game Habitat, som organiserar spelbranschens aktorer och bolag
samt verkar for att framja ekosystemet kring spelutveckling och oka kunskapen om digitala
spel i samhallet, fatt i uppdrag att genom projektet “Spelkonsulent - barn och unga” ta
fram och formedla en bild av hur barn och unga moter spel, spelskapande och spelkultur
idag.

Ambitionen ar att arbeta med inventering, kartlaggning, samverkan och framjande av
spelomradet i Skane och att parallellt under projektperioden fortsatta ta fram pedagogiska
verktyg och gora fortbildningar.

Arbetet ska bidra till att:
e Lyfta fram spel som kultur- och konstform

e Oka kunskapen om digitala spel hos barn och unga, samt personal som moter barn
och unga genom sitt yrke

e Kartlagga behov och identifiera samverkansparter
e Vidareutveckla spelpedagogik for barn och unga

e Presentera en struktur, arbetssatt och budget for ett fortsatt, langsiktigt arbete
med spelpedagogik och spelkonsulentverksamhet i regionen

| denna rapport presenteras det som gjorts under projekttiden, samt ges forslag till det
vidare arbetet.

Sammanfattning av de viktigaste utvecklingsomradena

Baserat pa det som framkommit i forstudien ser vi ett antal omraden dar den storsta
utvecklingspotentialen finns. Dessa fortydligas aven i diskussionsdelen av rapporten.

Spels stallning som kulturuttryck: Spel betraktas inte alltid som en del av kulturomradet.
Att arbeta med att vidga kulturbegreppet och samverka pa manga nivaer sa att
spelomradet blir mera synligt ses som ett viktigt uppdrag framaver.

Ingang till spelskapande for olika aldersgrupper: Vi ser ett behov av en tydligare strategi
kring hur spelskapande for barn och unga ska kunna erbjudas for olika aldersgrupper, till
exempel i vilka former och verksamheter, samt vilka verktyg och pedagogiska modeller som
fungerar bast.

Ett samlat grepp om spelpedagogik: Manga offentliga aktorer efterfragar workshops inom
spel och spelpedagogik, men resurser saknas for att mota efterfragan. Det saknas
spelpedagoger och ett samlat pedagogisk material for spelskapande.

Kompetenshojning, motesplats och resursbank: Kunskapen och kompetensen behover
hojas nar det galler barns och ungas utovande av spelkultur och spelskapande. Det finns
ocksa en dnskan om samverkan mellan olika kulturomraden och mellan aktérer inom
spelkulturen. Forutsattningar behover skapas for kunskapsutbyte och samverkan mellan
olika aktorer.
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Mangfaldsfragor, inkludering och hallbarhet: Spelomradet ar fortfarande ojamstallt, bade
inom spelbranschen och spelkulturen. Att verka for att framja en positiv utveckling och
medvetenhet inom dessa omraden ser vi som hogprioriterat.

Kontaktyta mot allmanheten: FOr de barn och unga som ar intresserade av att skapa spel
finns ingen etablerad kontaktyta. Det vore dnskvart med en tydlig kontaktyta utat mot
medborgare och andra intressenter som vill veta mer om spelutveckling.

Framjande av spel, framst for barn och unga: Idag utvecklas fa IP:n for digitala spel for
barn och unga i regionen. Vi ser ett stort behov av att utveckla battre stodstrukturer for
spelutveckling och att forstarka synen pa spel och lek-appar som en del av svensk
barnkultur.

Vision och viag framat

Forslagen till vision och vag framat baseras pa de utvecklingsomraden som framkommit
under forstudien. For att framgangsrikt kunna stodja dessa behdver nya strukturer byggas
upp, nagot som kan goras pa manga olika satt. Som projektmedarbetare och
rapportforfattare har vi vagt in olika aspekter och forsokt ta hansyn till en mangd aktorers
skiftande behov. Vara forslag ar resultatet av den processen. Forslagen detaljeras
ytterligare i slutet av rapporten.

Spel som ett eget regionalt kulturomrade: Spel finns idag som ett utvecklingsomrade i
Region Skane, inom ramen for film och rorlig bild. Vi ser dock stora fordelar med att i
forlangningen gora spel till ett eget utvecklingsomrade. Dels beror det pa att arenorna for
spel och film ar helt olika. Det ar svart att inom ett redan sa pass stort omrade som rorlig
bild aven inbegripa spel. Men framfor allt handlar det om att spel till sitt uttryck inte utgors
av rorlig bild i forsta hand. Spelens sarskiljande drag ar istallet att de ar interaktiva, kraver
input fran en eller flera spelare och byggs upp av spelmekanismer. Spel ar deltagarkultur
och stodjer kommunikation, utveckling av fardigheter och ett aktivt utforskande.

Uppbyggnad av resurs- och produktionscentrum pa Game Habitat: Den mest
framgangsrika vagen for att starka spelkunnighet hos barn och unga anser vi ar att utveckla
Game Habitat till att, utover ha fokus pa spelbranschen och dess fragor, ocksa stodja
digitala spel som kulturform och spelkunnighet hos barn och unga. Uppdraget blir att
framja hela ekosystemet kring spelutveckling, spelpedagogik och spelkunnighet, samt
hallbarhet och jamstalldhet i spelbranschen.

En borjan till en etablering av nya strukturer for spelomradet ser vi skulle kunna ske
genom ett samfinansierat projekt for att pabdrja uppbyggnaden av ett resurscentrum pa
Game Habitat. Detta foreslar vi pagar under 2020-2022. Vart forslag ar att medel soks fran
nationellt, regionalt och kommunalt hall, med malet att ha en permanent verksamhet 2023.
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Bakgrund

Medieomradet ar ett av de starkast vaxande och mest foranderliga kulturomradena idag.

Utbudet och konsumtionen av rorliga, interaktiva medier och digitala spel har forandrats
drastiskt de senaste 10-15 aren, i takt med den digitala utvecklingen. Ny teknik erbjuder nya
plattformar for digitalt innehall och staller krav pa kompetens och forstaelse av digitala
verk och upplevelser. Att forsta, tolka och skapa rorlig bild, inklusive digitala spel, ar en
hornsten i arbetet med medie- och informationskunnighet (MIK) hos barn och unga.

Informa-
thons-
lkunnighet

Reklam-
hunnighet

 Medie- och
informations-

kunnighet

Statens medierad visar i sin rapport “Ungar & medier 2019” att 79% av alla 9-12 aringar
spelar digitala spel (killar: 78 %, tjejer: 81 %). FOr aldersgruppen 13-16 ar ar siffran 68 %
(killar: 81 %, och tjejer: 57 %) och bland 17-18 aringar 55 % (killar: 73 %, och tjejer: 39 %).

Spelar datorspel/tv-spel/mobilspel/spel pa
surfplatta 2018, kon (%)

m Pojkar
u Flickor

0-1ar 2-4ar 5-4 ar 9-12ar 13-16 ar 17-18 ar

Statens medierad
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Internetstiftelsens rapport “Svenskarna och internet 2018” belyser ocksa detta fenomen
hos den dldre befolkningen, dar 60 % av personerna over 16 ar spelar digitala spel pa
internet, och en fjardedel gor det dagligen.

Barn har stora behov av lek och att utvecklas i samspel med andra. Utvecklingen av de
digitala medierna har lett till att den digitala arenan ar en av barnens framsta lekytor idag.
Enligt Statens Medierads rapport “Smaungar och medier 2019” spelar 14 % av 0-1-aringarna
spel pa mobilen varje dag, och for gruppen 5-8 ar ar siffran 27 %. Detta innebar att digitala
spel och lek-appar har en roll att spela i barns utveckling. Innehallet i denna barnkultur tas
dock sallan upp till diskussion, istallet kretsar diskussionen kring skarmtid. Vi ser det som
att det finns en bristande forstaelse for spel som medium och dess kulturella betydelse
hos en del av vuxenvarlden.

Inom den offentligt finansierade kulturen har man sedan lange sett behovet av konsulenter
inom olika kulturomraden, samt arbetat fram modeller for saval informationsspridning som
direkt skapande arbete inom det aktuella kulturomradet, framfor allt riktat mot barn och
unga. Bade de skapande och de kunskapshojande aspekterna har framgangsrikt lyfts inom
sina respektive kulturomraden. Dessa satsningar har ofta skett med klara direktiv och med
ekonomiskt stod fran kommunal, regional och nationell niva. For omradet digitala spel (och
spelkultur i stort) finns dock fa strukturer uppbyggda idag.

Spelkulturens genomslag

Spelkulturen ar i sig ett stort omrade som barn och unga kommer i kontakt med pa en
mangd olika satt, genom spel, appar och andra underhallningsprodukter. Spelkulturen
omfattar dock fler speltyper an de digitala: bradspel, lajv, rollspel och narliggande fenomen
sasom fankultur och cosplay ar bara nagra exempel. Det finns aven aktiviteter som kretsar
kring spel, sasom twitching och streaming, som manga unga tar del av. Spelkulturen ar en
deltagarkultur med ett aktivt foreningsliv som anordnar speltraffar, konvent och LAN.
Riksorganisationen Sverok som bildades 1988 samlar idag de flesta ideella spelforeningar
under sitt paraply — dar finns 2 800 foreningar. Antalet medlemmar uppgar till ungefar 55
000. Till de LAN och e-sportevenemang som Dreamhack anordnar lockas over hundratusen
besbdkare per ar bara i Sverige och konventet NarCon Sommar hade 12 500 besokare under
2019.

Spelkulturen tampas dock med manga utmaningar. Pa deltagarnas niva finns fortfarande
en obalans mellan konen. Spelandet i aldrarna 9-12 ar ar forhallandevis jamnt fordelat
mellan tjejer och killar, men detta dndras markant nar de kommer upp i tonaren, da
tjejernas spelande minskar. Det syns ocksa stora skillnader i vilka spel som spelas. Enligt
rapporten “Smaungar och medier 2019” gar det att urskilja vissa konsskillnader redan i
2-4-arsaldern och stora skillnader syns i aldrarna 5-8 ar. Spelen pa killarnas topplistor ar
ofta de som omtalas mest i medierna och i e-sportsammanhang, medan spelen pa

tjejernas topplistor ges mindre uppmarksamhet och resurser.

En stor del av aktiviteterna kopplade till spelkultur sker utan inblandning fran
vuxenvarlden eller det offentliga. Detta riskerar att leda till att ojamstallda och homogena
stereotyper aterupprepas. Om kunskapen om dessa fenomen saknas hos vuxenvarlden
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uteblir latt diskussionen och det kritiska granskandet, vilket kan leda till att barn och unga
upplever sig utestangda pa grund av sitt kon, sin etnicitet eller andra faktorer.

Spel som kultur och konstform

Spel har genom tiderna varit en central del av alla kulturer som en form for mansklig social
interaktion, och fungerar som en kulturbarare mellan generationer. Vid den fem tusen ar
gamla gravplatsen Basur Hoylk i Turkiet har arkeologer hittat 49 graverade och malade
stenar, nagot som misstanks vara delar av ett spel. Pa 1970-talet tog spelen klivet in i det
digitala och idag ar digitala spel en del av mer an 2 miljarder manniskors liv varlden over.
Av dessa har uppskattningsvis 700 miljoner spelat spel utvecklade i Sverige, enligt uppgift
fran Dataspelsbranschen. Sverige ar inte bara ett av de varldsledande landerna da det
galler utveckling av tekniken bakom spelen, utan ar ocksa framstaende nar det galler att
skapa spel med starkt narrativt och visuellt innehall. Framgangen for svenska
spelutvecklare har dock lett till att digitala spel ofta betraktas som en kommersiell produkt,
snarare an ett kulturellt uttryck. For andra speltyper inom spelkulturen, sdsom rollspel och
lajv, ar det annu svarare att bli betraktade som kultur, vilket ger gor att unga som har spel
som sitt framsta intresse och uttrycksmedel inte kan utéva sin kulturform pa lika villkor
som andra kulturformer.

| Metro Debatt den 29 juni 2018 sager Anna Erlandsson, davarande forbundsordforande i
Sverok, sa har:

“Kulturvarlden behover uppdatera
sin syn pa spel och det behover ske bade 1
ord och handling. Se till att lyfta in spel som en
accepterad och erkand del 1 kulturbegreppet. Se till
att spel ska kunna ta del av offentligt stod riktat mot
kultur. Ge spel den status det fortjdnar och en plats
1 kulturrummet. Da star hundratusentals
unga redo att forandra varlden.”

Som kulturella och konstnarliga verk ger spel mojligheter till eget uttryck,
personlighetsutveckling och sociala interaktioner, bade inom ramen for sjalva spelandet
och genom spelskapande. Spel framjar konstnarligt utforskande inom en mangd olika
uttrycksformer. Att ha forstaelse for det digitala materialet, for interaktivitet och hur system
ar uppbyggda blir dessutom allt viktigare ju mer komplext vart samhalle blir. Att forsta och
kunna uttrycka sig genom spel bor vara en mojlighet som ges till barn och unga, lika val
som att de far utforska bild och form.
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Den som vill férmedla en kdnsla, upplevelse eller berdttelse kan géra det genom olika uttrycksmedel, varav spel
dr ett av mdnga i paletten.

Digitala spel som multimodala uttryck

Digitala spel inkorporerar flera olika konstnarliga och kulturella uttryck sasom visuell
gestaltning, karaktarsdesign och berattande - kombinerat med avancerad teknologi,
3D-grafik, animation och interaktionsmodeller som existerar i en global och digital kontext.

Nagra av de komponenter som ingar i digitala spel ar:
e Interaktivitet (speldesign, systemdesign, programmering, interaktionsdesign)
e Rorlig bild (2D- och 3D-grafik, animation)
e Berattande (dramaturgi, karaktarsdesign, dialoger)
e Ljud (musik, ljudeffekter)

Att digitala spel ar multimodala ger stora mojligheter nar man arbetar med spelskapande
av, med och for barn och unga. Intresset for spel hos malgruppen kan ses som en ingang
till en mangd olika uttrycksformer och i forlangningen yrken. Genom spelskapande kan
barn och unga utforska vilka delar som intresserar dem mest. De kan prova olika roller och
uttrycksmedel och samtidigt lara sig sadant de kommer ha nytta av, oavsett vad de valjer
for bana senare i livet.
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SPELAREN KAN PAVERKA

Digitala spel dr multimodala vilket innebdr att de innehdller mdnga andra uttrycksformer. Det som sdrskiljer
spel fran andra kulturformer dr att de dr interaktiva.

Att fa tillgang till detta verktyg for eget uttryck, socialt umgange och berdttande ar i
slutandan en demokratisk fraga. Alla som vill bor ges mojlighet att skapa spel, liksom
filmskapande idag erbjuds till barn och unga inom saval skola, kulturskola och olika kultur-
och fritidsverksamheter. Som en del i arbetet med medie- och informationskunnighet finns
ett behov av att kunna forsta, tolka och skapa digitala spel. Genom att erbjuda barn och
unga en arena och verktyg ges de mojligheten att uttrycka sin rost, nagot som i slutandan
ar en fraga om jamstalldhet, inklusion och lika tillgang till framtida mojligheter.

Digitala spel som kreativ och kulturell niring

Spelbranschen ar en del av KKN, kulturella och kreativa naringar, liksom branscherna
arkitektur, form och design, film, fotografi, konst, mode, litteratur, musik, scenkonst, maltid,
media, turism och besoksnaring samt upplevelsebaserat larande.

Flera av dessa naringar bygger pa kreativa eller konstnarliga uttryck och kan inte existera
utan den drivkraft, kompetens och mangariga erfarenhet som upphovspersonerna besitter.
For att utveckla och forfina kompetens av det slaget behover mojligheter ges till utbildning
och eget kreativt skapande pa manga nivaer i samhallet, bade inom det reguljara
utbildningssystemet och inom kulturskola, fritidsverksamheter och folkbildning. Det
behover finnas en kedja av stodsystem for att tillvarata den talang och det engagemang
som finns, redan fran en tidig alder. Kreativa och kulturella naringar kan i forlangningen
leda till 0kad attraktivitet, forbattrad livsmiljo och 6kad hallbarhet for hela regionen - och
arbetet borjar redan med barnen och de unga!
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Projektets innehall

| detta projekt gor vi en genomgang av spel som fenomen, framfor allt utifran en kulturell
synvinkel, med barn och unga i fokus. Projektets aktiviteter bestar i att gora en inventering,
etablera natverk och kontaktytor, samt genomfora spelpedagogiska aktiviteter riktade mot
barn och unga och personer som kommer i kontakt med barn och unga genom sitt yrke. Vi
undersoker vad en spelkonsulent respektive spelpedagog skulle kunna ha for roller och
uppgifter, samt lagger grunden till en kunskapsbas med konkreta exempel.

Erfarenheterna fran inventering, natverksbyggande och spelpedagogiska aktiviteter
analyseras och resulterar i ett forslag till struktur, arbetssatt och budget for ett fortsatt
arbete med spelpedagogik och spelkonsulentverksamhet i Skane.

Malet ar att skapa en langsiktig pedagogisk och inkluderande satsning pa spel for och av
barn och unga, och att mota den okade efterfragan pa kunskap om spel som kultur och
konstform, genom att skapa tydliga kontaktinstanser.

Projektets parter och medlemmar

Projektet drivs av Game Habitat, en medlemsforening som organiserar spelbranschens
aktorer i sodra Sverige. Game Habitats mission ar att skapa den basta mojliga miljon for
alla och allt som har med spelutveckling att gora. De stodjer spelutvecklar-communityt och
verkar for att skapa en storre forstaelse for spelmediet hos allmanheten.
Projektmedarbetarna har arbetat med projektet pa deltid under 2019 och férsta halvan av
2020. Projektet finansieras med bidrag fran Region Skanes kulturforvaltning.

Collage med exempel pa digitala spel fran Game Habitats medlemmar och spelutvecklare i sédra Sverige.

