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LUDOGRAPH  STUD I EMATER I A L  ·  MODUL  7

Spel som utvecklar: nyttan på riktigt

Sex moduler har handlat om vaksamhet. Den sjunde handlar om varför det är värt

besväret: väldesignade spel tränar på riktigt. Problemlösning, kreativitet,

samarbete, språk. Poängen är inte att sluta spela. Poängen är att välja och dosera

klokt.

FÖR  PRESENTATÖREN

Modulen tar 20–25 minuter och vänder sig till lärare och alla som vill ha en grundförståelse, och till varje

förälder som behöver motvikten till oron. Den avslutar serien där Modul 1 började: i det spelpositiva.

BILD 1
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MÅL  OCH  NYCKELBUDSKAP

Vad du tar med dig

LÄTTLÄST

Spel kan lära barn saker på riktigt.

Barn tränar engelska, löser problem och samarbetar i spel.

Men olika spel tränar olika mycket.

Välj spel som ger något. Spela gärna tillsammans.

BILD 2

Nyttan är verklig och beskrivbar. Den är inte en ursäkt barn hittat på, och inte ett

marknadsföringspåstående.

—

Nyttan sitter i designen: samma timmar ger olika utveckling i olika spel. Det är samma huvudregel som för

risk.

—

Svenska föräldrar ser den redan. Engelska, problemlösning och socialt umgänge är fördelarna föräldrar

själva lyfter fram.

—

Den som kan namnge nyttan kan också välja den. Det är den här modulens verktyg.—
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CENTRALA  BEGREPP

Orden vi använder

Utvecklingsnytta

Det ett spel tränar och ger, sorterat i tre kategorier: kognitivt, socioemotionellt och motoriskt.

Modul 1:s ena axel, här fördjupad.

Lärandeöverföring (transfer)

När något som tränats i spelet följer med ut: engelska glosor, planeringsvana, kartläsning.

Överföringen är störst när en vuxen hjälper till att sätta ord på den.

Adaptiv utmaning

Design som håller svårigheten precis ovanför förmågan. Tillräckligt svårt för att kräva

ansträngning, tillräckligt möjligt för att inte ge upp. Grunden för flow.

Spatial förmåga

Att tänka i rum: rotera former i huvudet, läsa kartor, planera konstruktioner. En av de mest

vältränade förmågorna i bygg- och utforskarspel.

BILD 3
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KARTAN

De tre nyttokategorierna

BILD 4

Kognitivt, 50 procent av nyttoindexet. Problemlösning, planering, kreativitet, läsning och språk, spatial

förmåga, minne.

—

Socioemotionellt, 30 procent. Samarbete, turtagning, känslohantering (förlora och försöka igen), empati i

berättelser.

—

Motoriskt, 20 procent. Finmotorik, reaktion, koordination, och i rörelsespel pulshöjande aktivitet.—

Viktningen speglar var spel har sin största, mest belagda styrka: i det kognitiva. Men för ett enskilt barn

kan den socioemotionella nyttan, kompisarna och modet att försöka igen, väga tyngst av allt.

—
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EXEMPEL  ·  1  AV  3

Kreativitet: bygga världar

BILD 5

Minecraft är ett av vår tids mest spridda kreativa verktyg för barn. Miljontals barn ritar, konstruerar och

berättar i det, utan att någon kallar det övning.

—

Designdragen som gör det: öppet mål (spelet säger inte vad du ska bygga), synligt resultat (bygget står

kvar), och delbarhet (andra kan besöka det).

—

Samma drag finns i Roblox skaparverktyg och i spel som Mario Maker. Leta efter dragen, inte titlarna.—

Vuxenförstärkaren: be barnet visa och berätta om bygget. Att förklara sina val är kreativitetens andra

halva.

—
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EXEMPEL  ·  2  AV  3

Problemlösning: tänka i system

BILD 6

Pusselspel som Portal 2 och The Legend of Zelda-seriens helgedomar är rena problemlösningsmaskiner.

Varje rum är en hypotes att testa.

—

Strategi- och överlevnadsspel tränar resurshantering och planering: prioritera, spara, ta risker med

budget.

—

Spelens pedagogiska försprång: att misslyckas är gratis. Fel hypotes? Testa nästa. Inställningen att pröva,

justera och pröva igen är själva metoden i allt undersökande arbete.

—

Designdraget att leta efter: spel där man misslyckas ofta men aldrig bestraffas för det, bara skickas

tillbaka för ett nytt försök.

—
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EXEMPEL  ·  3  AV  3

Samarbete: spela ihop är umgänge

BILD 7

Spelande är en social aktivitet: drygt 60 procent i åldern 9–12 spelar tillsammans eller med kompisar

dagligen eller några gånger i veckan. (Ungar & medier 2025.)

—

Bra samarbetsspel kräver riktiga samarbetsfärdigheter: rollfördelning, kommunikation under press, att fira

andras insatser. Samma lista som i vilken lagsport som helst.

—

För en del barn är spelet dessutom den sociala arena där de fungerar bäst. Rösten räcker, kroppen

behöver inte vara med.

—

Designdraget att leta efter: gemensamma mål (alla vinner ihop) snarare än ranglistor (någon måste

förlora).

—
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FRÅN  SPE LET  UT  I  L I V ET

Lärandeöverföring, med engelskan i spetsen

BILD 8

Fråga svenska föräldrar vad spelen gett deras barn, och svaret är påfallande samstämmigt: engelska,

problemlösning och socialt umgänge. (Internetstiftelsen.)

—

Engelskan är överföringens paraduppvisning. Ordförråd och hörförståelse byggs av tusentals timmar

meningsfull användning, och spelet är sammanhanget som gör glosorna viktiga.

