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Fortbildningens innehall

1. Utmaningar med att undervisa om klimatférandringar
2. Spelens potential i undervisningen om klimatforandringar

3. Ett Iobpande forskningsprojekt som exempel: FutureAct!
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Fortbildningens innehall

2. Spelens potential i undervisningen om klimatforandringar

3. Ett Iobpande forskningsprojekt som exempel: FutureAct!
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% Nar du tanker pa framtiden —vad ser du?

En maojlighet?
N MOflighe Nagot osakert?

Ett problem?

Nagot som redan ar bestamt?



Framtidsfra gor ar kom p|exa! Klimatférandringar &r inte bara

en fraga om fakta och det
finns sallan en enkel I16sning.

KAU.SE
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Diskutera tillsammans:

1. Vilka erfarenheter har ni av att undervisa om klimatforandringar?
2. Hur reagerar eleverna — vilka tankar och kanslor vacks?
3. Vad upplever ni som de storsta utmaningarna i undervisningen?

Enas om de tre storsta utmaningarna och presentera dem sedan kort i den
gemensamma diskussionen!

KAU.SE



Kunskap # handlingskraft

= Elever kan forsta att klimatforandringar ar ett allvarligt problem utan
att kdnna att de sjalva kan paverka utvecklingen.

= Nar framtiden framstar som hotful och svar att paverka vacker det olika

KAU.SE



Negativa kanslor behover inte tas bort,

~,Reef grief*

forlusten av havsis

forlusten av
biologisk mangfald




Fran oro till konstruktivt hopp

Forskning om unga och klimatforandringar visar att hopp inte behover
betyda att man tror att allt kommer att ordna sig.

kan innebara att:

Att kunna forestalla sig en annan framtid — och se vagar dit.

Ojala, 2015: Ojala, 2016

KAU.SE



Fortbildningens innehall

1. Utmaningar med att undervisa om klimatforandringar

3. Ett Iobpande forskningsprojekt som exempel: FutureAct!
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% Vad kan spel bidra med?

— eleverna blir aktiva deltagare |
samhallsfragor.

— eleverna kan utforska
samband, orsaker och konsekvenser.

— olika aktorers intressen och
varderingar kan motas.

KAU.SE



% Vad kan spel bidra med?

— eleverna far fatta beslut och se
konsekvenserna av olika handlingsalternativ.

— sarskilt i svara framtidsfragor som
klimatforandringar.

KAU.SE



% Spel och samhallskunskap

Padagosiska spel kan ge elever mojlighet att arbeta med centrala
samhallskunskapsformagor:

Fran att prata om komplexa samhallsfragor till att fa utforska dem.

KAU.SE



Spel som tryggt rum for att prova
framtider

| ett spel kan eleverna misslyckas utan att konsekvenserna blir verkliga:

Eleverna kan testa en strategi, se vad som hander och forsoka igen.

KAU.SE



% Det ar inte spelet | sig som skapar larande

Effekten beror bland annat pa:

» spelets design

= vilka mal spelet har

* hur det introduceras

= samtalet fore och efter (reflektion!)

= mojligheten att koppla spelet till verkligheten

KAU.SE



Fortbildningens innehall

1. Utmaningar med att undervisa om klimatforandringar

2. Spelens potential i undervisningen om klimatforandringar
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med RiskLab® pa KAU

i

The Swedish Foundation for International
Cooperation in Research and Higher Education

KAU.SE



KAU.SE > CSR > RiskLab® vid Centrum for forskning om samhallsrisker (CSR) A-0  a CANVAS & MITTKAU k= ENG

FORSTUDENTER ~ FOR MEDARBETARE ~ FORALUMNER  FOR PRE

KARLSTADS
UNIVERSITET A CSR = MENY

RISKLAB® VID CENTRUM FOR FORSKNING OM
SAMHALLSRISKER (CSR)

RiskLab® ar CSR:s fraimsta arena for kunskaps- och erfarenhetsutbyte kring samhallsrisker och en infrastruktur
for forskning om pedagogiska metoder inom samhallisrisk. Konceptet innefattar pedagogiska verktyg, metoder
och 6vningar som kan anvandas for att vacka intresse, formedla kunskap och bidra till larande om samhallsrisk. |
RiskLab® tar vi pa CSR fasta pa det kreativa motets kraft for larande och problemldsning. Till var lokal pa
Karlstads universitet valkomnar vi varje ar manga hundra studenter, skolelever och representanter fran olika
expertgrupper i sambhallet, till exempel myndigheter, kommuner och olika natverk, bade svenska och
internationella. Besokarna far delta i workshops, gora évningar och liara genom de seriésa spel som utarbetats.
RiskLab® ar ocksa en infrastruktur for forskning som méjliggér for datainsamling och utveckling av nya
forskningsfragor om serioésa spel och pedagogiska verktyg.