Game
Habitat 10


http://www.gamehabitat.se/

Projektmedarbetare

Oscar Wemmert ar spelutvecklare sedan mer an 20
ar och har varit involverad i 6ver 20 slappta
speltitlar, mestadels barnspel. Har kliver elevernaini
Oscar var med och startade och drev Upside gataspelsyitiden
Studios, en spelstudio som utvecklade framforallt
barnspel, mellan 2001-2009. Han har arbetat som
producent pa Tarsier Studios och frilansat inom
spelutveckling och spelpedagogik genom sitt foretag
GameFlame.

SYDSVENSKANO ®

"Nu tog du bort mitt huvud", sager Frida Johansson. Klasskompisen
Polly Sigrén Rohlin klickar pa angraknappen. De borjar om fran borjan.

Oscar ar aterkommande medlem av Norska
Filminstitutets och Creative Europes expertpanel for
offentligt spelstod.

De senaste aren har Oscar genom bade Skapande
Skola och Kulturskolan skapat spel med barn och
unga samt utvecklat flera spelpedagogiska koncept och handledningar.

Bobbi A Sand har arbetat med spel sedan 2006, tidigare i Ozma
Speldesign och nu i Transcenders Media, som utvecklar
berattelsebaserade spel.

Bobbi har arbetat med biblioteksutveckling pa Malmo Stadsbiblioteks
Digitala Bibliotek, och med utvecklingen av ungdomsavdelningen
KRUT. Bobbi haller da och da i speldesignlager for ungdomar.

2017 gav BTJ Forlag ut Bobbis bok “Vaxande varldar - Om spel,
spelkulturer och spelare i samtiden”, en grundbok for alla som
kommer i kontakt med spel i sitt yrke.

Heidi Nilsson var en del i projektets uppstartsskede. Heidi har mangarig erfarenhet fran
spelbranschen och har arbetat for bl.a. Nordic Game, The Game Assembly och Game
Habitat.

Avgransningar

Vi ser spel som ett kulturuttryck och kommersiell spelproduktion ar inte i fokus for detta
projekt. Vi har ocksa i forsta hand en spelpedagogisk utgangspunkt, vilket innebar att vart
fokus ligger mer pa vilka mojligheter det finns for spelskapande for barn och unga, an pa
sjalva spelandet i sig. Spelskapande inom det reguljara skolsystemet ar inte heller nagot vi
gatt pa djupet i, utan vi har framst tittat pa det som gors utanfor skolsystemet.

Om rapporten

Rapporten ar framst tankt att ta del av i digital form, eftersom lankar till verksamheter,
digitala verktyg och liknande har lagts in direkt i rapporten. | slutet finns en referenslista
som innehaller referenser och lankar till artiklar och rapporter som vi hanvisar till, eller har
anvant som underlag. Som bilagor har vi lagt enkatundersokningen till kommuner (bilaga 2)
och en lista dver kontakter, aktiviteter och intervjuer (bilaga 1).
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Inventering: Spel och spelkunnighet fér barn & unga

var inventering och kartlaggning av spelomradet i Skane syftar till att ge en dversiktsbild
av:

1. Resurser och aktorer i Skane som verkar i omradet spel, spelskapande och
spelkultur for barn och unga

2. Verktyg och larresurser for spelskapande, i form av exempelvis appar,
communities och annat material, samt vilka aldrar dessa passar for

3. Vilka utmaningar, behov och utvecklingsmojligheter som olika aktorer inom
omradet beskriver, samt vad en spelkonsulent utifran dessa utmaningar skulle
kunna bidra med

4. Forutsattningar for de foretag som utvecklar/har utvecklat spel for barn och unga
5. Hur befintliga stodsystem for spel samt tillgangen till offentlig finansiering ser ut
6. Exempel pa vad som gors inom omradena mangfald, inkludering och hallbarhet
7. Insatser for spelkunnighet i Sverige

Inventeringen har genomforts genom intervjuer, samtal och kontakter med aktorer och
samarbetspartners, sasom skanska spelutvecklare, Film i Skane, Spelens Hus, Sverok,
personal pa bibliotek, folkhdgskola m.fl. (bilaga 1). Vi har genomfért en enkat-undersokning
riktad mot de skanska kommunernas kultursamordnare (bilaga 2), samt gjort natsokningar
for att kartlagga resurser inom kulturskola, folkbildning och foreningsliv. Datan anvands
som underlag till kommande stycken och diskussioner i rapporten.

Inventeringen ska ses bade som en
oversikts- och ogonblicksbild.
Spelomradet ar mycket omfattande
och darfor ar det svart att tacka in
allt. Landskapet forandras snabbt och
vissa aktiviteter/resurser blir
inaktuella. Framover kan mer
detaljerade nedslag i de olika
omradena goras for att skapa en
tydligare bild.

Skapa din egen spelfigur, drop-in workshop pa BUFF filmfestival, Malmé 2019.
Foto: Oscar Wemmert.
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1. Resurser och aktorer i Skane

Kartan ger en oversiktshild over aktorer som framjar spelskapande och talangutveckling
hos barn och unga i Skane. Den baseras pa det utbud som fanns under 2019.

Kommunal verksamhet utanfor skolan*, relaterad till spelkultur
eller programmering for barn/unga, t ex pa bibliotek/fritidsgard.

Kodstuga, makerspace, kurs med flera tillfallen. Verksamheter
som innehaller enbart programmering har tagits med.

Kulturskola (A = animation, S = digitala spel, T = kreativ teknik).

Sverok-foreningar - antal enligt Sveroks foreningskarta Spelkartan.

Utbildning pa gymnasieniva, folkhégskola, yrkeshdgskola,
universitet - antal.

Ovriga storre spelevenemang exempelvis konvent, LAN.

2000

*Vi har fokuserat pa det som gérs utanfér skolsystemet. Eftersom programmering nu ingdr i ldroplanen har en del kommuner

satsat pd att forstdrka detta omrade snarare dn att erbjuda programmering som en fritidsaktivitet.
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Bibliotek och kommunala fritidsverksamheter

Nastan alla bibliotek och manga fritidsgardar i Skane har nagon verksamhet relaterad till
programmering for barn och unga. Ofta gérs den i samarbete med nagon annan aktor (de
vanligaste listas under “Kodstugor och Makerspace”). Vissa bibliotek har egna digitala
verkstader och/eller makerspace.

Kodstugor och Makerspace
Kodstugor och liknande gors ofta i samarbete mellan kommunal verksamhet (ofta
bibliotek) och ideella foreningar eller privata foretag. Nagra exempel pa sadana ar:
e Hemkodat
e Experimentexpressen
e KodCentrum
e Tretton37
e Cool Minds

e |deon Kids

Makerspace har olika uppbyggnad och kan drivas av ideella foreningar saval som av
kommunala verksamheter och privata foretag. Deras verksamhet ar sallan inriktad mot spel
men berdr narliggande omraden som t ex robotbygge, VR mm.

e Skaparbibblan Orkelljunga

e |ekolar
e Bdstad Makerspace

e Kreospace
e STPLN

Kulturskola

Det finns bara en kulturskola som uttalat arbetar med spelskapande, i Lomma. Ystad har
Kreativ Teknik som fokuserar pa digitalt skapande av olika slag. Utéver detta erbjuder tio
kulturskolor kurser inom animation.

Sverok-foreningar

Vi har utgatt ifran Sveroks spelkarta som visar att det finns 116 foreningar i Skane. (Kartan
uppdateras av foreningarna sjalva, sa ar inte sakert att alla foreningar ar aktiva i dagslaget,
liksom att en del foreningar kanske inte finns med). Flest foreningar finns i Malmo, dar de
storsta foreningarna ar MEGA, Malmo Figurspelsforening och Rollspelssallskapet och de
flesta har sin bas pa Spelens Hus som ar en viktig samlingspunkt. Lund visar ocksa upp ett
stort antal foreningar. En av de storre ar KodachiKal.
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https://www.hemkodat.se/
https://www.kodcentrum.se/
https://tretton37.com/
https://coolminds.se/
http://www.mynewsdesk.com/se/lekolar/pressreleases/lekolar-startar-ett-makerspace-paa-lekoseum-i-osby-2774426
http://www.bastadmakerspace.se/
https://www.malmokf.se/
https://stpln.org/
https://www.megasweden.se/
https://malmofigurspel.se/
https://www.spelenshus.se/
https://ideon.se/
https://www.ystad.se/
https://sverok.se/
https://www.spelenshus.se/foreningar/rollspelssallskapet-rolls/
https://kodachicon.se/

Evenemang och e-sport

Manga evenemang inom spelkultur och spelskapande har ideella foreningar som
initiativtagare. Nagra exempel ar:
e KodachiCon - KodachiKai

e BrissCon - Briss
e Cosplay Walk - Stolt nord
e Global Game Jam i Malmo - Malmo Jams Too

Andra evenemang har kommuner som initiativtagare, t ex:
e Malmo Game Week

e Vinterspelen
e Halloween Games Trelleborg 2019

Vinterspelen

Vinterspelen ar en lovsatsning med malet att skapa ett stimulerande och aktivt vinterlov
for alla barn och unga som bor i Malmo. Vinterspelen agde rum pa Stortorget i Malmo
mellan 28 december - 5 januari 2019/2020. Detta var andra aret Vinterspelen genomfordes.

E-sport och LAN

Nar det galler stora evenemang kan det vara ett privat eventbolag som star bakom, det
tydligaste exemplet ar DreamHack (som fran borjan var en ideell forening) och som har en
inriktning mot LAN och e-sport. | takt med att e-sport som fenomen blir allt storre gors
kommunala/regionala satsningar pa detta, ofta i samarbete med ideella foreningar.

| Malmo satsar kommunen pa att ha en e-sportsamordnare och projektet Digital Social
Fritid anordnar Gymnasiemasterskapet. | Klippans kommun finns Oppen E-sportarena.

Ovriga verksamheter

Form och Design Center visade spelutstallningen Yarny, Medusa och en elefant, och Heliga
trefaldighetskyrkan i Malmo inledde sin satsning pa gaming-konfirmation. Ytterligare
verksamheter som har koppling till spel ar ocksa pa vag att etablera sig. | Malmé finns
exempelvis projektet The Game Malmo, ett upplevelsecenter som ar under utveckling, och
Wisdome pa Malmo Muséer.

Utbildningar

Den enda gymnasieskola som tydligt uttalar att de erbjuder ett steg pa vagen mot att bli
spelutvecklare ar LBS Kreativa gymnasiet. De har tekniska program i fem skanska stader
och estetiskt program i en stad. Pa folkhdgskoleniva finns en utbildning i Speldesign (med
inriktning bas och entreprendr) pa Skurups- och Fridhems folkhogskolor, och en inom
E-sport och utveckling av analoga spelidéer pa Glimakra folkhdgskola. | Malmo finns en
hogt internationellt rankad yrkeshogskola, The Game Assembly, och ett universitetsprogram
i Spelutveckling. (En rikstackade karta dver spelutbildningar finns pa Spelutbildningar.se.)
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https://www.facebook.com/BRISS-Br%C3%A4dspel-och-Rollspel-i-S%C3%B6dra-Sverige-1986692654985496/?eid=ARCorTbhqAa74bngj9x1HMwe6unqIz75gjgkgef7nrLaZ5hcCRbl8g_6TftRUsVRuE4TSxBTu9ru6oH5
https://www.facebook.com/stoltnord/?eid=ARBteMsz6M3hMDEFzpiNpfFTC0JqGLS_XYGrQODSSlAApQcsgFVkJasfg7rd6JCzf4hO6hApKFXvqza8
https://www.facebook.com/MalmoJamsToo/
https://dreamhack.com/
https://e-sportarena.se/
https://svenskakyrkanmalmo.se/heliga-trefaldighetskyrkan/heliga-trefaldighetskyrkan/ungdom/konfirmation/
http://www.gamehabitat.se/news/the-game-malmo/
https://wisdomeproject.se/tag/malmo/
https://www.lbs.se/
https://glimnet.se/pages/esport-spelide
https://www.sydsvenskan.se/2017-09-26/spelutbildningen-the-game-assembly-i-malmo-utsedd-till-nast-bast-i-varlden
https://www.thegameassembly.com/
https://edu.mah.se/sv/program/tgspa
https://spelutbildningar.se/
https://kodachicon.se/
https://malmo.se/Malmo-Game-Week.html
https://malmo.se/Uppleva-och-gora/Evenemang/Vinterspelen.html
https://formdesigncenter.com/

2. Verktyg och larresurser for spelskapande

Idag finns en hel del digitala verktyg, leksaker och larresurser som riktar sig till barn och
unga. | tabellen nedan listas exempel och vilka aldrar dessa kan passa for.

Alder | Resurs Plattform Kommentar
3+ Bee-Bot Leksak + App (10S, | Leksak som kan programmeras och t ex anvdndas
Android) for egenskapade banor, se exempel har
6+ Inventioneers | Android, Skapa egna uppfinningar och lar om fysik
Windows, Linux,
MacOSX
Coda Game Android Lar progammering genom spel
Scratch Jr Android, 10S, Visuell programmering med moduler for de yngre
Windows, MacOSX
9+ MineCraft Finns till de flesta | Spel och skaparvarld
plattformar
Dreams Playstation 4 & 5 | Spel med community och mojligheten att skapa
spel, musik och mycket annat
Scratch Webbaserat Visuell programmering med moduler
Hour of Code Webbaserat Programmeringsovningar som tar ca en timme, ofta
i Scratch
Kodboken.se Webbaserat Ovningar i Scratch och instruktioner for kodstugor
Textaventyr.se | Webbaserat Verktyg for att skapa textaventyr
13+ Roblox Webbaserat Spel och spelskaparcommunity (Roblox Lua)
Twine Webbaserat alt Ramverk for att skapa textbaserade spel (HTMLS,
Windows, Javascript)
MacOSX, Linux
15+ Game Maker Windows, MacOSX | Verktyg for att skapa spel i framst 2D (GML)
Studio
Ren'Py Windows, Verktyg for att skapa visual novels (Python)
MacOSX, Linux
Unity Windows, Spelmotor for 2D- och 3D-spel (C#, Javascript)
MacOSX, (Linux)
Unreal Engine | Windows, Spelmotor for framst 3D-spel (C++, Blueprint Visual
MacOSX, Linux Scripting System)
URF Academy Webbaserat Speldesign-utbildning fran Riot Games
Game
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https://www.terrapinlogo.com/
https://extra.orebro.se/pedagogorebro/bloggar/digitaliseringiforskolan/beebotiforskolan.5.52bb39351615069577a979.html#
https://www.filimundus.com/inventioneers/
https://www.scratchjr.org/
https://scratch.mit.edu/
https://hourofcode.com/
https://www.kodboken.se/
https://www.textaventyr.se/
https://twinery.org/
https://www.renpy.org/
https://unity.com/
https://www.unrealengine.com/

3. Utmaningar, behov och utvecklingsméjligheter hos aktérer

Under inventeringen har vi intervjuat flera aktorer som arbetar inom omradet och
genomfort en enkatundersokning (se bilaga 2) riktad till kultursamordnare (eller personer
med motsvarande roll) pa kommunerna i regionen. Nedan beskrivs ett axplock av de
utmaningar som dessa aktorer uttryckte.

Utmaningar i kommuner

Pa fragan till kultursamordnare om vilken typ av stdd som behovs i deras kommun for att
framja barns och ungas spelskapande och spelkunnighet svarar flera att en av deras
storsta utmaningar ar resursbrist. Det galler bade ekonomiska resurser och personal.

“Det handlar inte sa mycket om vad vi kan géra da det finns massor av idéer, utan det
handlar for var del om att vi saknar resurser, utrustning, pengar och lokaler.”

Darfor finns efterfragan pa personer som kan bidra med stod och insatser, garna direkt till
slutmalgruppen, utan att det innebar extra arbete for befintlig personal. De svarande vill
garna se att spelskapande finns med pa utbudsdagar for personal och inom Skapande
Skola.

“Med tanke pa hur det ser ut med bemanning fér oss sa dr en (gratis eller mycket billig)
person som kan komma ut och halla workshops i skolor/férskolor som en del i nat
program mest attraktivt, men det dr mest for att vi inte sjdlva har resurser att omvandla
ev. idéer till verklighet pa ett bra sdtt. Hade vi haft tillrdcklig bemanning sa hade det varit
kul med inspiration, stéd och fortbildning for den/de som i sd fall skulle jobba med detta i
kRommunen.”

Utover resursbrist talar flera kommuner om att de behover hoja kompetensen hos
personalen, men det finns ocksa de som menar att kompetensen finns och att det snarare
ar ekonomiskt eller organisatoriskt manoverutrymme som saknas.

Hos kommunerna skulle en spelkonsulent kunna bidra med:
e Nagon som haller i workshop med barn och unga eller med personal

e Rad och stdd vid uppstart av verksamhet, bidragss6kande samt kontaktyta till
spelpedagoger/spelutvecklare

e Fortbildning: kompetensutveckling och omvarldsbevakning for personal,
grundutbildning: “Vad behover jag kunna om spel?”

e Utvardering av verktyg och forslag pa hur man kan anvanda dem

e Skapa mojlighet till utbyte mellan pedagoger
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Utmaningar i den ideella sektorn

Sverok som organiserar de flesta ideella spelforeningar i Sverige
har specifika utmaningar, da spelhobbyn har valdigt olika
forutsattningar beroende pa om det handlar om digitala eller

analoga spel. Sverok menar att det endast ar digitala spel som @g
(atminstone till dels) raknas som ett kulturuttryck, och att de da X

ofta far ta plats tillsammans med askadarkultur sasom film och

rorlig bild. E-sporten i sin tur far mycket uppmarksamhet
eftersom den innehaller stora kommersiella varden.

Sverok

SPELHOBBYFORBUNDET
Inom regionernas och kommunernas organisationer har
spelkulturen en tendens att falla mellan stolarna, mellan
exempelvis kultur- och fritidsforvaltningarna, och i de fall en
fritidsforvaltning saknas uppstar ytterligare problem, nar spel
varken raknas som kultur eller idrott. Det gor det svart att fa
foreningsbidrag for utdvande av spelkultur, men ocksa for spelskapande.

