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1. SAMMANFATTNING

Studio Ludum drivs av Hégskolan i Skévde (HiS) i samarbete med Skaraborgs kommunalfor-
bund, Forsakringskassan och kommunerna Skdvde, Toreboda, Hjo och Gotene. Projektet star-
tade i augusti 2018 och kommer att avslutas i april 2021. Projektet foregicks av den ESF-finan-
sierade forstudien Spel som etableringsverktyg, dar ett metodkoncept utvecklades vid HiS. Ge-
nom innovationsprojektet Studio Ludum har metoden vidareutvecklats och omsatts i praktiken.
Malgruppen for projektets aktiviteter ar spelintresserade unga mellan 15 och 24 ar. Karnan i
metodiken ar att nyttja ungdomarnas spelintresse for att motivera och forbereda dem for stu-
dier eller arbete.

Sweco har foljt projektet i en foljeforskande roll. Det har bland annat inneburit intervjuer med
projektmedarbetare och deltagare, gemensamma seminarier och analyser. Med denna slutut-
vardering gor vi var sista insats som utvarderare.

Utvarderingsrapporten kan sla fast att Studio Ludum &r ett sallsynt innovativt projekt som tack
vare en val fungerande metod och kompetenta medarbetare har kunnat skapa en vag ut ur ut-
anférskap for unga som samhallet misslyckats med att fanga upp. Projektet har inte natt det
mal om antal individer som initialt stalldes upp, men i 6vrigt &ar projektmalen uppfyllda med
rage. Swecos Overgripande bedémning ar att projektet har utvecklat ett metodkoncept som till-
for nagot nytt, som maoter behov som ordinarie strukturer inte férmatt méta. Darmed &r pro-
jektet ocksa ett gott exempel pa vad som efterstrévas i den aktuella utlysningen. Behovet av
metoden styrks av att Skdvde kommun valt att implementera verksamheten, samt av att flera
andra initiativ for att anvanda och sprida metoden pagar i skrivande stund.

Sweco vill harmed tacka for fértroendet och for att vi fatt mojligheten att folja detta innovativa
och unika projekt. Vi som arbetat med utvarderingen heter Lars Holmberg, Alva Roxell, Sanaz
Charbaf, Carl Ljung, Ellen Khan och Jonas Niki Hugosson.
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2. UTVARDERINGEN

Swecos uppdrag har varit att félja Studio Ludums processer med en kritisk blick, och samtidigt
fungera som ett stod. De fragor som vaglett utvarderingen har varit:

e Har projektmalen uppnatts?
o Vad har fungerat sarskilt bra?
o Vad har fungerat mindre bra?
e \Verkar projektets aktiviteter for samma mal?
e Har projektet givit upphov till ovantade avtryck?
e Ardet sannolikt att projektet kommer att leda till bestdende avtryck?
o ..paindividniva?
o ..paorganisationsniva?
o ..pastrukturniva?

Fragorna har behandlats genom hela utvarderingsarbetet, och besvaras slutgiltigt i denna rap-
port. Utdver denna slutrapport, som ar Swecos sista leverans till projektet, har utvarderingen
ocksa innefattat foljande aktiviteter:

e Seminarium — socialpsykologiska perspektiv pa Studio Ludum
e Workshop om implementering med projektgruppen

e Arbetsmdte om implementering med implementeringsgruppen
e Nulégesanalys (inkl. datainsamling m.m.)

e Halvtidsrapport (inkl. datainsamling m.m.)

o Platsbesok i fysiska och digitala verksamheter

e Stod for projektintern uppféljning

Denna slutrapport redogdr for projektets maluppfyllelse och bidrag till effektmalen. Rapporten
ar disponerad som foljer.

2.1 DISPOSITION

Rapporten inleds med en sammanfattande kommentar. | det andra avsnittet presenteras ut-
gangspunkterna for utvarderingen samt rapportens disposition. Kapitel tre redogér for de me-
toder och det material som anvants i slututvarderingen. | kapitel fyra beskrivs den bakomlig-
gande problembilden for projektet samt projektets mal, aktiviteter och 6nskade effekter. Det
femte kapitlet handlar om projektets framdrift, det vill sdga vilka aktiviteter som genomforts,
hur projektet har arbetat med metodutveckling och implementering samt vilka utmaningar och
framgangsfaktorer som Sweco uppfattat som mest framtradande i genomfdrandet. | det sjatte
kapitlet presenteras Swecos bedémning av projektets maluppfyllelse, och i det sjunde kapitlet
bedémer Sweco huruvida projektet bidragit till langsiktiga effekter, bland annat med hjalp av
en kostnadsanalys. Kapitel atta redogor for Swecos slutsatser, och i det avslutande nionde ka-
pitlet gors nagra ytterligare reflektioner utifran statsvetenskaplig teoribildning.
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5. METOD OCH MATERIAL

3.1 KVALITATIVA MALSATTNINGAR KRAVER KVALITATIVA METODER

Studio Ludums mélsattningar har foréandrats sedan projektets start. | den inledande fasen var
malsattningarna av en mer kvantitativ karaktér och angav bland annat vilken andel deltagare
som pabdrjat arbete eller studier. Dessa malsattningar &ndrades dock med tiden eftersom pro-
jektet bedomde att deltagargruppen befann sig langre bort fran arbete och studier an férvantat
vid formuleringen av de ursprungliga malsattningarna. Istéllet for att fokusera pa deltagarantal
och genomstromning har darfor dven utvarderingen valt att fokusera pa de kvalitativa
aspekterna av deltagarnas och organisationens utveckling. De kvalitativa malsattningarna for
projektet syftar istallet till att mata deltagarnas progression gallande bland annat sjalvinsikt,
sjalvfértroende och motivation. For att f6lja upp kvalitativa méalséttningar kréavs kvalitativa me-
toder, vilket har varit den genomgéaende metodvalet i Swecos foljeforskning av projektet.
Sweco har aven genomfort en 6vergripande kostnadsanalys, en kvantitativ metod for att mata
nyttor, som ett komplement till bedémningarna av de kvalitativa malsattningarna. Detta besk-
rivs ytterligare i avsnitt 3.4 Metod for kostnadsanalysen.

3.2 DOKUMENTSTUDIER

Sweco har l6pande tagit del av Studio Ludums projektdokumentation for att halla sig a jour
med projektets utveckling. Dokumentationen omfattar bland annat projektets lagesrapporter
till ESF-radet, metodbeskrivningar, métesanteckningar fran styrgruppsméten och resultat fran
projektets kvartalsvisa interna avstamningar.

3.3 INTERVJUMETODER

For att bedoma projektets maluppfyllelse har Sweco genomfort intervjuer som datainsamlings-
metod. Dessa har genomfdrts pa tva olika satt, genom semistrukturerade telefonintervjuer
samt genom digitala fokusgruppsintervjuer.

Telefonintervjuerna genomfdrdes med styrgruppens ordférande, projektledare, en Game master
samt tva Game leaders. Tva digitala fokusgruppsintervijuer genomférdes med totalt atta delta-
gare. Swecos ursprungliga plan var att besdka de fysiska platserna i Studio Ludum for att ge-
nomfdra fokusgrupperna. Men pa grund av den radande pandemin genomfordes fokusgrup-
perna istéllet pa den digitala plattformen Discord, dér deltagarna under pandemin samlats fér
att delta digitalt i projektet. Fokusgrupperna leddes av en Game master som stallde forberedda
fragor formulerade av Sweco. Tva av Swecos utvarderare deltog i fokusgruppen for att ta an-
teckningar. Detta tillvdgagangssétt visade sig vara mycket framgéangsrikt. Det var coronaséa-
kert, skapade trygghet for de intervjuade deltagarna och var ett bra satt att garantera anony-
mitet.
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3.4 METOD FOR KOSTNADSANALYSEN

Den kostnadsnyttoanalys som Sweco genomfort pa Studio Ludum véarderar nyttor och kostna-
der som uppstar dér olika alternativ vdgs mot varandra. Syftet med kostnadsnyttoanalysen ar
att skapa en tydlig bild 6ver alternativen, men en kostnadsnyttoanalys kan gdras pa manga
olika satt.

De olika nyttorna presenteras i tre olika kategorier; sékra, osékra och som majliggorare. | kost-
nadsnyttoanalysen kostnadssatts identifierade nyttor med olika handlingsalternativ och dessa
jamférs med bade sékra och osakra nyttor. Detta for att fa en mer rattvisande och tydligare hel-
hetsbild. Utdver sakra och osédkra nyttor och kostnader kommer vi aven att titta pa en kategori
nyttor som Sweco har valt att kalla mdjliggorare. Mojliggdrare ar nyttor som anses signifikanta
for analysen men éar, pa grund av olika faktorer, omdjliga att véardera. Eftersom de nyttorna
anda anses signifikanta vill vi inte utesluta dem utan véljer att kvalitativt beskriva dem och om
de bidrar till 6kad, oférandrad eller minskad nytta fér samhallet.

Genom att gora en kostnadsnyttoanalys dar kvantifierbara och icke-kvantifierbara nyttor kom-
bineras skapas ett underlag som bland annat kan anvandas for att kommunicera olika alterna-
tiv for beslutsfattare och allmanhet. Kostnadsnyttoanalysen mojliggor aven far beslutsfattare
att sékerstalla att en planerad investering ar l[dnsam och kommer ge nytta tillbaka till foretaget
och samhallet innan den tas.

Resultaten ska dock tolkas med forsiktighet eftersom de nyttor som presenteras for Studio
Ludum ar schablonberdknade och ska inte tolkas som en direkt sanning. De ger daremot en
tydlig indikation om vilka samhallskostnader som skulle kunna besparas om ratt insats satts in
i ratt tid.

For genomforandet av kostnadsnyttoanalysen har Sweco knutit Ellen Khan till det ordinarie ut-
varderingsteamet for att tillfora nationalekonomisk och statistisk kompetens.
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4. FORANDRINGSTEORI OCH MALSTRUKTUR

4.1 UNGA UTANFOR

Arbetsldshet och sysselsattning ar grundbulten i svensk ekonomisk politik. Var samhallsmodell
bygger pa att alla som kan jobba ska jobba. Den bygger ocksé pé att forhallandet mellan stat
och medborgare &r reciprokt — att medborgaren kan lita pa staten och vice versa. Genom ar-
bete och deltagande i de demokratiska processerna bidrar varje medborgare till det gemen-
samma, och i gengald far hen samhallsservice, utbildning och trygghet fér sig sjélv och sina
medmanniskor.!

Varje individ som hamnar utanfér — som star utan arbete, utbildning eller tillit — &ar darfor ett
misslyckande for samhallet. Personer utan arbete l[6per hdgre risk att drabbas av psykisk och
fysisk ohalsa och ofta infinner sig ocksa en kénsla av utanforskap, skam och bruten tillit.
Vuxnai arbetsloshet och utanforskap innebar stora samhalleliga och manskliga kostnader,
men nar en ung person hamnar utanfor ar priset annu hagre.

| Sverige finns ungefar 150 000 unga manniskor som varken arbetar eller studerar.? | och med
coronakrisen ar siffran osaker, men sannolikt kommer antalet unga utanfar 6ka ytterligare den
narmaste tiden. Inom gruppen UVAS ar unga med utlandsk bakgrund, unga med funktionsned-
sattning, unga HBTQ-personer och unga utan fullstandiga gymnasiebetyg 6verrepresenterade.
Manga i gruppen tillhor flera av kategorierna.

