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Forord

Utvecklingen av denna kunskapsoversikt har finansierats av Myndigheten fér samhallsskydd och
beredskap (MSB) under hdsten 2024 och varen 2025.

Forfattarna ar forskare verksamma vid Chalmers tekniska hogskola, avdelning Design & Human
Factors vid institutionen for Industri- och materialvetenskap i Géteborg. De har lang erfarenhet
av att arbeta med risk och sdkerhetsfragor, bade utifran ett forsknings- och undervisnings-
perspektiv samt tillampat i kontakt med utférarna. Forfattarna har ocksa mangarig erfarenhet
av arbete inom discipliner sdasom Human Factors, bedomningar och beslutsfattande, ledarskap
och samarbete och kommunikation i sma och stora lag, bade civilt saval som militart, vilket har
varit en fordel vid analys av litteraturen. Anna-Lisa Osvalder har ocksa erfarenhet av forskning
inom tidigare MSB-finansierade projekt vilket bidragit till att domanen civil beredskap ar
valkand for henne.

Vi vill tacka de personer vi haft kontakt med pa MSB och FOI i Karlstad for vardefulla rad och
tips om litteratur.
Goteborg 31 augusti 2025

Anna-Lisa Osvalder (professor i Mdnniska-maskinsystem, Chalmers)
Rikard Eklund (industridoktorand i Manniska-Teknik-Design, Chalmers)



Sammanfattning

Sveriges civila och militara beredskap befinner sig i en intensiv och snabb uppbyggnadsfas,
praglad av en osaker omvarldsutveckling och 6kade spanningar i naromradet. | detta
sammanhang har spelbaserat larande blivit en alltmer populdr och relevant metod for att starka
samhallets motstandskraft. Genom att erbjuda en kontrollerad och riskfri miljo for traning och
ovning av bade enkla och komplexa scenarier, mojliggor spel en form av larande dar deltagare
kan utveckla kritiska fardigheter utan att utsattas for verkliga faror.

Syftet med denna kunskapsoversikt ar att systematiskt samla in, analysera och sammanstalla
aktuell kunskap om anvandningen av spel for traning, utvardering och larande inom svensk civil
beredskap, sarskilt inom ramen for serious games. Malet ar att ge insikter om olika spelmetoder
och deras effekter, samt att identifiera faktorer som paverkar deras effektivitet. Oversikten
riktar sig till alla olika aktorer i det civila beredskapssystemet fran kommunal till nationell niva.

Litteraturunderlaget bestar av internationell vetenskaplig forskning samt kompletterande
material sasom rapporter fran myndigheter och organisationer i Sverige. Datainsamlingen har
skett hosten 2024 och varen 2025. Fokus har legat pa spelbaserade metoder med fokus pa
serious games, som anvands for att starka aktorers férmaga inom civil krisberedskap, med
sarskild uppmarksamhet pa pedagogiska, organisatoriska och tekniska aspekter.

Resultatet visar att spelbaserat larande har stor potential att starka bade individers kompetens
och organisationers resiliens. Genom att simulera komplexa, tidskritiska och osdkra situationer
skapas en traningsmiljo dar deltagare inte bara 6var pa att agera, utan ocksa pa att forsta,
samverka och reflektera. Fem centrala teman har identifierats som sarskilt betydelsefulla:
beslutsfattande, scenario-design, civil-militar anpassning, samverkan och implementering. Spel
tranar deltagare i att fatta beslut under press och osdkerhet, vilket starker deras
situationsmedvetenhet och kognitiva flexibilitet. Valet av scenarietyper — prediktiva, explorativa
och normativa — paverkar bade larandets innehall och kvalitet, och en valbalanserad
kombination kan bidra till att utmana invanda férestallningar och starka strategisk
planeringsformaga.

Serious games framstar som en sarskilt lovande metod for larande och traning inom civil
beredskap. Dessa spel kombinerar spelmekanik med pedagogiska och didaktiska mal, vilket gor
dem val [ampade for att simulera komplexa krissituationer i en kontrollerad men realistisk
milj6. Genom att engagera anvandaren i interaktiva scenarier dar beslut far konkreta
konsekvenser, kan serious games bidra till 6kad forstaelse for krishanteringens dynamik,
forbattrad beslutsformaga och starkt samverkanskompetens. De erbjuder dessutom ett sakert
utrymme for att misslyckas och lara av misstag — nagot som ar svart att uppna i traditionella
utbildningsformer.

Effektiviteten hos serious games inom civil beredskap ar dock beroende av flera faktorer, sdsom
spelets design, malgruppens behov och den kontext dar spelet anvands. For att uppna dnskade



effekter krdvs att spelen ar evidensbaserade, realistiska och pedagogiskt forankrade. Nar dessa
villkor uppfylls kan serious games fungera som ett vardefullt komplement till andra former av
traning och kapacitetsutveckling. Sarskilt spel i 3D- eller VR-format har visat positiva effekter pa
larande, engagemang och sjalvfortroende, vilket gor dem relevanta fér bade professionella
aktorer och bredare malgrupper inom civil beredskap.

En sarskilt intressant aspekt ar mojligheten att anpassa militdra spelmetoder till civila
sammanhang. Aven om dessa metoder har visat sig relevanta, kraver de en medveten
anpassning till civila kontexter dar samverkan, tillit och mangfald av perspektiv ar centrala.
Spelens roll som arena for samverkan blir dirmed @an mer betydelsefull. Genom att samla
aktorer fran olika sektorer och nivaer skapas forutsattningar for att bygga tillit, forstaelse och
gemensamma arbetssatt — nagot som tidigare krisutvarderingar visat ofta brister.

Samtidigt finns det begransningar. Spel kan ge en falsk kdnsla av kontroll om scenarierna ar for
schematiska eller inte speglar verklighetens komplexitet. Det finns dven risk for att deltagare
agerar strategiskt i spelet pa ett satt som inte ar overforbart till verkligheten. Brist pa
uppfdljning, tekniska begransningar och otillrdacklig relevans i scenariernas innehall kan minska
spelens pedagogiska vdarde. For att spelbaserat larande ska bli meningsfullt krdvs en tydlig
pedagogisk struktur, dar spelledaren spelar en nyckelroll som lank mellan spelets innehall och
deltagarnas reflektion. Det dr ocksa avgorande att spelmomenten foljs upp med gemensam
analys, i linje med modeller for erfarenhetsbaserat larande.

Denna kunskapsoversikt visar att spelbaserat larande erbjuder betydande mojligheter for att
starka svensk civil beredskap. Dess effektivitet ar dock beroende av genomtankt design,
anpassning till malgruppens behov och en tydlig koppling till verkliga utmaningar. For att uppna
langsiktig effekt kravs organisatorisk forankring, tillrackliga resurser och en larandekultur som
framjar 6ppenhet, samverkan och kritisk reflektion.

Spel bér inte ses som en isolerad metod, utan som en integrerad del av ett stérre ekosystem for
krisberedskap och kapacitetsutveckling. Genom att kombinera realistiska scenarier,
tvarsektoriell samverkan och reflekterande praktik, samt genom att dra nytta av militara
erfarenheter pa ett kritiskt och kontextanpassat satt, kan spel bidra till att starka samhallets
formaga att hantera framtida kriser. Det ar inte spelens svar som ar det viktiga, utan deras
formaga att trdna oss i att stalla ratt fragor i det osakra. | en tid praglad av snabba férandringar
och 6kande osdkerhet ar denna formaga avgoérande. Spel kan darmed bidra till att rusta
samhallet for framtida kriser pa ett bade strategiskt och hallbart satt.
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Centrala begrepp

Civil beredskap ar samlingsnamn for krisberedskap och civilt férsvar som ska starka landets
motstands-kraft vid fredstida krissituationer, héjd beredskap och ytterst krig. Det civila
forsvaret och krisberedskapen forstarker varandra i gemensamma processer for samordning,
planering och forberedelse.

Krisberedskap ar samhallets formaga att forebygga, motsta och hantera krissituationer. Syftet
med svensk krisberedskap ar att varna befolkningens liv och halsa, samhallets funktionalitet och
formagan att uppratthalla grundlaggande varden som demokrati, rattssakerhet och manskliga
fri- och rattigheter.

Utbildning ar till stor del en formell process dar man forvarvar kunskap, fardigheter och
kompetens, ofta genom strukturerad undervisning i utbildningsorganisation.

Traning innefattar ofta att forbéattra eller uppratthalla kognitiv férmaga genom upprepade
traningsaktiviteter. Det anvands ofta inom yrken dar man behover uppratthalla en viss
prestationsniva over tid.

Ovning innefattar ofta repetition av en specifik uppgift eller fardighet for att utveckla eller
uppratthalla densamma. Det ar en viktig del bade i traning och utbildning, men kan ocksa ske
separat.

Spelbaserat larande ar en pedagogisk metod dar spel anvands som verktyg for att framja
kunskapsinhamtning, fardighetstraning och motivation. Genom att kombinera spelmekanik
med tydliga larandemal skapas engagerande miljoer dar deltagaren aktivt deltar i
problemldsning, beslutsfattande och reflektion. Metoden anvands inom olika
utbildningssammanhang dar interaktivitet och upplevelsebaserat larande ar centralt.

Serious games (seriosa spel) innebdr anvandningen av spel som har ett primart syfte bortom
underhallning, exempelvis for utbildning, traning, beslutsfattande eller att 6ka
situationsmedvetenhet. Dessa spel kombinerar spelmekanik med didaktiska, pedagogiska eller
funktionella mal for att involvera anvandare i larande och problemldsning.

Simuleringsbaserade spel dr digitala spel som efterliknar verkliga situationer eller system for
att trana beslutsfattande, problemldsning och strategiskt agerande. De anvdands inom omraden
som krisberedskap, militar traning, medicinsk utbildning och samhallsplanering, dar spelaren
interagerar med realistiska scenarier i en sdaker och kontrollerad miljé.



Krigsspel ar en undervisningsmetod som anvands for analyser av férsvar, krishantering och
sakerhet dar utgangen inte ar given pa forhand och ar sarskilt Iampad for verksamheter som ar
praglade av dynamiskt beslutfattande, osdkerhet och motstaende intressen. Teori och praktisk
erfarenhet kan tillampas i olika typer av scenarier ifran avancerade digitala simuleringar till
strukturerade scenariobaserade diskussioner

Krisévning ar ett satt att undersdka hur krissituationer kan paverka manniskor och samhillet
och bidrar till att bygga upp formagor att hantera kriser. En typ av krisdvning ar praktiska
rollspel, sa kallade motspelsdvningar, dar deltagare spelar olika roller i en realistisk miljo for att
skapa en dynamisk och utmanande situation for att identifiera problem och brister i samhallets
eller organisationers rutiner och processer och darmed starka beredskapen infér verkliga kriser.