Sverok har en bred definition pa spel och spelkultur och skulle garna se att hela
spelhobbyn raknades som ett kulturuttryck som ar baserat pa deltagarkultur. Exempel pa
utmaningar de tar upp ar att det ofta ar svart for deras medlemsféreningar att fa
kulturstod for att exempelvis anordna lajv och konvent, eller driva en spelforening.

Spelens Hus i Malmo uttrycker liknande utmaningar. De menar
att det finns ett stort glapp mellan foreningar med potential att
anordna saker och de som sitter pa pengarna. De uttrycker behov
av en kontaktyta till kommunen men ocksa till spelbranschen,
speciellt nar det galler specifika evenemang dar deltagare och
representanter fran branschen skulle kunna motas. Foreningarna
behover ocksa mer stdd och radgivning vad galler ekonomi och
projektledning, exempelvis inom e-sport och streaming.

i HLIS

Inom den ideella sektorn skulle en spelkonsulent kunna bidra med:
e Skapa storre forstaelse for spelkultur inom kommuner och regioner

e Verka for forbattrade villkor for spelféreningar att fa bidrag till aktiviteter och
projekt

e Vara en kontaktyta till spelbranschen
e Tavara pa talanger och kunskap som skapas inom spelféreningarna

e Formedla kontakter mellan olika aktorer
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https://sverok.se/
http://www.spelenshus.se/

Utmaningar i utbildningssektorn

| inventeringen har vi inte fokuserat specifikt pa det reguljara utbildningssystemet,
inklusive grundskolans utmaningar, men eftersom Oscar Wemmert under flera ar har haft
uppdrag som spelpedagog inom bl.a. Skapande Skola, vet vi att det finns en stor
efterfragan pa spelpedagoger som kan genomfora olika workshops i skolan (och dven i
andra verksamheter). Detta uttrycks ocksa i enkatsvaren fran kommunerna. Inventeringen
ger vid handen att det bara finns spelskapande som aktivitet pa en enda kulturskola i
regionen.

Speldesignutbildningen pa Skurups och Fridhems folkhégskolor @r en av fa forberedande
spelutbildningar som finns, utover gymnasiet. Deras malgrupp ar i forsta hand unga vuxna
som vill orientera sig inom omradet eller soka vidare till eftergymnasiala utbildningar. De
menar att allmanheten har ganska lag kannedom om att det finns spelutbildningar pa
folkhdgskoleniva. Den digitala kompetensen inom folkbildningen ar ocksa lag, nagot som
bade paverkar mojligheten att erbjuda den har typen av kurser och att na ut till mojliga
deltagare.

Inom utbildningssektorn skulle en spelkonsulent kunna bidra med:

e Formedla kontakt till spelpedagoger och bidra till att mangden tillgangliga
spelpedagoger okar

e Verka for att spelskapande ska bli tillgangligt inom kulturskolan
e Bidratill att lararhandledningar inom spel finns tillgangliga for pedagoger
e Oka kdannedomen hos allmanheten om de spelutbildningar som finns

e Oka spelkunnigheten inom folkbildningen
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https://www.skurupfridhem.se/Utbildningar/Speldesignutbildningarna/Speldesign-bas

4. Utveckling av spel for barn och unga

En kort historik - fran nittiotalet till nu

Omradet spel for barn och unga har forandrats mycket genom aren. Under 90-talet fanns
flera foretag i Sverige som utvecklade barnspel och sa kallade Lek och lar-produkter. Det
fanns aven flera forlag som hade en utgivning mot barn och unga, bland annat PAN
Interactive, 1Q Media, Young Genius, Vision Park, Levande Bocker (alla sedermera
sammanslagna till PAN Vision, som en del av KF Media), Gammafon och Egmont. Det
satsades ofta pa kdanda svenska barnkaraktarer som exempelvis Pippi Langstrump, Krakels
ABC, Alfons Aberg, Pettson och Findus, Mulle Meck, Fem myror, Bamse samt spel kopplade
till Sveriges Televisions julkalender och olika hastspel. Spelserier som Backpacker var
enorma succeéer.

| Skane fanns under 00- och 10-talet foretag som Upside Studios (2001-2009), som
utvecklade flera titlar for barn och unga, Ozma Speldesign (2006-2017), som utvecklade
spel for utstallningar, evenemang och liknande, varav flera riktade sig till barn och unga.

Speltitlar for barn och unga utvecklades aven av andra svenska spelforetag som t.ex.
Bajoum Interactive, PAN Vision Studios, Aniware och Prelusion Games. Aven Massive
Entertainment (Drémjobbet i Rosemond Valley, 2002) och DICE (Arvet fran Rosemond Hill,
2000) producerade hastspel pa uppdrag av forlag.

Finansiellt stod for utveckling av spel saknades, men fran 2006 fanns Nordic Game
Program som prioriterade titlar riktade mot barn och unga.

ﬂﬂm““terswadan BRANSCH  EVENT  WHITEPAPERS  NYHETSBREV

FROM IDG

200711-24 1433
Spelboom - men inte for @
barnen

Den svenska datorspelbranschen beskrivs som en framgangssaga.
Men det finns en nisch som nastan helt har glomts bort — datorspel
for de riktigt sma barnen. Det gors ndstan inga nya svenska titlar.
Branschen talar om total stiltje.

Henrik Svidén

Skdrmdump fran artikel i Computer Sweden, 2007-11-24

| mitten av 00-talet bérjade marknaden forandras, fran paketerade produkter pa CD-rom
som saldes i butik, till konsolspel och darefter digital distribution och nya plattformar. Det
var inte langre en hallbar affar for spelutvecklarna att producera eller for forlagen att ge ut
svenska barnspel for var begransade svenska marknad och de flesta forlag och spelstudios
andrade inriktning till global marknad, koptes upp eller forsvann.
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https://computersweden.idg.se/2.2683/1.132460/spelboom--men-inte-for-barnen
https://computersweden.idg.se/2.2683/1.132460/spelboom--men-inte-for-barnen

Detta uppmarksammades bland annat under varen 2009, da Linus Feldt, i rollen som
grundare av Bajoum Interactive och ordférande i Svenska Datorspelsinstitutet (SDSI) fick
besok av davarande svenska Kulturministern, Lena Adelsohn Liljeroth. PC for alla
publicerade denna nyhetsartikel.

Nya mojligheter 6ppnade sig dock da iPhone och iPad lanserades, med mojligheten att
distribuera appar globalt, direkt till konsument, via deras App Store. Men det lagre priset
innebar att det var svart att producera spel baserade pa svenska IP och varumarken for en
begransad svensk publik. Foretag som Toca Boca (grundat 2010, ags idag av kanadensiska
Spin Master) satsade i storre grad pa att utveckla appar for en internationell marknad.
Filimundus (grundat 2010 i Stockholm) har skapat en mangd appar baserade pa etablerade
svenska IP:n som Pippi och Pettsson, men aven egna nya koncept. Trots flera framgangar ar
det svart att finansiera nya produktioner och idag ar studion minimerad till ett fatal som
skoter support for apparna. Foretaget Gro Play (2012) i Stockholm producerar bl.a.
interaktiva spel for barn, bl.a n&gra titlar med Alfons Aberg. Star Stable &r ett svenskt
online-spel som nar valdigt manga barn pa en internationell marknad.

Till skillnad fran den annars sa blomstrande spelbranschen i sddra Sverige (Skane och
Blekinge), med 73 foretag och 939 anstallda enligt Spelutvecklarindex 2019, sa finns det
enligt vad vi vet knappt nagra foretag i regionen som utvecklar spel for barn och unga idag.
Ett undantag ar nystartade Scientific EdTech som utvecklar spel for matematikinlarning,
baserad pa forskning. Foretag som Illusion Labs och King utvecklar produkter som har ett
brett tilltal som ocksa nar barn och unga. Attractive Interactive i Karlskrona skapar spelet
Paper Game, som ocksa ar ett verktyg for att skapa egna spel som riktar sig till malgruppen.
Transcenders Media utvecklar med stod fran Kulturbryggan och Boost Hbg spel som har en
inriktning mot unga vuxna.

Tidigare har flera andra foretag i regionen slappt barnspel for mobila plattformar, Haunted
House har under lang tid skapat olika spel och appar for barn, ett flertal pa uppdrag fran
amerikanska forlag, bland annat Captain Underpants. Divine Robot utvecklade ett antal
egna barnspel for mobila enheter, bla. CotBot City och CotBot Farm, men arbetar framst
som konsultbolag idag. Tales & Dice slappte ett par barnspel om Hanna & Henri men har
inte fortsatt utvecklingen. Fuzed Lizard slappte aven ett antal spel, lds mer pa nasta sida.

Ar 2019 gavs det ut 2 217 barn- och ungdomsbdcker i Sverige, enligt Svenska
Barnboksinstitutet. Att gora ett digitalt spel av en svensk barnbokssuccé, aven de som salt
riktigt bra, ar svart att fa till en hallbar affar. Marknaden ar for liten.

Om vi vill att det ska produceras svenska barnspel for en svensk publik sa krdvs det
frdmjande atgdrder, precis som for andra kulturformer.

Spel pa svenska

Idag ar det ganska ovanligt att spel lokaliseras (Oversatts och anpassas) for den svenska
marknaden. Sverige ar en liten sprakmarknad, sa precis som for andra kulturformer kan det
behovas stod for att det ska bli mojligt att oversatta verken till svenska.

Idag finns vad vi vet inga sadana stod att soka for spelutvecklare eller spelforlag.
Dataspelsbranschen har tidigare drivit fragan att detta ska utredas av Kulturradet, men vad
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https://pcforalla.idg.se/2.1054/1.223307/kris-for-svenska-barnspel--sa-ska-pippi-raddas
https://pcforalla.idg.se/2.1054/1.223307/kris-for-svenska-barnspel--sa-ska-pippi-raddas
https://tocaboca.com/
https://www.filimundus.se/
https://www.groplay.com/
https://dataspelsbranschen.se/spelutvecklarindex
https://king.com/sv
https://www.attractive.se/
https://www.attractive.se/games/paper-game-1
http://transcenders.eu/
https://www.konstnarsnamnden.se/Kulturbryggan
https://boosthbg.se/
http://www.hauntedhouse.se/
http://www.hauntedhouse.se/
https://www.divinerobot.com/en/
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https://apps.apple.com/us/developer/tales-dice-ab/id638005839
https://sv-se.facebook.com/fusedlizard
https://www.barnboksinstitutet.se/
https://www.barnboksinstitutet.se/

vi vet driver ingen aktor denna fraga i dagslaget. Stodinsatser for att lokalisera spel till
barn och unga skapar ocksa arbetstillfallen for t ex. Oversattare och rostskadespelare.

Case: Fused Lizard

Fused Lizard utvecklade spel for barn mellan 2014-2018, vilka slapptes for mobila
plattformar (Android och i0S). De slappte tre titlar, “Ducklas Needs Your Help!”, “Captain
Roo Roo's Lullaby Dream Adventure” och “Ducklas: It's Recycling Time!”, varav nagra aven
oversattes till flera sprak.

e —

ORGANISKT

Skdrmbild fran Ducklas: It's Recycling Time!, Fuzed Lizard

| samband med slappet av sin sista titel, “Ducklas: It's Recycling Time!”, beslutade de att
inte utveckla fler spel, da det inte var ekonomiskt hallbart, trots positiva recensioner pa
exempelvis Pappas Appar. Det finns flera skal till att det blev svart att driva foretaget
vidare. Till de storsta utmaningarna horde den enorma konkurrensen pa Apples App Store
och svarigheten att synas, nagot som forstarktes av att recensionssidor inte langre fick del
av intdkterna fran butikssidorna nar de bidrog till forsaljning av spelen, en forandring som
skedde ungefar samtidigt som Fused Lizard slappte sitt forsta spel.

Spelutveckling medfor stora kostnader och det kan ta tid att etablera sig pa marknaden.
Om det hade funnits stod att soka for spelutveckling hade det kunnat gynna bolaget och
vara ett steg pa vagen mot att na lonsamhet. Bade stod for utveckling och marknadsforing
hade varit onskvart.
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5. Befintliga stodstrukturer

Det saknas idag stodstrukturer for spelutveckling pa manga nivaer, bade vad galler
finansiering och talangutveckling. Vid jamforelse med en mer etablerad kulturform, sasom
filmen, ses stora skillnader. Film som kulturomrade har utbyggda strukturer bade nationellt
och regionalt genom hela kedjan, allt fran stod for skapande i skolaldern till finansiering
pa professionell niva, bade for utveckling, produktion, spridning och distribution.

Det statliga stodet till filmbranschen i Sverige beraknades till 545 miljoner SEK 2017, enligt
Regeringens proposition 2015/16:132, “Mer film till fler - en sammanhallen filmpolitik”, s. 29.
Liknande stodstrukturer saknas i stort sett helt for spel i Sverige.

Den skepsis som spel moter och har mott under lang tid, har tidigare drabbat andra “nya”
kulturformer.

“Det fanns framforallt under 1900-talets forsta halft en
stor skepsis mot film som konst och kulturform i
Sverige, inte minst fran politiskt hall.

Den svenska filmpolitiken utvecklas darfor
framforallt fran 1950-talet och framat.”

Talangutveckling

Manga unga spelutvecklare sitter till en borjan helt pa egen hand och utvecklar sina
spelidéer, och kan ha svart att hitta de natverk som behovs for att komma vidare. | stora
spelgrupper for indiespel pa Facebook, sasom “Indie Game Developers” (med 6ver 122 300
medlemmar) kommer fragan ofta upp hur den ska ga tillvdga som har en spelidé. Det
vanligaste svaret ar att fragestallaren uppmanas soka upp andra som kan utgora ett team
for att borja utveckla en prototyp.

Nar det galler analoga spel sker talangutvecklingen annu mer informellt, ibland genom
ideella foreningar sdsom Malmo Spelskaparskola pa Spelens Hus.

Communities som Roblox fostrar ocksa en del unga i A IS Ml i et i 55 FIjGne i

s

spelutvecklare. Ett exempel ar Simon Makela som gatt pa
pa Thorén Innovation School i Malmo och har skapat
spelen “Keyon Air” och “Bloxxed Hotels”, med 25 miljoner
anvandare och 200 000 salda produkter. Kinnedomen om
communites som Roblox ar dock lag hos vuxenvarlden,
vilket kan leda till problem, exempelvis nar unga
spelskapares spel kopieras av andra och inget stod finns

-

att fa, eller nar unga plotsligt borjar tjana pengar pa sin il o Uk e i i
speldesign. Hans tva dataspel Keyon Air och Bloxxed Hotels har gjort honom till

h 0 b b y néagot aven kiindis bland spelens manga anvandare.
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Begreppet talangutveckling anvands sallan inom spelomradet. Spelbranschen har betydligt
mindre fokus pa enskilda kreatorer an vad manga andra kulturella omraden har. Inom spel
betonas ofta att skapandet utfors av ett team. Visst finns kanda speldesigners som fatt
kultstatus, men personfokuset ar anda mindre. Detta gar igen i hur talang oftast utvecklas
inom spelbranschen: genom game jams (spelskaparlager) och pa utbildningar for
spelutveckling. | Skane finns en speldesignutbildning pa folkhogskoleniva pa Skurups och
Fridhems Folkhogskolor och en varldskand yrkesutbildning inom spel, The Game Assembly,
som till dels kan sta for denna talangutveckling. Pa Glimakra Folkhogskola finns en
utbildning som inkluderar analogt spelskapande. Dessa utbildningar riktar sig till personer
over 18 ar. Inom den reguljara gymnasieutbildningen ar det enbart LBS som har
utbildningar inom spelutveckling.

Att arbeta med klassisk talangutveckling, sa som den gors inom exempelvis film (genom att
stodja manusutveckling/pilot), ar alltsa ett grepp som inte fullt ut kan replikeras for spel.
Det betyder inte att det vore helt dodfott, da det kan finnas spelutvecklare med starka
ideer som skulle ha nytta av detta. Den enda aktoren som kan sagas arbeta med klassisk
talangutveckling inom spel i Skane idag ar Boost Hbg (som framfor allt stottat projekt som
korsar granser mellan olika medieformer).

De som idag stodjer den mer grupporienterade talangutvecklingen i Skane ar fristaende,
ideella aktorer som ligger bakom game jams sasom No More Sweden. Game Habitat
tillsammans med sammanslutningen Malmo Jams Too oppnade i januari 2020 dorrarna for
dem som vill delta i Global Game Jam, ett varldsomspannande game jam, dar deltagarna
mots fysiskt eller virtuellt. Att delta i ett game jam med vuxna deltagare kan dock vara ett
valdigt stort steg for en ung person att ta. Det finns ingen offentligt finansierad struktur for
att anordna game jams och spelskaparlager for barn och unga i Skane.

Vissa spelforetag har stipendier som syftar till att stddja unga talanger. Nagra exempel ar
Massive Entertainments satsning pa betald praktik for Concept Artists i samarbete med Ung
Svensk Form och Kings stipendier for konferensbesok och praktik for kvinnor,
transfeminina och icke-binara, i samarbete med Diversi. Dessa stod riktar sig dock till
personer som ar redo att ta forsta steget i sin yrkeskarriar.

Projekt och initiativ som Media Evolution, Southern Sweden Creatives och Crafting Worlds
har kunnat stodja en del spelforetag, t.ex. genom att fa mojlighet att medverka pa
internationella massor till subventionerat pris.

Vid uppbyggnad av offentligt finansierade strukturer for att framja spelutveckling behover
formodligen bade grupprocesser och enskilda spelutvecklare stodjas.
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Stodstrukturer och arbete i andra regioner

Fragan kring hur stodstrukturer for spel och interaktiva medier kan byggas upp har varit
uppe till diskussion i flera andra regioner. Vi har inte haft mojlighet att gora en total
inventering av alla regioner i detta projekt, men det ar definitivt ndgot som vi tycker att en
spelkonsulent ska ta vidare for att kartlagga, bygga nationella natverk och samsyn kring.