Skulle man prata med varje individ i UVAS-gruppen skulle man sannolikt finna en mangfald av
berattelser, bakgrunder och skal till att befinna sig utanfor studier och arbete. Sjukdom, svara
familjeférhallanden, mobbning och att inte tagits pa allvar av vuxenvarlden kan snabbt fa en
ung manniska att halka efter och inte hitta en vag tillbaka.

Har tar Studio Ludum sin utgangspunkt. Malgruppen for projektet har forutom sin boendeort,
alder och status som UVAS inte séarskilt mycket gemensamt. De kommer frén olika sociala bak-
grunder, har olika kdnsidentiteter och olika drémmar. Men de har alla pa ett eller annat satt
hamnat utanfor: tillitsrelationen till samhallet &r skadad eller bruten. Och sist men inte minst
har de ett stort gemensamt intresse — spel och spelkultur.

| alla tider har det funnits samhalleliga uppfattningar och normer om vad som &r bra och déliga
sysselsattningar och intressen. Gar man langt tillbaka i tiden kunde det anses som asocialt och
lattjefullt att dikta eller spela ett instrument. For inte alltfor lang tid sedan ansags lasning och
bdcker ha en negativ inverkan pa unga. Listan dver vad barn och unga inte far gora kan géras
l&ng: driva runt ute, vara for mycket inne, lasa fér mycket, ldsa for lite, lyssna pé rock, inte upp-
skatta de gamla rockklassikerna och sa vidare. Fér narvarande ar det dataspel som tros leda

1 Kanslan for det allménna — medborgarnas relation till staten och varandra. Kerstin Jacobsson (red.)
2010. Boréa forlag, Umea.
2 MUCF 2020.
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ungdomen i férdarv. Det gor att vuxenvarlden har svart att se vilka egenskaper som utvecklas
genom ett spelintresse. Ofta kopplas dataspelsintresse samman med talang inom IT, vilket ris-
kerar att missa andra viktiga formagor. Forutom IT &r det formagor som sprak, berattande, ge-
staltning, design och ledarskap som kan utvecklas i spelens varld. Det ar egenskaper som kan
vara vardefulla bade inom spelbranschen och inom andra branscher. De unga som deltar i Stu-
dio Ludum méter darfér dubbla hinder: samtidigt som de driver langre ifran samhéllet har sam-
héllet svart att se och ta tillvara deras faktiska talanger. Detta leder i sin tur till att unga fort-
satt ar arbetsldsa och att vaxande branscher, daribland dataspel och IT, inte kan tillgodogéra
sig kompetensen.

4.2 PROBLEMBILD OCH AKTIVITETER

Projektet Studio Ludum har, i punktform, stallt upp foljande bakomliggande problembild:

« Ungas spelintresse och férméagor inom spel ses inte som en resurs

* Unga med spelintresse ar inte medvetna om de vagar for utbildning och arbete som
finns inom spel

» Bristande kompetensforsorjning inom IT/dataspel/teknik i regionen och nationellt
»  Branschen for IT/dataspel/teknik ar inte jamstalld

» Det finnsinga etablerade metoder eller arbetssatt far att ta tillvara intresse och
kompetens hos unga med spelintresse

e Det saknas fungerande samverkansstrukturer kring UVAS med spelintresse

Mot denna bakgrund anges sedan foljande aktiviteter i projektets forandringsteori:

» Konkretisering och testning av Studio Ludums metoder tillsammans med deltagare
» Informationsinsatser till yrkesverksamma och narstaende/anhdriga till deltagare

* Informationsspridning till allmanhet och relevanta aktdrer

e Utveckling av app

» Aktiviteter vid den fysiska platsen Studio Ludum

» Aktiviteter i appen Ludea

* Insatser for att skapa en socialt inkluderande milj6

* Kontinuerliga utvecklingssamtal

o Traffa forebilder och foretag — inspiration

* Individanpassade aktiviteter
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4.3 MALSTRUKTUR

Studio Ludum har méal som avser deltagare, spridning och attityder respektive strukturer. Pa
deltagarniva ar projektets mal att:

»  Deltagarna férstdr hur deras fdrdigheter och intressen kan kopplas till studier och arbetsliv
» Deltagarna har stdrkt sitt sjélvfértroende och sin sjdlvinsikt
«  Deltagarna dr mer motiverade att gd vidare till studier eller arbete i framtiden

P4 ett slags mellanniva mellan individer och strukturer har projektet dven stallt upp mal som
avser attitydforandringar, organisatoriskt larande och spridning:

e Personer (yrkesverksamma och nédrstdende) som tagit del av informationssatsningarna har fatt
en fordndrad bild av spel och spelkultur samt av kén och genus inom spel och spelkultur.

»  Projektet har ndtt rdtt aktérer (allmdnhet, regioner, kommuner, hégskolor etcetera) med in-
formation om projektets metoder

P4 strukturniva lyder projektets mal:
«  Enstruktur har skapats for deltagarna att Gtergd till arbete eller studier

»  Enverksamhet som ger mervdrde till ordinarie kommunal verksamhet som arbetar mot UVAS
har skapats

»  Ett metodkoncept har utvecklats och paketerats.

Om dessa resultatmal ar uppfyllda antas projektet ha goda férutsattningar att bidra till féljande
effektmal pa kort och lang sikt:

KORTSIKTIGA EFFEKTER

«  Kommuner har etablerade spelbaserade arbetssatt for tillvaratagande av och respekt for
ungas spelintresse och kunskap om spel

«  Nya samverkansformer mellan organisationer som arbetar med UVAS-malgruppen
» Forbattrat samarbete mellan akademi och offentlig sektor

»  Forestallningar om kon och genus inom spel och spelkultur forandras

LANGSIKTIGA EFFEKTER
* Metodkonceptet anvands regionalt och nationellt av flera aktorer.
»  Projektet har bidragit till battre kompetensforsorjning inom |T/dataspel/teknik i Skaraborg
» Ungas spelintresse och kunskap om spel tillvaratas pa en framtida arbetsmarknad
»  Projektet har bidragit till att kompetenser inom spel vardesatts
»  Fler kvinnor valjer utbildning inom IT/dataspel/teknik.

» Unga med spelintresse ar medvetna om utbildningsvagar och arbetsmarknad inom spel.

Slututvardering — Sweco 9



5. PROJEKTETS FRAMDRIFT

5.1 AKTIVITETERNA | PROJEKTET

Studio Ludums operativa verksamhet sker dels i de lokaler som projektet har tillgang till i sam-
verkanskommunerna, dels i den digitala varlden Ludea. Appen som tillgangliggor den digitala
ytan for deltagarna ar framtagen av projektteamet. | appen kan varje deltagare ta fram en egen
avatar och traffa bade projektpersonal och andra deltagare. Deltagarna kan ocksa fa informat-
ion om de fysiska lokalerna och vilken verksamhet som sker dar. Appen har utvecklats och for-
battrats kontinuerligt under hela projektperioden. Utvecklingsprocessen har praglats av sams-
kapande dér deltagarnas tankar och inspel har fatt stor betydelse.

De fysiska mdtesplatserna finns i projektets fyra samverkanskommuner Hjo, Skdvde, Gotene
och Téreboda. Lokalerna har utrustats med datorer, bradspel, soffor, konsoler och material for
kreativitet och skapande. Nar lokalen tillatit har projektet dven sett till att det finns platser i lo-
kalen dit man kan dra sig undan vid behov.

Granserna mellan den digitala och fysiska motesplatsen ar medvetet suddiga, vilket sanker
trosklarna for deltagarna att rora sig mellan de tva platserna. Exempelvis beldnas spelare i ap-
pen for deltagande och framsteg pa den fysiska platsen. Bada platserna ar lika viktiga och for-
starker varandra.

Aktiviteterna i den fysiska verksamheten har varit mycket varierande. Frihet fran tvang ar en
helt central princip i Studio Ludum, och darfor har ingen deltagare tvingats eller pressats att
delta i nagon aktivitet. Deltagargruppens sammansattning och énskemal har darfor i stor ut-
strackning styrt valet av aktiviteter. Promenader, studiebestk pa HiS och arbetsplatser, kortare
forelasningar, bradspel och teckning ar nagra exempel pa aktiviteter som genomfdrts. Aktivite-
terna vid de fysiska platserna har letts av Game masters och Game leaders. De har aven ge-
nomfdrt kontinuerliga samtal med deltagare, bade enskilt och i grupp.

Vagen in i Ludum har sett olika ut for olika deltagare. Nagra har hittat dit via kommunen, For-
sakringskassan eller skolan. Eftersom verksamheten baseras pa frivillighet har ingen deltagare
anvisats till verksamheten mot sin vilja. Vid inskrivningen genomfor en Game master ett eller
flera samtal med deltagaren for att f& en forsta uppfattning om hur deltagaren ar som manni-
ska och spelare. Ett centralt verktyg ar Ludum Quest, som ar ett frageformular som ar sarskilt
framtaget for att kartldgga varje deltagare med utgangspunkt i hens styrkor, intressen och po-
sitiva egenskaper. Deltagarna fasas darefter in i projektet i sin egen takt.

Inskrivningen ar del av det 6vergripande arbetssatt som Ludum tillampar: personal inventory.
Karnan i arbetssattet ar att synliggora varje individs styrkor och stétta individen att i sin tur se
hur de kan anvéndas i studier eller arbete. | samtal med projektmedarbetarna far varje delta-
gare ta fram en egen malbild. | appen kan varje deltagare f6lja och synliggéra sina styrkor och
fardigheter genom sitt Skill tree. Bade malbilden och Skill tree kan fungera som underlag for
dialog med exempelvis Arbetsformedlingen eller SYV.
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Tiden i projektet ar flexibel, men projektets tumregel har varit att deltagandet ska ske minst 3
och som mest 12 méanader. | de fall d& deltagare velat delta ldngre &n sa har projektet dock ofta
kunnat géra undantag. Fér att undvika abrupta avslut nér deltagare ska ga vidare till nya akti-
viteter har projektet aven tillatit personer att komma till lokalen vid enstaka tillfallen efter av-
slut, samt majliggjort for gamla deltagare att ha kvar sin avatar och sitt inlogg till den digitala
varlden.

Projektet har dven haft som mélsattning att férandra attityder till spel och spelkultur bland yr-
kesverksamma och anhdriga till deltagarna. Som Sweco kontanterat redan i halvtidsutvarde-
ringen har sddana attitydférandringar skett bland yrkesverksamma som deltagit i eller varit i
kontakt med projektet. Aven anhériga till deltagare har i manga fall f5rindrat sina attityder.
Projektet har dock aven planerat for mer fokuserade insatser som syftar till att forandra attity-
der, daribland forelasningar. Endast ett fatal sddana aktiviteter kunde genomfdras fére coro-
napandemin. Ytterligare forsok att na yrkesverksamma med information i mindre konstellat-
ioner ska goras om det ar mojligt med gallande restriktioner.

Coronapandemin har paverkat projektet pa flera satt, men i mindre utstrackning an ménga
andra projekt. Den digitala delen av verksamheten har kunnat hélla 6ppet som vanligt, och de
fysiska lokalerna har varit 6ppna nar restriktionerna tillatit. De deltagare som varit radda har
sjalva kunnat valja hur mycket de deltar i de fysiska lokalerna.