Scenariodvning ar en form av fardighetstraning vilken utgar fran diskussioner och reflekterande
samtal och dar scenariona speglar trovardiga situationer i den kontext som évningen avser.
Scenariodvningar kan anvandas for att trana ledarskap och ledning.

Situationsmedvetenhet innebar en formaga att uppfatta, forsta och forutse vad som hander i
en viss situation, sarskilt i komplexa och dynamiska miljéer.

Mission command (uppdragstaktik) ar en ledningsfilosofi som bygger pa att 6verordnade
formulerar tydliga mal och intentioner, medan underordnade ges handlingsfrihet att 16sa
uppgiften utifran lokala férutsattningar. Metoden framijar initiativtagande, flexibilitet och snabb
respons i komplexa och osdkra situationer. Ursprungligen utvecklad inom militaren, men hari
Okande grad anpassats till civila krisledningssammanhang



1. Inledning

Den radande komplexa globala situationen, praglad av pandemins efterverkningar, Rysslands
fullskaliga vapnade angrepp pa Ukraina och internationella kriser som klimatférandringar och
O0kande geopolitiska spanningar har resulterat i 6kad osdakerhet i omvarlden, vilket i sin tur har
skapat betydande utmaningar och gjort riskerna for ytterligare konflikter och kriser mer
patagliga och allvarliga an tidigare.

Sveriges civila beredskap bestar av krisberedskap och det civila forsvaret, och kommer behéva
svara upp mot manga vitt skilda scenarier i framtiden. Det civila forsvaret utgor tillsammans
med det militdra forsvaret Sveriges samlade totalférsvar. Formagan till civil beredskap ar ett
gemensamt ansvar och dgs av hela samhallet, och bygger pa ansvarsprincipen, likhetsprincipen
och narhetsprincipen. Ett brett spektrum av aktorer ar engagerade, fran lokal till nationell niva.

Myndigheten for samhallsskydd och beredskap (MSB), Forsvarsmakten, Polisen, kommuner och
regioner, samt frivilligorganisationer som Réda Korset, Hemvarnet och Civilforsvarsférbundet
spelar alla viktiga roller i att starka samhallets motstandskraft genom att forsvara samhallets
skyddsvarden och grundlaggande funktioner. | gemensamma processer for utbildning, traning,
samordning, planering och forberedelser starker de landets motstandskraft infor kris och krig.
Totalforsvarsplikt rader for alla som dr mellan 16 och 70 ar och bosatta i Sverige. Dessutom har
alla som bor i Sverige ett ansvar att forbereda sig for att klara sig utan samhallets stéd under en
vecka. Den yttersta krisen, ett vapnat angrepp, ar dimensionerande for den civila beredskapen.

Sveriges civila och militara beredskap ar idag i en kontinuerlig, snabb uppbyggnadsfas praglad
av en osaker omvarldsutveckling med 6kande spanningar i naromradet. Anvandandet av spel
inom civil beredskap har blivit en alltmer populdar metod for att forbattra samhallets beredskap
och motstandskraft. Vardet av att trana, 6éva och utvardera bade enklare och mer komplexa
scenarion i en lugn, riskfri och kontrollerad miljé utan att utsatta deltagarna for verkliga risker
beddms som hogt. Genom att simulera krissituationer i en kontrollerad miljo kan olika aktérer
trana pa samverkan, beslutsfattande och ledning under pressade forhallanden. Vidare kan
utvdrdering goras av situationsmedvetenhet och utfall av bedémningar, beslutsunderlag och
beslut utifran nya krav pa omvarldsforstaelse. Detta kan leda bade till 6kat individuellt och
organisatoriskt larande.

Denna kunskapsoversikt sammanstaller litteraturen om anvandandet av spel for traning,
planering, utvardering och larande inom civil beredskap. Fokus ligger pa samspelet mellan
manniska, spel och teknik i trdning, planering, utvardering och ldrande. Oversikten och ger god
insikt i amnet, men tacker inte fullstandigt alla aspekter som finns inom detta breda omrade.



1.1 Den civila beredskapens roll

Den civila beredskapen ska ytterst skydda Sveriges gemensamma varden (MSB, 2021a).

e Manniskors liv och halsa, vilket innebar att skydda den fysiska och psykiska halsan hos de
som drabbas av en hdndelse.

e Samhallets funktionalitet, vilket innebar att skydda funktioner som ar nédvandiga for
samhallets grundlaggande behov, varden och sdkerhet, som el- och vattenférsoérjning,
transporter och sjukvard.

e Demokrati, rattssakerhet och manskliga fri- och rattigheter, vilket innebar att skydda
befolkningens ratt att bestimma oOver sina liv, uttrycka sina asikter och skyddas fran brott.

e Miljo och ekonomiska varden, vilket innebar att skydda privat och offentlig egendom,
produktion av varor och tjanster samt naturens resurser som biologisk mangfald och
kulturmiljoer.

e Nationell suveranitet, vilket innebar att skydda den svenska statens sjalvstandighet i form
av nationens territorium och de demokratiska processer som styr.

Vid pagaende kriser och krig finns en ansvarsfordelning som stracker sig fran internationell niva
ner till den enskilda individen. Beredskap bygger pa att alla aktorer redan i forvadg ska ha
planerat och 6vat hur de ska agera och samverka i enlighet med ansvars-, ndarhets- och
likhetsprincipen (MSB, 2021a). Tabell 1 listar olika aktorerna inom civil beredskap och pa vilken
niva de agerar. De aktorer som framst ar utdvare av spelbaserat larande agerar pa lokal och
regional niva, ofta i samordning med myndigheter pa nationell niva (Oscarsson, 2023).

Tabell 1 Aktérer inom civil beredskap

Niva Aktor

Internationell niva Forenta nationerna, Nato

Europeisk niva Europeiska unionen, EU

Nordisk niva Nordiska samarbeten och avtal

Nationell niva Regeringen, departement och myndigheter
Regional niva Lansstyrelser (21) och regioner (21)

Lokal niva Kommuner (290), naringsliv och civilsamhille
Individniva Den enskilde individen, egenberedskap

For EU:s medlemslander faller huvudansvaret att skydda manniskor, egendom, miljé och
kulturarv i forsta hand pa de enskilda nationerna. EU:s uppdrag ar att komplettera, stédja och
samordna gransoverskridande samarbete. Inom det uppdraget finns en omfattande
civilskyddsmekanism for samarbete som aktiverades 2001, inom vilken nationer regelbundet
utbyter erfarenheter och information om olika hot, samt samarbetar i krisdvningar och
mobilisering av resurser sa att materiel och raddningstjanst snabbt kan mobiliseras nar en
katastrof drabbar unionen (MSB, 2021a)
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Regeringen ar ansvarig for att hantera kriser inom det geografiska omradet pa nationell niva.
Det innebar ansvar for den 6vergripande samordningen och prioriteringen av hela samhallets
beredskap. En stor del av ansvaret att samordna har delegerats till MSB, men dven 60 olika
beredskapsmyndigheter har ett uttalat och preciserat uppdrag. Dessa har hégre krav nar det
galler rapporterings- och informationsskyldigheter samt ska utfora risk- och sarbarhetsanalyser.
Lansstyrelserna har ett regionalt geografiskt omradesansvar. Deras huvuduppgift ar att
samordna olika aktoérer, som kommuner, regioner, naringsliv och myndigheter pa regional niva,
for att sdkerstdlla en enhetlig och effektiv respons vid krissituationer. Lansstyrelserna ar lanken
mellan lokal och nationell niva. Lansstyrelserna arbetar ocksa kunskapshdjande och anordnar
utbildningar och évningar for att stotta kommunerna (MSB, 2021a)

Regionerna har framst ansvar for sjukvard och kommunikationer. De ar dlagda att utféra risk-
och sarbarhetsanalyser samt infér varje mandatperiod utfarda en plan for hur olika scenarier
ska hanteras. Regionerna ansvarar ocksa for att det finns ratt kompetens inom smittskydd och
krisstod for att kunna hantera allvarliga kriser samt fullgod katastrofmedicinsk beredskap (MSB,
2021a). Kommunerna har geografiskt omradesansvar och ska arbeta med risk- och
sarbarhetsanalyser, krisplanering, utbildning, vning samt rapportering. Krisberedskapsarbetet
ska berora hela verksamheten. For sitt geografiska omrdade ansvarar kommunen fér samordning
och samverkan mellan relevanta aktérer fére och under extraordindra handelser och daven med
angransande kommuner (MSB, 2021a).

Naringslivet har en viktig roll for att den civila beredskapen ska kunna fungera. Manga
samhallsviktiga verksamheter drivs i privat regi och dessa behdver kunna fortsatta under
pagdende kriser enligt ansvars- och likhetsprincipen. Sveriges funktionalitet, bade militart och
civilt, beroende av fortsatta leveranser av varor och tjanster fran naringslivet (MSB, 2021b).

Civilsamhallet omnamns ofta som en fundamental byggsten i den civila beredskapen (MSB,
2021a). Dess olika organisationer och frivilliga forsvarsorganisationer (FFO) ar viktiga
samarbetspartners under krissituationer. De spelar en viktig roll genom att mobilisera resurser
och volontdrer, stotta utsatta grupper, sprida information och kunskap i ratt kanaler samt att
bidra till god dialog mellan aktérer fran olika nivaer i samhallet.

Ju fler individer som klarar att ta hand om sig sjdlva vid en kris, desto mer avlastas samhallet
(MSB, 2021a). Egenberedskap ar ett brett begrepp som innebar att civilbefolkningen ska ha
kunskap och fardigheter for att hantera ovantade situationer nar samhallsfunktioner ar
paverkade (Eriksson, 2025). Det inkluderar att forsta hur samhallet fungerar, vara kallkritisk, ha
goda relationer med grannar och att kunna ge forsta hjdlpen. Med egenberedskap féljer daven
en forvantad vilja att engagera sig om Sverige skulle utsattas for hot eller angrepp (MSB, 2024).
Hemberedskap innebar att civilbefolkningen ska klara grundldaggande behov av vatten, mat,
varme och information under minst en vecka om samhallets infrastruktur skulle sluta fungera
vid kris eller krig MSB (2024).
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1.2 Spelbaserat larande inom civil beredskap

For att forsta framtiden och skapa beredskap infér framtida utmaningar har anvandandet av
spelbaserat larande inom civil beredskap over tid blivit en alltmer vanlig, accepterad och
effektiv metod (MSB, 2023). Spel kan anvdndas for att analysera, utvardera, 6va, dokumentera
samt starka samverkan mellan aktorer pa olika nivaer i samhallet under krissituationer
(Oscarsson, 2023).