Region Gotland har i remissversionen av sin senaste kulturplan foreslagit att spelkultur ska
vara ett eget kulturomrade (4.9 - Spelkultur).

Region Gavleborg har sedan 2012 en crossmedia-konsulent, som arbetar med att utveckla
pilotprojekt och modeller for interaktivt och plattformsoberoende berattande.

2017 gjorde Region Varmland och Region Orebro lan en genomgang av spelkulturen, bade
pa lokal niva och i ett storre sammanhang. Forstudien presenterades i rapporten
“Tarningen ar kastad”. Rekommendationen i rapporten var att inratta en konsulenttjanst
vardera i regionerna, eftersom efterfragan pa en sadan var entydig ifran alla de tillfragade
aktorerna. Vad vi vet har det inte inrattats nagon sadan tjanst, trots rekommendationerna.

Region Varmland ar aven involverade i The Great Journey, en del av Karlstad Innovation
Park som aven Embracer Group ar involverade i. Det ar en hub och motesplats for allt som
har med spelutveckling att gora.

Under e-sportlovet 2016 arrangerade spelkulturforeningen Yoikai en TV-spelsturnering pa
biograf Arenan i Karlstad i samarbete med flera andra aktorer. Se filmklipp har.

Region Dalarna formulerar i sin senaste kulturplan (2019-2022) att de vill utreda
spelkulturen som ett nytt mojligt regionalt verksamhetsomrade, som ett av atta
prioriterade utvcklingsomraden.

| rapporten “Musik, film och dataspel som katalysator i regional tillvaxtpolitik — En del av
Dalarnas intrade i kunskapsekonomin” fran 2015 ar ett av forslagen att inratta en
spelkonsulent pa regional niva. Behovet av att forankra spel i det offentliga systemet
belyses ocksa, bl.a. inom kulturskolan och studieférbunden.

Det ideella projektet Stugan har arrangerats i Dalarna 2015-2018,
arrangerat av privata aktorer och eldsjalar. Stugan ar ett
acceleratorprogram for spelutvecklare fran hela varlden, som far tillbringa
tva manader i en stuga for att vidareutveckla sina spelidéer.

Vastra Gotalandsregionen inkluderar spel i sin kulturstrategi och

regionala kulturplan 2020-2023 i sektionen “Film och digitalt berattande”. | regionen finns
manga aktorer med spelutvecklingsfokus, bl.a. Hogskolan i Skovde, Science Park Skovde,
Lindholmen Science Park, The Game Incubator och Sweden Game Arena .

Region Halland har genom Regionbiblioteket satsat pa spelskapande for barn och unga i
form av speldesignlager: Game Jam - Design and Writing, som genomforts under 2018 och
2019. Konceptet beskrivs narmare pa sidan &4.

Det finns ett flertal kluster och inkubatorer liknande Game Habitat i Sverige som aven har
borjat samverka, t ex. The Arctic Game Lab, Boden Gamecamp, East Sweden Game,
Gameport och Sting.
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https://bodengamecamp.com/
https://eastswedengame.se/
https://gameport.se/
https://sting.co/

Offentligt stod till spelutveckling

| Sverige ar mojligheterna till offentlig finansiering for spelutveckling ytterst begransad.
Spel skapas i regel under strikt kommersiella forutsattningar och det finns fa mojligheter
till annan finansiering.

De stodformer som av oss for narvarande ar kanda pa kommunal, regional, nationell och
internationell niva ar:

Europa: Kreativa Europa MEDIA

Stod mellan 10 000 och 150 000 euro for koncept och projektutveckling av
berattelsedrivna spel. Kraver att spelutvecklaren tidigare slappt ett berattelsedrivet
spel. Max 50% av de bidragsberattigade kostnaderna. En utlysning per ar.

Norden: Inget specifikt for spel

Nordic Game Program delade mellan 2006 och 2015 ut stod pa ca. 6 miljoner SEK
per ar till nordiska spelutvecklare. Diskussioner pagar om att aterinfora
programmet.

Sverige: Inget specifikt for spel

Vinnova har olika utlysningar om finansiering for innovationsprojekt i
tillvaxtforetag, dar spel ibland kan passa in.

Kulturbryggan kan ge stod till spel med konstnarliga ambitioner, i konkurrens med
hela dvriga konst- och kulturomradet. Kulturbryggan har i uppdrag att framja
fornyelse och utveckling inom kulturomradet.

Regionalt Skane: Inget specifikt for spel

Boost Hbg ar ett regionalt resurscenter som stottar kreatorer inom de digitala
audiovisuella produktionsbranscherna. Talangutvecklingsstod och prototypstod upp
till 75 000 SEK som kan passa spelutvecklare.

Region Skanes kulturforvaltning har ett utvecklingsbidrag som kan sokas for
innovativa och konstformsoverskridande spelprojekt.

e Kommunalt: Inget specifikt for spel
Malmo Stad har projektstod for utvecklingsprojekt, med utlysning 2 ganger per ar.
Det ar oklart om det gar att fa stod till spelprojekt och de indikationer vi har fatt ar
att de inte har fatt sa manga ansokningar for spel och darfor inte tagit aktiv
stallning till om de stodjer spelrelaterade projekt.
Studieforbunden kan stodja spelrelaterad verksamhet sdsom utovande
spelféreningar, men inte renodlad spelutveckling sa vitt vi kanner till.

e Ovrigt: Inget specifikt for spel
Det finns ett antal stipendier och fonder som gar att soka finansiering fran, sasom
Arvsfonden och Postkodstiftelsen. De stodjer framfor allt projekt som involverar
malgruppen.
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Snart kan dataspelen ocksa fa
Kulturstod

Dataspelstillverkarna har, till skillnad fran filmmakarna, fatt klara sig utan
ekonomiskt stéd. Men det kan vara pa vag att andras. For forsta gdngen har spelen
fatt ta del av kulturbidragen - men bara pa nader.

% Anders Mildner + Folj

Vad ar skillnaden mellan datorspel och film?
Bagge konstformerna ar vitt spridda, skapas pa liknande satt och anvander sig av skadespelare.

Men en stor skillnad finns: filmen far ekonomiskt stéd, medan datorspelstillverkarna hittills har
fatt klara sig pa egen hand.

Detta ar dock pa vag att foréandras - datorspelen soker sig nu in i finrummet, dar kulturpengarna
finns. Fast det ar inte en helt okomplicerad manéver.

Diskussionen har pdgadtt linge, exempel frdn Sydsvenskan 2006-04-17

| Sverige har det pratats i minst 15 ar om olika typer av offentliga stodstrukturer, men det
har vad vi kanner till tyvarr inte hant sa mycket konkret pa den fronten.

Det har gjorts ett antal olika forstudier och forslag pa insatser genom aren, bland annat:

e PILOT - Nordic Game Prototype Program, Per Stromback 2006, finansierad av
Vinnova.

e Nordiska datorspelsprogrammet 2 - plan 2012 - 2015, Erik Robertson 2011.
En utvardering av forsta perioden med Nordic Game Program, innehaller flera
forslag pa en fortsattning efter 2015, bl.a. genom Nordisk Film & TV Fond.

e Agenda: GAME, Interactive Institute 2014. Finansierad genom Vinnova.
Presenterar en nationell strategi for spelindustrin, fran finansiering och ekonomi till
forskning och kultur. Inspirerad av den Finska modellen.

2004 till 2010 var den ideella foreningen Svenska Datorspelsinstitutet (SDSI) aktiv, och drev
bland annat fragan om att datorspel ar kultur och ska ha samma forutsattningar som
andra kulturformer. Annika Olofsdotter Bergstrom fran SDSI sa t.ex. i artikeln fran
Svdsvenskan 2006, som vi refererar till ovan, sa har:

“Tack vare kulturstodet finns det en
mdngd genrer inom filmen. Men datorspelen
riktar sig fortfarande framst till en malgrupp — det finns
till exempel valdigt fa spel som riktar sig till flickor,
kvinnor eller dldre.”
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Det har dock hant en hel del positivt inom andra typer av privata investeringar med t.ex.
storre tillgang till riskkapital, utlandska investerare, mellanstora publishers och forlag som
finansierar och ger ut spel fran mindre spelutvecklare.

Sverige har en blomstrande dataspelsbransch och det pratas mycket om det svenska
spelundret. Branschen har en omsattning pa 19,2 miljarder SEK, en 6kning med 42% fran
tidigare ar och en tredubbling pa fem ar, enligt Spelutvecklarindex 2019 fran
Dataspelsbranschen.

Bristen pa offentlig finansiering och foretagsstod for spel tas aven upp till diskussion i
rapporten:

“I konkurrerande lander som USA,

Kanada, Storbritannien och Finland finns det sedan
ldnge etablerade finansieringsstrukturer, skatteldattnader
och andra former av stod for att ge nystartade foretag ett

forsprang i den internationella konkurrensen. For svenska
bolag innebdr avsaknaden av en svensk motsvarighet i
praktiken ett handelshinder gentemot omvdrlden.”
Ska det offentliga verkligen stddja en bransch som har sa stora framgangar pa egen hand?

Det finns sa klart delade meningar i fragan, allt ifran risken for politiskt styrt innehall till att
Dataspelsbranschen inte vill att stodet hanteras av Svenska Filminstitutet.

Att branschen inte kunnat enas har varit ett hinder for att fa igenom nagon form av
offentligt stod i Sverige. Manga andra lander har lyckats ena branschens olika aktorer och
fatt igenom olika typer av offentliga stodsystem, daribland vara Skandinaviska grannar som
vi belyser langre fram. Sverige ligger i detta hanseende langt efter.

Forutom att se det som en konkurrensnackdel, ett handelshinder och ett hinder for
innovation och mangfald i branschen sa paverkas ocksa mojligheten att arbeta med t.ex.
icke kommersiella verk, verk som syftar till att utveckla spelmediet, utbyte mellan
kulturformer och speltitlar som riktar sig till barn och unga i Sverige.

“Men trots att det finns gott om pengar 1 branschen,
sa ar den inhemska marknaden alldeles for liten for att
det ska produceras spel enbart for Sverige.

Just darfor behovs kulturstod.”

Per Strombdck, Sydsvenskan 2006-04-17
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Vi kan inte bara forlita oss pa tidigare succéer, goda forutsattningar och den tur vi har haft.
Vilka ar framtidens spelutvecklare? Vilka spel kommer att skapas i framtiden, vilka historier
kommer att formedlas och vilka kreatorer har mojlighet att skapa dem?

Detta dr en stor och viktig fraga som inte riktigt ryms i detta projekt, men det dr en fraga
for en spelkonsulent att engagera sig i. Frdgan bér framforallt drivas pa nationell nivd, men
vi har en chans att visa vagen genom att skapa forutsattningar for offentligt stod regionalt
och kommunalt. Detta gdr ocksd hand i hand med Game Habitats vision om att sodra
Sverige ska vara den bdsta platsen att skapa spel pad.

Case: Tarsier Studios

Ett lokalt exempel pa vilken skillnad den har typen av stod kan gora, aven for en mellanstor
studio, ar Tarsier Studios. Tarsier grundades i Karlshamn av ett gang studenter fran School
of Future Entertainment 2004, och blev en del av spelinkubatorn GamePort. Studenterna
hade en vision om ett spel, The City of Metronome, som tyvarr aldrig blev producerat, men
det 6ppnade manga dorrar och studion hade under manga ar ett ndra samarbete med
Sony Computer Entertainment Europe och aven Media Molecule, skaparna av bl a.
LittleBigPlanet. Tarsier var under manga ar underleverantor av innehall till LittleBigPlanet,
men som manga andra spelstudios sa dromde studion om att géra sina egna spel. 2010
oppnade Tarsier aven ett kontor i Malmo.

2014 sokte Tarsier stod fran Nordic Game Program och Creative Europe med ett koncept
som kallades Hunger. Utfallet blev positivt (500 000 DKK + 150 000 €) och med stddet kunde
studion tillsammans med egna medel skapa en spelbar prototyp och teaser trailer for
spelet. Detta resulterade i sin tur till stort intresse fran olika forlag.

Bandai Namco blev forlaggare for spelet, som sa smaningom andrade namn till Little
Nightmares och slapptes 2017. Spelet hade salt 6ver 1 miljon exemplar i augusti 2018.

EATTLE

NIGHTMARES

Little Nightmares, Tarsier Studios, 2017

Tarsier fick mojlighet att ta sig fran att vara underleverantor till att arbeta med sina egna
spel och IP (intellectual properties). Det ar framfor allt egna IP som skapar varde i ett
spelutvecklingsbolag. 2019 koptes Tarsier Studios av Embracer Group.
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https://www.polygon.com/2014/5/21/5735248/hunger-tarsier-studios-new-game-littlebigplanet
http://www.egdf.eu/creative-europe-programme-grants-3/
https://nordicgame.com/appetite-for-hunger/
https://tarsier.se/games/little-nightmares/
https://tarsier.se/games/little-nightmares/
https://www.gamesindustry.biz/articles/2018-08-16-little-nightmares-passes-one-million-sales-worldwide
https://digital.di.se/artikel/de-salde-sin-spelstudio-till-borsjatten-en-jattestor-julklapp-till-alla-anstallda

Offentlig finansiering i andra skandinaviska lander

| de ovriga skandinaviska landerna finns det redan val etablerade stodstrukturer for spel.

| Finland formedlas stod till spelutvecklingsforetag genom en statlig myndighet liknande
Vinnova, som framst fokuserar pa att starka naringen och att locka investeringar till landet.
| Norge och Danmark finns det bland annat kulturstod for spelprojekt, som hanteras och
delas ut av de nationella filminstituten med stod av expertpaneler.

Finland

| Finland har offentligt stod for spelutveckling funnits sedan mitten av 90-talet genom
myndigheten Tekes. Totalt uppskattas stodet genom aren till Gver 100 miljoner €.

2017 uppges stodet ha varit ca 16 miljoner €. Tekes och det offentliga stodet till
spelbranschen ar sedan nagot ar tillbaka en del av Business Finland, dar det finns mer
information, men kortfattat kan finska spelutvecklingsforetag soka denna typ av stod:

Business Finland can fund game companies when:
e company develops new game concepts, game platforms or game development tools
e company develops new operation and business models and cross media concepts
and formats
e company uses gamification in development of new product and service concepts

3.YIC (rapid growth,

BUSINESS business scaling)

FINLAND
Funding
game
companies 2, R&D phase

Grant 50 000 €

©:§-§-ﬁ®

DISCOVER FIND Byl INNOVATE 60TO GO GLOBAL
OPPORTUNITIES FUNDING NETWORK HARKET AHD SCALE

Information & illustration 6ver Finlands stodméjligheter, hdmtade fran:
https://www.businessfinland.fi/en/for-finnish-customers/services/funding/tempo-funding/game-business-funding/.

Den finska dataspelsbranschen ar organiserad i Neogames - hub of the finnish game
industry. IGDA (International Game Developers Association) ar ocksa starka i Finland.
Exempel pa finska studios som fatt offentligt stod ar Rovio och Supercell.
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https://www.businessfinland.fi/en/do-business-with-finland/explore-finland/fashion-and-lifestyle/gaming/
https://www.businessfinland.fi/en/for-finnish-customers/services/funding/tempo-funding/game-business-funding/
https://www.neogames.fi/en/
https://www.neogames.fi/en/
https://www.igda.fi/
https://www.rovio.com/
https://supercell.com/en/

Danmark

| Danmark kan spelutvecklare fa offentligt stod fran bl a.

Spilordningen, som ligger inom det Danska Filminstitutet och I” Hlﬂ-/h
har 3 utlysningar per ar. Stodet ar inte avgransat till sarskilda

malgrupper, genrer eller plattformar men ska innehalla

gameplay och ett interaktivt audiovisuellt universum samt ha
konstnarlig, narrativ och/eller pedagogisk ambition. Stod kan

ocksa sokas for mediedverskridande projekt. Stod for spelproduktioner har funnits i olika
omgangar sedan 2007.

DANISH FILM INSTITUTE

Stod kan ges till:
e Utveckling, max 100 000 DKK, for att t ex. skapa en prototyp.
e Utveckling, mer an 100 000 DKK, for att skapa en demo/vertical slice. Kraver en
prototyp eller proof of concept.
Produktion, kraver en demo/vertical slice.
Lansering av spel.
Spelframjande aktiviteter for att starka den danska spelbranschen.

Den danska dataspelsbranschen ar organiserad i bl.a. Interactive Denmark.
Ett exempel pa spel som fatt stod fran DFI ar LIMBO (2010) (som aven fick stod fran Nordic
Game Program).

Norge

2019 presenterade det Norska Kulturdepartementet en

dataspelsstrategi, Spilleromm, som galler 2020-2022. Den tar upp

spel utifran manga perspektiv, som ett sjalvstandigt kulturuttryck,

en konstform, kommersiell naring och fritidsaktivitet. |
Strategin belyser ocksa att dataspel ska beaktas i andra statliga

kulturmyndigheter och kulturstod, som t.ex. hos det Norska

Kulturradet.

Det offentliga produktionsstodet dubblas fran 30 miljoner till 60
miljoner stegvis till 2022. SRl

Dataspillstrategi 2020-2022

"Med denne strategien vil regjeringen lofte dataspill
som selvstendig kulturuttrykk, kunstform,
naering og fritidsaktivitet.”

Citat hamtat fran sida 7 i den norska dataspelsstrategin Spillerom
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https://www.dfi.dk/branche-og-stoette/stoette/spilordningen
https://interactivedenmark.dk/
https://www.dfi.dk/en/english/limbo-black-and-white
https://playdead.com/games/limbo/
https://www.regjeringen.no/no/dokumenter/spillerom---dataspillstrategi-2020-2022/id2667467/
https://www.regjeringen.no/contentassets/42ac0925a3124828a2012ccb3f9e80c9/spillerom---dataspillstrategi-2020-2022.pdf

Professionella spelutvecklare kan soka stod fran det Norska :

Filminstitutet for spel och interaktiva produktioner genom 3 I\::l Norsk filminstitutt
utlysningar per ar. Stod for spelproduktioner har funnits

sedan 2006.