5.2 PROJEKTORGANISATIONENS FUNKTION

Av allt att doma har projektorganisationen fungerat bra genom hela projektet. Samverkan med
hogskolan har tillfort stora varden for de deltagande kommunerna, och vice versa. Hogskolan i
Skdvde har drivit projektet och tillfort ett innovativt arbetssétt som brukar vara svart att fa till
inom ramen for det kommunala uppdraget. Kommunerna har i sin tur bidragit med lokaler, kon-
taktvégar till deltagare och vagar framat fér implementering. Med hanvisning till de stora
svangningarna inom den nationella arbetsmarknadspolitiken de senaste aren bedomer Sweco
att det gynnat projektet att inte vara beroende av Arbetsférmedlingen som samverkanspart.

Sweco noterar att projektorganisationen behdvt anpassas fortlopande i projektet. Exempelvis
var projektorganisationen initialt dimensionerad for att ta emot 200 deltagare, varfcr det ocksa
fanns mycket personal. Aven styrgruppen &r ett exempel, dir medlemmarna inte var p4 tillrack-
ligt hog strategisk niva for att kunna driva implementeringen av projektet. Detta [Gstes emeller-
tid genom att ytterligare en grupp — implementeringsgruppen — tillsattes. Denna grupp bestod
bara av personer med mandat att undersdka och driva implementeringsfragor.

Projektet har genomgéaende varit val organiserat. | intervjuer lyfts sarskilt det handfasta och
genomténkta projektledarskapet och den goda tillgangen till kompetens fram som framgéngs-
faktorer. Just kompetensen i projektet uppfattas som en nyckel, och detta ska vi aterkomma
till senare i rapporten.
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5.3 METODUTVECKLING

Studio Ludum sticker ut bland andra projekt riktade till UVAS. For det forsta har projektet iden-
tifierat en grupp inom gruppen UVAS som faller mellan stolarna eller som befintliga insatser
inte fungerar for. For det andra ar projektet fast forankrat i forskning och tidigare erfarenheter,
bland annat tidigare projekt och forstudien Spel som etableringsverktyg. For det tredje ar pro-
jektet uppriktigt innovativt.

De ungdomar som deltagit i projektet har ofta en bakgrund av skolmisslyckanden, missriktade
insatser och daligt bemdtande. Vissa har knappt fatt nagon hjéalp alls, andra har fatt hjalp som
inte fungerat. Med andra ord har Studio Ludum identifierat ett omréde dér det finns ett stort be
hov av nya metoder. Till skillnad fran ménga andra liknande projekt har Studio Ludum inte ut-
gatt fran den gangse verktygsladan som sé ofta forekommer i ESF-sammanhang: Supported
employment, Supported education, praktik, utékad SYV eller CV-stdd. Projektet har istallet be-
drivit ett genuint utvecklingsarbete, fran férstudie till genomfdrande.

Metoderna omfattar, i en nagot reducerad beskrivning, den fysiska och digitala verksamheten,
Personal inventory och aktiviteter inom verksamheten. Projektet har bland annat testat att
strukturera aktiviteter efter teman som (6pt 6ver ca 3 manader. De aktiviteter som genomforts
har spant fran spontana aktiviteter i verksamheten till tréffar med yrkesverksamma inom spel-
industrin. De planerade aktiviteterna har dock visat sig sta i konflikt med projektets principer
om frivillighet och individanpassning. Aktiviteter som planerats tillsammans med deltagare el-
ler som skett spontant har darfor fungerat battre.

Sweco uppfattar att metodutvecklingsarbetet kannetecknats av medskapande, struktur, krea-
tivitet och lyhérdhet. Aven om forstudien och projektplanen stakade ut en vég for projektge-
nomférandet har det alltid funnits utrymme for forandring nar det kravts. Projektmedarbetare
(Game masters och Game leaders) och deltagare har i huvudsak varit de som drivit metodut-
vecklingen. Deltagare har bidragit med kunskap om vad de behdéver for att utvecklas, och har
dartill varit aktiva medskapare for den andra versionen av Ludums app. Projektpersonalen har
haft veckovisa reflektionsmoten dar de har kunnat dela med sig av erfarenheter och tillsam-
mans utveckla verksamheten. Pa projektdvergripande niva har dven sarskilda méten genom-
forts kvartalsvis med fokus pa metodutveckling. Utvecklingsprocessen har varit valstrukture-
rad och stringent, men utan att tappa flexibilitet.

Konceptet Studio Ludum och utvecklingen av detsamma ar valdokumenterat inom projektet.
Bland annat har man tagit fram skriftliga produkter som beskriver individens vdg genom pro-
jektet och personas som exemplifierar och synliggdr malgruppen. Projektmedarbetarna har
dagligen fort loggbok om deltagarnas utveckling, reflektioner kring likabehandling och norm-
kritik samt planering for framtiden. Metodutvecklingen har &ven dokumenterats i projektets av-
stadmningsrapporter.

| anslutning till projektets metodutvecklingsarbete vill Sweco ocksé lyfta vikten av ratt kompe-
tens. | vissa fall har det varit svart for utvarderingen att avgéra om konceptet Studio Ludum
fungerar for att metoden ar bra eller om den fungerar for att de som utdvar metoden ar multi-
kompetenta (det vill séga har bade akademiska och erfarenhetsmassig bakgrund inom flera
omraden med relevans). Sannolikt ar svaret att framgangen beror pa en kombination av de
bada. De traffsakra rekryteringarna i Studio Ludums uppstart har tjdnat projektet val bade i
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genomfdrandet och i metodutvecklingsarbetet. Detsamma géller for projektledarens handfasta
styrning av projektet, som tagit fram det basta i medarbetarna.

5.4 ARBETE MED DE HORISONTELLA PRINCIPERNA

Studio Ludum har integrerat de horisontella principerna pa flera satt i projektet. Sweco uppfat-
tar att individanpassning och frivillighet, som ocksa &r karnan i metoden, har varit de viktig-
aste medlen for att sékerstalla att varje individ mots utifran sina egna férutsattningar. Exem-
pelvis har tiden i projektet kunnat anpassas efter varje deltagare, liksom deltagandet i aktivite-
ter. Projektet har ockséa genomgaende varnat om deltagarnas integritet.

Eftersom spelvarlden traditionellt varit mansdominerad och i vissa fall praglats av en "grabbig”
ton har projektet redan fran bérjan arbetat sarskilt med att nd och stotta tjejer och icke-binara.
Bland annat har personalen utbildats for att sakerstalla ett jamstallt och normkritiskt bemo-
tande. Projektet har aven riktat information till yrkesverksamma som moter unga, i syfte att de
ska bli battre pa att identifiera spelintresse dven hos tjejer och icke-binara.

Genomgéaende har projektet arbetat fér ingen deltagare ska vara diskriminerad eller obekvam i
verksamheten. Ett exempel &r att deltagare sjélva far ange vilket pronomen de féredrar nar de
skrivs ini projektet, och att det finns prideflaggor i lokalerna som en signal om att alla ar val-
komna. Aven i den digitala vérlden Ludea kan varje person sjélv designa sin avatar utan att
vissa attribut, till exempel skagg eller klader, ar bundna till ett visst kon. Sweco uppfattar
ocksa att projektpersonalen undantagsldst har tillampat nolltolerans mot diskriminerande eller
nedséattande sprak eller handlingar. Den vagledande principen i detta arbete har varit att alltid
ta diskussionen och pa ett pedagogiskt satt forklara varfér sddana kommentarer inte ar oke;.
Ett viktigt stod i det arbetet har varit de veckovisa reflektionsmoten dar projektpersonalen har
kunnat diskutera varje uppkommen situation och lara sig av varandra.

En annan végledande princip har varit att fokusera pa varje individ som spelare. Spelintresset
forenar, och i Studio Ludum ar man i forsta hand en spelintresserad bland andra spelintresse-
rade, inte tjej, hetero, normbrytande, frisk eller sjuk.

5.5 [IMPLEMENTERINGSARBETE

Som redan namnts tillsattes en implementeringsgrupp efter ungefar halva projekttiden. Denna
grupp har i samarbete med projektledningen pa ett foredomligt satt utforskat vilka alternativ
som finns fér implementering av konceptet Studio Ludum. Aven denna process har kdnneteck-
nats av ett Oppet och utforskande férhallningssatt. Exempelvis har man inte begréansat sig till
traditionell implementering i kommunala verksamheter, utan sett dver flera andra alternativ.

Spridning och implementering dr en komplex fraga. Samtidigt som det finns en stor efterfragan
pa fungerande metoder for den har malgruppen har enskilda kommuner ofta svart att sjalva
kunnat finansiera en verksamhet for sa fa individer. Malgruppen omgardas ocksa av en rad
strukturella hinder som gor dem "svara” att arbeta med, dar den mest framtradande &r att de-
ras medverkan i insatser inte kan finansieras pa ett enhetligt satt. Med detta avses att vissa
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deltagare fortfarande gar i skolan, andra har méjlighet till ersattning fran Arbetsférmedlingen
eller Forsakringskassan. Detta har inte minst utgjort ett hinder i projektgenomfdrandet.

Trots detta har projektet kunnat skapa goda resultat for de deltagande individerna, vilket
ocksa bekréftas av foraldrar, handlaggare och psykiatrin. Arbetssatten och metoderna ar vél-
dokumenterade och konceptet &ar paketerat. Dartill har projektet fatt stor uppméarksamhet fran
media, bade lokalt och pa riksniva. | kembination med ett systematiskt och 6ppet implemente-
ringsarbete har darfor vagar framat for implementering borjat utkristalliseras.

Den mest tydliga implementeringen kommer ske i Skévde, dar kommunen vill fortsatta med
verksamheten permanent. Projektet har aven fort en dialog med en folkhdgskola om att inte-
grera Ludum-konceptet i allman kurs®. Nagra av de som arbetat i projektet utreder déartill moj-
ligheterna att driva Studio Ludum som ett socialt féretag. En sadan [6sning skulle mdjliggéra
for kommuner att képa enskilda platser i verksamheten utan att sjélva behdva sta for organi-
sationens kostnader och risker. Ett annat socialt foretag har dessutom visat intresse for att ar-
beta med konceptet Studio Ludum.

Sammanfattningsvis har projektet lyckats med nagot ovanligt — att projektverksamheten blir
permanent. Det finns dessutom mycket som tyder pa att projektresultaten kommer att kunna
implementeras i ytterligare nagon / nagra former.