Spel mojliggdr simulering av verkliga scenarier och testar deltagarnas fardigheter i en saker
miljo utan verkliga konsekvenser. Ett spel kan genom valutformade scenarier simulera stressiga
situationer och ovantade handelser dar deltagarna maste fatta snabba och effektiva beslut, ofta
baserat pa osdkert, forandringsbenaget eller bristfalligt beslutsunderlag. Genom upprepade
spelsimuleringar lar sig deltagarna att fatta (battre) beslut baserade pa begransad information
och i miljéer karaktariserade av kognitiv belastning samt snabba och ovantade
omvarldsforandringar. Sadan traning och 6vning kan minska risken for felprioriteringar och
felbeslut i en verklig kris (FOA 1993; Oscarsson, 2023).

Genom spel kan (1) samarbete mellan civilsamhallets olika aktorer tranas for olika scenario och
insatser; (2) svagheter och styrkor i beredskapsplaner identifieras; (3) medvetenheten och
forstaelsen for potentiella hot och utmaningar 6kas, och (4) hypoteser utvecklas nar olika
samhallskriser analyseras (FOA, 1993). Det ar dock inte mojligt att dra mer exakta slutsatser
fran ett spel, eftersom det ar ett konstruerat och i tiden avgransat férlopp.

Larandet fran spelbaserade évningar kan medféra en forbattrad férmaga att [6sa problem samt
Oka graden av flexibilitet i problemldsningen. For att maximera larandets effekt ar det viktigt att
aven inkludera moment av reflektion och diskussion.

1.3 Kategorisering av spel

Spel och 6vningar inom civil beredskap kan kategoriseras utifran olika principer, beroende pa
vad som ar mest relevant for analysen eller tillampningen. En vanlig indelning ar den
formatbaserade, dar spel grupperas efter hur de genomfors: fysiskt, virtuellt eller i hybridform
(MSB, 2020). Fysiska spel inkluderar exempelvis table top-6vningar dar deltagare samlas runt
ett bord for att diskutera scenarier, fullskaledvningar med verkliga resurser och aktérer, samt
rollspel och workshops med fokus pa samverkan och beslutsfattande. Virtuella spel omfattar
simuleringsspel och serious games, ofta datorbaserade, dar deltagarna hanterar kriser och
resurser i digitala miljder. Aven on-line baserade table top-évningar férekommer, dar
interaktionen sker via videomoten och digitala verktyg. Hybridformat kombinerar fysiska och
digitala komponenter, exempelvis genom att deltagare mots fysiskt men anvander digitala
simuleringar, eller genom att aktorer pa olika platser interagerar via digitala plattformar med
vissa fysiska inslag (Aggestam, 2025).
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En annan indelningsgrund ar syftet med spelet eller dvningen (Dorner et al., 2016). Har kan
spelen fokusera pa att trdna beslutsfattande och ledning, samverkan mellan olika aktorer, risk-
och krismedvetenhet, resurshantering eller kommunikation med olika malgrupper. Dessa syften
styr bade spelens innehall och vilka kompetenser som utvecklas. Slutligen kan spelen ocksa
kategoriseras utifran malgrupp. Vissa spel riktar sig till professionella aktorer inom beredskap,
sasom raddningstjanst, kommuner och myndigheter, medan andra vander sig till civilsamhallet,
allmanheten eller sarskilt sarbara grupper (Olsson, 2025). Spel for allmadnheten syftar ofta till
att starka beredskapskulturen, medan spel for sarbara grupper kan vara
tillganglighetsanpassade eller fokusera pa inkludering.
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2. Syfte och fragestallningar

Syftet med denna kunskapsoversikt ar att systematiskt undersdka hur olika typer av spel och
ovningar (som fysiska, hybrid och virtuella) anvands for traning, utvardering och larande inom
svensk civil beredskap, med fokus pa serious games. Genom att analysera relevant litteratur ar
malet att ge insikter om metoder och deras effekter for att starka samverkan och ledning
mellan olika aktérer inom svensk civil beredskap.

Foljande forskningsfragor har legat till grund for att studera omradet:

1. Hur paverkar spelbaserat larande samverkan mellan olika aktérer inom civil beredskap
vid krissituationer?

2. Vilka designelement ar viktiga for att skapa realistiska och effektiva scenarier
spelbaserat larande inom civil beredskap?

3. Hur kan spelbaserat larande forbattra beslutsfattande och ledning under tidskritiska och
komplexa situationer?

4. Hur kan erfarenheter och metoder fran militdra spel anpassas for att vara relevanta for
civila beredskapsaktérer pa nationell niva?

5. Vilka mojligheter och utmaningar finns med spelbaserat larande inom civil beredskap,
och hur kan dessa hanteras for att maximera nyttan for aktérerna?

Kunskapsoversikten fokuserar framst pa serious games som anvands for traning, utvardering
och larande, med sarskild betoning pa samverkan, ledning och operativt beslutsfattande. Den
bygger pa litteratur publicerad under de senaste 25 aren, dar merparten av kdllorna ar
internationella. For att avgransa 6versikten har spel som riktar sig till allmanheten eller anvands
i skolmiljoer exkluderats. Erfarenheter fran militara spel har inkluderats, men med fokus pa
metoder som kan anpassas till civila kontexter dir samverkan och tillit &r centrala. Oversikten
behandlar framst operativt larande snarare an faktainlarning.
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3. Metod

Resultatdelen i denna kunskapséversikt baseras pa en litteratursékning av internationell
vetenskaplig forskningslitteratur. For att fanga en bredare mangd material har dven gra
litteratur inkluderats i sokningen, sdsom publikationer fran myndigheter och organisationer
med fokus pa spel, larande och traning inom civil beredskap. | introduktionen, samt delvis i
diskussionen har hanvisning gjorts dven till en del andra kallor.

Litteratursdkningen genomférdes under perioden november 2024 till mars 2025, med en
kompletterande sékning i juni 2025. Den systematiska sokningen utférdes via ett
hogskolebibliotek med stod av tre databaser (Web of Science, Psycinfo och Scopus) samt tva
sokmotorer (Google och Google Scholar) pa bade svenska och engelska. S6kningen avgransades
till litteratur publicerad mellan 2000 och 2025. S6kbegrepp och sékstrangar utformades utifran
kunskapsoversiktens syfte och fragestallningar. Dessa varierades och itererades i olika
kombinationer tills ytterligare sdkningar inte langre gav nya resultat. Urvalet av litteratur
reducerades stegvis, forst genom analys av titlar, darefter genom lasning av sammanfattningar,
och slutligen genom en 6vergripande genomgang av hela publikationer.

Den vetenskapliga litteratursékningen gav totalt 16 263 traffar, vilka reducerades till 287 efter
exkludering av irrelevanta, domanmassigt felaktiga, amnesmassigt avvikande, dubbletter,
overlappande eller uppenbart felaktiga traffar. Dessa 287 publikationer granskades
overgripande och anvandes dven for kedjesdkning av ytterligare kallor. Totalt identifierades 41
relevanta kallor. Dessa analyserades och sammanfattades i form av en syntes kopplad till
serious games och respektive forskningsfraga. Resultatdelen i denna rapport ar baserad pa
dessa 41 kallor.

Tabell 1 Sammanstdllning av sékbegrepp, s6kstréngar och tréffar litteratursékning av internationell
vetenskaplig forskningslitteratur

Sokbegrepp Sokstrang Traffar Urval Inkluderade
Spel, civil "spel AND larande AND civil beredskap” 309 21
beredskap, ”spel AND larande AND civilférsvar” 36 7
civilforsvar, civil ”spel AND traning AND civil beredskap” 351 11
krisberedskap, “spel AND traning AND civilforsvar” 57 6
larande, traning, "spel AND civil krisberedskap” 220 17
beslutsfattande, ”spel AND civil beredskap AND beslutsfattande” 3 1
ledning ”spel AND civil beredskap AND ledning” 3 1
Games, civil ”games AND learning AND civil preparedness” 1976 45
preparedness, “games AND learning AND civil defence” 3577 51
civil defence, civil  “games AND training AND civil preparedness” 841 17
crisis “games AND training AND civil defence” 2118 39
preparedness, “games AND civil crisis preparedness” 3791 31
learning, training,  “games AND civil preparedness AND decision 1971 19
decision making, making” 1010 21
management “games AND civil preparedness AND management”

16263 287 41
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4. Resultat

Under de senaste tva decennierna har forskning om spelbaserat larande — sarskilt inom ramen
for serious games — visat att spel kan vara kraftfulla verktyg for att framja larande, samverkan
och beslutsfattande i komplexa och osdkra miljéer. Inom utbildning och krisberedskap har spel
anvants for att simulera verkliga situationer, trana strategiskt tankande och starka formagan att
agera under tidspress (Fedina & Lucas, 2025).

Serious games har visat sig anvandbara inom katastrofutbildning, dar de kan engagera
deltagare fran olika professioner, som sjukvardspersonal, beslutsfattare och raddningspersonal,
i realistiska scenarier som framjar bade individuell och organisatorisk resiliens (Abdullah &
Ismail, 2024). Genom att kombinera spelmekanik med pedagogiska mal kan dessa metoder
bidra till 6kad motivation, forbattrad kunskapsretention och utveckling av praktiska fardigheter.
Spelbaserade metoder kan forbattra beslutsfattande i krissituationer, sarskilt nar de utformas
med tydliga larandemal och realistiska handelseférlopp. Till exempel har simuleringar av
skogsbrander anvants for att trana raddningspersonal i komplexa beslutssituationer, vilket har
lett till forbattrad strategisk formaga och 6kad forstdelse for krisens dynamik (Atkins & Burnett,
2016).

4.1 Serious Games

Serious games ar digitala spel som utvecklats med ett syfte bortom ren underhallning. De
kombinerar spelmekanik och designprinciper med pedagogiska, didaktiska eller informativa
mal, i syfte att engagera anvandare i larande, fardighetstraning eller problemlésning i verkliga
sammanhang (Michael & Chen, 2006; Borji & Khaldi, 2014). Dessa spel anvands inom en rad
olika omraden, sasom utbildning, hdlso- och sjukvard, militar traning och samhallsinformation,
dar spelets interaktivitet och engagemang kan bidra till 6kad forstaelse och motivation hos
anvandaren (Deterding et al., 2011; Dorner et al., 2016).

