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BILD 1

LUDOGRAPH STUDIEMATERIAL - MODUL 7

Spel som utvecklar: nyttan pi riktigt

Sex moduler har handlat om vaksamhet. Den sjunde handlar om varfor det ir vért
besviret: vildesignade spel tranar pa riktigt. Problemldsning, kreativitet,
samarbete, sprak. Poingen ir inte att sluta spela. Poéingen ir att vilja och dosera
klokt.

FOR PRESENTATOREN
Modulen tar 20-25 minuter och vander sig till Iarare och alla som vill ha en grundforstdelse, och till varje
foralder som behdver motvikten till oron. Den avslutar serien dar Modul 1 bérjade: i det spelpositiva.
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BILD 2

MAL OCH NYCKELBUDSKAP

Vad du tar med dig

— Nyttan ar verklig och beskrivbar. Den ar inte en ursdkt barn hittat pa, och inte ett
marknadsforingspastaende.

— Nyttan sitter i designen: samma timmar ger olika utveckling i olika spel. Det ar samma huvudregel som for
risk.

— Svenska foraldrar ser den redan. Engelska, problemldsning och socialt umgange ar fordelarna féraldrar
sjalva lyfter fram.

— Den som kan namnge nyttan kan ocksd vélja den. Det ar den har modulens verktyg.

LATTLAST

Spel kan lara barn saker pa riktigt.
Barn tranar engelska, I6ser problem och samarbetar i spel.
Men olika spel tranar olika mycket.

Valj spel som ger ndgot. Spela garna tillsammans.
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BILD 3

CENTRALA BEGREPP

Orden vi anviinder
Utvecklingsnytta

Det ett spel tranar och ger, sorterat i tre kategorier: kognitivt, socioemotionellt och motoriskt.
Modul 1:s ena axel, har fordjupad.

Liarandeoéverfdring (iransfer)

Nar ndgot som tranats i spelet foljer med ut: engelska glosor, planeringsvana, kartlasning.
Overféringen ar stdrst nar en vuxen hjélper till att satta ord pa den.

Adaptiv utmaning

Design som haller svarigheten precis ovanfor formagan. Tillrackligt svart for att krava
anstrangning, tillrackligt maojligt for att inte ge upp. Grunden for flow.

Spatial formaga

Att tanka i rum: rotera former i huvudet, Iasa kartor, planera konstruktioner. En av de mest
valtranade formagorna i bygg- och utforskarspel.
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BILD 4

KARTAN

De tre nyttokategorierna

— Kognitivt, 50 procent av nyttoindexet. Problemldsning, planering, kreativitet, Iasning och sprak, spatial
férmaga, minne.

— Socioemotionellt, 30 procent. Samarbete, turtagning, kanslohantering (forlora och forsdka igen), empati i
berattelser.

— Motoriskt, 20 procent. Finmotorik, reaktion, koordination, och i rérelsespel pulshdjande aktivitet.

— Viktningen speglar var spel har sin storsta, mest belagda styrka: i det kognitiva. Men for ett enskilt barn
kan den socioemotionella nyttan, kompisarna och modet att forsoka igen, vaga tyngst av allt.
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EXEMPEL - 1 AV 3

Kreativitet: bygga varldar

Minecraft ar ett av var tids mest spridda kreativa verktyg for barn. Miljontals barn ritar, konstruerar och
beréattar i det, utan att ndgon kallar det vning.

Designdragen som gor det: Oppet mal (spelet sager inte vad du ska bygga), synligt resultat (bygget star
kvar), och delbarhet (andra kan besoka det).

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

Vuxenforstarkaren: be barnet visa och beratta om bygget. Att forklara sina val ar kreativitetens andra
halva.
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BILD 6

EXEMPEL - 2 AV 3

Problemldsning: tinka i system

— Pusselspel som Portal 2 och The Legend of Zelda-seriens helgedomar ar rena problemlésningsmaskiner.
Varje rum ar en hypotes att testa.

— Strategi- och overlevnadsspel tranar resurshantering och planering: prioritera, spara, ta risker med
budget.