5.6 SAMMANFATTNING: FRAMGANGSFAKTORER OCH UTMANINGAR

FRAMGANGSFAKTORER

e Sweco bedomer att projektet genomgaende har varit valskoétt och att utvecklingsar-
betet har skett systematiskt. Detta har sannolikt varit en starkt bidragande faktor till
att innovation och framsteg har kunnat ske i s& hog takt i projektet.

o Kompetensen i projektet har varit mycket hog. Har vill Sweco sarskilt lyfta fram de som
arbetat som Game Masters i verksamheterna, men ocksa projektledningens férmaga
attidentifiera kompetensbehov, genomfdra traffsakra rekryteringar och driva upp en
god laganda och kultur i arbetsgruppen. Det galler inte bara de som anstallts i verk-
samheterna. Sweco uppfattar att projektet aven kunnat knyta till sig drivande personer
pa ratt positioner i kommunerna.

e Ytterligare en framgangsfaktor i projektgenomférandet har varit att projektet konse-
kvent satt malgruppen i forsta rummet. Redan tidigt i projektet blev det tydligt att den
tilltdnkta malgruppen kunde vara svar att na, bland annat pa grund av brist pa medfi-
nansiering. Projektet hade, sdsom méanga projekt gor, kunnat prioritera projektekono-
min och enbart accepterat deltagare med enkla erséttningsformer. Man hade ocksa

3 Allman kurs pé folkhdgskola innebér att man studerar pa grund- eller gymnasieniva, men enligt folk-
hogskolans pedagogik.
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kunnat ta in deltagare med goda férutsattningar att snabbt gé vidare till arbete och
studier i syfte att kunna uppvisa fina "projektresultat”. Men det gjorde man inte. Istallet
har verksamheten valkomnat de unga som verkligen haft behov av insatsen, och meto-
derna har utvecklats darefter. Resultatet ar en val fungerande metod fér en malgrupp
som annars faller mellan stolarna.

UTMANINGAR

Coronapandemin har varit en utmaning for Studio Ludum och for samhallet i helhet.
Restriktioner har tvingat projektet att i perioder halla den fysiska verksamheten
stdngd, och aven nar den varit 6ppen har bade personal och deltagare i vissa fall kant
ett obehag infor att ga dit. Den digitala verksamheten har skapat resiliens i projektet
och tillatit verksamheten att fortsétta dven da de fysiska lokalerna varit stangda, vilket
varit mycket positivt. Samtidigt ar det tydligt att den fysiska verksamheten ar viktig
och uppskattad av deltagarna och att konceptet inte ar fullstandigt utan den.

Den andra stora utmaningen for projektet har handlat om medfinansiering. Detta har
delvis berott pa att deltagarna antingen saknat ersattning eller haft "fel” typ av erséatt-
ning. Flera deltagare har varit forsdrjda av sina féraldrar, eller fatt ersattningar fran
kommunen som inte varit godkanda som ersattningsform hos ESF. Coronapandemin
har tillsammans med forkortningen av projekttiden har i praktiken inneburit att tid fal-
lit bort och lett till att projektet gatt miste om omkring 20 deltagare.
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6. RESULTAT OCH MALUPPFYLLELSE

6.1 PAINDIVIDNIVA

| Studio Ludums projektansdkan anger projektet ett volymmal om 200 individer som ska pas-
sera genom projektet. Det méalet har inte varit méjligt att na. Bland annat beror det pa att de in-
divider som &r i stdrst behov av insatsen i manga fall saknar giltig medfinansiering. Det beror
ocksa pa att det inte visat sig lampligt med for stora deltagargrupper, samt pa att coro-
napandemin tvingade projektet att halla de fysiska verksamheterna stangda. Vid tiden for den
héar slutrapporten hade projektet natt totalt 50 deltagare, varav 40 var méan och 10 kvinnor.
Nastan 30 av de 50 deltagarna hade varit inskrivna i projektet i mer an 12 manader. Alla utom
13 deltagare har gjort matbara stegférflyttningar i relation till utlysningens mal (fler individer i
studier eller arbete, fler individer ndrmare arbetsmarknaden). Dessa redovisas i tabellen ne-
dan. Observera att vissa individer har gjort flera olika framsteg och darfor forekommer i flera
kategorier. Tabellen avser dock resultat for 37 unika deltagare.

Tabell: resultat pd individnivd per den 20e november

FRAMSTEG ANTAL DELTAGARE BESKRIVNING
Studier — paborjat, ateruppta- | 6, varav 0 kvinnor Eftergymnasial utbildning
git och / eller slutfort
8, varav 1 kvinna Gymnasieniva
4, varav 0 kvinnor Grundskoleniva
Arbete 7,varav 0 kvinnor Anstallning
7,varav 0 kvinnor Praktikplats eller tillfalligt ar-
bete
7,varav 1 kvinna Sommarjobb
Ovrigt 1 man Tagit korkort
4, varav 1 kvinna Flyttat hemifran
3, varav 2 kvinnor Startat egen verksamhet
2, varav 1 kvinna Gatt vidare till kommunens dag-
liga verksamhet
3, varav 2 kvinnor Arbetstraning hos Studio Ludum
enl. 0K med kommunen
5, varav 1 kvinna Sjalvmant sokt vard eller pabor-
jat en utredning inom varden
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Projektet har aven formulerat kvalitativa mal pa individniva som Sweco bedémer vara upp-
fyllda. | foljande avsnitt presenteras vardera maluppfyllelse. Underlaget for bedémningen be-
star av digitala fokusgruppsintervjuer med projektets deltagare samt intervjuer med projektle-
dare, Game masters och Game leaders.

For attillustrera bedémningarna har vi valt att lyfta fram citiat fran deltagare. Har vill vi under-
stryka att citaten till stor del ar representativa for deltagargruppen. | fokusgruppsintervjuer och
tidigare samtal med projektpersonal har en stor mangd liknande uttalanden framkommit.

DELTAGARNA HAR STARKT SITT SJALVFORTROENDE OCH SIN SJALVINSIKT

Flera deltagare vittnar om hur tiden i Studio Ludum bidragit till ett starkt sjalvfértroende och en
okad sjalvinsikt. Med spel som gemensam namnare hos deltagarna, har troskeln till att lara
kanna andra deltagare uppfattats som lag. Flera deltagare berattar att deras férméaga att féra
samtal och skaffa nya bekantskaper utvecklats péa ett vis de inte tror hade varit mégjligt utan
Studio Ludum. Tiden i projektet har stérkt deltagarnas tro pa sina sociala forméagor, vilket i
langden upplevts som starkande for dem. En deltagare beskriver sina erfarenheter:

"Jag har blivit mer social Gverlag, bade i och utanfér Ludum. Sen jag borjade har
jag blivit mer bekvam att prata med manniskor som jag inte kdnner sen innan.
Det har alltid varit mitt problem, nya personer. Nu kdnner jag inte sa langre. Nu
kan jag stélla mig pa stan och prata med folk jag inte har ndgon aning om vem
de ar. S& kan man tjota lite. Sen &r alla Game leaders sjukt férstaende om man
inte kan komma in ndgon dag. 'Vi ses néar du kommer in”. Det ar ingen press pa

”

en.
En annan deltagare berattar:

"Jag har aldrig kommit in i en grupp och direkt kunnat bérja snacka med folk.
Men det kunde jag. Mitt sjalvfértroende har verkligen blivit mycket battre pa kort
tid. Skon personal, man har samma intressen s& man vet man kan borja snacka
om spel och folk kommer bdrja lyssna direkt.”

Deltagarnas upplevelser bekraftas aven av projektets Game masters och Game leaders. Delta-
garnas utveckling ar visserligen inte kvantifierbara, men ovarderliga i form av starkt socialt
sammanhang, forbattrad psykisk halsa samt 6kat sjalvfortroende och sjalvinsikt.

DELTAGARNA FORSTAR HUR DERAS FARDIGHETER OCH INTRESSEN KAN KOPPLAS TILL
STUDIER OCH ARBETSLIV

Med ett Okat sjalvfortroende och en 6kad sjalvinsikt beskriver deltagarna aven hur projektet
hjalpt dem att forsta hur deras fardigheter och intressen kan kopplas till studier och arbetsliv.
En deltagare berattar:
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"Jag har inte varit med sé lange, men... Jag har bevisat for mig sjalv att jag kan kommain i
en okand grupp och snacka med nya manniskor. Kanske kan jag barja en skola eller ett
jobb eller vadsomhelst.”

Aven projektets Game leaders bekraftar det faktum att deltagarna fatt stérre férstaelse for hur
deras fardigheter kan gynna framtida studier eller arbete. Som redan beskrivits ar central del
av projektets metod och pedagogik att utga fran varje individs styrkor och successivt lata hen
upptécka hur de kan anvéandas i studier eller arbete. Eftersom en stor del av deltagarna stéar
mycket [angt fran arbetsmarknad ar det en stor stegférflyttning om det efter projektet finns i
deltagarens forestéllningsvarld att hen nagon dag skulle kunna arbeta.

DELTAGARNA AR MER MOTIVERADE ATT GA VIDARE TILL STUDIER ELLER ARBETE | FRAM-
TIDEN

Som konstaterat i Swecos halvtidsutvardering® av projektet star manga av deltagarna i Studio
Ludum langt eller mycket langt fran arbetsmarknaden. Det kravs langsiktiga insatser for att
malgruppen ska ta steget ut till arbete eller studier. Deltagarna behéver exempelvis bygga upp
en tro péa sig sjalva och sina formagor samt starka sjalvfértroendet. Studio Ludum har bidragit
till detta hos majoriteten av deltagarna, dar flertalet uppger att de borjat bekanta sig med tan-
ken pé att ta steget ut till arbete eller studier. Det finns ocksé flera exempel pa deltagare som
tagit steget vidare till studier, praktik eller arbete.

Bland annat har de kade sociala fardigheterna som majoriteten av deltagare vittnar om, bi-
dragit till att framtida arbete eller studier inte upplevs lika dvervaldigande. En deltagare berat-
tar att hen borjat ga i skolan nagra timmar i veckan, tack vare projektet. En annan deltagare
beskriver hur projektet hjalpt hen att borja ta kérkort. Hen menar att utan Studio Ludum hade
den sociala aspekten av att ta kdrkort utgjort ett allt for stort hinder, vilket nu istallet upplevs
som Overkomligt for deltagaren. Hen kénner sig mer motiverad &n tidigare att ta sig framat.

"Utan Ludum hade jag inte kunnat satta mig i en lokal for att ta kdrkort. Ludum hjalpte
mig inse att det kanske inte &r s& jobbigt att prata med ménniskor som jag inbillat mig.
Man kan alltid hitta nat att prata om, inte farligt att prata med folk man inte kénner... de
flesta ar vanliga, har sina tankar och funderingar.”

Vidare beskriver majoriteten av deltagarna hur deras tid i Studio Ludum bidragit till battre ruti-
ner och maende generellt, vilket bada ar forutsattningar for att i framtiden kunna ta sig an ar-
beta eller studier.

“Swecos halvtidsutvardering av Studio Ludum, maj 2020
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6.2 PR ORGANISATIONSNIVA

Sweco har intervjuat styrgruppens ordférande, projektledare, Game masters och Game leaders
for att bedoma méaluppfyllelse pa organisationsniva. Sweco har aven tagit del av underlag fran
projektet infér bedomningen av maluppfyllelse.

EN STRUKTUR HAR SKAPATS FOR DELTAGARNA ATT ATERGA TILL ARBETE ELLER STUDIER

| halvtidsutvarderingen av projektet bedémde Sweco att Studio Ludum erbjuder en vag till stu-
dier och arbete som fungerar battre for deltagarna an andra insatser. For att strukturen ska
kunna bedémas som héllbar och kunna etableras efter projekttiden, krdvs dock att projektet
hanterar fragan om finansiering och organisation. Sweco bedémer att fragan om finansiering
och organisation numera ar hanterad och att projektet har skapat en valfungerande struktur
for att deltagarna ska kunna aterga till arbete och studier. Skdvde kommun har beslutat att im-
plementera Studio Ludums metod i sin ordinarie verksamhet, vilket innebar att det finns en
langsiktig och héallbar grund for det fortsatta arbetet, bade ur ett organisatoriskt och finansiellt
perspektiv.