Serious games kannetecknas av flera centrala egenskaper. De utvecklas med ett tydligt syfte,
exempelvis att framja utbildning, traning eller medvetenhet kring specifika amnen (Susi et al.,
2007). De anvands ofta i inkluderande och icke hotfulla miljéer, vilket mojliggor diskussioner
kring kdnsliga fragor (Fleming et al., 2017). Spelen ar interaktiva, vilket innebdar att anvandaren
aktivt deltar genom att fatta beslut, |6sa problem och paverka spelets utgang. De dr dessutom
starkt engagerande, genom att de anvander berattelser, erfarenhetsbaserade scenarier (Tsai et
al., 2020), visuella element, utmaningar och beldningssystem for att uppratthalla anvandarens
intresse (Gee, 2003).

Genom att kombinera datavetenskap med tillampad forskning om larande majliggor serious
games experimentellt larande (Tsai et al., 2020). De innehaller ofta komponenter som mojliggor
matbara resultat, sdsom inbyggda tester, aterkoppling eller utvarderingsverktyg, vilket gor det
mojligt att folja upp larande eller prestation (Wouters et al., 2013). Mitgutsch & Alvarado
(2012) framhaller att serious games aven kan anvandas for att kommunicera idéer och
varderingar, och i vissa fall styra individer mot specifika synsatt eller handlingar.
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Det ar dock viktigt att understryka att serious games inte kan introduceras och forvantas ge
positiva didaktiska effekter utan systematisk planering, utvardering och uppféljning.
Pedagogiska, didaktiska, tekniska och spelupplevelserelaterade faktorer behdver analyseras
noggrant innan ett seridst spel implementeras i en verklig miljo (Borji & Khaldi, 2014).

4.2 Serious games och krisberedskap

Civil krisberedskap omfattar planering, samordning och kapacitetsuppbyggnad infér hot som
naturkatastrofer, pandemier, cyberattacker eller andra samhallsstérningar. | detta
sammanhang kan serious games utgora ett vardefullt verktyg for att 6va dessa moment i en
kontrollerad men realistisk miljo. Genom att simulera exempelvis evakueringar, samverkan
mellan myndigheter, kommunikation med allmanheten och resursférdelning i akuta situationer,
mojliggor spelen en interaktiv traning dar anvandaren far fatta beslut, analysera konsekvenser
och erhalla aterkoppling i realtid (Backlund et al., 2007). Detta bidrar till en fordjupad forstaelse
for krishanteringens komplexitet och dynamik (Wouters et al., 2013).

En central fordel med serious games inom krisberedskap ar deras potential att 6ka
medvetenheten och det praktiska handlingsutrymmet hos bade professionella aktérer och
allmanheten. Forskning, sasom projektet Crisis Training via Gamification, har visat att
simulerade spelmiljoer kan forbattra reaktionstid och riskbedémning i krissituationer (Nilsson et
al., 2015). Spelen erbjuder dessutom ett sakert utrymme for att misslyckas och lara av misstag,
vilket ar svart att uppna inom traditionella utbildningsformer.

Nar serious games ar pedagogiskt och didaktiskt valutformade samt anpassade efter
malgruppen, kan de 6ka engagemang, motivation och praktiskt larande. Detta ar sarskilt
relevant inom civil krisberedskap, dar utbildning ofta kraver att deltagarna snabbt ska forsta
och tillampa komplexa strategier i realistiska scenarier. Genom att simulera nddsituationer som
naturkatastrofer, pandemier eller tekniska haverier i en sdaker och kontrollerad miljé, mojliggor
spelen erfarenhetsbaserat ldarande. Den interaktiva aterkopplingen och spelens
anpassningsbarhet starker deltagarnas beredskap och beslutsférmaga. Dessutom kan
motiverande speldesign ¢ka viljan att delta i och genomféra regelbunden traning, vilket ar
avgorande for effektiv krishantering (Zarraonandia et al., 2012; de Gloria et al., 2014).

Effektiviteten hos serious games inom civil krisberedskap ar beroende av spelets design,
malgrupp och den kontext dar spelet anvands. For att uppna 6nskade effekter kravs att spelen
ar evidensbaserade, realistiska, didaktiskt och pedagogiskt forankrade samt anpassade efter
anvandarnas behov (Mayer et al., 2020). Nar dessa kriterier uppfylls kan serious games utgora
ett vardefullt komplement till andra former av larande och traning inom krisberedskapens
ramar.

Sarskilt serious games som anvander 3D- eller VR-teknik har visat positiva effekter vad galler

inlarning och sjalvfértroende. Dessa spel kan vara sarskilt engagerande och erbjuda
erfarenhetsbaserat larande, men deras effektivitet ar starkt beroende av hur val de ar
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integrerade med utbildningsinnehadllet (Wouters et al., 2013; Coban & Goktas, 2021).
Anvandningen av dynamisk, virtuell och strukturerad aterkoppling i samband med serious
games kan ytterligare forbattra larandeupplevelsen, genom att det intuitiva larandet kan
anpassas efter individens eller organisationens specifika behov (Dunwell et al., 2012).

4.3 Spelbaserat larande for samverkan mellan olika aktorer

Spel och spelbaserade dvningar erbjuder en vardefull arena dar olika aktérer inom
civilsamhallet, sdsom myndigheter, kommuner, raddningstjanst, polis, frivilligorganisationer och
foretag, kan samverka och utveckla sina fardigheter i krishantering (Eriksson, 2025). Genom att
simulera realistiska scenarier tranas deltagarna i informationsdelning, kommunikation,
koordination och samarbete, vilket starker formagan att agera effektivt vid verkliga insatser
(Ramsell, 2010).

Ett exempel dr den omfattande simuleringsévning som beskrivs av Lago et al. (2025), dar flera
aktorer deltog i en krisévning vid en flygplats i Filippinerna. Ovningen ledde till férbattrad
kommunikation, resursférdelning och samordning, samtidigt som deltagarna fick 6kad
forstaelse for varandras roller och kapacitet. Enligt Oscarsson (2023) har simuleringsspel visat
sig vara anvandbara verktyg for att forbattra krishanteringsférmagan och framja en integrerad
och samordnad respons vid nddsituationer. Han diskuterar ocksa hur organisationer kan
forbereda sig for ovantade handelser genom att anvanda krisscenarier och simuleringsspel.

Forskning visar att samverkan mellan olika aktérer inom civil beredskap har avgérande
betydelse for effektiv krishantering. Elvegard et al. (2024) framhaller att gemensam planering
och scenariobaserade 6vningar kan starka kommunikation, tillit och gemensamt larande éver
organisatoriska granser. Nar dvningar utformas med tydliga larandemal och inkluderande
facilitering skapas en samarbetsmiljé som framjar interorganisatorisk koordinering.

En av de stora fordelarna med spel ar att personer med kunskap fran olika
verksamhetsomraden och organisatoriska nivaer kan samlas for att arbeta med ett avgransat
problem (Oscarsson, 2023). Detta mojliggor att olika perspektiv synliggdrs och att avvagningar
mellan dessa kan goras. Spel okar ocksa forstaelsen mellan olika aktorer vad galler deras
respektive organisatoriska forutsattningar och begransningar (Elvegard et al., 2024). Genom att
anta och vaxla mellan olika roller i spelet far deltagarna battre insikt i varandras arbetsuppgifter
och utmaningar, vilket minskar risken for missforstand och starker fortroendet bade mellan och
inom organisationer

4.4 Mojligheter och utmaningar med spel inom civil beredskap

Anvandningen av spelbaserat [arande erbjuder betydande majligheter att starka aktorers
formaga att hantera kriser. En av de mest framtradande férdelarna ar att spel kan simulera
realistiska krisscenarier dar flera aktorer maste samarbeta och fatta beslut under tidspress
(Moon, 2019). Genom att skapa en dynamisk och interaktiv larmiljo okar spel ocksa deltagarnas
engagemang och motivation, vilket forbattrar inlarningen och forberedelsen infor verkliga
handelser.
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Spel erbjuder en sdaker miljo dar deltagare kan experimentera med olika strategier utan att
riskera faktiska konsekvenser. Detta framjar kreativt och innovativt tankande, vilket ar sarskilt
vardefullt i krissituationer dar standardlosningar ofta inte racker till (Harrald, 2006). Spelbaserat
larande kan ocksa bidra till att identifiera organisatoriska svagheter och forbattra
beredskapsplaner genom att synliggdra hur olika aktorer reagerar i pressade situationer
(Oscarsson, 2023; Elvegard et al., 2024). For att sdkerstélla att spelbaserade metoder verkligen
leder till forbattrad krisberedskap kravs ocksa systematisk utvardering av évningarnas effekter,
bade pa individ- och organisationsniva.

Trots de tydliga fordelarna finns det ocksa utmaningar. Effektiva speldvningar kraver att flera
aktorer har tid och resurser att avsatta personal, genomfora traning och analysera resultaten i
efterhand (Oscarsson, 2023; Elvegard et al., 2024). Detta kan gora det svart att synkronisera
insatser mellan aktérer med olika verksamhetsramar. En annan avgérande faktor ar att hela
samhallet, i termer av normer, varderingar, kultur och demografi, aterspeglas i spelets
utformning.

Att utveckla och genomfdra realistiska och pedagogiskt genomtdnkta spel kraver tid, teknisk
kompetens och ekonomiska resurser — ndgot som inte alla organisationer har tillgang till (Jee et
al., 2023). Dessutom maste spelen anpassas till malgruppens behov, erfarenhetsniva och
organisatoriska kontext. Tekniska begransningar kan ocksa utgora ett hinder, sarskilt i
organisationer med I3g digital mognad. Det finns dven en risk att spelens innehall inte upplevs
som relevant eller trovardigt om det inte speglar deltagarnas verklighet (Moon, 2019).

For att maximera nyttan finns flera strategier. Centralt dr att framja tvarsektoriellt samarbete,
dar olika aktorer delar resurser och expertis for att utveckla gemensamma spelplattformar och
scenarier. Genom att arbeta tillsammans kan spelen bli relevanta for flera aktorer, vilket 6kar
kvaliteten och minskar kostnaderna (Oscarsson, 2023; Elvegard et al., 2024).

4.5 Spel for beslutsfattande och ledning

Spelbaserat larande ar ett kraftfullt verktyg for att utveckla individuell och organisatorisk
formaga till beslutsfattande och ledning i krissituationer (Johannesson et al., 2007).. Genom att
skapa realistiska och interaktiva traningsmiljoer fungerar spel som verktyg for att utveckla
fardigheter som ar centrala for effektiv krisledning, sdsom att fatta informerade beslut under
tidspress, hantera osdkerhet och koordinera insatser i komplexa miljoer.