Stod kan bland annat ges till:
e Manusutveckling

e Utveckling av spel efter konstnarlig vardering
o Kan sokas i flera utvecklingsfaser
o Spelen ska uppfylla vissa kriterier, t ex. aldersgrupp max 16 ar, Norsk
sprakversion samt uppfylla tre av fyra krav i kulturtestet (Norsk koppling i
manus, tema, handling och upphovsman).
o Minst tre spel om aret som far stod ska vara for yngre barn.
e Lansering av spel
e Resestipendium for deltagande pa internationella spelkonferenser
e Spelframjande aktiviteter for att starka den norska spelbranschen

Det gar ocksa att soka stod fran ett flertal regionala filmfonder och filmcenter samt
innovationsstod fran Innovasjon Norge. En utforligare oversikt finns har. Mojlighet finns
ocksa till skattereduktioner for forskning och utveckling i KKN-foretag genom SkatteFUNN.

Kulturtanken i Norge har sammanstallt en rapport dar de kartlagger
mojligheter med spel inom DKS (Den Kulturelle Skolesekken).

De understryker att spel ar ett viktigt kulturuttryck med hogt
konstnarligt varde som ocksa kombinerar manga andra konst- och
kulturuttryck och ar relevanta for barn och unga.

Spill i skolen ar en resurs framtagen av Statlig spesialpedagogisk
tjeneste med fokus pa spelpedagogik och spel i skolan samt
handledningar till kommersiella och pedagogiska spel.

Senter for IKT | utdanningen har sammanstallt en rapport om att anvanda spel i skolan,
“Dataspill i skolen”.

Spillpedagogene samlar resurser for spelpedagogik och har aven gett ut boken
“Spillpedagogikk”.

Den norska dataspelsbranschen ar organiserad i bl.a. VIRKE Produsentforeningen.
Ett exempel pa spel som fatt stod fran NFI ar Mosaic (2019).

| en uppfoljningsartikel i PressFire 19 juni 2020 intervjuas den nytilltradda chefen for NF,
Kjersti Mo, dar framkommer bl.a.. att de ar oppna for att andra namn till Norsk Film- og
Spillinstitutt.
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https://www.nfi.no/sok-tilskudd/spill/kunstnerisk-vurdering
https://www.nfi.no/sok-tilskudd/spill/kunstnerisk-vurdering
https://www.innovasjonnorge.no/
https://www.nfi.no/sok-tilskudd/spill/kunstnerisk-vurdering/_/attachment/download/8311c1a9-35e2-441b-973c-fe7efb45cd09:a469a6ebe71135f8caf74d1557110720fee87759/NYNasjonale%20tilskuddsordninger.pdf
https://www.skattefunn.no/
https://www.kulturtanken.no/tankebloggen/dataspill-som-kulturuttrykk-i-dks
https://www.kulturtanken.no/tankebloggen/dataspill-som-kulturuttrykk-i-dks
https://www.statped.no/laringsressurs/teknologitema/spill-i-skolen/
https://www.udir.no/globalassets/filer/spill_i_skolen_-_notat_-revidert_2018.pdf
https://www.udir.no/globalassets/filer/spill_i_skolen_-_notat_-revidert_2018.pdf
https://www.spillpedagogene.no/
https://www.fagbokforlaget.no/Spillpedagogikk/I9788245032048
https://www.virke.no/bransjer/produsentforeningen/
https://www.nfi.no/tildelinger/produksjon/spill/mosaic
https://www.mosaiccorp.biz/
https://www.pressfire.no/artikkel/nfi-direktoren-onsker-a-ha-en-viagraeffekt-pa-spillbransjen

6. Perspektiv pa mangfald, inkludering och hallbarhet

| regionen gors en del arbete inom foreningslivet och hos andra aktorer inom fragor sasom
mangfald, jamstalldhet och social utsatthet i relation till spel. Vad galler
tillganglighetsfragor och satsningar som har med klimatfragor att gora har vi haft svarare
att hitta exempel i regionen, utéver de som gors internt pa de olika spelforetagen. Har ser
vi en utvecklingspotential. Dataspelsbranschen ger sin syn pa hallbarhetsfragor i
spelbranschen har.

Under 2019 gjorde Game Habitat en inledande satsning pa jamstalldhet inom
spelbranschen, genom projektet Equality & Diversity som leddes av en student i
genusvetenskap och bestod i en intervjuundersokning riktad till personal pa spelstudior i
sydsverige. Resultatet presenteras i rapporten “Equality and Diversity in the Games
Industry”. Under 2020 fortsatter satsningen genom ett annat projekt, Equal Gaming, som
genomfors i samarbete med Jamstalld Utveckling Skane. Projektet syftar till att samla
spelutvecklare och entreprenorer som vill arbeta med jamstalldhet i sin ordinarie
verksamhet. Game Habitat star aven bakom initiativet Gems (tidigare Women in Games-
South Sweden), som stodjer kvinnor, transpersoner och icke-binara i spelbranschen, bland
annat genom att anordna natverkstraffar.

En annan organisation som verkar for okad jamstalldhet i IT-branschen ar Pink
Programming, som anordnar programmeringstraffar och lager for kvinnor, transpersoner
och icke-bindra. Har ar inte huvudfokuset pa spel, utan pa programmering i stort.

Digital Social Fritid ar ett trearigt Arvsfonden-projekt med syfte att gora e-sporten till en
trygg motesplats for alla. Projektet har tre ben: Jamlikhet, Integration och
Gymnasiemasterskapet. Digital Social Fritid ags av Malmo e-sport, Sverok Skane och
Spelens Hus.

Proud and Nerdy ar Sveroks HBTQ+-satsning som bland annat brukar ha grupper/ekipage i
Pride-parader i Skane (bl a Malmo och Lund). De har tidigare ar anordnat forelasningar
under Malmo Pride. Alla Sveroks medlemmar, foreningar och distrikt ar valkomna att
arrangera aktiviteter under parollen Proud and Nerdy.

Under 2012-2015 fanns Arabic Game Jam i Malmo, ett 48-timmars game jam som syftade till
att utveckla spel for de arabisktalande marknaderna. Game jammet nadde i forsta hand
studenter.

Massive Entertainment har varit delaktiga i olika satsningar for att bidra till minskat
utanforskap och forbattrad arbetsmarknad for manniskor med invandrarbakgrund. Bland
annat inleddes 2018 ett samarbete med Fryshuset i Malmo med malsattningen att
tillsammans verka for en trygg och socialt hallbar region samt att minska utanforskapet for
barn och ungdomar.

King i samarbete med Diversi som ar en intresseorganisation for dkad mangfald i
spelbranschen, erbjuder stipendier for konferensbesok och praktik for kvinnor,
transfeminina och icke-binara.
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https://dataspelsbranschen.se/nyheter/2019/10/15/vrt-arbete-fr-hllbarhet
https://www.jamstalldutveckling.se/
https://www.womeningames.se/
https://www.womeningames.se/
https://www.pinkprogramming.se/
https://www.pinkprogramming.se/
https://digitalsocialfritid.se/
https://malmoesport.se/
https://skane.sverok.se/
http://www.spelenshus.se/
https://sverok.se/pride/
https://sverok.se/pride/prideguide/
https://www.massive.se/
http://www.mynewsdesk.com/se/fryshuset/pressreleases/massive-ar-fryshusets-forsta-ambassador-for-barn-och-unga-i-malmo-2400305
https://www.king.com/
http://diversi.nu/
https://king.com/sv/jobs/students/scholarships/gdc

Valkyrie Jam ar ett separatistiskt game jam som riktar sig till kvinnor och icke-binara som
ar yrkesverksamma i spelbranschen eller studerar spelutveckling. Flera spelutvecklare fran
regionen har deltagit i game jammet sedan starten 2018.

7. Insatser kring spelkunnighet

Under 2019 har det genomforts en del aktiviteter kring spelkunnighet runt om i landet. |
kommuner och regioner kopplas detta ofta ihop med arbetet kring MIK, Medie- och
Informationskunnighet, men foreningar som arbetar med fragor relaterade till spel star
ocksa ofta bakom spelkunnighetssatsningar.

Kultur i Vast satsade pa en heldag om spelkunnighet, “Vad alla behéver veta om spel”, i
samarbete med Filmpedagogerna. En liknande satsning gjordes av Region Halland som
satsade pa en halvdags kompetensutveckling om spel for alla sina bibliotekarier.

| biblioteksvarlden finns ocksa satsningen Digiteket som syftar till att starka den digitala
kompetensen hos bibliotekspersonal och konceptet MIK-Jam som tagits fram som en
metod for att arbeta med MIK pa biblioteken. Under Bokmassan 2019 holls Bootcamp i
E-sport och digitala spel, och @mnet spel diskuterade pa Fantastikscenen.

Sverok tar ofta fram stodmaterial for aktorer och personer som finns runt omkring
spelintresserade barn och ungdomar. De driver tillsammans med Female Legends projektet
Framtidens e-sport som lanserat podcasten "E-sportforalder", och sajten E-sportforalder,
dar foraldrar ges stod i att engagera sig i barnens spelintresse.

Internetstiftelsen har tagit fram materialet Foraldraskap — lar dig mer om
barns digitala liv som ger stod till foraldrar att bli mer aktiva i barnens
digitala narvaro. Dar finns ocksa material om digitala spel.

‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Dataspelsbranschen har tips till foraldrar pa sin sajt, dar det finns
information om PEGI och aldersrekommendationer, foraldrakontroller och
aven foldern Fraga, prata, spela som tagits fram tillsammans med
organisationen Surfa Lugnt. W oir /| L

En av de forsta kurserna i spelkultur pa hogskoleniva, Spel, spelande och spelkultur -
samhalleliga, sociala och psykologiska perspektiv, startade hosten 2019 pa Hogskolan i
Skovde. Kursen ar pa 7.5 hp, ges pa distans och riktar sig till alla som har ett intresse av att
orientera sig i kunskapslaget kring spelmediet och personer som moter spelkulturen i sin
yrkesverksamhet. Den kan darfor vara relevant for personal som moter barn och unga i
Skane.

Goteborgsregionen satsar pa att utveckla en digital plattform som ska tillhandahalla
digitala larresurser for pedagoger, dar spel och spelpedagogik kan inga som en ingrediens.

Vi har som tidigare namnts inte gatt pa djupet nar det galler skolans utmaningar, men vart
att namna i sammanhanget ar bloggen Spellararen och Youtube-kanalen Spelpedagog
som bada beror anvandandet av spel i skolan.
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https://www.valkyriejam.com/
https://www.kulturivast.se/mik/vad-alla-behover-veta-om-spel
http://filmpedagogerna.se/
https://digiteket.se/
https://mikjam.se/
https://bokmassan.se/2019/06/digitala-spel-och-e-sport-fokus-pa-arets-bootcamp/
https://bokmassan.se/2019/06/digitala-spel-och-e-sport-fokus-pa-arets-bootcamp/
https://www.youtube.com/watch?v=6-Swph884nI
https://femalelegends.com/
https://femalelegends.com/framtidens-esport
http://www.esportforalder.se/
https://internetkunskap.se/amne/foraldraskap/
https://internetkunskap.se/amne/foraldraskap/
https://dataspelsbranschen.se/tipstillforaldrar
https://dataspelsbranschen.se/s/FPS_web.pdf
https://surfalugnt.se/
http://www.spaningen.se/ny-hogskolekurs-om-spel-spelande-och-spelkultur/
http://www.spaningen.se/ny-hogskolekurs-om-spel-spelande-och-spelkultur/
https://www.his.se/
https://www.his.se/
https://goteborgsregionen.se/
https://spellararen.wordpress.com/
https://www.youtube.com/channel/UCEJ0sbfzQmufiBWRAs8Bs1Q

Spelpedagogiska aktiviteter

De spelpedagogiska aktiviteterna i detta projekt har
framst bestatt i att halla workshops for barn och unga
och delta i natverkstraffar. Nagra av aktiviteterna har
genomforts med koppling till andra projekt, men ar med
i rapporten eftersom de har genomforts av
projektmedlemmarna och resultaten ar intressanta
aven for detta projekt.

| det fortsatta arbetet for en spelkonsulent sa ser vi
detta som ett stort utvecklingsomrade. Nya koncept,
teman, format och ingangsnivaer med olika verktyg
behover utvecklas, tillsammans med handledningar och
pedagogiskt material.

| projektet Spelhubben, som beskrivs langre fram, ville vi gora en satsning pa detta
omrade.

Aktiviteter och koncept for barn och unga

Skapa din egen spelfigur, drop-in under familjehelgen pa BUFF 2019
Under familjehelgen pa BUFF 2019 i Malmo samlades manga
olika aktiviteter i biograf Panoras foajé. Game Habitat blev
tillfragade om att ha en spelskaparhorna.

Oscar testade ett forenklat koncept som kan funka for drop-in,
“Skapa din egen spelfigur”. Barnen fick rita sin egen spelfigur
som sedan fotograferades och ersatte figuren i ett spel som
Oscar hade skapat i forvag i verktyget Scratch. Nar det inte var ko
sa fick de dven byta ut bakgrunden och objekt i spelet.

Resultaten kan ses har: https://scratch.mit.edu/studios/6191072

-w

SKAPA
DIN EGEN
SPELFIGUR

Illustration i spel av deltagare: Otto & Ruben Skapa din egen spelfigur, drop-in workshop pa
BUFF filmfestival, Malmo 2019.
Foto: Oscar Wemmert.
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https://www.buff.se/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/studios/6191072

Det som var intressant med denna utmaning var att forenkla och testa hur lag troskel vi
kan fa for att vara med och skapa delar av ett spel och dessutom i ett drop-in-format,
snarare an en tidsbestamd workshop. Barnen fick ldagga hur mycket tid de ville pa att rita
sin figur, vilket underlattade genom att det da fanns flera moment och det inte bildades sa
mycket ko for att fa in figuren i spelet.

Att byta ut figuren i Scratch-spelet pa en iPad var forhallandevis enkelt. Genom att gora en
remix av spelet och sedan fotografera in direkt som en kladsel i Scratch med iPadens
kamera gick det smidigt. Det som tog mest tid var att sedan sudda bort bakgrunden och
frilagga figuren med fingrarna.

Detta koncept togs sedan vidare och forenklades ytterligare till Vinterspelen nedan.

Skapa din egen spelfigur pa Vinterspelen 2019

Under Vinterspelen utforde tre studenter sjalva
workshopen, vilket blev ett intressant test av hur
konceptet kan skalas upp, dokumenteras och
anvandas av andra. Tydligare dokumentation och en
del andra forberedelser kravdes, bl.a. anpassades
spelet med nya bilder till Sci-Fi-temat som
genomsyrade Vinterspelen. Studenterna fick sedan
ga igenom stegen med Oscar och prova pa sjalva,
innan de genomforde workshopen. 1 ¢ 8 L

Resultaten kan ses har:
https://scratch.mit.edu/studios/25533460

Det vore intressant att formalisera detta koncept
ytterligare sa att det kan delas med andra och
anvandas i olika sammanhang.

Foton & illustrationer: Oscar Wemmert.
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https://scratch.mit.edu/studios/25533460

Skapa & beratta med digitala spel - koncept for Skapande Skola
Det som var startskottet for hela detta projekt var att

Region Skanes kulturplan 2015-2020 inkluderade HANDLINGSPLAN RORLIG BILD: FILM,

digitala spel inom omradet rorlig bild. DIGITALA SPEL OCH TRANSMEDIA

Film i Skane fick ansvaret for att undersoka ,,zﬁel,fd,,z,,osf,?.eg,,.,,,,mM,.,a,,,_,,,,,,d Kulturnémnden

mojligheterna inom det nya omradet och ett samarbete och et e 2015

inleddes med Oscar (GameFlame) 2016 for att se om det

gick att utveckla pedagogiska koncept till Skapande

Skola, liknande de koncept som Film i Skane tidigare

tagit fram for animation och film. Skapa & berétta med
DIGITALA

Under 2016 skapades ett koncept som testades med SPEL

filmpedagoger, och sedan vidareutvecklades forenklade . e

koncept kring “Circus Imago”, i samarbete med Mint, o’i’giﬁ“‘ m: i

produktonsbolaget som skapat TV-serien. Detta koncept @( o

testades pa Kulladalsskolan och har sedan itererats
vidare. Oscar har vidareutvecklat och skapat olika

Koncept fir Skapande Skola

malgruppsanpassningar, som i nulaget ar anpassat for 3 Uit Tseine s ol e
. 1 denna workshop far elevems;l::lp]gupgislnkap d:gna] spel
nivaer: Eleverna fir en intr
och hur m
Forskoleklass - ak 2 ﬁ
Ett forenklat upplagg dar eleverna far arbeta i grupper GameFtame sy
. . o . htte//wvow gameflame.se /v fimiskane se
om 2-3 och skapa egna spelaventyr i Scratch]r, pa iPads el g

eller Chromebooks. Temat ar “Hitta min kompis” och det

finns ett exempel som Oscar skapat. Som forberedelser far de i grupperna enas om vem
och vad spelaventyren ska handla om, var de ska utspela sig och sedan rita egna bilder,
figurer, bakgrund och objekt, i valfri teknik. Under spelverkstadsworkshopen far de sedan
gruppen fotografera sina bakgrunder och figurer, koda och skapa interaktivitet samt spela
in ljud sjalva, med handledning av spelpedagogen och om mojligt, skolans IKT-pedagog.