Projektet har aven borjat utforska méjligheten att starta ett socialt foretag. Syftet med det so-
ciala foretaget ar att paketera och salja vidare den metod och struktur som projektet arbetat
fram. Detta innebar att fler unga i malgruppen UVAS, utéver Studio Ludums deltagare, kan fa
nytta av metodiken och i langden bryta utanforskapet.

EN VERKSAMHET SOM GER MERVARDE TILL ORDINARIE KOMMUNAL VERKSAMHET SOM
ARBETAR MOT UVAS HAR SKAPATS

Studio Ludum har genom sin innovativa verksamhet visat pa nya satt att n& och stotta mal-
gruppen mot studier och arbete. Projektet har dock i forsta hand prioriterat att starka deltagar-
nas sjalvfortroende, sjalvkansla och sociala sammanhang, vilka i langden forvantas bidra till
ett ndrmade mot arbetsmarknaden och studier. Studio Ludum har aven visat p& att inklude-
rande och trygga rum samt en verksamhet utan krav pa malgruppen varit nyckeln for aterkom-
mande deltagare pa de fysiska platserna och den digitala varlden i Studio Ludum.

Skdvde kommuns beslut om att implementera projektet vittnar aven om behovet att nd mal-
gruppen med nya typer av metoder. | intervjuerna framkommer aven att Studio Ludums insat-
ser har hjalpt deltagare som inom ramen fér andra instanser inte natt samma framgang. | halv-
tidsutvarderingen vittnade flera kommuner om att de insatser som annars statt till buds for
Studio Ludums deltagare sannolikt fungerat sdmre. Sweco bedémer darmed att projektet
skapat mervéarde hos deltagande kommuner vars ordinarie verksamhet for malgruppen inte
natt samma framgang. Exempelvis blev Studio Ludum i slutet av projekttiden kontaktade av
vuxenpsykiatrin i Lidkdping kammun. Vuxenpsykiatrin berattade for projektet att de har sett en
mycket god utveckling hos sina klienter som ar deltagare inom projektet. Verksamheten ut-
tryckte att de var imponerade 6ver det arbete som Studio Ludum genomfdrt med ungdomarna.
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ETT METODKONCEPT HAR UTVECKLATS OCH PAKETERATS

Utdver implementeringen i Skévde kommun, ska det metodkoncept som Studio Ludum resulte-
rat i paketeras och arbetas vidare med inom ramen for ett socialt foretag. Malsattningen ar att
sélja metodkonceptet hos andra kommuner och privata aktérer som 6nskar ta del av Studio
Ludums arbetsmodell.

Projektet har genomgéende arbetat systematiskt med metodutveckling, bland annat genom att
fora loggbok i verksamheterna, veckovisa reflektionsmoten och kvartalsvisa metodmaoten.
Framsteg och utveckling har dokumenterats pa ett féredomligt satt. Projektet har dartill arbe-
tat med ytterligare metodbeskrivningar: daribland ett dokument som beskrivas personas. Syf-
tet med detta &r att beskriva vilka deltagarna ar, vilka utmaningar de star infor etcetera pa ett
satt sominte ar integritetskrankande for deltagarna.

PERSONER (YRKESVERKSAMMA OCH NARSTAENDE) SOM TAGIT DEL AV INFORMATIONS-
SATSNINGARNA HAR FATT EN FORANDRAD BILD AV SPEL OCH SPELKULTUR SAMT AV
KON OCH GENUS INOM SPEL OCH SPELKULTUR.

Pa grund av den radande pandemin har projektets informationsinsatser riktade mot yrkesverk-
samma och narstaende ej genomfdrts som planerat. Insatser riktade till narstaende till delta-
garna har uteslutits helt medan informationsmaterialet till yrkesverksamma planeras att spe-
las in och presenteras pa projektets slutkonferens i bérjan av 2021. Om det ar méjligt med av-
seende pa radande restriktioner planerar projektet dven for traffar i mindre grupper for yrkes-
verksamma.

Enintervjuperson lyfter dock att man sedan projektets start haft nara kontakt med kontaktper-
soner och handlaggare i projektets kommuner. Dels for att sprida kunskap om att dataspelsin-
tresse och vilka stereotyper som rader, dels for att sékerstalla att kommunerna aven anvisar
tiejer eller icke-binara till Studio Ludum. Detta har bidragit till en férdndrad syn pa spelkultur ur
ett genusperspektiv. | flera intervjuer framkommer dven att foréldrar till deltagarna har fatt en
forandrad och mer positiv syn pa spel och de kompetenser och sociala relationer som kan ut-
vecklas dar.
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/. EFFEKTER

7.1 SAMHALLSEKONOMISK NYTTOANALYS

En kostnadsnyttoanalys varderar nyttor och kostnader som uppstar dér olika alternativ vags
mot varandra. | detta fall bestar nyttorna av att fler unga som innan ett program varken arbetar
eller studerar kommer i arbete eller barjar studera efter att programmet har genomforts. Kost-
naderna i den samhallsekonomiska analysen ar definierade som de kostnader som projektet
har.

Syftet med kostnadsnyttoanalysen ar att skapa en tydlig bild av vilka alternativ, eller i detta
fall, vilka vinster samt kostnader som kan komma att skapas av forebyggande insatser och
program. Detta har gjorts med stor hjalp av Ingvar Nilsson och Anders Wadeskogs rapport Soci-
ala investeringar kring barn och unga.® | Rapporten diskuteras bland annat vikten av att fanga
upp barn och unga vuxna som befinner sig i utanférskap. | rapporten presenteras ett par exem-
pel pa vilka effekter och kostnader som faller pa samhallet nér inget, for lite eller felaktiga in-
satser ges till barn och unga som befinner sig i utanfdrskap.

Det utanforskap som avses att brytas med Studio Ludum ar det ofta kopplat till psykisk ohalsa
och langtidsarbetsldshet. De barn och unga som &r en del av projektet ar de som befinner sig
utanfdr studier och arbete. Bland de ungdomsgrupper som raknas upp som de som har svarast
att komma in pé arbetsmarknaden inbegrips: unga med utlandsk bakgrund, unga med funkt-
ionsvariationer och unga utan fullstandiga gymnasiebetyg. Det finns ett stort antal, ofta sam-
varierande, faktorer som bidrar till att barn och unga hamnar utanfor studier och arbete. | detta
avsnitt fokuserar vi framst nyttoberakningarna pa de barn och unga som antingen har en miss-
bruksproblematik, de med psykisk ohélsa eller de som &r langtidsarbetsldsa. Det ar viktigt att
komma ihag att de nyttor som presenteras ar schablonberéknade och ska inte tolkas som en
direkt sanning. De ger daremot en tydlig indikation till vilka samhallskostnader som skulle
kunna besparas om ratt insats satts in i ratt tid.

En del av de unga kvinnor och méan som ingér i gruppen UVAS &r intresserade av datorspel,
spelteknik och spelkultur. Det kan vara svart att na den gruppen med hjalp av traditionella
vagar och aktiviteter och i projektet Studio Ludum provas ett nytt arbetssatt dar ungdomarnas
spelintresse ska vara utgangspunkten for att vdcka deras intresse for studier och arbete.

De som har jobbat med program eller insatser som ar korrekt riktade vet att manga manniskor
har forsokt och ofta lyckats bryta sitt utanférskap med val riktade insatser. Forfattarna av rap-
porten menar att flera av de goda exempel inte alltfor sallan fastnar i strukturer och styrsystem
som utgor den offentliga sektorn samt att lagstiftningen ibland stjalper istallet for hjalper
dessa individer. Enligt férfattarna beror detta pa stor del i att lagstiftningen forsvarar

®Ingvar Nilsson och Anders Wadeskog: Det dr béttre att stimma i bdcken én i Gn — att vérdera de eko-
nomiska effekterna av tidiga och samordnande insatser kring barn och unga. 2008. SEE AB.
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samverkan, mdjliggdr for budgetsystem som forhindrar langsiktighet och ett mer omfattande
investeringsfokus kring barn och unga.

Nar investeringar, som Studio Ludum, planeras och verkstalls presenteras ofta en kostnad i
borjan av projektet. Denna kostnad forvantas ge nyttor stdrre an den ursprungliga kostnads-
posten i framtiden. Men finns det belagg for att kostnaden for Studio Ludum, som uppgar till

30 730 115 kronoré, kan motas av vinsterna av projektet? For att kdnna till de positiva effek-
terna av en framgangsrik insats som satts in relativt tidigt maste vi kénna till vad det kostar att
misslyckats. Det innebar att vi maste ha en prislapp pa det utanfdrskap som manga av barnen
och ungdomarna forvantas mota i framtiden om ingen insats ges. Rapporten Det ar battre att
stdmma i bdcken dn i Gn — Att vdrdera de ekonomiska effekterna av tidiga och samordnande
insatser kring barn och unga fran 2008 diskuterar och presenterar forfattarna hur korrekta in-
satser ar mer kostnadseffektiva an att inte géra nagon insats alls.

| rapporten diskuterar de bland annat vikten att genomféra ratt insats i forhallande till behov
och att insatsen ska ske vid ratt tidpunkt, ha ratt kvalitet, vara i ratt sammanhang, ha ratt sam-
verkan mellan parter samt vara varaktig i ratt period. De menar pa att denna typ av insatser,
som bland annat Studio Ludum har visat sig vara, leder till lagre kostnader for samhallet pa
lang sikt.

Rapportens utgangspunkt ar att det finns stora varden, saval ekonomiska som ménskliga, i att
tidigt upptacka och motverka utanférskap. Samma utgangspunkt stammer for de individer som
redan hamnat i utanférskap, det finns dven déar stora varden i att underlatta deras aterintrade
paisamhallet.

Forfattarna menar ocksa att istallet for att se ekonomiska medel som ett motargument till var-
for insatser och program som Studio Ludum bor uppratthallas sa ar det tydligt med metod och
analys som presenteras senare sa kan ekonomisk analys och ekonomiska argument visa hur
manskliga och humanitdra mal ofta kan sammanfalla med genomténkt resurshallning och klok
ekonomi.

Forfattarna av rapporten menar att de sociala investeringar som sker, i form av program och
insatser, ska bedomas pa ett liknande satt som tekniska och fysiska investeringar. Genom att
g6ra detta menar de att en mer samhallsekonomiskt effektiv resursanvandning mojliggors.

| rapporten kartlaggs ett antal kostnadsposter som uppstar och far fortsatta att 6ka om inga
insatser satts in. De fem kostnadsposterna, eller variablerna om man vill, gar att delaini tre
olika typer av effekter. Den forsta typen av effekter ar sddana som brukar bendmnas reala ef-
fekter, det vill séga effekter som handlar om faktiska resursuppoffringar i form av konsumerad
valfard och forandrad produktions- eller arbetsférméga hos individen.

¢ Projektets ursprungliga budget var 42 235 982 kronor. Budgeten har minskat till foljd av minskat antal
personal och farre deltagare med medfinansiering.
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Denna typ av effekter ar féljande:

o Vilfardskonsumtionseffekter: till exempel priméarvard, psykiatri, rattsvasende och soci-
altjanst.

e Produktionseffekter: till exempel férsdmrad arbetsférméaga som kan minska i BNP-for-
luster

Den andra typen av effekten brukar benamnas som finansiella effekter eller transfereringar.
Kortfattat ar detta effekter som inte berdr faktiska resursuppoffringar utan om dverforing av
kdpkraft mellan olika grupper i samhallet.