Forskning visar att simuleringsbaserade spel kan forbattra bade individuell och kollektiv
prestationsformaga i pressade situationer. Exempelvis har brandméan som deltagit i simulerade
nodsituationer visat forbattrad formaga att fatta beslut under stress (Johannesson et al., 2007).
Gruppbeslutsfattande har tranats i scenarier som dversvamningar, brander och kemiska
utslapp, dar deltagarna far 6va i miljoer som speglar verkliga utmaningar (Linehan et al., 2009).

19



Genom spel kan deltagare trana pa att snabbt identifiera hot, forstd sammanhang och fatta
valgrundade beslut. Spelbaserade dvningar kan bidra att synliggéra beroenden, sarbarheter och
alternativa handlingsvagar. Mayer et al. (2020) visar exempelvis att spel anvants inom
katastrofriskreducering, dar deltagarna utvecklar férmagor att fatta beslut trots brist pa
information och vid snabbt fordanderliga forhallanden. En central aspekt i detta ar utveckling

av situationsmedvetenhet, vilket innebar formagan att uppfatta, tolka och forutse
handelsefoérlopp i en dynamisk miljo.

Verklighetstrogna spel fungerar som en brygga mellan teori och praktik i utbildning av
beslutsfattare. For att spel ska upplevas som meningsfulla och trovardiga kravs att de utformas
med tydlig koppling till praktiska utmaningar och realistiska scenarier, vilket starker 6vergangen
fran teori till praktik (Johannesson, 2007). Genom att arbeta med olika typer av scenarier, fran
breda framtidsbilder till detaljerade typhdndelser, kan deltagare utveckla bade strategisk
forstaelse och operativ formaga. Johannesson (2007) lyfter vikten av att anvanda en mangfald
av scenarier i utbildning och planering, eftersom olika typer av handelser staller olika krav pa
beslutsfattande och samverkan.

Spelbaserat larande framjar ocksa samverkan mellan aktoérer, vilket ar en férutsattning for
effektiv ledning i kris (Linehan et al., 2009). | verkliga handelser kradvs ofta samordning mellan
exempelvis raddningstjanst, sjukvard, kommuner och myndigheter, dar varje aktor har olika
perspektiv och ansvar. Genom att dva tillsammans i simulerade krisscenarier kan deltagare
utveckla en gemensam lagesbild, forbattra kommunikationen och forsta varandras roller
(Oscarsson, 2023; Elvegard et al., 2024). Detta starker inte bara den operativa formagan utan
dven det fortroende och den samarbetskultur som kravs for att agera effektivt under press

Spel kan ocksd anvandas som verktyg for organisationsutveckling (Johannesson, 2007). Genom
att identifiera flaskhalsar i samverkansstrukturer, testa kommunikationsvagar och utvardera
beslutsprocesser i realtid, bidrar spel till att forbattra bade beredskapsplaner och
ledningssystem. Pa sa satt fungerar spel inte bara som utbildningsverktyg, utan ocksa som en
metod for kontinuerligt Ilarande och forbattring i krisberedskapsarbetet.

4.6 Designelement for effektiva och realistiska scenarion

Spelbaserat larande inom civil beredskap krdaver en genomtankt design for att vara bade
effektivt och realistiskt. Genom att integrera centrala designelement kan scenarier utformas
som engagerar deltagarna, framjar inlarning och forbattrar beslutsfattandet i krissituationer.

Ett grundldaggande designelement ar att spelet har tydliga larandemal och bedomningskriterier.
Deltagarna bor forsta vilka fardigheter och kunskaper de forvantas utveckla samt hur deras
prestationer utvarderas. Detta lyfts fram i flera studier om spelbaserat larande (Gee, 2003;
Heldal et al., 2016). For att spel ska vara effektiva maste de efterlikna verkliga forhallanden sa
nara som mojligt. Detta kraver noggrann planering, stdd fran ledningen och en forstaelse for
ovningens nytta. Scenarierna bor bygga pa faktiska handelser, expertkunskap och forskning
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(Wiederhold, 2020). Att inkludera realistiska hdandelseférlopp och interaktiva moment hjalper
deltagarna att utveckla relevanta kunskaper och fardigheter (Susi et al., 2007). Samtidigt bor
scenariot vara tydligt fiktivt for att skapa engagemang utan att skapa forvantningar pa
verklighetsforankring.

FOI (2021) visar att metodologiska utmaningar inom spel ofta handlar om att balansera
kvalitativa och kvantitativa metoder. Genom att kombinera dessa i flermetodsforskning kan
analyser bli mer precisa och trovardiga. FOI (2021) belyser vidare att avdomningar ar en central
komponent i spel och krigsspel, dar bade kvalitativa och kvantitativa bedomningar forekommer.
Vissa spel bygger pa diskussion och gemensam slutsatsdragning, medan andra (sarskilt militdra
krigsspel) kraver sekventiella avdomningar i dynamiska forlopp. En utmaning som lyfts (FOI,
2021) ar att dessa avdomningar maste ske snabbt och samtidigt ge spelarna tillracklig
information for att fatta och genomfora beslut. Dessa insikter ar viktiga att beakta vid design av
civila speldvningar, dar beslutsfattande under tidspress ar centralt.

Ett annat avgdrande designelement ar syftet med spelet, vilket styr valet av scenario
(Gunnarsson et al., 2006). Borjeson et al. (2005) har identifierat tre huvudtyper av scenarier
som anvands inom planering och spelbaserat larande:

o Prediktiva scenarier syftar till att forutsdga den mest troliga utvecklingen och anvands
for att planera och anpassa sig till férandringar i omvarlden. De kan ocksa paverka
aktorers agerande genom sin sjalvuppfyllande funktion, men riskerar att forstarka
radande uppfattningar och darmed begrédnsa alternativa utvecklingslinjer.

o Explorativa scenarier fokuserar pa att utforska mojliga framtida férandringar utan att
forutsdaga dem. De anvands for att 6ka forstaelsen och beredskapen infor storre skiften.
FOI (2021) betonar att explorativa scenarier bor vara relevanta, utmanande och
plausibla for att bidra med insikter av betydelse. De bor ocksa vidga
forestallningsramarna om vad som kan handa vid sidan av den mest sannolika
framtidsutvecklingen (van der Heijden, 2005).

e Normativa scenarier utgar fran en 6nskad framtid och kartlagger vilka atgarder som
kravs for att na dit. De ar malstyrda och fokuserar pa forandringsvagar snarare an
sannolikhet.

Social interaktion och samarbete ar ocksa centrala komponenter i effektiva larandespel inom
civil beredskap. Genom att inkludera rollspel, kommunikation och samarbetsévningar kan
deltagarna 6va pa att fatta beslut under press och arbeta tillsammans for att hantera kriser
(Peters & Vissers, 2004). Efter varje spelomgang bor deltagarna ges mojlighet att reflektera
over sina handlingar och diskutera alternativa strategier. Strukturerad aterkoppling fordjupar
inlarningen och férbattrar framtida prestationer (Gee, 2003; Heldal et al., 2016). Flera studier
betonar vikten av att integrera moment av reflektion och diskussion fér att koppla
spelupplevelsen till verkliga situationer.

For att spelbaserade 6vningar ska vara effektiva maste de vara tekniskt stabila och
tillgangliga for alla deltagare. Plattformar och granssnitt bor vara intuitiva och anpassade efter
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anvandarnas behov (Hosseini et al., 2022). Ett effektivt larandeformat bor ocksa

kunna anpassas efter deltagarnas beslut och handlingar, vilket skapar en mer engagerande och
verklighetstrogen upplevelse. Adaptiva scenarion kan inkludera @ndringar i miljo, nya
utmaningar eller oférutsedda handelser for att efterlikna den komplexitet som finns i verkliga
krissituationer.

Spelbaserat larande kan vara resurskravande, sarskilt vad galler utveckling, genomférande och
efterbearbetning. Det krdver ofta deltagande av experter fran olika nivaer och sektorer, vilket
kan vara svart att samordna under en begransad spelperiod. Flera forskare lyfter att en viktig
utmaning ar att sdkerstalla att deltagarna ar kompetenta inom de sakfragor som behandlas,
samtidigt som de ska kunna fora vidare resultaten till sina respektive organisationer (Gee, 2003;
Peters & Vissers, 2004; Heldal et al., 2016).

For att minska resursatgangen kan spel designas med fokus pa kognitiv belastning, dar
spelmekaniken optimeras for att underlatta informationsbearbetning och larande utan att
Overbelasta deltagarna. Knox (2023) visar att principer fran kognitiv belastningsteori, som
Swellers riktlinjer for instruktionsdesign, kan tillampas for att skapa spel som kraver mindre
expertstdd men anda ger goda laranderesultat. Utmaningsbaserat larande, dar deltagarna
arbetar i mindre grupper med verklighetsnara scenarier och digitala verktyg, kan effektivisera
bade genomférande och larandeprocessen (Heldal et al., 2016; Hosseini et al., 2022).

4.7 Anpassning av militdra spel for civil beredskap

Militdra spel, sa kallade krigsspel, har lange anvants for att trana personal i beslutsfattande,
strategisk planering och samordning under osdkra och komplexa forhallanden. Dessa spel
bygger ofta pa realistiska scenarier dar deltagarna tvingas fatta beslut under tidspress och med
begransad information — forhallanden som i hog grad liknar dem som civila aktérer méter vid
kriser. Genom att anpassa dessa metoder kan civila beredskapsaktorer pa olika nivaer i
samhallet starka sin formaga att agera effektivt i krissituationer (Fedina & Lucas, 2025).

Det ar dock viktigt att beakta de strukturella skillnaderna mellan militdra och civila kontexter.
Militdra spel utgdr ofta fran en antagonistisk logik — en angripare och en férsvarare — medan
civila kriser i regel krdaver samverkan mellan flera aktérer med olika uppdrag, roller och
perspektiv. | civila spel ar darfor interaktionen mellan olika samhallsfunktioner, sdsom
kommuner, myndigheter och frivilligorganisationer, central. Spelens design och syfte maste
darfér anpassas for att spegla den samverkanslogik som praglar civila beredskapssituationer
(Abdullah & Ismail, 2024).

En viktig lardom fran militdra sammanhang ar den systematiska anvandningen av stabsmetodik.
Militara staber arbetar med tydliga roller, strukturerad planering och kontinuerlig
lagesuppfoljning. Genom att studera och anpassa dessa metoder kan civila organisationer
forbattra sin koordinering och ledningsférmaga. Forskning visar att effektiv koordinering mellan
olika nivaer och organisationer ar avgorande for framgangsrik krishantering (Mukherjee & Pion-
Berlin, 2022).
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Militara spel anvander ofta scenariobaserade simuleringar for att skapa realistiska
ovningsmiljoer. Dessa kan anpassas till civila behov genom att inkludera fler aktorer, bredare
samhallsperspektiv och icke-linjara handelseforlopp. Genom att 6va pa komplexa scenarier kan
civila aktorer forbattra sina beslutsprocesser och 6ka sin forstaelse for krisens dynamik (Atkins
& Burnett, 2016).