CTD B -@ @M

e jﬂTAMW =—

Skdrmavbild fran exemplet i Scratchjr samt bildmanus och teckningar till digitala speldventyr i Scratchjr.
Ak 1, Stapelbdddsskolan, Malmé.
Foto: Oscar Wemmert.
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https://utveckling.skane.se/publikationer/strategier-och-planer/regional-kulturplan-for-skane-2016-2019/
https://filmiskane.se/sv
http://www.mint-ab.se/
https://www.sydsvenskan.se/2016-10-27/har-kliver-eleverna-in-i-dataspelsvarlden
https://www.sydsvenskan.se/2016-10-27/har-kliver-eleverna-in-i-dataspelsvarlden
https://www.scratchjr.org/

Ak3-5
Grundkonceptet som ar baserat pa Cirkus Imago dar spelen skapas i verktyget Scratch pa
datorer, ett verktyg som ar gratis och utan reklam, skapat av MIT Media Lab.

Eleverna far arbeta i grupper om 2-3 st. Som forberedelser far de i grupperna enas om vem
och vad spelen ska handla om, var de ska utspela sig och sedan rita egna bilder, figurer,
bakgrund och objekt, i valfri teknik. Ibland kopplas temat till nagot amne som skolan
arbetar med. Bilderna fotograferas eller scannas av pedagoger pa skolan och laddas upp
pa en Google Drive, for att sedan forberedas av spelpedagogen.

Under spelverkstadsworkshopen far grupperna gora vars en "remix”, en kopia av ett spel
som Oscar gjort, som fungerar som en mall. Gemensamt gar vi igenom steg for steg och
byter ut hur det ser ut, later och fungerar. Alla borjar med samma spel, men under dagen
sa forandras de mer och mer.

| slutet av dagen delas spelen och samlas i en Scratch-studio, sa att de blir tillgangliga via
internet och kan visas for vanner och familj. Nagra exempel fran Skolan pa on i Limhamn
kan ses har.

@FPMEE Skapa  Utforska  Ideas  Om B B | 2cameFlameOscar -

Skolan pa On - Limhamn - alla spel 22 Skita fola |
Projekt ( 42) K er(2) Administrats Aktiviteter (&0 )
| Ligq till projekt Allow anyone to add projects
. mve
: ‘;’ﬁ :}.

Uppdaterad 10 Okt 2018

Sidck elden 5-10
Skapa & beritta med digitala spel, av SkolanGrs-10

Apple jakten 5-T
av Skol r5-7

av SkolanGrs-8

Skapande Skola-projekt HT 2018.

-

Hér samiar vi alla Klassers spel.

o < 1 e —=S3 -
candy land game 5-gré Bebis nappar - 5-5 - M... Hjilp tomten 5-%:) basketball 5-3
av SkolanGr5-6 av SkolanGr§-5 av SkolanGri-4 av SkolanGr5-3

Ak6-9

Konceptet for de aldre eleverna ar lite mer avancerat och innebar att de far programmera
spelen sjalva i verktyget Scratch pa datorer. Viss anpassning sker utifran forutsattningarna.
Oftast jobbar de individuellt och steg for steg bygger vi ett enkelt spel, dar de far valja hur
det ska se ut och lata. De far sedan anpassa och vidareutveckla spelen i man av tid. | slutet
av dagen delas spelen och samlas i en Scratch-studio, sa att de blir tillgangliga via internet
och kan visas for vanner och familj.

Under tiden for detta projekt har Oscar genomfort ett stort antal Skapande Skola-projekt,
pa bland annat Stapelbaddsskolan, Ronnenskolan, Glasbruksskolan, Backagardsskolan,
Munkhatteskolan och Oxievangsskolan.

Game
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https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/118592576/
https://scratch.mit.edu/projects/118592576/
https://skapadigitalaspel.gameflame.se/workshops/skolan-pa-on-limhamn-ht-2018/
https://skapadigitalaspel.gameflame.se/workshops/skolan-pa-on-limhamn-ht-2018/
https://scratch.mit.edu/

Fler spelpedagoger

Under hosten 2019 har aven Daniel Persson, en
erfaren frilansande spelutvecklare med bakgrund
fran bland annat King och 10 Interactive, gatt
bredvid och lart sig konceptet, for att under varen
2020 sjalv ta sig an workshops pa egen hand. Detta
har gjort att fler barn och fler skolor far mojlighet
att skapa digitala spel genom Skapande Skola.

Forhoppningen ar att Spelkonsulenten framover
kan utvidga spelpedagognatverket ytterligare med
fler spelutvecklare som lever upp till Kulturradets
krav pa professionella yrkesverksamma
kulturaktorer.

Spelpedagog Daniel Persson med en férskoleklass pa Stapelbdddsskolan i maj 2020.
Foto: Oscar Wemmert.

Under 2019 har ungefdr 1 000 barn i Skane
fatt mojlighet att prova pa att skapa digitala spel
genom Skapande Skola och Kulturskolan.

Pedagog Malmo publicerade ett blogginlagg om sitt besok pa Holmaskolan, dar Oscar
genomforde en workshop.

Skapa & beratta med animation och digitala spel - Lomma Kulturskola

Skapande Skola-konceptet ovan vidareutvecklades aven

transmedialt av Oscar Wemmert och animatoren Mia ﬁ‘ .
Hulterstam som testades i ett projekt pa Norrevangsskolan ASK"ﬁm(REﬁ\BWEi
2017, som var initierat av Film i Skane. Darefter har konceptet DIGITALA SPEI.
aven anpassats for Kulturskolan. —

Under 3 terminer, med start HT 2018 har elever fatt skapa i Y 9&
animationer och digitala spel pa Lomma Kulturskola. £
Pedagoger for kursen var Oscar Wemmert och animatoren ; #
Cecilia Actis. o o
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https://www.kulturradet.se/sok-bidrag/vara-bidrag/skapande-skola/ordlista/
https://www.kulturradet.se/sok-bidrag/vara-bidrag/skapande-skola/ordlista/
https://www.kulturradet.se/sok-bidrag/vara-bidrag/skapande-skola/ordlista/
https://pedagog.malmo.se/2019/04/23/skapa-digitala-spel-en-demokratisk-mojlighet-till-framtida-jobb/
https://filmiskane.se/sv/artiklar/skapa-och-beratta-med-animation-och-digitala-spel
https://filmiskane.se/sv/artiklar/skapa-och-beratta-med-animation-och-digitala-spel
https://filmiskane.se/sv/artiklar/skapa-och-beratta-med-animation-och-digitala-spel
https://filmiskane.se/sv/artiklar/skapa-och-beratta-med-animation-och-digitala-spel

Upplagget ar kortfattat att forsta tillfallet ar en gemensam
genomgang dar vi gar igenom vad vi ska gora, eleverna delas in i
grupper om 2-3 st och de far sedan borja med bildmanus och idéer
for sina filmer och spel. Filmen, som ska vara ca 1 minut, ska sluta
med ett problem som spelet sedan ska l0sa, sa att berattelsen
spanner over medierna.

Kulturskolan

| grundkursen anvandes cut-out teknik, eleverna fick skapa sina HOMMA KOMMUN

figurer, bakgrunder och objekt av papper och dessa anvandes sedan bade till filmen och
spelet. Forsta halften av tillfallena dgnades at att skapa den animerade filmen och andra
halften till att skapa spelet. | slutet av terminen anordnades ett vernissage dar filmer och
spel visades upp for familjer och vanner. | fortsattningskursen som kordes VT 2019 fick
eleverna arbeta friare och skapa med t.ex. lera, samt bygga vilket spel de ville.

Filmerna och spelen publicerades ocksa pa internet, resultaten kan ses har fran de tre
terminerna. HT 2018, VT 2019, HT 2019.

Vernissage pd Lomma Kulturskola VT 2079.
Foto: Oscar Wemmert.
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https://skapadigitalaspel.gameflame.se/workshops/lomma-kulturskola-ht-2018/
https://skapadigitalaspel.gameflame.se/workshops/lomma-kulturskola-vt-2019/
https://skapadigitalaspel.gameflame.se/workshops/lomma-kulturskola-ht-2019/

Game Jam - Design and Writing - Region Halland

Gammme Jaxmam 201D

Desismn aanad writinages

peld

\\_3 Region Halland
Kultar  Halland

Game Jam - Design and Writing ar ett
speldesignlager som genomforts av Region
Halland med stod fran Kulturradet, under tva

tillfallen 2019. Vid bada tillfallena har Bobbi varit

workshopledare pa lagret. Lagret har haft tva
olika inriktningar och aldersgrupper. Det forsta
lagret pagick i fyra dagar, riktade sig till
ungdomar 15-19 ar som kunde skapa antingen
digitala, berattelsebaserade spel med hjalp av
verktyget Twine, eller analoga (brad- eller kort-)

spel. Det andra lagret varade i tva dagar, riktade sig till ungdomar 13-15 ar och fokuset lag

da enbart pa analoga spel.

Under bada lagren gavs en introduktion till vad
spel ar, vilka olika typer av spel som finns,
grundlaggande speldesign, och hur man kan
beratta med hjalp av spel. Ungdomarna fick
brainstorma koncept i grupp. Pa det forsta lagret
holls ocksa en introduktion till verktyget Twine.
De fick sedan, antingen i grupp eller sjalva,
utveckla ett koncept fran grunden som de
arbetade vidare med under den resterande tiden
pa lagret. Den sista dagen stalldes spelen ut for
att testspelas av ovriga deltagare, lagerledare och
foraldrar.

Speldesignlagren tar inspiration fran sa kallade
Game Jams, som ar ett vanligt satt for bade
oerfarna och erfarna spelutvecklare att paborja
arbetet med ett spelkoncept. Ett game jam ar en
virtuell eller fysisk sammankomst, dar man
skapar spel under en begransad tid. Oftast pagar

de under 48 eller 72 timmar, men det finns jam som ar sa korta som en timme och sadana
som varar i flera veckor. Deltagarna arbetar ofta i grupp utifran ett specifikt tema. Ibland
skapas grupperna pa plats och ibland deltar fardiga grupper, men en tumregel ar att de
inte ska ha paborjat spelet innan jammet startar. Malet ar att efter jammet kunna uppvisa

en spelbar prototyp.
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https://twinery.org/

Eftersom speldesignlagren riktade sig till ungdomar och inte hade nagra krav pa
forkunskaper lades nagra timmar teori och workshops till, men den stérsta delen av lagret
arbetade ungdomarna med sina egna koncept under handledning. Pa det lager dar
deltagarna kunde skapa antingen digitala eller analoga spel skapades tre analoga spel och
tva digitala. Pa det andra lagret skapades tva analoga spel. Alla prototyper var fullt
spelbara i slutet pa lagret.

Orsaken till att fler valde analoga spel (pa det lager dar det var valfritt) tror vi dels beror pa
att det ar enklare att jobba i grupp med analogt material och dels pa ar att det ar lattare
att uppna ett fardigt resultat pa kort tid. Digital spelutveckling har en hogre troskel.
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Verktyget Twine ar till for valbaserade spel (likt textaventyr) och ar enkelt att komma igang
med, men sa fort mer avancerad funktionalitet ska laggas till blir det mer komplicerat. Om
ett liknande lager skulle anordnas av Regions Skane skulle det vara vart att undersoka
andra verktyg for att skapa digitala spel. Formen for lagret har annars fungerat bra och
lagren har varit mycket uppskattade av ungdomarna. Den aldersgrupp som de passar bast
for menar vi ar 15-19 ar.

Andra aktiviteter och koncept

Inspirationsdag Skapande Skola

2019 och 2020 har Oscar, i form av kulturaktor, spelutvecklare och spelpedagog i
GameFlame, medverkat pa inspirationsdagen for Skapande Skola, som arrangeras arligen
pa Malmo Live av Malmo Stads Pedagogisk Inspiration. Ett stort antal kulturaktorer bjuds
varje ar in for att visa upp olika kulturformer och koncept som kan anvandas for Skapande
Skola. Elever och larare kan testa pa olika aktiviteter och traffa kulturaktorerna direkt.

2019 var forsta gangen digitala spel var med i utbudet, tidigare har koncepten framfor allt
spridits via rekommendationer och Film i Skane. 2019 var projektet med Skolan pa 6n med
som en del av programmet dar goda exempel visades upp pa scenen. Intresset har
successivt 6kat och manga skolor anvander en elevgrupp som far valja aktivitet vilket ar
extra roligt.

Deltagandet i evenemanget har ocksa resulterat i nya konceptidéer och diskussioner med
andra kulturaktdrer om eventuella samarbeten med andra kulturformer, sa som musik,
serieteckning och teater.
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https://pedagog.malmo.se/tag/centrum-for-pedagogisk-inspiration/
https://skapadigitalaspel.gameflame.se/workshops/skolan-pa-on-limhamn-ht-2018/

Forelasning: Den digitala berattelsen

| december 2019 genomforde Bobbi forelasningen “Den digitala berattelsen” vid tva
tillfallen for en stor del av Hallands bibliotekarier, pa halvdagsevenemanget “Spel for
berattelser och bildning”. Forelasningen ar en introduktion till spel och spelkulturer, och
kretsar kring vad spel ar, vad de fyller for funktion och varfor vi spelar. Evenemanget i sin
helhet syftade till att skapa en bred forstaelse for spel som medium och utdver denna
introduktionsforelasning fick de sedan valja mellan fordjupande workshops kring bl a
E-sport, specifika spel, appar for lasframjande mm.

Att genomfora fortbildningsdagar som denna tror vi skulle kunna vara fruktbart aven |
Skane. Upplagget med en introduktionsforelasning som sedan foljdes av valbara
workshops fungerade bra, eftersom deltagarna bade fick en gemensam grund for vidare
diskussioner och chans att valja fordjupning utifran sina egna intressen och énskemal.
Forelasningen kan genomforas for alla malgrupper som moter spel i sitt yrkesliv.

Utforska

Ldsa problem
Utveckla sig sjalv

Utveckla fardigheter
Gora meningsfulla val
Umgas med andra
Organisera

Ndgra av de upplevelsekvaliteter som spel innehdller, fran foreldsningen “Den digitala berdttelsen”
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Kommande: Spelkunnighetsdagen

| samarbete med Region Skane planeras en inspirationsdag for personer som arbetar inom
bibliotek och andra verksamheter dar man moter barn och unga. Spelkunnighetsdagen
kommer att hallas online den 2 oktober 2020 och ska forhoppningsvis bli ett
aterkommande evenemansg.

Spelhubben

Under 2020 planerades och skrevs en ansokan for ett delprojekt kallat Spelhubben, inriktat
mot spelpedagogik. Detta baseras pa att det finns en mangd verktyg for spelutveckling som
kan anvandas av barn och unga (se sid 16), men med undantag for Scratch och Scratch JR
finns det fa resurser kring hur verktygen bast kan anvandas i ett larandesammanhang.

Projektet Spelhubben gdr ut pa att utvdrdera, testa och utveckla verktyg och pedagogiska
modeller for att arbeta med spelkunnighet och spelskapande for barn och unga. Vi
undersoRer vilka verktyg som dr mest ldttillgdngliga for barn, unga och de pedagoger som
ska anvdnda dem. | forldngningen vill vi skapa en resursbank med gratis och 6ppet
material som kan anvdndas av kulturskola, ldrare, bibliotek och andra aktorer. | ett forsta
skede av projektet utvdrderar vi och rekommenderar verktyg passande fér olika daldrar
samt skapar handledningar for pedagoger. Vi presenterar en forsta version av den digitala
resursbanken och arbetar med fokusgrupper for att stimma av om materialet fungerar.

Medel soktes fran Kulturradet men nekades bidrag med motiveringen att spel inte
prioriteras inom de sju kulturomraden som Kulturradet har uppdrag att stodja. Andra
finansieringsmojigheter kommer att undersokas.
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Natverksaktiviteter

Under projektet har dessutom ett antal aktiviteter gjorts som har syftat till att beratta om
projektet och etablera kunskap om spelomradet i forhallande till andra narliggande
omraden, exempelvis:

e Filmregionernas arbetsgrupp for barn och unga (FiBU)

natverkstraff pa Filminstitutet i Stockholm, 7-8 maj 2019

Kulturskolan Stockholm - Unga berattar, mote 8 maj 2019

CineSkane, Film i Skanes natverk for visning och spridning av film, 9 maj 2019
Regionalt kulturarvsmote, Trelleborgs Museum, 2 oktober 2019
Musikcentrum Syd, mote 6 mars 2020

Svenska Filminstitutet, radet for filmpedagogiska fragor, 23 april 2020

SKAPA & Bfﬁm M

ANIMATION &

0
DIGITALA SPE[

Oscar Wemmert presenterar projektet pa CineSkdne.
Foto: Film i Skdne

Game
Habitat 46



Diskussion

Nedan tar vi upp en del av de utmaningar och problem som framkommit under projektets
gang, och som vi tanker att en spelkonsulent och/eller spelpedagog skulle kunna vara
delaktig i att anta och losa framover.

Stodsystem och talangutveckling

Spel som kultur

Som tagits upp innan betraktas inte alltid spel som en del av kulturomradet. Aven om
digitala spel numera ingar i den regionala kulturplanen, sa ar de nuvarande strukturerna
uppbyggda efter ett system som inte inkluderar spel. Detta system gar igen pa manga
nivaer och avspeglas t ex i vilket utbud som finns hos kulturskolorna, vilka kulturformer
som ges stod inom de befintliga stodstrukturerna pa nationell, regional och kommunal
niva. Att arbeta med att vidga kulturbegreppet och samverka pa manga nivaer sa att
spelomradet blir mera synligt kan darfor ses som ett viktigt uppdrag for spelkonsulenten
framover.

Kontaktyta for allmanheten

For de barn och unga som ar intresserade av att skapa spel finns ingen etablerad
kontaktyta. Manga kommer till Game Habitat med sina fragor och énskemal, men med
nuvarande resurser kan foreningen inte mota dessa behov. Vi ser att en spelkonsulent
skulle kunna fungera som kontaktyta utat mot medborgare och andra intressenter som vill
veta mer om spelutveckling.