Den andra typen av effekter ar:

e Skattefinansiella effekter: till exempel minskade skatteeffekter nar individ i arbetsfor
alder varken studerar eller arbetar.

e Forsorjningseffekter: till exempel en férandrad privat konsumtion eller att en 6kande
andel av inkomsten till individen kommer fran ekonomiskt bistand eller arbetsldshets-
kassan.

Den tredje typen av effekter kallas sekundareffekter. Detta ar alla de indirekta effekter som till-
faller manniskor runtomkring den direkt drabbade individen. Det kan handla om till exempel
foraldrarnas oro och angest dver deras barns lidande och nedskrépning pa offentliga platser.
Den sista typen av effekter &r mycket svarmétbara och gar inte att kvantifiera.

e Sekundareffekter: till exempel forsamrad forsérjningsférméaga i familjen pa grund av
okad oro eller angest eller en dkad oro i samhallet pa grund av en dkad risk fér krimi-
nalitet.

Nagot som &r genomgaende fér analysen av vad samhéllet kan spara kopplat till att sattain
insatser tidigt ar att ju langre utanférskapet varar, desto tydligare befasts rollen och identite-
ten att individen uppfattar sig som annorlunda och utanfér. Ju langre tid det tar till att de kor-
rekta insatserna presenteras for individen desto mer omfattande och kostsamma ar insatserna
for att bryta utanforskapet.

Beslutssituationen for de som avgor vilka insatser eller program som ska sattas in till olika
barn och ungdomar ar inte sarskilt enkel. Den enskilda beslutsfattaren férvantas ta beslut ba-
serat pa dels att satsa pa en mycket konkret, séker, tydligt identifierad och ibland akut kost-
nad som kan sattas in i dag mot en mycket osaker, ofta diffus positiv effekt i framtiden. Det gar
att berakna kostnaden av utanférskap och att det gar att, med viss osakerhet, berdkna den
ekonomiska nyttan av férebyggande insatser. Detta innebér att det dven gar att, i ekonomiska
termer, konkretisera vad effektivt férebyggande arbete eller en framgangsrik rehabilitering ar
vard.

Detta kan bland annat géras genom att forsoka mata skillnaderna i samhallseffekter om fére-
byggande insatser satts in jamfort med om inget hors. | rapporten konkretiseras detta i ndgot
som Nilsson och Wadeskog valjer att bendmna som valfardsgapet.
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| rapporten tar Nilsson och Wadeskog upp tre problemomraden som ofta uppstar hos barn och
unga som befinner sig i utanforskap:

e Missbruk
e Psykisk ohélsa och psykiska sjukdomstillstand i olika former
e Arbetsloshet eller lAngtidssjukskrivning

Forfattarna betonar att dessa tre problemomraden ibland ar féljdeffekter av varandra. Vad som
forfattarna menar som intressant &r att de tre problemomradena ar kopplade till fyra samhalls-
omraden som fangas upp av olika offentliga aktérer som sammanfattas som arbetslinjen. De
olika offentliga aktdérerna ar:

e Kommunerna som bland annat har i uppdrag att minska kostnaderna for ekonomiskt
bistand

e Regionerna som bland annat har i uppdrag att minska ohélsan, saval den psykiska som
den fysiska

o Arbetsférmedlingen som har i uppdrag att hoja forvarvsfrekvensen

e Forsékringskassan som har i uppdrag att minska langtidssjukskrivningarna samt per-
soner med sjukersattning.

Férenklat gar det att sdga att misslyckanden i att fanga upp barn och unga som befinner sig
inom de tre problemomrédena leder till stort manskligt lidande och 6kade samhéllskostnader.
Det &r for de tre problemomradena missbruk, arbetsléshet/ langtidssjukskrivning och psykiska
sjukdomar som resultaten kommer att redovisas. Dessa kostnadsredovisningar ar inte hundra-
procentigt korrekta for olika individer men ger &nda en indikation och fingervisning pa vad ut-
anforskap beroende péa de tre problemomréadena kan kosta fér samhéllet.

Rapporten som denna berdkning utgar ifran ar skriven 2008. Det innebar att kostnaderna till
stor del ar underskattade i dagens penningvarde. For att kunna presentera representativa
kostnader av utanfdrskap har Sweco darfdr valt att rakna om de kostnader som presenteras av
Nilsson och Wadeskogs, fran 2008 ars penningvarde till 2019 ars penningvarde.’

De arliga samhéllskostnaderna for tre olika sorters utanférskap fér en person och utanférskap-
ens fordelning pa olika samhallsaktdrer presenteras i tabellen nedan.

Narkotikamissbruk Psykisk ohalsa Langtidssjuk
Arbetsformedlingen

29 343 17 468 29173
Forsakringskassan

126 642 92 739 252 948
Kommunen

288122 58 529 37279

’ De kostnader som presenteras i rapporten Det dr bdttre att stdmma i bdcken dn i dn — att vérdera de
ekonomiska effekterna av tidiga och samordnande insatser kring barn och unga aterfinns i Bilaga 1 med
en kort metodforklaring.
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Regionen

69 237 259 157 66 476
Rattsvasendet

724 634 0 0
Ovriga

600 765 1422 0
Summa

1838 744 429 315 385875

For att verkligen berakna kostnaderna av utanforskap racker det inte att bara berakna kostna-
derna pé ett ar. Nedan har vi darfor sammanstallt kostnaden for respektive utanférskapsom-
rade for fem och 30 ar. Kostnaderna blir sjalvklart mer och mer osékra fér varje ar som gar och
de ska déarfor analyseras med stor forsiktighet. Det ar ocksa viktigt att komma ihag att kostna-
derna aven kan oka till foljd av forvarrat missbruk eller sjukdom. De kan aven minska till foljd
av att insatserna som ges ger effekt eller att personen avlider i fortid till féljd av sin sjukdom
eller missbruk. Vi har berdknat kostnaderna for ett, fem och 30 ar diskonterat till 4 procents
ranta.®

Alkohol- eller narkotikamissbruk Psykisk ohalsa Langtidssjuk

14r 5 ar 30 ar 1ar 5 ar 30 ar 1ar 5 ar 30 ar
Arbetsformedlingen | 29 343 135856 527700 17468 | 80875 314 141 29173 135065 524 629
Forsakringskassan | 126 642 586 343 2277507 92739 | 429370 1667786 | 252948 1171122 | 4548941
Kommunen 288 122 1333974 | 5181500 259 157 | 270984 1052574 | 37279 172 594 670400
Regionen 69 237 320558 1245131 259 157 | 1199868 | 4660598 | 66476 307775 1195477
Rattsvasendet 724 634 3354979 | 13031607 |0 0 0 0 0 0
Ovriga 600 765 2781480 | 10803993 | 1422 6582 25 565 0 0 0
Summa (exkL. pro- 1838744 | 8513190 | 33067438 | 629943 | 1987679 | 7720 664 | 385875 1786557 | 6939 448
duktionsbortfall)

| tabellen ovan géar det att utlésa att de totala finansiella och reala kostnaderna fér ett narkoti-
kamissbruk kan uppga till ungefar 33 miljoner pa 30 ar. Detta &r, som vi namnt tidigare, en viss
forenkling av vad samhallets prislapp &r pa ett misslyckande av tidiga och effektiva insatser
f6r barn och unga som utvecklar en sddan problembild. Aven samhéllets kostnader fér en per-
son med psykisk ohélsa och en person som ar langtidssjukskriven ar stora.

| tabellen ovan har inte produktionseffekterna, den andra halvan av de reala effekterna som
namndes tidigare inkluderats i samhallets kostnad for de olika problembilderna. Den offentliga
aktoér som ar minst ekonomisk involverad i alla tre fallen ar Arbetsférmedlingen. Orsaken till
detta, enligt Nilsson och Wadeskog, ar att de tre personerna med de olika problembilderna

8 De kostnader som presenteras i rapporten Det dr bdttre att stdmma i bdcken dn i Gn — att vdrdera de
ekonomiska effekterna av tidiga och samordnande insatser kring barn och unga aterfinns i Bilaga 1 med
en kort metodforklaring.
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befinner sig langt fran arbetsmarknaden och ar darfér inte relevanta att ge arbetsmarknadspo-
litiska atgarder i ndgon stdrre utstrackning.

For att fa en fullstandig bild av vad samhallets kostnader ar om inga insatser sétts in for de tre
individerna behdver vi aven inkludera kostnaden for produktionsbortfall och darmed BNP-for-
lusten da personerna i fraga har ingen eller en liten arbetsforméaga. | rapporten ger Nilsson och
Wadeskog exempel dar de tre personerna med problembilder arbetar inom ett lagavldnat yrke
med en genomsnittlig manadslon pa 19 500 kronor? och ett [6nekostnadspéslag pa 35 procent
under 30 ar (exklusive diskonteringsrénta) uppgar produktionsfdrlusterna till:

30x12x1,35x19500=9477 000 kronor

Om man inkluderar en diskonteringsrénta pa 4 procent sa blir beloppet cirka 5 681 112 kr. Ut6-
ver de ovan presenterade summorna for respektive problembild behdver aven ett produktions-
bortfall pa mellan 5,7 och 9,5 miljoner kronor per person laggas till. Medelvardet av de tva be-
raknade produktionsbortfallen ar 7 579 056 kronaor, vilket ar den summa som anvands i tabel-
len nedan. Detta innebar att den totala samhallskostnaden for utanforskap (sett till de tre spe-
cifika problembilderna) pa 30 ar kan summeras till féljande:

Narkotikamissbruk Psykisk ohalsa Langtidssjuk

Summa efter 30 ar (exkl. produktionsbortfall) 33067 438 7720 664 6939 448

Summa efter 30 &r (inkl. produktionsbortfall beraknat
till ca 7,6 miljoner kronor) 40 646 494 15299720 14518 504

Utdver de ovan presenterade samhallskostnaderna ar det en stor post som inte inkluderats an,
kostnadsposten sekundareffekter. De sekundara effekterna, som namnts tidigare i kapitlet, in-
kluderar kostnader som inte géar att berakna. Detta kan vara kostnader som barnets lidande,
foraldrars oro och lidande for deras barns méaende, paverkan pa samhallet i form av dkad risk
for kriminalitet och kdnslan av stérre otrygghet. Denna post, gar av férklarliga skl inte att be-
rakna. Trots att sekundéareffekterna inte gar att inkludera i kalkylen antas en individs utanfor-
skap kosta samhallet mellan 6,9 till 40 miljoner kronor?.

Studio Ludum har under sin projektperiod hjalp 50 barn och unga att bryta, eller i alla fall borja
bryta, sitt utanforskap. Kostnaden for programmet i sin helhet har summerats till 30 730 115
kronor. | fall dessa 50 barn och ungdomar far hjélp att bryta sitt utanfdrskap kommer samhallet
att spara mellan cirka 347 miljoner kronor och 2 miljarder kronor. Detta innebar att projektet ar
samhallsekonomiskt l[Gnsamt.