PEDAGOGISKA VERKTYG

En viktig del av RiskLab &r en verktygslada med pedagogiska verktyg, metoder och évningar som kan anvdndas
for att vacka intresse, formedla kunskap och bidra till Iarande. Exempel pa verktyg inom konceptet ar:

» Risk- och sdkerhetsvandringar - Tematiska vandringar i stadsmiljé dar riskutsatta eller sarbara platser besoks
och dér diskussioner handlar om exempelvis atgérder, resiliens och riskuppfattningar i samhéllsplanering.

o Flanduvilla — att intaraltivt Aviarevimninncenal dir daltanarna nAr nriaritarinnar i elbvddat av camhilleviltin

KAU.SE



Bakgrund till studien

= Att omsatta kunskap i handling ar fortfarande svart (dvs.
"knowledge-action gap”).

» Utmanande kanslor bland barn och unga nar de moter
komplexa och utmanande fragor (t.ex. klimatangest,
osakerhet infor framtiden och hopploshet).

» Framtidsvisualisering har visat potential att starka elevers

upplevelse av handlingsutrymme (agency), vilket ar en
central aspekt av framtidskompetens (futures literacy).

White et al. (2025) ; Hickmann et al. (2021); Ojala et al. (2021)

@) OECD
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OECD Learning Compass 2030

Formagan att utforska hur dagens mojligheter kan forma framtiden,
genom att anvanda fantasi, forestallningsformaga och framforhallning
for att forsta och agera i komplexa och foranderliga sammanhang.

Inkluderar agency som en central aspekt: formagan att formulera mal,
reflektera och agera ansvarsfullt for att astadkomma forandring.

KAU.SE



Nar vi arbetar med framtiden kan vi latt hamna i:

Men i stallet kan vi fraga:

White et al. (2025) ; Hickmann et al. (2021); Ojala et al. (2021)

Framtiden ar inte en enda framtid

Spel som utgar fran
framtidsvisioner kan gora
alternativa framtider
konkreta och mgjliga att
utforska.

KAU.SE



Geografiundervisning som en
viktig arena for att studera och
forsta sannolika framtider

= Systemkunskap och fardigheter kring hur
varlden och var planet fungerar och vad vi kan
gora annorlunda, bade lokalt och globalt, infor
framtiden

= Scenariotankande kan hjalpa elever att forsta
hur varlden har utvecklats och styrts hittills, men
ocksa att se att det finns olika maojliga vagar
framat.

e A P M "
=l ey

Sustainable city scenario (Béneker & Schnee, 2015)  KAUSE



“"Future studies in Geography include the systematic examination of
the future for the purpose of creating intelligent action and change in
human society and stress the roles of alternatives and choice in the

search for a higher quality of human life”

Gary A. Klee (2007, p. 430)

KAU.SE



= Att underséka hur anvidndningen av en pedagogisk spel med fokus pa
framtidsvisioner kan paverka elevers kunskap i geografi, upplevda
sjalvférmaga att paverka och hantera klimatférandringar och hopp

= Att utveckla ett didaktiskt verktyg som kan anvandas av larare i den
ordinarie undervisningen.

KAU.SE



Fran Framtidsbilder till FutureAct!

 Ett koncept for att skapa framtidsbilder av ett klimatanpassat samhalle, utvecklat
av Nationellt kunskapscentrum for klimatanpassning vid SMHI.

* Inspirerat av och vidareutvecklat fran Framtidsbilder (Rapport fran Nationella
expertradet for klimatanpassning, februari 2022).

» Testat och vidareutvecklat tilsammans med flera kommuner, T
lansstyrelser och andra aktorer. :
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% Fran Framtidsbilder till FutureAct!