Ingangar till spelskapande for olika aldrar

En av de stora utmaningar vi ser inom omradet ar hur spelskapande ska kunna erbjudas till
olika aldrar, genom olika satsningar som passar for olika aldersgrupper. Exempel pa
satsningar vi berort ar Skapande skola och Kulturskolan, dar mer kan goras for att barn ska
fa tillgang till spelskapande som aktivitet. Inte minst handlar det, som vi tidigare varit inne
pa, om ifall spel betraktas som ett kulturuttryck eller inte. For att spelskapande exempelvis
ska kunna bli en del av kulturskolans utbud sa behover spel rdknas in bland och likstéllas
med oOvriga kulturuttryck.

Har ar ocksa viktigt att ta i beaktande hur olika barn och unga deltar i kulturlivet,
exempelvis tas det upp i Region Skanes Kulturforvaltnings Statusrapport; kultur barn och
unga 2018 att barn fran hem med samre socioekonomiska forutsattningar i lagre grad
deltar i kulturskolans verksamhet, men i hogre grad | Oppna verksamheter som
fritidsgardar, allaktivitetshus och bibliotek. Forutom att verksamheten ska vara anpassad
for olika aldrar galler det ocksa attd en kommer alla intresserade barn och unga till godo. |
samma rapport star det ocksa sa har: “Kommunala verksamheters utbud och
studieforbunds Rurser utgor betydelsefulla ‘trappsteg’ for barnet. Trappstegen kan
betraktas som olika nivaer inom varje kRonst-och kulturomrade, som matchar det enskilda
barnets behov och intressen. Tillsammans bygger stegen en ‘utvecklingstrappa’. En val
utbyggd utvecklingstrappa erbjuder alltmer avancerade trappsteg och moten, i takt med
att barnet blir dldre, forfinar sina intressen och utvecklas.”
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https://utveckling.skane.se/siteassets/publikationer_dokument/statusrapport-kultur-barn-och-unga-2018.pdf
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Det ar exakt detta vi menar med att det behover finnas ingangar till spelskapande for olika
aldrar - men aven for barn och unga med olika forutsattningar.

| enkatundersokningen till Skanes kommuner noterade vi att 17-25 ar en aldersgrupp som
det satsas mindre pa an aldrarna 7-16. For de ungdomar och unga vuxna som ar
intresserade av spelskapande erbjuds fa mojligheter att utveckla sin talang utanfor
grundskolan/ gymnasieskolan. Pa folkhogskoleniva finns en speldesignutbildning pa
Skurups- och Fridhems Folkhogskolor, samt en utbildning i E-sport och analogt
spelskapande pa Glimakra Folkhogskola, bada fran 18 ar. Pa spelarsidan finns manga
spelforeningar, men for de som vill ldra sig skapa spel finns fa resurser. Det finns dessutom
fa arenor dar de som vill skapa spel pa sin fritid kan motas och visa upp sina alster. Inom
film finns filmfestivaler (t ex Pixel) som ett arrangemang dar ungas alster kan visas upp for
andra. Inom spel finns det tva typer av arrangemang som kan jamforas med filmfestivalen:
Game Jam och konvent. Det finns konvent i Skane som arrangeras av ideella foreningar,
men det finns inget Game Jam for unga i Skane. Har ser vi en mojlighet att skapa fler
mojligheter for ungdomars och unga vuxnas spelskapande, genom att knyta an till
befintliga arrangemang (exempelvis DreamHack, KodachiCon, Pixel), anordna eller stddja
spelskaparlager, evenemang pa bibliotek, samt genom att ha goda kontakter med
foreningslivet och folkbildningen.

Framjande av spel som riktar sig till barn och unga

Idag utvecklas fa IP:n for digitala spel for barn och unga i regionen. De IP:n som har
utvecklats forblir historiskt sett dessutom sallan svenska. Det saknas ekosystem och
finansiering for spelutveckling pa manga olika nivaer, bade for utveckling, produktion och
marknadsforing. Vi ser ett stort behov av att utveckla battre stodstrukturer for
spelutveckling och att forstarka synen pa spel som en del av svensk barnkultur.

Spel skulle tydligare kunna inkluderas som stodomrade i regionala och kommunala
utvecklingsbidrag. Projekt for barn och unga kan dar prioriteras. Har skulle spelkonsulenten
kunna anvandas som resurs, exempelvis i ansokningsforfarandet. Stodstrukturer har en
stor paverkan pa vilka projekt som ser dagens ljus. Vi har exempelvis sett en tydlig nedgang
i satsningar pa spel for barn och unga sedan det Nordiska Datorspelsprogrammet
avvecklades. | denna satsning prioriterades projekt for barn och unga, vilket ledde till att
spelutvecklare gavs utrymme att satsa pa sadana titlar. En vetskap om att det finns stod att
soka for spel for barn och unga skulle troligen paverka vilka spelforetag som etablerades i
regionen och skulle kunna leda till en storre mangfald.

Spelkonsulenten kan aven samverka med branschféreningar och andra regioner for att pa
nationell och EU-niva forbattra forutsattningarna for utveckling av spel for barn och unga.
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Spelpedagogiska insatser

Brist pa spelpedagoger

Manga skolor, bibliotek, kulturskolor och liknande aktorer efterfragar workshops inom spel
och spelpedagogik. Det saknas dock resurser och kompetens inom dessa verksamheter for
att mota efterfragan.

Vi ser att en losning skulle kunna vara att bygga upp ett natverk av frilansande
spelpedagoger sa att fler av dessa kan komma ut i verksamheterna. Har finns dock manga
utmaningar: pa grund av att spelbranschen har en helt annan uppbyggnad dn andra
kulturomraden ar det svart att hitta tillgangliga pedagoger och/eller volontarer. Detta for
att manga ar anstallda pa spelforetag i stallet for att vara frilansande kulturarbetare. Detta
kan komma att forandras sa som det gjort i andra kulturformer, men for att fa loss denna
kompetens behdver strukturer byggas pa andra satt, exempelvis tillsammans med
spelforetagen som mojligen kan lata anstallda lagga en del av sin arbetstid pa ideellt
arbete. Denna modell har exempelvis Kodcentrum anvant for att hitta volontarer till sina
kodstugor, och foretag sasom Tarsier Studios och Massive Entertainment har pa sa vis
sponsrat kodstugan med kompetent personal.

Att vara del av att bygga battre strukturer for detta ser vi som en uppgift for
spelkonsulenten. Kanske skulle i forlangningen en inspirationsdag kunna skapas som riktar
sig mot branschen och spelstudenter, for att hitta personer som kan tanka sig arbeta med
spelpedagogik och matcha dessa till ratt insatser (volontdr, pedagog etc).

Kompetenshojning, motesplats och resursbank

Kunskapen och kompetensen inom offentlig sektor behover hojas nar det galler barns och
ungas utovande av spelkultur och spelskapande - men det saknas ofta tid och resurser till
forkovring. Har tror vi att spelkonsulenten skulle kunna vara delaktig i att, tillsammans med
andra aktorer, anordna inspirationsdagar for kunskapsutbyte och samverkan. Personal fran
olika sektorer kan traffas och utbyta erfarenheter, genom ett evenemang som kan rotera
mellan stader i regionen. Ett initiativ till att skapa en sadan dag, Spelkunnighetsdagen,
kommer fran Region Skane och Game Habitat under 2020.

Precis som inom andra kulturomraden, exempelvis film, behdver material sdsom
handledningar utformas och sammanstallas sa att larare och annan personal som moter
barn och unga sjalva kan genomfora Ovningar. | forlangningen ser vi att en resursbank pa
natet med information och tips skulle kunna skapas. Spelpedagogen kan ocksa hanvisa
vidare till resurser som kurser, fortbildning och tillgangligt material som ar fritt att
anvanda.

Mangfaldsfragor, inkludering och hallbarhet

Spelomradet ar fortfarande ojamstallt, bade inom spelbranschen och spelkulturen.
Undersokningar fran bl a Ung Livsstil visar att kommuner och regioner tenderar att satsa
mer resurser pa de intressen som ar stora hos unga killar i jamforelse med dem som unga
tjejer foredrar. Nar det uttryckligen ska goras satsningar pa spel och spelskapande galler
det darfor att noga beakta jamstalldhetsaspekter och undersoka vilka delar av spelhobbyn
som tilltalar tjejer och icke-man, samt hur satsningarna kommuniceras, for att resurser inte
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ska fordelas orattvist. Det géller ocksa att tanka pa vilka ungdomar som nas av
satsningarna, sa att dessa inte enbart kommer redan resursstarka ungdomar till dels.
Spelkonsulent och spelpedagog bor darfor ha ett uttalat fokus pa jamlikhets- och
jamstalldhetsfragor.

Inom Malmo E-sport finns projektet Digital Social Fritid och inom Game Habitat finns
projektet Equal Gaming. Utover det finns det fa insatser for att beakta hallbarhetsfragor,
mangfald, social utsatthet, tillganglighet, jamstalldhet och HBTQ-fragor inom omradet spel.
En del arbete gors pa nationell niva pa larosaten och inkubatorer, via natverk, samt genom
Dataspelsbranschen, men det finns idag ingen regional/kommunal instans till vilken
foretag, organisationer och andra intressenter kan vanda sig for att fa stod inom dessa
fragor.

Spelkonsulenten kan ha uppdraget att verka for att framja en positiv utveckling och
medvetenhet inom dessa omraden, samt stotta spelbransch, foreningsliv och offentliga
aktorer.

Samverkan

Det finns en 6nskan om samverkan mellan olika kulturomraden, dar spel exempelvis skulle
kunna vara en del i museéers eller andra kulturaktorers satsningar. For att detta ska fungera
behovs tydliga kontaktytor mellan dessa aktorer och nagon som har kannedom om vilka
foretag som har vilken kompetens och som finns tillgangliga for samarbete.

Det finns dven en onskan fran spelhobbyn och e-sporten om en okad samverkan med
spelutvecklare, men det finns ingen tydlig kontaktvag idag. Har ser vi en mojlighet for
spelkonsulenten att fungera sammankopplande mellan olika aktorer.

For andra kulturformer finns sa kallade Centrumbildningar, vilka ar viktiga nav for de
kulturaktorer be beror. For spel finns inget motsvarande idag, detta ar dven nagot som kan
undersokas vidare framover.
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Vision och forslag for framtiden

vart forslag ar att dela upp spelkonsulentskapet, dar en dvergripande funktion ligger hos
Region Skanes kulturférvaltning och en mer praktiskt inriktad finns hos Game Habitat.

Region Skane - Spel och deltagarkultur

Spel finns idag som ett utvecklingsomrade i Region Skane, inom ramen for film och rorlig
bild. Vi rekommenderar dock att gora spel till ett eget omrade. Dels beror det pa att
arenorna for spel och film ar helt olika. Det ar svart att inom ett redan sa pass stort
omrade som rorlig bild aven inbegripa spel. Men framfor allt handlar det om att spel till
sitt uttryck inte utgors av rorlig bild i forsta hand. Spelens sarskiljande drag ar istallet att
de ar interaktiva, kraver input fran en eller flera spelare och byggs upp av spelmekanismer.
Spel ar deltagarkultur och stodjer kommunikation, utveckling av fardigheter och ett aktivt
utforskande. For att fanga upp kulturuttryck sasom bradspel, rollspel, Nordic LARP, m.fl.
anser vi att spel i forsta hand ska ses som ett eget kulturomrade och inrymma alla
relevanta uttryck inom spelkulturen.

En utvecklare inom spelomradet bor ha fokus pa spel och deltagarkultur, samarbeta med
ovriga utvecklare, ha kontakt med branschen (framfor allt genom den funktion som ar
placerad pa Game Habitat), fungera som stodfunktion for utvecklingsstod, samt sakerstalla
att det finns tillrackliga kunskaper inom offentlig sektor och inom den egna organisationen
nar det kommer till spel.

Game Habitat - Resurs- och produktionscentrum

Den mest framgangsrika vagen for att starka spelkunnighet hos barn och unga anser vi ar
att utveckla Game Habitat till att, utover ha fokus pa spelbranschen och dess fragor, ocksa
stodja digitala spel som kulturform och spelkunnighet hos barn och unga. Game Habitat
skulle kunna vara basen for ett resurscentrum liknande det som finns pa Film i Skane, med
uppdrag att framja hela ekosystemet kring spelutveckling, spelpedagogik och
spelkunnighet, samt hallbarhet och jamstalldhet i spelbranschen. Det innebar bl a att
arbeta med barn och unga redan fran tidig alder, samt med den personal som moter barn
och unga, i en langsiktig satsning for att trygga spelmediets utveckling, framja
spelkunnighet, saval som kompetensforsorjning for branschen pa lang sikt. Detta rimmar
ocksa val med Game Habitats satsning att tillsammans med andra samarbetspartners sta
bakom en spelinkubator. Malet ar att skapa en tydlig kontaktinstans for aktorer som soker
information, kunskap eller handledning inom spelkulturomradet. For att detta ska kunna
bli verklighet behdvs finansiering som ar avsatt for dessa andamal, da det gar utover de
ataganden som Game Habitat har idag.

Forslag till rollbeskrivningar

Nedan foljer forslag pa rollbeskrivningar och organisatorisk placering. Tanken ar att
organisationen ska kunna borja byggas upp enligt forslag aven om det till att borja med
bara ar ett fatal personer som arbetar med uppgifterna. Resurs- och produktionscentret pa
Game Habitat kan t ex initialt besta av en tjanst, for att sedan utvecklas vidare.
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Region Skane - Utvecklare inom spelomradet

Kunskapsresurs, utbyte mellan kulturomraden

Kontakt till Game Habitat

Kontaktyta till kulturaktorer inom spel och spelkulturen
Resurs for utvecklingsstod

Regional samverkan

Kommentar: Idag ingar spel i kulturomradet rorlig bild.

Game Habitat Resurscentrum
Kunskapsomrdde: Spelkunnighet och spelpedagogik

Kontaktyta allmanhet, offentlig sektor, kommunal och regional utveckling
Framja spelpedagogik & spelkunnighet for barn och unga
Talangutveckling, Game Jams for unga

Kunskapsutbyte mellan pedagoger, m fl.

Spelpedagognatverk, handledningar och resursbank

Spelutstallningar, publika event

Kommentar: Denna roll finns inte i dagslaget pa Game Habitat.

Game Habitat Produktionscentrum
Kunskapsomrade: Spelfrdmjande, talangutveckling, KKN

Inkubator

Utbyggnad av stodstrukturer

Kontaktyta till finansiering, kulturella & kreativa naringar

Kontaktyta till folkbildning, spelutbildningar, spelhobbyn

Jamstalldhet och hallbarhetsfragor

Arbete mot nationell niva och EU-niva kring spelframjande och spel som kultur

Kommentar: Game Habitat arbetar redan med flera av dessa fragor som ett led i sin
ordinarie verksamhet, men inte specifikt fokuserat mot barn och unga.
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Viagen framat

En borjan till en etablering av nya strukturer for spelomradet ser vi skulle kunna ske
genom ett samfinansierat projekt for att pabdrja uppbyggnaden av ett resurscentrum pa
Game Habitat. Detta foreslar vi pagar under 2020-2022. Vart forslag ar att medel soks fran
nationellt, regionalt och kommunalt hall, med malet att ha en permanent verksamhet
under 2023. Delfinansiering kan eventuellt erhallas via Kulturradet, Internetstiftelsen och
andra relevanta aktorer.

Inriktningen rekommenderar vi ska vara pa spelkunnighet och spelpedagogik da det ar har
de storsta behoven finns. | forlangningen ser vi ocksa att framjande, framfor allt nar det
galler utveckling av spel for barn och unga, ar en viktig fraga.