9 Omréknat fran det exempel som ges i rapporten till 2019 ars penningvérde.
10 Bland annat beroende pa om produktionsbortfall inkluderas samt vilken typ av utanférskapsproblema-
tik individen har.
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7.2 STRUKTURNIVA

Studio Ludum har genom sin framgéngsrika och innovativa verksamhet natt flertalet aktdrer
med sin metod. Projektet har spridit sitt arbetssatt till allmanheten genom media men aven till
regioner, kommuner och utbildningsaktdrer som fatt upp 6gonen for metoden. Projektet har
aven genom sin implementeringsgrupp arbetat strategiskt for att undersdka olika vagar for im-
plementering och arbetat upp kontakt med flertalet intressenter.

Intresset for Studio Ludums arbete har delvis resulterat i den eventuella uppstarten av ett soci-
alt foretag som ska kommersialisera och paketera metoden for fdrsaljning. Det sociala foreta-
get mé&jliggdr, om det blir verklighet, en héllbar och langsiktig spridning samt implementering
av projektets metod, da det sociala foretaget kan verka oberoende av politisk férankring och
budgetar.

Projektet har aven skapat nya samverkansformer mellan organisationer som arbetar med
UVAS-malgruppen och samtidigt forbattrat samarbetet mellan akademi och offentlig sektor.
Exempelvis har projektet bidragit till en attitydférandring hos samverkande kommuner, dar
spelbaserade arbetssatt etablerats for tillvaratagande av och respekt for ungas spelintresse
och kunskap om spel. Inom ramen f0r detta har dven projektet bidragit till att forestallningar
om kon och genus inom spel och spelkultur férandras, vilket &r avgdrande for att fanga upp tje-
jer och icke-hindra som ar spelintresserade och ingar i UVAS-malgruppen.

Sammantaget har Studio Ludum bade skapat nya strukturer och starkt servicen for malgruppen
inom befintliga strukturer. Att konceptet implementerats pé lokal niva i Skovde och lagt grun-
den for verksamhet i sociala féretag borgar for att strukturen kommer att finnas tillganglig for
malgruppen langt efter projektslut. Projektet har darmed pa ett tydligt satt bidragit till effekter
péa strukturniva pa bade kort och lang sikt.
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8. SLUTSATSER

Swecos Overgripande iakttagelse fran utvarderingen av Studio Ludum &r att det &r ett séllsynt
innovativt projekt. Hela processen — fran forstudie till riggning, genomfdérande och uppféljning
— har varit stringent och systematisk utan att for den sakens skull forlora den kreativitet och
flexibilitet som ar s& viktig i ett metodutvecklingsprojekt. | den stora foran av ESF-finansierade
insatser framstar Studio Ludum som ett projekt med hdg integritet och uppfriskande djarvhet.

Sweco uppfattar att det framforallt ar tva saker som forklarar Studio Ludums framgéng. Den
forsta ar att projektet féregicks av en forstudie och darmed vilar pa en stabil teoretisk grund.
Att HiS drivit projektet har sannolikt bidragit starkt till att projektet kunnat vara forskningsnara
genom hela genomforandet, och darmed kunnat prioritera metodutveckling. Den andra faktorn
ar kompetensen och engagemanget hos projektmedarbetarna. Studio Ludum har kanneteck-
nats av ett drivet och tydligt projektledarskap, traffsakra rekryteringar och en hag tillit till pro-
jektpersonalens professionella bedomningar.

Projektet har inte natt s& manga deltagare som man avsag initialt. Swecos beddmning ar dock
att projektet har gjort allt i sin makt for att rekrytera deltagare till projektet. | sammanhanget ar
det ocksa viktigt att notera att svarigheterna att na tillrackligt manga deltagare inte berott pa
att den presumtiva deltagargruppen varit mindre an vad man trott. Istéllet har det berott p4 att
andelen individer med godtagbar ersattning varit for liten, samt att deltagarnas forutsattningar
att ga vidare till studier eller arbete varit svagare dn vad man kunnat forutse.

Eftersom Studio Ludum ar ett utvecklingsprojekt ska projektet, enligt Swecos uppfattning, i
forsta hand beddmas baserat pa projektets férmaga att utveckla och implementera metoder
som stéarker eller kompletterar ordinarie strukturer. Med andra ord handlar det om hur val pro-
jektet har kunnat fylla en lucka, mota ett behov som inte samhallet lyckas méta. Detta bedo-
mer Sweco att Studio Ludum har lyckats med, med rage.

Konceptet Studio Ludum &r innovativt och efterfragat. Vittnesmal fran kommuner, barn- och
ungdomspsykiatrin, skola och féraldrar pekar entydigt mot att konceptet i manga fall lyckats
battre &n andra samhallsinsatser med att fanga upp unga som haller pa att hamna utanfor.
Man ska vara férsiktig nar man drar slutsatser baserat pa samhallsekonomiska kostnadsana-
lyser, men aven om man raknar i underkant ar det tydligt att Studio Ludum genererat stora eko-
nomiska besparingar fér samhéllet som helhet pa lang sikt.

Det &r ocksa svart att sétta en prislapp pa de humanitéra varden som skapas i verksamheten.
Vad innebar det egentligen nar en ung méanniska sager att Studio Ludum "raddat mitt liv’? Vad
ar det vart att ett barn vagar dromma, vagar ga hemifran eller vagar 6ppna upp sig fér andra
manniskor? De langsiktiga effekterna for de individer som deltagit i Studio Ludum innefattar
sannolikt mer &n en forflyttning fran passivitet till aktivitet pa arbetsmarknaden. Projektet har
inlett ett arbete for att reparera ungdomarnas foértroende for vuxenvarlden och samhallet. Det
har & ena sidan dppnat samhéllets 6gon fér vad spel egentligen innebér, och & andra sidan vi-
sat deltagarna hur de med sina kompetenser och styrkor kan ta sin plats i samhallet.
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9. AVSLUTANDE REFLEKTIONER

9.1 PROFESSIONALISM SOM DEL AV KONCEPTET STUDIO LUDUM

Konceptet Studio Ludum ar valdokumenterat och arbetssatten finns val beskrivna. Férutom de

grundlédggande strukturerna — lokalerna, appen, personalen och utgangspunkten i spel — om-

fattar konceptet ocksa arbetssattet Personal inventory, Ludum Quest och aktiviteter online och
i verksamheterna. Frihet fran tvang och individens egna styrkor ar ockséa centrala principer for

att verksamheten ska fungera. Men betyder det att vem som helst kan ta éver konceptet och fa
samma resultat?

| intervjuer framkommer ofta att Studio Ludum ocksé ar en kultur. Det finns en séarskild stam-
ning, ett férhallningssatt i verksamheterna som ar unik. Vissa menar att den har vaxt fram som
ett resultat av att deltagarna for forsta gangen far andrum, en méjlighet att utan press fa upp-
tacka sina egna styrkor. Andra pekar pa spelen som den kulturskapande faktorn — spelintres-
set ar 6verordnat vardsliga saker som hélsa, sexuell laggning eller alder.

Sweco vill ocksa, sa som vi redan gjort i bade nulagesanalysen och halvtidsutvarderingen, yt-
terligare en gang lyfta fram personalens betydelse for att konceptet ska fungera. | utvarde-
ringen har det genomgaende varit svart att bedoma vilka projektresultat som kan harledas till
en bra metod och vilka som snarare beror pa kompetent personal — och projektledningens for-
maga att odla dessa kompetenser och forhallningsséatt. Med detta vill vi inte sdga att metodens
framgang "bara” beror pa personalens kompetens, for det &r inte sa bara. Tvartom vill vi hdvda
att professionalism &r en underskattad del av projektets framgéng.

PROFESSIONALISM: EN TEORETISK BAKGRUND

| gréanslandet mellan statsvetenskapliga och sociologiska discipliner aterfinns forskningsfaltet
for governance, forvaltningspolitik och public management. Teoribildningen behandlar in-
stitutionella arrangemang och praktiker for tillhandahéallandet av offentligt finansierade tjans-
ter och den exekutiva makten.!* Med andra ord handlar det om hur manskliga resurser anvéands
for att uppna bestadamda mélbilder fér det offentliga. De strategiska valen av aktdrer och proces-
ser for styrningen av offentlig sektor kan legitimeras pa flera olika sétt. | regel stodjer sig varje
styrningsideologi pa en eller flera av féljande legitimitetsgrunder:

1. Demokrati. Styrningsideologin skapar system som sakerstéller att folkets vilja omsatts
i politik.

' Hood, Christopher (2007). Public Management: The Word, the Movement, the Science. | Ferlie,
Ewan, Lynn Jr., Laurence E. and Pollitt, Christopher (red.). The Oxford Handbook of Public
Management. Oxford: Oxford University Press.
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2. Transparens och ansvarsutkrdvande. Det finns tydliga processer som gor det enkelt for
medborgaren att utkrava ansvar fran en politiker, tjansteman eller myndighet. Det &r
ocksa majligt for medborgaren att fa information om var och hur beslut fattas.

3. Likabehandling. Styrningssystemet sakerstaller att alla medborgare behandlas pa
samma satt av det offentliga.

4. Effektivitet. Styrningen skapar inte system som &r onddigt dyra eller tréga.??

Vissa menar att det rader ett slags trade-off-férhallande mellan de olika legitimitetsgrunderna,
vilket innebar att en styrningsideologi aldrig kan leva upp till samtliga grunder. Andra menar
att det visst ar mojligt att skapa styrningssystem som ar bade demokratiska, transparenta, li-
kabehandlande och effektiva.

Tidslinjen dver vilka styrningsideologier som dominerat i Sverige kan beskrivas i tre huvudsak-
liga perioder. Efter andra varldskriget expanderade den offentliga sektorn kraftigt. Idén bakom
styrningen var att politiska beslut skulle foérverkligas av opartiska byrakrater i en alltigenom
statlig process. Denna styrning anspelade tydligt pa demokrati, transparens och likabehand-
ling, men kritiserades for att vara ineffektiv. De vaxande kostnaderna tycktes inte ge motsva-
rande 6kning eller forbattring av de offentligt finansierade tjansterna. Dessutom ansag manga
att byrakratin hade fatt ett eget liv och att tjdnsteméan hade skaffat sig for stor makt 6ver poli-
cyprocesserna. Styrningsideologin forlorade i mangas 6gon demokratisk legitimitet eftersom
makt forflyttats fran folket till en tjanstemannaklass.*®

Under 80-talet inleddes darfor ett omfattande reformarbete som skulle rada bot pa ineffektivi-
teten i den offentliga sektorn. Denna nya styrningsideologi importerades fran Storbritannien
och USA och innehdll en rad férandringar som samlades under paraplybegreppet New public
management. | detta begrepp ryms bland annat utlokalisering, privatisering, konkurrensutsatt-
ning och management. Gemensamt for delarna ar att legitimitetsgrunden ar effektivitet, samt
att effektiviteten uppnas genom att péa olika satt lata offentlig sektor ndrma sig marknaden.
Det innebar exempelvis att skolor, vardcentraler och dldreomsorgsverksamheter styrs enligt
samma principer som for ett foretag.

Med inférandet av New public management borjade forvaltningen och den offentliga sektorn
styras genom ekonomiska incitament: exempelvis genom skolpeng, prestationsbaserade an-
slag och det fria vardvalet. Syftet var att ineffektiva utférare skulle utkonkurreras, att ansvars-
utkravandet skulle de ske i vardagen genom fria val samt att den slutgiltiga summan som be-
taldes for valfarden skulle bli lagre. Medborgaren skulle bli kund pa en vélfardsmarknad med
en mangfald av aktdrer vars ekonomiska Gverlevnad var beroende av kundernas valvilja.