= Anpassning av spelet/verktyget Framtidsbilder (SMHI) baserad pa expert
workshops

= Testning av det utvecklade didaktiska verktyget med 260 elever i arskurs
8 och 9 i Varmland inom ramen for Teknikattan, ForskarFredag och olika
skolbesok till RiskLab

KAU.SE



Genomforande av studien

Eleverna spelade FutureAct! i grupper om 6-8 elever, med en gruppledare i
varje grupp.

Eleverna tog forst del av ett scenario som beskrev en varmebalja. Darefter
uppmuntrades de att anvanda materialet pa borden for att utforma en framtid
anpassad till denna utmaning.

Pre—post-design for att synliggdra majliga forandringar (med 6ppna fragor samt
likert-skala), kompletterad med observationer fran gruppledarna.

KAU.SE



rio: Varmeboljan som visade vagen mot en héllbar framtid

En morgon vaknar du och marker direkt hur varmt det ar, idag igen. Solen steker redan, luften ar
torr och dammig, och pa 6ver tvd manader har det bara kommit nagra fa droppar regn.
Grasmattorna ar gula och harda, och marken spricker som sma torra floder. Backarna i skogen ar
nastan tysta och sjoarna sjunker dag for dag. Overallt satts varningar upp — brandrisken ar extrem,
och minsta gnista kan starta en brand.

Kommunen har infort bevattningsforbud och uppmanar alla att spara pa vattnet — det maste racka
till alla. Pa akrarna kampar grodorna for att dverleva, och bonderna forséker hitta nya séatt att odla
nar naturen sviker.

Vardagen har forandrats. Varmen paverkar manniskors halsa. Fler soker vard, och manga letar
desperat efter svalka —i skuggan under trad, langs svala husvaggar eller i lokaler som haller 6ppet
for att hjalpa folk hantera hettan. Flaktar gar dygnet runt, ochibland blir det stromavbrott nar
elnatet inte orkar mer. Vardpersonalen jobbar hart, och man forstar hur viktigt det ar att hjalpa
varandra.

KAU.SE



rio: Varmeboljan som visade vagen mot en héllbar framtid

Aven djuren marker av torkan. En del rér sig ndrmare bostadsomraden for att hitta vatten, och det
blir tydligt hur allt hanger ihop — manniskor, djur, natur och mat.

Forskare varnar for att sddana har varmeperioder kan bli vanligare i framtiden. Det ar en tid som
kraver nya tankar och nya losningar.

Hur skulle ni bygga ett samhalle som klarar framtidens utmaningar? Nu ar det er
tur att forma framtiden.

Hur ser en framtid ut som ar anpassad till Ldnga varmeperioder med lite regn? Hur
kan samhallet, naturen och manniskor anpassa sig till dessa utmaningar?

KAU.SE
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Caroline V. Bhowmik KAU.SE



Exempel till fraga i enkét:

“Jag kan forestélla mig hur
maéanniskor kan leva i en
varmare framtid”

w
=~

Mean future-oriented knowledge
w w
() w

Preliminar resultat framtidstankande

Future-oriented knowledge before and after the intervention

Pre Post
Time Point

KAU.SE



Preliminar resultat upplevda handlingskraft

Confidence before and after the intervention

Exempel till fraga i Q 4,
enkat: §

S
“Jag tror att jag kan 5 3.3
pdverka en héllbar [
utveckling i samhéllet dér 2
jag bor." ‘%‘3 39

Pre Post
Time Point

KAU.SE



Fran spel till undervisning

N /
1. Valj ett omrade ni undervisar 2. Skapa ett enkelt
Om (t.ex.): framtidsscenario:
*klimat Ar 2035...
*energi
*migration 1.Vilket problem star vi infor?
stadsutveckling 2.Vilka val kan eleverna gora?
*konsumtion 3.Vad behover eleverna forsta for att
*naturresurser kunna fatta beslut?

esegregation

KAU.SE



ERE ELLFSE Resiencs Etarcenent
SUICIDE PREVENTION
CURRICULUM IN

i HIGHER EDUCATION

Pedagosiska spel kan

= Oka engagemang och motivation
= gora komplexa fragor begripliga
= synliggora perspektiv och malkonflikter

= utforska alternativa framtider och
handlingsmojligheter

KAU.SE
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= Koppla spelet till undervisningens mal
= Skapa utrymme for samtal och reflektion

= Ge plats for bade oro och hopp

KAU.SE



Tack for idag!

KAU.SE
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