— Spelens pedagogiska forsprang: att misslyckas ar gratis. Fel hypotes? Testa nasta. Installningen att prova,
justera och prova igen ar sjalva metoden i allt undersdkande arbete.

— Designdraget att leta efter: spel dar man misslyckas ofta men aldrig bestraffas for det, bara skickas
tillbaka for ett nytt forsok.
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EXEMPEL - 3 AV 3

Samarbete: spela ihop éir umgiinge

Spelande &r en social aktivitet: drygt 60 procent i aldern 9-12 spelar tillsammans eller med kompisar
dagligen eller nadgra ganger i veckan. (Ungar & medier 2025.)

Bra samarbetsspel kraver riktiga samarbetsfardigheter: rollférdelning, kommunikation under press, att fira
andras insatser. Samma lista som i vilken lagsport som helst.

For en del barn ar spelet dessutom den sociala arena dar de fungerar bast. Rosten racker, kroppen
behover inte vara med.

Designdraget att leta efter: gemensamma mal (alla vinner ihop) snarare an ranglistor (nagon maste
forlora).
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FRAN SPELET UT I LIVET

Lirandeoverforing, med engelskan i spetsen

Frdga svenska foraldrar vad spelen gett deras barn, och svaret ar pafallande samstammigt: engelska,
problemlosning och socialt umgange. (Internetstiftelsen.)

Engelskan ar overféringens paraduppvisning. Ordforrdd och horforstaelse byggs av tusentals timmar
meningsfull anvandning, och spelet &r sammanhanget som gor glosorna viktiga.

Overforing sker inte automatiskt. Den véxer nar ndgon satter ord p& den: "det dar du gjorde nyss, det &r
budgetering.”

Enkel vana for bade klassrum och kdksbord: frdga inte bara vad barnet spelade. Fraga vad det /dste.
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BILD 9

MOTORN

Adaptiv utmaning och flow

— Valdesignade spel haller utmaningen precis ovanfor formagan. Det tillstdndet av fokuserad anstrangning
kallas flow, och det ar ocksa larandets basta lage.

— Det ar darfor barn frivilligt géor om samma svara bana femtio ganger. En uthallighetstraning ingen laxa
astadkommer.

— Flow ar alltsd inte ett varningstecken. Det ar tvartom karnan i det spel gor bast.
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BILD 10

GRANSDRAGNINGEN

Flow eller krok?

“Svart att sluta” kan betyda tva helt olika saker. Det hir ér seriens viktigaste
griansdragning.
— Flow kommer ur utmaningen: svarigheten drar, och barnet vill klara banan.

— Kroken kommer ur designen runtomkring: beléningsscheman drar, och barnet vagar inte missa dagen
(Modul 3).

— Bada kan finnas i samma spel. "Svart att sluta for att det ar spannande” och "svart att sluta for att sviten
nollstalls” kanns likadant utifrdn, men ar olika saker.

— Fragan som skiljer dem: skulle barnet spela vidare dven om alla dagliga beléningar férsvann?
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FOR ALLA BARN

Spel och barn med sirskilda behov

Spelens styrkor passar manga barn som skolan passar samre: eget tempo, oandliga omférsok utan social
kostnad, tydliga regler och omedelbar aterkoppling.

For barn med koncentrationssvarigheter kan spelets tata aterkopplingsloop vara en av fa miljéer dar fokus
kommer latt. Det ar vardefull information om vad barnet behdver, inte ett problem.

For barn som kampar socialt kan medspel (Modul 6) vara den enklaste vagen till umgange. Strukturen bar
det smapratet inte gor.

Samma barn kan samtidigt vara extra kansliga for krokar och svara avslut. Nyttan och risken ska som alltid
lasas ihop, barn for barn.
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BILD 12

VAD MAN GOR

Hur man kiinner igen ett hognyttospel
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— Profilen ovan ar ett pahittat exempel, och malbilden: hog nytta, 1ag risk. Spelen som fortjanar den ldnga
speltiden (Modul 2).