Militdra spel har ocksa anvants for att trana hantering av informationspaverkan och
desinformation. Dessa erfarenheter ar direkt éverforbara till civila sammanhang, dar aktorer
behover forsta sina egna sarbarheter och utveckla motstandskraft mot otillborlig paverkan.
Ovningar som fokuserar p& detta har visat sig kunna stirka den organisatoriska resiliensen
(Fedina & Lucas, 2025).

Samtidigt finns det utmaningar. Civil-militdra évningar med spelbaserade metoder innebar
sarskilda svarigheter. Forskning visar att skillnader i pedagogiska mal, deltagarnas
erfarenhetsnivder och organisatoriska kulturer kan begransa effektiviteten i sadana évningar.
For att spelbaserade metoder ska fungera i civila sammanhang kravs darfér en medveten
anpassning av innehall, malgrupp och larandemal. Det handlar inte bara om att 6verféra
militdra metoder, utan om att 6versatta dem till en civil kontext dar demokratiska varden,
samverkansformer och utbildningsmal skiljer sig fran den militéra logiken (Mukherjee & Pion-
Berlin, 2022).

For att mojliggora en effektiv dverforing av militdra metoder till civila aktorer kravs ocksa
institutionellt stod. MSBs vagledning for civil beredskap (MSB, 2023) visar hur
planeringsmetoder som mission command (uppdragstaktik) och scenarioplanering kan
integreras i civila strukturer. Plattformar som Forsvarsinnovationsradet fungerar som broar
mellan forsvarssektorn och civilsamhallet, och underlattar kunskapséverforing och gemensam
utveckling. Genom att integrera beprévade militdra strategier i civila strukturer kan den
nationella beredskapen starkas pa ett systematiskt och langsiktigt satt.
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5. Diskussion

Syftet med denna kunskapsoversikt har varit att underséka hur spelbaserat larande, med
sarskilt fokus pa serious games, kan bidra till att starka svensk civil beredskap genom forbattrad
samverkan, ledning och anpassning av militara metoder till civila kontexter. Resultaten
indikerar att spelbaserade metoder har potential att stodja larande i komplexa och dynamiska
krissituationer, dar samverkan mellan olika aktérer ar avgérande. Genom att belysa centrala
teman sasom pedagogisk komplexitet, designprinciper for spel, samt organisatoriska och
kulturella forutsattningar, framtrader en mangdimensionell bild av hur serious games kan
fungera som ett strategiskt verktyg for kompetensutveckling inom civila beredskaps-
organisationer. Dessa insikter kan relateras till tidigare forskning inom omraden som
erfarenhetsbaserat larande, ledarskapstraning och interorganisatorisk samverkan, vilket bidrar
till en fordjupad forstaelse av spelens roll i krisberedskapens utbildningslandskap.

| Tabell 2 finns en sammanstallning dver fem centrala teman (beslutsfattande, scenario-design,
civil-militdar anpassning, samverkan och implementering) inom spelbaserat larande for civil
beredskap som framkommit av syntesen av det kompletta resultatet. Temana relaterar till
mojligheter, utmaningar och implikationer for civil beredskap, organisatoriskt larande och
samordning mellan aktorer.

Tabell 2 Fem centrala teman inom spelbaserat Idrande fér civil beredskap

Tema Syfte Maéjligheter Utmaningar Implikation
Besluts- | Utveckla situations- Forbattrad Kraver realistiska Starker formagan
fattande | medvetenhet och beslutsformaga scenarier och att hantera
kognitiv flexibilitet och beredskap trovardigt innehall | ovantade
vid 6vning av infor verkliga for att engagera handelser och
beslutsfattande kriser deltagarna komplexa
under press med situationer
begransad
information
Scenario | Anvdndning av Bidrar till att Kraver noggrann Forbattrar
design prediktiva, omsatta planering och formagan till
explorativa och abstrakta anpassning till strategisk
normativa scenarier | modeller i deltagarnas planering och
for att utmana konkreta verklighet riskhantering
forestallningar och handlingar.
starka strategisk
planering
Civil- Anpassa militdra Okar forstaelsen Kraver anpassning | Starker
militar spelmetoder till for olika aktorers | till civila kontexter | samhallets
anpass- civila sammanhang roller och och formaga att
ning for att trana forbattrar samverkanslogik. hantera kriser
beslutsfattande och | samordning. genom Okad
samverkan samverkan
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Sam- Skapa arena for att Forbattrar Bristande Bidrar till en mer
verkan bygga tillit, kommunikation samordning och samordnad och
forstaelse och och samordning maktobalanser kan | effektiv
gemensamma under kriser. forsvara krishantering
arbetssatt mellan samverkan
olika aktorer
Imple- Integrera spelbaserat | Framjar langsiktig | Kraver resurser, Starker
men- larande i en kapacitetsutveckli | teknisk kompetens | organisationers
tering larandestrategi med | ng och och organisatoriskt | férmaga att
reflektion och organisatoriskt stod. hantera framtida
aterkoppling larande. kriser genom
kontinuerligt
larande

5.1 Spelbaserat lairande som metod inom civil beredskap

Spelbaserat larande har under de senaste decennierna etablerats som en central metod inom
civil beredskap, med potential att starka bade individuell kompetens och organisatorisk
resiliens. Genom att simulera komplexa, tidskritiska och osakra situationer skapas en
traningsmiljo dar deltagare inte bara Ovar pa att agera, utan ocksa pa att forsta, samverka och
reflektera. Det ar i denna kombination av handling och eftertanke som spelens verkliga
potential framtrader (FOI, 2021; MSB, 2023).

Serious games erbjuder en interaktiv och upplevelsebaserad larmiljé som framjar motivation,
engagemang och kunskapsretention (Gee, 2003; Tsai et al., 2020). Genom att kombinera
spelmekanik med pedagogiska mal kan deltagarna utveckla fardigheter som &r centrala for
krisberedskap, sdsom strategiskt tankande, kommunikation och beslutsfattande under tidspress
(Fedina & Lucas, 2025; Wouters et al., 2013). Erfarenhetsbaserat ldrande innebéar en
vaxelverkan mellan aktiv handling och reflekterande analys, dar djupinlarning sker genom att
erfarenheter bearbetas och forstas i efterhand. Resultaten fran denna kunskapsdversikt visar
att serious games, nar de ar pedagogiskt och didaktiskt val utformade, kan bidra till att starka
civil beredskap genom att framja larande, samverkan och beslutsfattande i dynamiska miljoer.
Genom att simulera realistiska scenarier mojliggér dessa metoder erfarenhetsbaserat larande
dar deltagare aktivt tranar strategiskt agerande, kommunikation och koordinering under
tidspress (Fedina & Lucas, 2025; Wouters et al., 2013).

En av de mest framtradande styrkorna i spelbaserade metoder ar deras formaga att utveckla
situationsmedvetenhet och kognitiv flexibilitet — tva formagor som ar avgorande i krisledning
(Johannesson et al., 2007; Mayer et al., 2020). Dessa egenskaper ar sarskilt viktiga i civila
kontexter dar samverkan mellan olika aktérer, anpassning till snabbt féranderliga
forutsattningar och formaga att fatta beslut under osdkerhet ar centrala utmaningar.

Spelbaserat larande utgor darmed inte bara ett pedagogiskt verktyg, utan ocksa en strategisk
resurs for att starka civil beredskap i en tid praglad av komplexitet och osdkerhet. Genom att
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integrera erfarenhetsbaserat larande med realistiska scenarier och samverkansévningar kan
serious games bidra till att utveckla bade individers och organisationers formaga att hantera
kriser. For att metoden ska na sin fulla potential kravs dock en medveten didaktisk utformning,
dar spelens innehall, malgrupp och kontext noggrant balanseras. | ndsta avsnitt diskuteras hur
dessa pedagogiska och organisatoriska aspekter kan operationaliseras i praktiken.

5.2 Samverkan mellan aktorer i spelbaserade 6vningar

Spelens potential att starka samverkan mellan olika aktorer ar sarskilt relevant i svensk civil
beredskap, dar myndigheter, kommuner, raddningstjanst, polis, frivilligorganisationer och
foretag behover agera samordnat vid kriser (Eriksson, 2025). Genom att simulera gemensamma
insatser i realistiska scenarier trdanas deltagarna i kommunikation, informationsdelning och
koordination, det vill sdga fardigheter som ar avgérande for effektiv krishantering (Ramsell,
2010; Lago et al., 2025).

Forskning visar att scenariobaserade dévningar kan starka tillit, rollférstaelse och gemensamt
drande 6ver organisatoriska granser (Elvegard et al., 2024). Genom att vaxla roller i spelet far
deltagarna insikt i varandras arbetsuppgifter och utmaningar, vilket minskar risken for
missforstand och framjar samarbetskultur (Oscarsson, 2023). Regelbundna spelévningar bidrar
ocksa till att organisationer forbereder sig for ovdantade handelser.

Social interaktion och samarbete dr centrala komponenter i effektiva larandespel. Genom att
inkludera rollspel, kommunikation och samarbetsovningar kan deltagarna 6va pa att fatta
beslut under press och hantera komplexa situationer tillsammans (Peters & Vissers, 2004).
Strukturerad aterkoppling efter varje spelomgang fordjupar larandet och kopplar spel-
upplevelsen till verkliga insatser (Gee, 2003; Heldal et al., 2016). Spelbaserade 6vningar kan
darmed fungera som en arena for att bygga tillit, forstaelse och gemensamma arbetssatt over
organisatoriska granser — nagot som ar avgorande for att hantera kriser dar samverkan ar en
forutsattning for framgang (Elvegard et al., 2024).

Spelbaserade 6vningar erbjuder alltsa en unik mojlighet att trana samverkan i komplexa och
dynamiska krissituationer. Genom att skapa en gemensam larandemilj6é dar olika aktérer mots,
kommunicerar och reflekterar, kan spel bidra till att bygga tillit, forstdelse och gemensamma
arbetssatt. Denna typ av traning ar sarskilt vardefull i civila beredskapssystem dar samordning
mellan manga aktorer ar avgorande. | nasta avsnitt diskuteras hur spelens innehall och struktur
kan anpassas for att mota olika organisatoriska behov och larandemal.