2019-2020 - Spelkonsulent Barn & Unga
e Kartlaggning och analys
e Spelpedagogiska aktiviteter

2020-2021 - Spelkonsulent Barn & Unga
e Kartlaggning och analys
e Plan for vidare arbete
e Arbete med fortsatt finansiering

2021-2022 - Resurscentrum Barn & Unga
e Inledande arbete med uppbyggnad av resurscentrum pa Game Habitat
e Utvardering av verktyg och spelpedagogiska metoder
e Utveckling av pedagogiskt material

2022-2023 - Resurscentrum Barn & Unga
e Uppbyggnad av spelpedagognatverk
e Fortsatt utveckling av spelpedagogik
e Sakerstalla permanentning av verksamheten under 2023
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https://www.regionvarmland.se/globalassets/global/utveckling-och-tillvaxt/hamta-material/ovriga-rapporter/spelkulturrapport_2017.pdf
https://statensmedierad.se/publikationer/ungarochmedier/ungarochmedier2019.3347.html
https://www.unglivsstil.org/rapporter/
https://innovationsgymnasiet.se/simon-pa-tis-malmo-har-skapat-dataspel-med-25-miljoner-anvandare/
https://www.kulturivast.se/mik/vad-alla-behover-veta-om-spel
https://statensmedierad.se/press/nyheterkronikorochpressmeddelanden/nyheterpressmeddelandekronikor/overdrivetdatorspelandekanhanegativakonsekvenser.3331.html
https://statensmedierad.se/press/nyheterkronikorochpressmeddelanden/nyheterpressmeddelandekronikor/overdrivetdatorspelandekanhanegativakonsekvenser.3331.html

Bilaga 1 - kontakter, aktiviteter och intervjuer*

Attractive Interactive, VD, videomote, 2019-05-13

CineSkane natverkstraff, presentation och deltagande, 2019-05-09
Crafting Worlds & Boost Hbg, mote 2019-10-10

Dataspelsbranschen, talesperson, mote 2019-05-23 samt mailkontakt
Filimundus, VD, telefonmote 2019-08-29 samt vidare kontakt

Film i Dalarna, Filmkonsulent barn & unga, videomote 2020-04-30
Film i Skolan-dagen, deltagande och natverkande, 2019-03-26

Film i Skane, Konsulent barn & unga, aterkommande moten och kontakt

Filmregionernas arbetsgrupp for barn och unga (FiBU) natverkstraff pa Filminstitutet i Stockholm, presentation

och deltagande, 2019-05-07 - 2019-05-08

Filmregionernas arbetsgrupp for barn och unga (FiBU), videomote 2020-04-16

Fused Lizard, delagare, intervju 2019-09-19

Game Over - en halvdag om dataspelsberoende, seminarium, Lansstyrelsen Skane, 2019-12-03
Goterborgsregionen, projektledare for spelifierad laromedelsplattform, 2019-10-31

Hangaren, projektledare, telefonmadte 2020-04-15

Kulturskolan Malmo, enhetschef, mote 2019-02-13 samt mailkontakt

Kulturskolan Stockholm - Unga berattar, mediepedagog, mote 2019-05-08 samt mailkontakt
Kulturtanken - Den kulturelle skolesekken Norge, radgivare, méte 2019-05-22

LBS - Kreativa Gymnasiet Kristianstad, studiebesok av 40 studenter och forelasning 2019-04-11
Malmo Stad, representant fran Naringslivskontoret, mote 2019-08-30

Malmo Stad, representanter fran Kulturférvaltningen, mote 2019-06-11

Malmo Stadsbibliotek, medarbetare pa barnavdelningen och KRUT, intervju 2019-10-01
m:brane (The financing forum for kids content), deltagande och natverkande, 2019-03-12 - 2019-03-13
Musikcentrum Syd, Verksamhetsledare och projektledare, mote 2020-03-06

Nordic Kids Media Festival, deltagande och natverkande, 2019-09-11 - 2019-09-13

Norska Filminstitutet, ansvarig for dataspelsstod, aterkommande kontakt

Region Gavleborg, Crossmedia-konsulent, mailintervju, 2019-01-29

Region Skanes filmkollegium, mote och presentation, 2019-02-28

Region Skanes regionala kulturarvsmote, Trelleborgs Museum, deltagande och natverkande, 2019-10-02
Region Varmland, Filmkonsulent - teknik, barn och unga, videomote 2020-04-30 samt samtal
Skurups- och Fridhems Folkhogskolor, personal pa speldesignutbildningen, intervju 2019-09-23
Spelens Hus Malmg, representanter fran foreningens ledning, intervju 2019-09-24

Svenska Filminstitutet, radet for filmpedagogiska fragor, presentation, 2020-04-23

Sverok, representant fran forbundets ledning, intervju 2019-10-10

Terabyte, studiebesok 2019-04-02

Vad alla behover veta om spel, MIK-seminarium i Goteborg, 2019-10-31

Viken Filmsenter, Norge, Film- och spelkonsulent, videomote 2020-05-29

Wisdome, projektledare, mote 2019-09-20

* Namn publiceras inte eftersom det inte ar forenligt med GDPR
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Bilaga 2 - enkat till kultursamordnare

Enkdten bestod av atta fragor och skickades till kultursamordnare eller ndgon med
motsvarande roll i alla Skanes kommuner. Av dessa svarade 13 st.

Fraga 1- ARtiviteter:

Pa vilka satt moter barn och unga spel och/eller spelskapande i
er kommun? (Anordnas exempelvis spelkvallar, LAN, eller finns
det nagon kodstuga, t ex CoderDojo, KodCentrum?)13 svar

Genom bibliotek, fritidsgardar och initiativ fran foreningslivet.

Anordnas LAN ndgon enstaka géng/ar pa fritidsgarden, lovaktivitet pa biblioteket ibland

Ingen stadigvarande verksamhet, forutom pa fritidsgarden dar det finns speldatorer och majlighet att
spela, biblioteket har tv-spel, enstaka LAN pa lov, workshops i programmering pa lov enstaka tillfallen.
Vi har haft speldagar under loven (bade digitala och fysiska spel) och fritidsgardarna arrangerar
spelrelaterade aktiviteter med jamna mellanrum. Vi har forsokt med IT-verkstad under bade
sommarlov och som en del i "After skola" pa biblioteket.

P& kommunens fritidsgardar anordnas Spelkvallar, LAN och workshops. Det erbjuds xbox, ps4,
streamingdator och mer.

Foreningar med kommunalt féreningsbidrag annordnar spelkvallar, fritidsgardarna har speldator,
kursen "Skapa och beratta med animation och digitala spel" hos Kulturskolan (fran 8 ar).

Enstaka LAN via fritidsgardar och i privat regi. Workshops i programmering via bibliotek, Kulturhuset
Barbacka och sommarlovsaktiviteter. Biblioteken har viss del spel i sitt utbud/verksamhet

Pa fritidsgarden Osvald, biblioteket har haft lovaktiviteter bla programmering

| undervisningen och hos en privat aktor.

Ja, grundskoleforvaltningens IKT-pedagoger samarbetar bland annat med KodCentrum

Fritidsgard, lovverksamhet pa bibliotek

LAN, Oppen E-sportarena, spelspecifika traningar, lovaktiviteter i bAde programmering och spelande,
mojlighet till konsollspel pa bibliotek och fritidsgardar, pagar utveckling av workshop-paket i visuell
programmering for flera alderskategorier.

Inte alls vad jag vet

var kommentar:
De vanligaste aktiviteterna ar LAN och speldagar som anordnas i flera kommuner, ofta via
bibliotek eller fritidsgardar.
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Fraga 2 - Samarbeten:

Samarbetar ni med ndgon/nagra av dessa aktorer nar det géller digitalt
spelskapande? (Fortydliga gdrna med kommentarer nedan.)

12 svar

Bibliotek
Studieférbund
Skola —

Kulturskola
Féreningsliv —

Regionmuseet, Hemkodat

Forvaltningsévergripande
utvecklingspro...
0 2 4 6 8 10

Kommentarer pa fraga 2, samarbeten: 7 svar

Vi samarbetar i form av att vi sprider information och marknadsfor event och aktiviteter.

vid lovaktiviteter

Kommunens nystartade Mobila Team har som uppgift att séka upp ungdomar och aktiverade dem sa
att de inte bara draller omkring. Aktiviteter ungdomarna énskar sjalva, bland annat LAN. Har @annu inte
arrangerats men ar pa gang

Arbetar inte med detta 6verhuvudtaget. Har fullt upp att sta upp for den levande kulturen....

Som sagt vara IKT-pedagoger samarbetar periodvis med KodCentrum, naringsliv och ingar i ett
natverk med olika spelforetag for att ta fram spelifierat téank tillsammans.

Bibliotek - programmeringsworkshops for yngre barn, tex Bee-bot, ritrobotar. Finns dven kompetens i
bland annat scratch. Finns mojlighet till konsollspel pa biblioteket. Studieférbund - Arbetar med
verksamhet kopplat till spelberoende. Skola - férutsétter att de foljer de mal som &r satta kring
programmering i laroplanen. Fritidsgardar - Haller e-sportarenan 6ppen for malgruppen 13-19 ar en
dag i veckan plus att det arrangeras LAN i mindre format. Finns mojlighet till konsollspel pa
fritidsgardarna. Kulturskola - Haller e-sportarenan 6ppen en dag per vecka. Har tidigare upplatit lokal
for LAN innan e-sportarenan kom till. Foreningsliv - finns 2 e-sportforeningar i kommunen i nuldget.
Dessa haller 6ppet i e-sportarenan en dag per vecka plus att de arrangerar LAN, event, tavlingar och
turneringar. Finns god kompetens i dessa &ven for livesédndningar. Overgripande utvecklingsprojekt
inom Kultur- och fritidsforvaltningen - - Visuell programmering. Forvaltningen arbetar med ett
workshop-upplagg kring visuell programmering dar det bor finnas aktiviteter for grundskolans alla
stadier. Detta &r under utveckling. Vi pratar i nuldget om allt fran fysiska upplagg for de mindre barnen
via Lego Boost och Scratch till Playmaker. Dock under utveckling. - Makerspace. Ett Makerspace &r
under uppbyggnad. Dar moter man redan idag CAD-baserade verktyg. Vi tittar aven pa
elektronikprogrammeringsplattformar sdsom Arduino, RasberryPie, Ototo och Makey Makey.
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Kommunovergripande - Spelberoende finns med och arbetas med genom kommunens plan kring
ANDTS.

Jag som svarar arbetar pa biblioteket i Bjuv och vi har ingen kultursamordnare. Bibliotek och
Fritidsgard finns i samma forvaltning och kan bli naturliga samarbetspartners.

Var kommentar:
De tvd vanligaste samarbetsparterna dr Bibliotek och Fritidsgardar (alternativ 4). Flera

kommuner arbetar ocksa aktivt med E-sport pa olika sditt.

Frdga 3 - Aldersgrupper:

Om det finns aktiviteter som framjar spelskapande, vilka aldrar riktar sig

dessa till?
10 svar
0-6 ar
7-12 ar
13-16 &r
17-25 ar

var kommentar:
Det dr betydligt fler som har aRtiviteter riktade till aldersgrupperna 7-12 samt 13-16. Det
finns inte manga aktiviteter riktade till barn 0-6 och ungdomar 17-25.

Fraga 4 - Méjliga samarbeten framéver:
Finns det ndgon annan verksamhet f6r barns och ungas skapande,
dar spelskapande skulle kunna vara en del? 10 svar

Kulturskolan

Kommunen bedriver musikskola, kulturgrupper och lovaktiviteter med skapande verksamhet pa3 fritiden.
Ja, diskussioner ska pabérjas med Kulturskolan och i skolan ska kulturombuden fa mer information om
hur det kan anvdndas som en del i undervisningen genom kulturgaranti/skapande skola.

Vet gj

Kulturgarantin inom Lomma kommun - minst en professionell kulturupplevelse per lasar fran 4 ar och
genom hela grundskolan.

Studieférbundet ABF &r alltid pa hugget nér det géller ungas fritid. De har egen lokal.
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Fritidsgardarna

Grundskoleférvaltningen hade garna samarbetat med bade bibliotek och fritidsgédrdar t ex da det varit
ett givande sétt att na fler unga och att samtidigt sammankoppla skola, samhélle och néringsliv.

| kommunala kulturgarantier, i Skapande skola-verksamhet

I nulaget har vi fullt upp att greppa ovanstaende.

Var kommentar:
Pd denna fraga svarar kommunerna olika, men ndgra ndmner Kulturskolan som en
mojlighet framaover.

Fraga 5 - Barns och ungas delaktighet:
Arbetar er kommun med barns och ungas delaktighet pa nagot satt,
t ex genom referensgrupper eller liknande?13 svar

Ja genom interaktiva utstéallningar och enkater.

Vi har KulturCrew i kommunen

Inte systematiskt, for tillfallet

Vi har nyss startat upp vart férsta KulturCrew som delvis ska fungera som referensgrupp.

Ja

Referensgrupper och skolrad.

Nybildat ungdomsrad centralt i kommunen

Kommunen har ett ungdomsrad som tréffas regelbundet

Inte mer &n elevraden, vi har haft ett ungdomsrad fér rétt ldnge sen, och det har varit pa tapeten LANGE!
vet g

Det forekommer i férskolor, skolor men valdigt olika mycket.

Vi forsoker. Infér uppbyggandet av e-sportarenan har vi forsékt involvera bade unga och foreningslivet.
Manga tréffar kring utformning och innehdéll. Avslutades med en gemensam resa till Dreamhack.

Det finns ungdomsgrupper

var kommentar:
Vad gdller barns och ungdomars delaktighet svarar 10 av 13 att de har nagon form av
referensgrupper for barn och unga, utover elevrdd.

Fraga 6 - Satsningar framéver
Hur skulle ni vilja satsa pa barns och ungas spelskapande och
spelkunnighet i framtiden?13 svar

Vet gj.
Det handlar inte sa mycket om vad vi kan géra da det finns massor av idéer, utan det handlar for var del
om att vi saknar resurser, utrustning, pengar och lokaler
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Vet gj

Vi vill skapa ett relevant utbud direkt kopplat till malgruppen och som fér oss (personal) &r hanterbart
arbetsmassigt. Relevansen skapar vi genom att med jamna mellanrum bjuda in var malgrupp till samtal.
Kommunen kommer att satsa pa E-sport, i detta kommer det att inkluderas en kortare utbildning dar
dmnen som fysisk och mental hélsa, vett och etikett pa nétet samt liknande kommer att vidréras.
Uttoka antalet platser i kulturskola.

Betona de kreativa, konstnérliga och sociala delarna

Oftast en fraga om tid och pengar. Viljan finns men inte personalstyrka. Bdttre samarbete med externa
aktorer

I form av instrumentspel, direkt i undervisningen det ocksa!

Véra IKT-pedagoger skulle vilja satsa mycket mer pa detta. Sétta detta i ett sammanhang for eleverna
och arbeta @mnesévergripande, vardeskapande och vél forankrat i bade ldroplan och hos autentiska
mottagare. De hade velat gora detta samarbete med bade néringsliv och med skolor i andra lander.

F& mer resurser till att anlita digitala spelaktérer

Planen enligt ovan.

Vi skulle gérna vilja satsa pa spelskapande och spelkunnighet pa biblioteket bade digitalt som ett steg i
digital inkludering men &ven analogt via bradspel.

Var kommentar:
Det finns manga idéer hos kommunerna men flera tar upp resursbrist som ett hinder nér
det galler deras arbete med spelkunnighet och spelskapande.

Fraga 7 - Insatser framéver

Vilken typ av kompetensutveckling, insatser eller annat stéd behovs
i er kommun i arbetet med att framja barns och ungas egna
spelskapande och spelkunnighet?12 svar

Vet gj.

resurser, men dven ndgon som kan hjélpa en med vad man behéver for att starta upp sadan
verksamhet.

Utbildning inom omradet samt ekonomiska resurser.

Kompetensen finns eller ar latt att béttra pa. Det vi behéver &r fler som kan jobba med detta. Vi har t.ex.
bara en deltidsbibliotekarie pd bade barn- och ungdomssidan, trots att vi &r en av Skanes mest barn-
och ungdomstéata kommuner.

Grundldggande férstaelse for forhdllningssitt till dldersrekommendationer, antal speltimmar osv. Fér
spelskapandet vet jag ej vilka kompetenser som finns i kommunen.

Information till pedagoger, fritidsassistenter m.fl.

Kompetensen &r 1ag sa en generell héjning savél praktiskt som teoretiskt vore vilkommet.
Personalinsatser och inkdp av material

Vi upplever att kompetensen finns, mojligheterna finns, samarbetspartners finns men det finns inte
utrymme i organisationen (pa forvaltningsniva) att starta upp nya projekt som detta tyvarr.
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Spelskapande behéver vara med pa utbudsdagar fér personal. Resurser behévs, bade personella och
ekonomiska.
Kompetensen ar Idag men viljan hég. Vi behéver fortbildning

Var kommentar:

Det finns behov av stod och radgivning hos flera kommuner, bl a kring uppstart av
verksamheter och fortbildning till pedagoger och annan personal som maoter barn och
unga. Aven kring denna fraga tas resursbrist upp som ett hinder och ndmns i ndgon form
av hdlften av de svarande kommunerna.

Fraga 8 - Spelkonsulent och spelpedagogs uppdrag

Om det fanns en spelkonsulent och spelpedagog tillgénglig inom
regionen, pa vilket sétt skulle de bést kunna bidra till arbetet i er
kommun?12 svar

Vet gj.

Hjalp med att starta upp och ndgon som kan fungera som mentor for personal, men dven kanske
komma som "géstféreldsare" nagon gang.

Komma ut till kommunerna och arbeta direkt med barn och unga och inspirera och fortbilda personal.
Det beror pa hur konsulenten/pedagogen jobbar. Finns hen som en resurs vi kan anlita for att ha t.ex.
workshops i skolorna, eller fungerar hen mer som informationsresurs? Vem riktar sig
konsulenten/pedagogen mot? Med tanke pa hur det ser ut med bemanning fér oss sé &r en (gratis eller
mycket billig) person som kan komma ut och hélla workshops i skolor/férskolor som en del i nat
program mest attraktivt, men det 4r mest for att vi inte sjélva har resurser att omvandla ev. idéer till
verklighet pa ett bra sétt. Hade vi haft tillrdcklig bemanning sé hade det varit kul med inspiration, stéd
och fortbildning for den/de som i sa fall skulle jobba med detta i kommunen.

| den kommande e-sportssatsningen hade det kunnat fungera bra som bollplank, utbildare,
tavlingsanordnare etc.

T.ex. inom Skapande skola, Kulturgarantin etc.

Kompetensutveckling av ordinarie personal

Visa hur vi i kommunen kan sétta igdng ett arbete inom spelande men lite resurser

Genom att kunna beséka skolor genom olika projekt som t ex Skapande skola. Men kanske ocksa for
att kunna erbjuda fortbildning/inspiration till Idrare. Som sagt vara IKT-pedagoger har ofta en god
grundkompetens nér det géller det tekniska och hur man pedagogiskt kan arbeta med det, men den
konstnérliga aspekten av spelskapande behover lyftas ytterligare. Bade bildbearbetning men dven delen
med storytelling, hur skriver man manus till dataspel..?

R&ad och st6d i att hitta ldmpliga aktérer for barn, hitta eventuella bidragsgivare, géra omradet kant fér
flera.

Stétta i planering och genomférande. Visa pa végar till att s6ka pengar for att utveckla.

Genom kompetensutveckling och omvaérldsbevakning till personalen.
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Var kommentar:

Kommunerna anser att en spelkonsulent/spelpedagog kan vara behjdlplig pa flera sdtt: Vid
uppstart av verksamheter, som gastforelasare, workshopledare, genom Skapande Skola,
informations-/inspirationsresurs, utbildare, som kontaktformedlare och resurs kring
bidragssékning, omvarldsbevakning, samt som stod i planering och genomforande av
satsningar.

Game
Habitat 64



	Strukturera bokmärken
	Collage med exempel på digitala spel från Game Habitats medlemmar och spelutvecklare i södra Sverige. 
	Vernissage på Lomma Kulturskola VT 2019. Foto: Oscar Wemmert. 
	Oscar Wemmert presenterar projektet på CineSkåne. Foto: Film i Skåne 