Sedan mitten av 2000-talet har dock daven New public management blivit hart kritiserat. For att
sakerstalla att utforare av valfardstjanster gor det som statliga, regionala och kommunala ak-
torer betalat for har omfattande kontrollsystem behdévt upprattas. Det tar sig uttryck genom en
okad administrativ borda i valfardssektorn, dar arbetet standigt maste vagas, méatas och ater-
rapporteras. Det rigorGsa regelverket for planering, utférande och aterrapportering av tjanster

2 Kjeer, Anne Mette (2004), Governance, Cambridge: Polity Press.
13 |bid.
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skapar dessutom stuprdr som forsvarar for samverkan och tillit mellan organisationer. Det tar
sig ocksa uttryck genom de tillsynsmyndigheter som behdvt inrattas for att sékerstalla kvalitet
och likvardighet i valfarden, exempelvis Skolinspektionen och V0. Den férvaltningspolitiska
reformation som syftade till att liberalisera och effektivisera valfarden har paradoxalt nog en-
ligt kritikerna skapat en dyr 6vervakningsmaskin och en valfardssektor som lagger stdrre vikt
vid att administrera an att utbilda, bota och serva medborgarna.

Varfor gick det s fel? Den brittiska forskaren Michael Power varnade redan vid millennieskiftet
for vad som skulle félja av det som han sjalv bendmnde "granskningssamhallet”.* Fér det
forsta ar granskning i sig inte kostnadsfritt, och for det andra ar valfardens verksamheter helt
enkelt svara att mata. Power menade att samhallet riskerade att bli "slav under metoden”, det
vill sdga att man endast méater det som later sig matas nar man ska bedéma kvalitet och effek-
tivitet i den offentliga sektorn. Det ar nast intill omojligt att ta fram kvalitetsindikatorer som
inte enbart mater en verksamhets produktivitet — exempelvis antal lakarbesok, antal lektions-
timmar eller en vardcentrals genomstromning. En grundlig undersékning av en patient kan an-
tas vara mer effektiv i ldngden 4n manga snabba bestk som genererar fler aterbesok. Men ge-
nom att anvénda antal lakarbes6k som grund fér ersattningen till vardcentralen styrs verksam-
heten bort fran sadana langre undersokningar. De som utsétts for utvarderingen (ex. sjuksko-
terskor, lakare och larare) anpassar sin verksamhet till det som méts och det som ar ltt att
rapportera om med kvantifierade matt.

Under senare delen av 00-talet har forskningen om férvaltningspolitik inriktats mot vad som
hander med de professioner som arbetar i valfardssystem som praglas av styrningsidealen for
New public management. Genom New public management frantogs véalfardsprofessionerna
mandatet att avgdra vad som ar ett vdl utfdrt arbete, och de professionella skulle istallet sty-
ras, utvarderas och kontrolleras. Vad som var ett val utfort arbete bestamdes istallet av staten
och av verksamhetschefer som rekryterats i egenskap av managers snarare an erfarna pro-
fessionella (exempelvis ar det séllan gamla l&rare som ar rektorer fér skolor, utan personer
med ex. féretagsekonomisk bakgrund). Ur denna problemformulering har en nygammal styr-
ningsideologi med utgangspunkt i professionalism fotts.

Styrning genom professioner utgar fran en tillitsrelation mellan medborgarna, staten och utfé-
rarna av valfardstjanster. Legitimiteten i ett sddant system vilar pa ett antagande om att pro-
fessionella besitter exklusiv kunskap inom sitt omrade, och darfor har ett slags monopoliserad
formaga att identifiera och l6sa problem inom det omradet. Det legitimerar en hog grad av
autonomi och professionellt beslutsfattande bade i enskilda fall och i organisationen av arbe-
tet. Vardprofessioner ar ett sarskilt bra exempel pa detta "professionella kontrakt” mellan sta-
ten och en yrkeskar. | varje given medicinsk situation tror vi att en lakare &r bast lAmpad att
fatta beslut, och darfcr dverlater vi makten att avgora vad som ér ett val utfért arbete till
lakarkaren. Vi litar ocksé pa att lakarkaren sjélva utévar en kollegial kontroll av varandra och
att det ar de basta lakarna som avancerar till chefspositioner.

14 Power, Michael (1999[19971). The audit society [Elektronisk resurs] rituals of verification. Oxford: Ox-
ford University Press

15 Ahlback Oberg och Widmalm (2016). Att gora ratt — dven nar ingen ser pa. Statsvetenskaplig tidskrift
nr1.2016.
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Enkelt uttryckt innebar styrning genom professioner att skattebetalarna via staten ger val-
fardsprofessionerna finansiella medel, men utan att de foljer med alltfor omfattande detaljstyr-
ning, kontroll eller granskning. Istallet litar staten pa att professionerna kommer att anvéanda
pengarna pa basta satt. | Sverige har denna styrningsideologi alltmer kommit att ga under
namnet Tillitsstyrning. Férhoppningen ar att valfardens professioner genom Tillitsreformen ska
starkas och att mer tid och tankekraft ska kunna laggas pa karnverksamhet snarare &n admi-
nistration.

PROFESSIONERNA GAME LEADER OCH GAME MASTER

Sweco menar att Studio Ludum &r ett bra exempel pa en verksamhet dar det ométbara tillatits
vara omatbart. Infrastrukturen och de metodologiska ramarna for verksamheten ar viktiga, un-
gefar som lokalerna, bocker och pedagogiska metoder ar i en skola. Men liksom i en skola ar
det till syvende och sist lararnas handlingar och bedémningar som ar mest avgérande for hur
elevens skolgang blir.

Manga projekt gor langtgdende metodbeskrivningar dér varje moment bryts ner i métbara de-
lar, checklistor och mallar. Det behdver inte vara nagot negativt i sig, men det riskerar att tona
ner professionernas betydelse alltfér mycket. Ofta gérs sddana nedbrytningar i syfte att bygga
bort det betydligt mer negativt laddade projektattributet "personberoende”. Men personbero-
ende ar inte samma sak som professionalism. | Studio Ludum har det varit helt avgérande att
personalen dels &r spelintresserade, dels har kompetens att méta unga manniskor i svara situ-
ationer. De som arbetar i Studio Ludum méste ha en vél utvecklad fingertoppskansla fér nar
och hur aktiviteter kan genomfdras, vilka samtalsamnen som fungerar och vilken typ av stad
varje individ behover.

Sweco menar att en av Studio Ludums styrkor ar att projektet har kombinerat sitt metodkon-
cept med en stor tillit till de som arbetar i verksamheterna. Tilliten till de anstallda har varit en
nyckel for att méjliggdra den stora individanpassningen i verksamheten, och for att fa tillgang
till de anstalldas kunskap och insikter i metodutvecklingsarbetet. Under projektledarens tyd-
liga och goda ledarskap har de som arbetat i Studio Ludum utvecklats som grupp och som pro-
fession. Kanske kan man ga sa langt som att pasta att professionalism ar en central del av me-
todkonceptet? Den som ska genomfdra konceptet Studio Ludum i framtiden bér darfor vara
medveten om att noggranna rekryteringar och utrymme for professionella bedomningar ar en
viktig pusselbit for att metoden ska fungera.

9.2 NYAVARDERINGAR OCH MARKNADER | CORONAPANDEMINS EFTERDYNINGAR

Hittills i rapporten har vi bara behandlat pa vilka satt coronapandemin har utgjort ett hinder for
projektet. Men det ar ocksa mdjligt att coronapandemin pa langre sikt kommer att bidra till att
(6sa de problem som Studio Ludum syftat till att [6sa. Ett av dessa problem var att digitala mo-
ten och relationer varit lagre varderat an fysiska traffar. Har ar det viktigt att vara nyanserad —
fysiska traffar ar viktiga for att manniskor ska ma bra och vara tillfreds i sina sociala liv. Men
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samtidigt kan relationer online vara mycket betydelsefulla, och det ar ofta en missuppfattning
att ndgon som agnar sin fritid at att sitta inne och spela inte har nagra vanner.

Coronapandemin har kraftigt kat efterfragan pa digitala l6sningar fér att motas, bade i arbets-
sammanhang och for att uppratthéalla privata relationer. De senaste aren har stora delar av
varldens befolkning fatt en personlig erfarenhet av digitala relationer — och fa skulle nog pasta
att de varit meningsldsa eller skadliga. Kanske &r det inte langre lika svart for omvarlden att
forsta vardet av digitala interaktioner?

Behovet av att umgas pa ett smittsékert satt har ocksa gett upphov till en ckad efterfragan pa
spel. Under coronapandemin har spelindustrin véxt och fler framstar mer och mer som en fram-
tidsbransch. 2019 omsatte branschen nastan 25 miljarder kronor i Sverige, vilket star i paritet
med Sveriges export av jarnmalm och pappersmassa som bada var vérda lika mycket 2019.1¢
De senaste tva aren har branschen vaxt med mellan 28 och 40 procent arligen. 2020 vantas
tillvaxten oka ytterliga till foljd av Coronapandemins effekter. Om samhallet aven i fortsatt-
ningen misslyckas med att synliggéra och fanga upp de som behovs for spelbranschens ut-
veckling kommer det att vara ett hinder for tillvaxt. Studio Ludum har gjort ett viktigt bidrag ge-
nom att synliggdra vilket typ av kompetens, exempelvis skrivande, design och musikprodukt-
ion, som kan bidra till branschens framgang.

16 Dataspelsbranschen 2019. Spelutvecklarindex 2020.
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10. BILAGOR

Bilaga 1

De ursprungliga siffror som presenteras i rapporten Det dr béttre att stdmma i bdcken én i Gn —
att vdrdera de ekonomiska effekterna av tidiga och samordnande insatser kring barn och unga
fran 2008 ar féljande:

Narkotikamissbruk Psykisk ohalsa Langtidssjukskriven
1ar 5ar 30 &r 1ar 5a&r 30 &r 1ar 5ar 30 ar
Arbetsférmedlingen 26 375 122115 474 325 15701 72 695 314 141 26222 121 404 524 629
Forsakringskassan 113833 527 036 2 047 145 83 359 385941 1667786 227 363 | 1052667 | 4548941
Kommunen 258979 | 1199047 4 657 409 52 609 243 575 1052 574 33508 155137 602 591
Regionen 62 234 288 135 1119190 232944 1078 505 4 660 598 59752 276 645 | 1074559
Rattsvésendet 651340 | 3015634| 11713504 0 0 0 0 0 0
Ovriga 540000 | 2500143 9711206 1278 5916 25565 0 0 0
Summa 1652761 | 7652109 | 29722778 | 566226 1786632 | 69390745 346845 | 1605853 | 6237546

Kostnaderna i 2019 ars penningvarde rdknades fram med hjalp av konsumentprisindex som

presenteras manatligen pa Statistiska centralbyran?’. Prisutvecklingen mellan 2008 och 2019

var i genomsnitt 11,3 procent. Diskonteringarna &r darefter gjorde for fem respektive 30 ar.

17Se Konsumentprisindex (KPI). https://www.scb.se/hitta-statistik/statistik-efter-amne/priser-och-kon-
sumtion/konsumentprisindex/konsumentprisindex-kpi/. Himtad 2020-11-09.
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