5.3 Ledning och beslutsfattande i krissituationer

Spelbaserat larande ar ett kraftfullt verktyg for att utveckla bade individuell och organisatorisk
formaga till ledning och beslutsfattande i krissituationer. Genom realistiska och interaktiva
traningsmiljoer kan deltagare Ova pa att fatta informerade beslut under tidspress, hantera
osakerhet och koordinera insatser i komplexa miljéer (FOI, 2021).
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Simuleringsbaserade spel har visat sig forbattra prestationsférmagan i pressade situationer,
exempelvis vid 6versvamningar, brander och kemiska utslapp (Linehan et al., 2009; Mayer et
al., 2020). FOI (2021) betonar vikten av att spel utformas for att starka samhallets férmaga till
omstallning och samordning mellan sektorer. Genom att arbeta med olika typer av scenarier,
fran breda framtidsbilder till detaljerade typhdndelser, kan deltagare utveckla bade strategisk
forstaelse och operativ formaga.

En sarskilt viktig funktion hos spel ar att de mojliggor traning i att hantera ovantade handelser,
vilket ar sarskilt relevant i en tid dar hotbilderna blir alltmer komplexa och granséverskridande.
Verklighetstrogna spel fungerar som en brygga mellan teori och praktik i utbildning av
beslutsfattare. For att spel ska upplevas som meningsfulla och trovardiga kravs att de utformas
med tydlig koppling till praktiska utmaningar och realistiska scenarier, vilket starker dvergangen
fran larande till faktisk tillampning.

Utifran resultatet i denna kunskapsoversikt framstar spelbaserat larande som sarskilt vardefullt
for att utveckla ledarskap och beslutsformaga i krisberedskap. Genom att kombinera strategisk
traning med operativ simulering kan spel bidra till att forbereda beslutsfattare for att agera
under osdkerhet, samordna insatser och fatta valgrundade beslut i snabbt foranderliga
situationer. Det ar i denna syntes mellan pedagogik, praktik och komplexitet som spelens fulla
potential for krisledning blir tydlig.

5.4 Anpassning av militara metoder till civila kontexter

Militdra spel, sa kallade krigsspel, har lange anvants for att trana personal i beslutsfattande,
strategisk planering och samordning under osdkra och komplexa férhallanden (Perla, 1990;
Fedina & Lucas, 2025). Dessa metoder bygger ofta pa realistiska scenarier dar deltagarna
tvingas fatta beslut under tidspress och med begransad information — férhallanden som i hog
grad liknar dem som civila aktérer moter vid kriser.

Samtidigt ar det avgorande att beakta de strukturella skillnaderna mellan militdra och civila
kontexter. Militdra spel utgar ofta fran en antagonistisk logik — med tydliga roller som angripare
och férsvarare — medan civila kriser i regel kraver samverkan mellan flera aktérer med olika
uppdrag, roller och perspektiv (Moon, 2019; Abdullah & Ismail, 2024). Fér att mojliggora en
effektiv overforing av militara metoder till civila aktorer kravs institutionellt stéd, anpassning av
pedagogiska mal och en tydlig férankring i civila varderingar och samverkansformer (Mukherjee
& Pion-Berlin, 2022; MSB, 2023). Militara erfarenheter av stabsmetodik, scenarioplanering och
hantering av informationspaverkan kan dock bidra till att starka civila aktérers koordinering och
motstandskraft. Plattformar som Férsvarsinnovationsradet fungerar som broar mellan sektorer
och underlattar kunskapséverféring (MPF, 2025).

Utifran resultatet i denna kunskapsoversikt framstar det som bade majligt och vardefullt att

anpassa militara spelmetoder till civila sammanhang — under forutsattning att dvningarna
utformas med hansyn till civila behov, samverkanslogik och demokratiska varden. Det dr inte en

27



fraga om att 6verfora en fardig modell, utan om att skapa en hybrid pedagogik dar militara
erfarenheter kan berika civila beredskapsévningar utan att dominera dem. Just i denna balans
mellan struktur och samverkan ligger potentialen fér ett mer robust och inkluderande
krisberedskapssystem.

5.5 Designprinciper for effektiva och realistiska scenarier

Effektiv spelbaserad traning inom civil beredskap kraver en design som ar bade pedagogiskt
genomtankt och tekniskt stabil. Tydliga larandemal, relevanta bedémningskriterier och
realistiska handelseforlopp ar centrala for att skapa trovardiga och engagerande scenarier (Gee,
2003; Heldal et al., 2016; Wiederhold, 2020). For att uppna detta kravs en balans mellan
struktur och flexibilitet, dar scenarierna bade utmanar deltagarna och maojliggor reflektion. FOI
(2021) lyfter fram metodologiska utmaningar i bedémningen av spelbaserade 6vningar, sarskilt
i att kombinera kvalitativa och kvantitativa perspektiv. Vissa spel bygger pa diskussion och
gemensam slutsatsdragning, medan andra kraver snabba beslut under tidspress — en aspekt
som ar sarskilt relevant for civila krisdvningar dar beslutsfattande i dynamiska forlopp ar
centralt.

Scenariotypen paverkar i hog grad larandets karaktar. Prediktiva scenarier anvands for
planering, explorativa for att vidga forstaelsen, och normativa for att identifiera vagar mot
onskade framtider (Borjeson et al., 2005; van der Heijden, 2005; FOI, 2021). Adaptiva scenarier,
dar miljon foérandras utifran deltagarnas beslut, kan skapa en mer verklighetstrogen och
engagerande upplevelse (Hosseini et al., 2022). Dessa scenarier mojliggor ett kreativt
utforskande samtidigt som de bygger pa expertkunskap och forskning.

For att spelbaserat ldarande ska vara effektivt kravs ocksa att designen ar anpassad till
malgruppens behov och kontext (Hosseini et al., 2022). Det innebar att scenarierna bor vara
tillrackligt fiktiva for att tillata kreativitet, men samtidigt forankrade i realistiska forhallanden
som speglar civila beredskapssituationer.

Utifran resultatet i denna kunskapsoversikt framstar det som avgorande att scenarier inom
spelbaserad traning utformas med omsorg om bade pedagogisk kvalitet och kontextuell
relevans. Det handlar inte enbart om att simulera verkligheten, utan om att skapa
larandemiljéer dar deltagarna kan utforska komplexa beslutssituationer och samverkans-
monster. Genom att kombinera olika scenarietyper och Idta deltagarnas agerande paverka
forloppet, kan 6vningarna bidra till ett mer dynamiskt och verklighetsnara larande. | denna
designlogik ligger potentialen for att starka bade individuell beredskap och kollektiv formaga —
inte genom att efterlikna militara strukturer, utan genom att utveckla civila 6vningsformer som
ar bade inkluderande och framtidsorienterade.
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5.6 Begransningar och utmaningar med spelbaserat ldrande

Trots de manga fordelarna med spelbaserat larande finns det ocksa betydande utmaningar. En
central risk ar att spel kan skapa en falsk kdnsla av kontroll, sarskilt om scenarierna ar for
schematiska eller inte speglar verklighetens komplexitet. Deltagare kan agera mer strategiskt i
spelet dn de skulle gora i verkligheten, vilket paverkar overférbarheten av larandet till faktiska
krissituationer (Lindstrom & Naslund, 2021).

Dessutom ar spelbaserat larande resurskravande. Det kraver teknisk kompetens, pedagogisk
design, organisatoriskt stod och tillgang till digital infrastruktur (Jee et al., 2023). For att hantera
dessa begransningar kan spel designas med fokus pa kognitiv belastning och utmaningsbaserat
larande, vilket kan effektivisera bade genomférande och larandeprocess (Knox, 2023; Heldal et
al., 2016).

Utifran resultatet i denna kunskapsoversikt framstar det som avgorande att spelbaserade
metoder inte dverskattar sin egen formaga att spegla verkligheten. For att larandet ska bli
meningsfullt krdvs en medveten design som tar hojd for bade komplexitet och begransningar.
Det handlar om att skapa 6vningar som inte bara engagerar, utan ocksa utmanar deltagarna att
reflektera 6ver sina beslut i relation till verkliga forhallanden. Genom att erkdanna och hantera
dessa utmaningar kan spelbaserat larande utvecklas till ett kraftfullt verktyg —inte som en
ersattning for verkligheten, utan som ett komplement som starker beredskapen genom
simulering, reflektion och samverkan.
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6. Slutsatser

Det sammanfattande resultatet i denna kunskapsoversikt pekar pa att om spelbaserat larande
ska fa genomslag inom civil beredskap kravs langsiktig planering, organisatorisk forankring och
en larandekultur som framjar 6ppenhet, samverkan och kritisk reflektion. Spel bér inte
betraktas som en universalldsning, utan som ett komplement till andra former av utbildning,
traning och 6vning. Genom att kombinera realistiska scenarier, tvarsektoriell samverkan och
reflekterande praktik, samt genom att dra nytta av militdra erfarenheter pa ett kritiskt och
kontextanpassat satt, kan spel bidra till att starka samhallets formaga att hantera framtida
kriser. Det ar inte spelens svar som ar det viktiga, utan deras formaga att trana oss i att stalla
ratt fragor i det osdkra.

Spelbaserat larande, och sarskilt anvandningen av serious games, framstar som en strategiskt
viktig metod for att starka svensk civil beredskap. Genom att kombinera realistiska scenarier,
interaktivt deltagande och reflekterande praktik erbjuder dessa spel en unik méjlighet att trana
komplexa fardigheter i en kontrollerad men dynamisk miljo. Resultaten fran denna
kunskapsoversikt visar att serious games inte bara kan forbattra operativ formaga och
beslutsfattande, utan ocksa framja samverkan, innovation och larande 6ver organisatoriska
granser. Samtidigt kraver metoden en medveten pedagogisk design och anpassning till civila
kontexter for att na sin fulla potential. Utifran syntesen av den litteratur som studerats kan
foljande slutsatser dras:

e Spelbaserat larande ar ett kraftfullt och mangsidigt verktyg for civil krisberedskap
Genom att simulera realistiska scenarier och mojliggora interaktivt deltagande kan spel
bidra till att utveckla bade individuell och organisatorisk férmaga att hantera kriser.

e Serious games framjar bade operativ formaga och reflekterande ldrande
Spelen tranar beslutsfattande under press, men skapar ocksa utrymme for eftertanke,
analys och larande av misstag — vilket ar avgérande for l[angsiktig kapacitetsutveckling.

o Tvdrsektoriell samverkan starks genom spelens gemensamma larandemiljéer
Spelbaserade 6vningar kan dverbrygga organisatoriska granser och framja forstaelse mellan
aktorer fran olika sektorer, vilket ar centralt i krisberedskap.

e Militdra metoder kan inspirera men maste anpassas till civila kontexter
Erfarenheter fran Férsvarsmakten erbjuder vardefulla insikter om ledning och
beslutsfattande, men kraver kritisk granskning och kontextuell anpassning for att fungera i
civila sammanhang.

o Pedagogisk design ar avgorande for spelens effektivitet

For att spel ska ge dnskad effekt kravs genomtankt design som utgar fran larandemal,
malgruppens behov och den organisatoriska kontexten.
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Spelbaserat larande bor integreras i ett bredare utbildningssystem

Spel bér inte ses som en isolerad metod, utan som en del av ett ekosystem for
krisberedskap som inkluderar reflektion, erfarenhetsutbyte och kontinuerlig
kompetensutveckling.