—

Överföring sker inte automatiskt. Den växer när någon sätter ord på den: ”det där du gjorde nyss, det är

budgetering.”

—

Enkel vana för både klassrum och köksbord: fråga inte bara vad barnet spelade. Fråga vad det löste.—
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MOTORN

Adaptiv utmaning och flow

BILD 9

Väldesignade spel håller utmaningen precis ovanför förmågan. Det tillståndet av fokuserad ansträngning

kallas flow, och det är också lärandets bästa läge.

—

Det är därför barn frivilligt gör om samma svåra bana femtio gånger. En uthållighetsträning ingen läxa

åstadkommer.

—

Flow är alltså inte ett varningstecken. Det är tvärtom kärnan i det spel gör bäst.—
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GRÄNSDRAGN INGEN

Flow eller krok?

”Svårt att sluta” kan betyda två helt olika saker. Det här är seriens viktigaste

gränsdragning.

BILD 10

Flow kommer ur utmaningen: svårigheten drar, och barnet vill klara banan.—

Kroken kommer ur designen runtomkring: belöningsscheman drar, och barnet vågar inte missa dagen

(Modul 3).

—

Båda kan finnas i samma spel. ”Svårt att sluta för att det är spännande” och ”svårt att sluta för att sviten

nollställs” känns likadant utifrån, men är olika saker.

—

Frågan som skiljer dem: skulle barnet spela vidare även om alla dagliga belöningar försvann?—
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FÖR  ALLA  BARN

Spel och barn med särskilda behov

BILD 11

Spelens styrkor passar många barn som skolan passar sämre: eget tempo, oändliga omförsök utan social

kostnad, tydliga regler och omedelbar återkoppling.

—

För barn med koncentrationssvårigheter kan spelets täta återkopplingsloop vara en av få miljöer där fokus

kommer lätt. Det är värdefull information om vad barnet behöver, inte ett problem.

—

För barn som kämpar socialt kan medspel (Modul 6) vara den enklaste vägen till umgänge. Strukturen bär

det småpratet inte gör.

—

Samma barn kan samtidigt vara extra känsliga för krokar och svåra avslut. Nyttan och risken ska som alltid

läsas ihop, barn för barn.

—
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VAD  MAN  GÖR

Hur man känner igen ett högnyttospel
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BILD 12

Profilen ovan är ett påhittat exempel, och målbilden: hög nytta, låg risk. Spelen som förtjänar den långa

speltiden (Modul 2).

—

Snabbtestet utan betygstjänst, fyra frågor: Skapar barnet något? Löser det problem? Spelar det med

andra? Väntar spelet snällt när barnet slutar?

—

Tre eller fyra ja: ett högnyttospel. Noll eller ett ja och gott om krokar: då vet ni också vad ni har.—
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KLASSRUMMET

I klassrummet: nyttan möter läroplanen

BILD 13

Digital kompetens: att förstå spel som designade system, vad de tränar och varför, är digital kompetens i

läroplanens mening, med elevernas egen vardag som material.

—

Engelska: spelens ordförråd är en resurs att bygga vidare på, inte en konkurrent till undervisningen.—

Lektionsidé som använder hela serien: eleverna analyserar varsitt spel med både nyttofrågorna (denna

modul) och kroklistan (Modul 3), och presenterar spelets profil, precis som en riktig granskare.

—

Strukturen är som alltid Skolverkets: mål, begrepp, övning, diskussion, utcheckningsfråga.—
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D I SKUSS IONSFRÅGOR

Att prata vidare om

BILD 14

Vilket spel i din närhet skulle klara snabbtestets fyra frågor bäst? Stämmer det med magkänslan?—

Vilken nytta har du själv sett hos ett barn som spelar? Har du någonsin sagt det högt till barnet?—

Hur skiljer du på flow och krok hos ett barn du känner? Hjälper frågan ”skulle du spela vidare utan de

dagliga belöningarna?”

—

Om spel tränar engelska, planering och samarbete: vad skulle förändras om vuxenvärlden behandlade

speltid mer som fotbollsträning och mindre som ett nödvändigt ont?

—
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KÄLLOR  OCH  AVSLUT

Källor
Mediemyndigheten (2025). Ungar & medier 2025: drygt 60 procent i åldern 9–12 spelar tillsammans eller med

kompisar dagligen eller några gånger i veckan.

Internetstiftelsen. Föräldrars egna svar om spelandets fördelar: engelska, problemlösning och socialt

umgänge.

Ludograph (2026). Ludograph Scoring Methodology, version 1.3. Nyttokategorierna och deras viktning

(kognitivt 50 %, socioemotionellt 30 %, motoriskt 20 %), subdimensionerna samt forskningsreferenserna

bakom dem.

VECKANS  UPPG I FT

Säg nyttan högt en gång denna vecka: ”det där du gjorde i spelet, det är faktiskt

planering.” (Eller engelska, eller samarbete.) Se vad som händer med barnets blick.

BILD 15
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Modul 7 · Spel som utvecklar: nyttan på riktigt

Detta studiematerial är fritt att använda, dela och bearbeta under licensen Creative

Commons Erkännande-DelaLika 4.0 (CC BY-SA 4.0). Ange Ludograph

(lumikin.org/sv/lar) som källa och dela bearbetningar under samma licens.

Ludographs spelbetyg och betygsdatabas är en separat tjänst och omfattas inte av

denna licens. Materialet hänvisar till den öppet publicerade, versionshanterade

metodiken på lumikin.org/methodology; alla betygsexempel i materialet är illustrativa.

Producerad av Ludograph, oberoende spelvägledning för föräldrar. Serien är spelpositiv:

spel är barns hobby och rättighet, och det är designvalen, inte mediet, som avgör nyttan

och risken.

BILD 16
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