— Shnabbtestet utan betygstjanst, fyra fragor: Skapar barnet ndgot? Léser det problem? Spelar det med
andra? Vantar spelet snallt nar barnet slutar?

— Tre eller fyra ja: ett hognyttospel. Noll eller ett ja och gott om krokar: da vet ni ocksa vad ni har.
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BILD 13

KLASSRUMMET

I klassrummet: nyttan moter lidroplanen

— Digital kompetens: att forsta spel som designade system, vad de tréanar och varfor, ar digital kompetens i
laroplanens mening, med elevernas egen vardag som material.

— Engelska: spelens ordforrad ar en resurs att bygga vidare p3a, inte en konkurrent till undervisningen.

— Lektionsidé som anvander hela serien: eleverna analyserar varsitt spel med bade nyttofragorna (denna
modul) och kroklistan (Modul 3), och presenterar spelets profil, precis som en riktig granskare.

— Strukturen ar som alltid Skolverkets: mal, begrepp, 6vning, diskussion, utcheckningsfraga.
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BILD 14

DISKUSSIONSFRAGOR

Att prata vidare om

— Vilket spel i din narhet skulle klara snabbtestets fyra fragor bast? Stammer det med magkanslan?
— Vilken nytta har du sjalv sett hos ett barn som spelar? Har du ndgonsin sagt det hogt till barnet?

— Hur skiljer du pa flow och krok hos ett barn du kdnner? Hjalper frdgan "skulle du spela vidare utan de
dagliga beloningarna?”

— Om spel tranar engelska, planering och samarbete: vad skulle forandras om vuxenvarlden behandlade
speltid mer som fotbollstraning och mindre som ett nédvandigt ont?
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BILD 15

KALLOR OCH AVSLUT

Killor

Mediemyndigheten (2025). Ungar & medier 2025: drygt 60 procent i dldern 9-12 spelar tillsammans eller med
kompisar dagligen eller ndgra ganger i veckan.

Internetstiftelsen. Foraldrars egna svar om spelandets fordelar: engelska, problemldsning och socialt
umgange.

Ludograph (2026). Ludograph Scoring Methodology, version 1.3. Nyttokategorierna och deras viktning
(kognitivt 50 %, socioemotionellt 30 %, motoriskt 20 %), subdimensionerna samt forskningsreferenserna
bakom dem.

VECKANS UPPGIFT

Sag nyttan hogt en gang denna vecka: "det dir du gjorde i spelet, det ar faktiskt

planering.” (Eller engelska, eller samarbete.) Se vad som hinder med barnets blick.
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https://mediemyndigheten.se/rapporter-och-analyser/ungar-medier/
https://svenskarnaochinternet.se/rapporter/barnen-och-internet-2025/
http://localhost:3000/sv/methodology?version=1.3

LICENS OCH KALLA

Modul 7 - Spel som utvecklar: nyttan pé riktigt

Detta studiematerial ar fritt att anvanda, dela och bearbeta under licensen Creative
Commons Erkdnnande-DelaLika 4.0 (CC BY-SA 4.0). Ange Ludograph
(lumikin.org/sv/lar) som kalla och dela bearbetningar under samma licens.

Ludographs spelbetyg och betygsdatabas ar en separat tjanst och omfattas inte av
denna licens. Materialet hanvisar till den 6ppet publicerade, versionshanterade
metodiken pa lumikin.org/methodology; alla betygsexempel i materialet ar illustrativa.

Producerad av Ludograph, oberoende spelvagledning for foraldrar. Serien ar spelpositiv:
spel ar barns hobby och rattighet, och det ar designvalen, inte mediet, som avgor nyttan

BILD 16

och risken.
LUdograph UTFORSKA JAMFOR METODIK STUDIEMATERIAL DATAKVALITET BETYGSANDRINGAR oM
se SV
Spelbed()'mningarf(')'rankradei VANLIGA FRAGOR PRESS INTEGRITET VILLKOR RSS

barns utveckling

© 2026 LUDOGRAPH. LUDOGRAPH-BETYGEN GRUNDAR SIG PA VAR OBEROENDE BEDOMNINGSMETODIK.
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