Organisatorisk férankring och resurser dr nédvandiga for langsiktig anvandning
For att spelbaserade metoder ska fa genomslag kravs stod fran ledning, tillgang till tekniska
och pedagogiska resurser samt en kultur som framjar experimenterande och larande.

Spelens framsta styrka ligger i att trdna for osdakerhet — inte i att ge fardiga svar

Genom att utmana deltagarna att tanka kritiskt, samarbeta och hantera ovantade handelser
kan spel bidra till att starka samhallets formaga att mota framtida kriser.
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7. Rekommendationer

Spelbaserat larande, sarskilt i form av serious games, framstar som en metod med stor
potential att starka bade individuell och organisatorisk krisformaga inom svensk civil beredskap.
Genom att kombinera realistiska scenarier, interaktivt deltagande och reflekterande praktik kan
dessa spel bidra till utveckling av kritiska fardigheter som annars ar svara att trana i traditionella
utbildningsmiljoer. For att denna potential ska realiseras kravs dock medveten pedagogisk
design, organisatorisk férankring och strategisk samverkan.

Har foljer ndgra rekommendationer for hur spelbaserat larande kan utvecklas och integreras
langsiktigt i verksamheter:

1. Integrera serious games i krisberedskapsutbildning pa flera nivaer
Serious games bor inte betraktas som tillfélliga inslag, utan som en aterkommande och
systematiskt integrerad del av utbildning, évning och planering. Genom att inkludera spel i
utbildningsplaner och évningskalendrar pa lokal, regional och nationell niva starks
kontinuiteten i larandet och majligheten till uppfoljning éver tid.

2. Utveckla gemensamma spelplattformar genom tvéarsektoriell samverkan
For att sakerstalla kvalitet och relevans i spelens innehall bor myndigheter, kommuner,
forskningsinstitutioner och andra beredskapsaktérer samverka kring utveckling av
gemensamma spelplattformar. Detta mojliggor delning av resurser, erfarenheter och
scenarier, samt framjar en gemensam forstaelse mellan aktoérer.

3. Sakerstall pedagogisk kvalitet och malgruppsanpassning
Spelens effektivitet beror pa hur val de ar anpassade till deltagarnas erfarenheter,
organisatoriska kontext och larandemal. Serious games bor utformas med tydliga
pedagogiska ramar, innehalla moment for reflektion och aterkoppling, samt ledas av
kompetenta spelledare som kan skapa meningsfulla larandesituationer.

4. Bygg intern kapacitet for spelutveckling och facilitering
Organisationer bor satsa pa att utveckla egen kompetens inom spelbaserat larande,
inklusive scenariodesign, facilitering och utvardering. Genom att utbilda nyckelpersoner och
skapa interna resurser kan spel anvandas mer flexibelt och anpassas till aktuella behov och
krisscenarier.

5. Utvardera och vidareutveckla spel kontinuerligt
Effekten av serious games bor féljas upp genom systematisk utvardering av deltagarnas
upplevelser, laranderesultat och organisatoriska effekter. Resultaten bor anvandas for att
forbattra spelens innehall, pedagogik och relevans éver tid. Aven enklare spel kan ge stort
larandevarde om de anvands med ratt syfte och i ratt kontext.
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6. Skapa en larandekultur som fraimjar experimenterande och reflektion
For att spelbaserat larande ska fa genomslag kravs en kultur som tillater utforskande,
misslyckanden och gemensam reflektion. Serious games kan bidra till att utveckla denna
kultur, men behover stéd fran ledning och en organisatorisk struktur som vardesatter
larande i osdkerhet.

For att konkretisera potentialen i spelbaserat larande inom civil beredskap har nagra konkreta

spel och dvningar sammanstallts i Appendix som komplement till den forskningsbaserade
genomgangen. Sammanstallningen bygger inte pa den systematiska litteratursokning som
redovisas i resultatdelen, utan har tagits fram genom en bredare orientering i 6ppna kallor
online. Syftet ar att ge en praktisk illustration av den mangfald av spelbaserade metoder som
anvands eller utvecklas inom civil beredskap, bade nationellt och internationellt.

Dessa exempel ska ses som en mojlighet att relatera de teoretiska resonemangen till faktiska
tillampningar. Exemplen kan fungera som inspiration for vidare utveckling, samverkan och
forskning, samt bidra till att konkretisera potentialen i serious games och andra spelbaserade
ovningar.
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8. Forskningsfragor

Utifran en syntes av den litteratur som studerats om spelbaserat larande inom civil beredskap,
med sarskilt fokus pa serious games, har ett antal forskningsfragor formulerats. Dessa fragor
speglar aterkommande teman, identifierade kunskapsluckor och behov som framkommit i
materialet, och syftar till att fordjupa forstaelsen for metodens tillampning, anpassning och
pedagogiska utformning i civila kontexter.

Serious games har visat potential att starka krisberedskap, férbattra samverkan och utveckla
beslutsformaga, men det behovs ytterligare forskning for att forsta hur, nar och varfor dessa
effekter uppstar, samt vilka organisatoriska och pedagogiska forutsattningar som kravs for att
metoden ska bli langsiktigt hallbar och relevant.

1. Hur paverkar serious games beslutsfattande och ledarskapsférmaga i civila
krissituationer? Syftet ar att undersdka hur deltagande i serious games paverkar individers
och gruppers formaga att fatta beslut och leda under press. Malet ar att identifiera vilka
spelmekanismer och designprinciper som har storst betydelse for att starka ledarskap och
beslutsformaga.

2. Vilka faktorer avgor om serious games upplevs som relevanta och trovardiga av olika
aktorer inom civil beredskap? Syftet ar att analysera hur olika malgrupper uppfattar
spelens innehall, realism och pedagogiska upplagg. Malet ar att ta fram kunskap om hur
serious games kan anpassas till olika organisatoriska kontexter och erfarenhetsnivaer for att
Oka engagemang och larandeeffekt.

3. Hur kan militara spelmetoder omformas till serious games som stodjer samverkan mellan
civila aktorer? Syftet ar att utforska vilka delar av militara évningsprinciper som ar
overforbara till civila sammanhang och hur de kan omformas till serious games som framjar
samordning, gemensam lagesforstaelse och samverkan snarare an konflikt.

4. Vilken roll spelar serious games i att identifiera organisatoriska sarbarheter och forbattra
beredskapsplaner? Syftet ar att undersdka hur serious games kan anvandas som verktyg for
att testa och utvardera befintliga strukturer och processer. Malet ar att visa hur spel kan
bidra till konkret utveckling av beredskapsplaner genom att synliggdra brister och
forbattringsomraden.

5. Hur kan tvarsektoriellt samarbete bidra till utvecklingen av effektiva och
kostnadseffektiva serious games for civil beredskap? Syftet ar att analysera hur samverkan
mellan myndigheter, kommuner, forskningsmiljéer och andra aktérer paverkar utveckling,
kvalitet och spridning av serious games. Malet ar att formulera strategier fér gemensam
utveckling.
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6. Vilka pedagogiska strategier ar mest effektiva for att maximera larande i serious games
inom civil beredskap? Syftet ar att identifiera vilka metoder — sasom facilitering, reflektion,
scenariodesign och aterkoppling — som har storst inverkan pa laranderesultat. Malet &r att
ta fram rekommendationer for hur serious games bor utformas och genomforas for att ge
storsta mojliga utbildningsvarde.

De forskningsfragor som formulerats bygger pa en samlad bedémning av den studerade
litteraturen och speglar aterkommande teman, kunskapsluckor och utvecklingsbehov som
identifierats i analysen. Genom att fokusera pa pedagogiska, organisatoriska och praktiska
aspekter av serious games inom civil beredskap, bidrar fragorna till att konkretisera framtida
forskningsinsatser. De dr inte avsedda att spegla enskilda studiers slutsatser, utan har vuxit
fram ur en syntes av det samlade materialet. Pa sa satt kan de fungera som vagledning for
fortsatt kunskapsutveckling och bidra till att forankra spelbaserade metoder i utbildning, 6vning
och planering — med malet att starka samhallets formaga att hantera komplexa kriser.
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Appendix

Exempel pa spel och 6vningar inom civil beredskap

For att komplettera den forskningsbaserade genomgangen av spelbaserat larande har en tabell
med nagra konkreta spel och 6vningar sammanstallts. Innehallet i tabellen bygger inte pa den
systematiska litteratursékning som redovisas i resultatdelen, utan har tagits fram genom en
bredare orientering i 6ppna kallor online. Syftet ar att ge en praktisk illustration av den
mangfald av spelbaserade metoder som anvands eller utvecklas inom civil beredskap, bade
nationellt och internationellt.

Dessa exempel ska ses som en mdjlighet att relatera de teoretiska resonemangen till faktiska
tillampningar. Exemplen kan fungera som inspiration for vidare utveckling, samverkan och
forskning, samt bidra till att konkretisera potentialen i serious games och andra spelbaserade
ovningar.

Spel/o6vning Typ Syfte Referens

Trana krishantering,
Digitalt serious game |samarbete och ICONS (2025)
beslutsfattande

Crisis Response
Simulation

CDSE Security Oka medvetenhet om

Awareness Games Digitala sakerhetsspel cybersdkerhet och insiderhot CDSE (2024)

WHO Simulation Testa beredskap vid

Exercises (SimEx) Simuleringsovningar hélsohot, frimja samverkan WHO (2017)

Oka forstaelse for
riskreducering och UNDRR (2007)
forebyggande arbete

Webbaserat

Stop Disasters! .
P strategispel

R3dd eller beredd S.cenarlnoovnmg + Stfarlia Iookal samverkan och MSB (2021c)
filmserie krisforstaelse
Bli beredd Skrivbordsévning Testa beredskapsplaner och || Aggestam (2025).

klargéra roller Chefstidningen
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