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Inledning

Unga engagerar sig idag mer an nagonsin.

Det later kanske frammande fér manga, da

det finns de som menar att unga idag inte ar
intresserade av att inga i féreningar eller att
organisera sig pa andra satt. Men det ar faktiskt
sd att unga idag ar engagerade pa innovativa
satt som stora delar av samhallet varken har
insyn i eller forstaelse for.

Genom spelkulturen skapar unga fristaende
grupper online dar de traffar nya vanner, lar

av varandra och tillsammans utvecklar digitala
strukturer for att 4gna sig at sina hobbies.
Grupperna drivs och utvecklas sjalvstandigt

av och for unga som brinner for det de skapat
tilsammans, och gemensamt ansvarar de for
regler, trygghet, demokrati och en mangd andra
omraden for att sammanhanget ska fungera

sa bra som majligt.




Men dessa digitala grupper blir mer an
bara moétesplatser pa natet, fér genom sitt
engagemang utvecklar unga vardefulla
kompetenser som vuxna ofta missar,
nedvarderar eller inte tar pa allvar. Det ar
online som unga far méjligheten att axla en
ledarskapsroll och tillsammans med andra
lara, spela och utvecklas.

Digital organisering ses ofta som ett
engagemang som ar mindre betydelsefullt an
sadant som sker i verkliga livet; det som hander
i foreningslokaler och métesrum ser manga som
viktigare och mer verklighetsforankrat. Men

det finns forskning som observerat att unga far
reella ledarskapserfarenheter genom att delta i
chattrum och spelcommunities online, och det
ar nagot vi vill underséka narmare i den

har rapporten.

Vilka kompetenser utvecklar unga genom
sitt engagemang online?, vilka hinder och
utmaningar stéter de pa och vilka strategier
har de utvecklat for att Overvinna dessa?
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“Ledarskap handlar
om att inspirera andra
till att vilja gora saker,

och att hjalpa dem.”

Ung digital ledare, 17 ar.

| den har rapporten kommer vi svara pa de
frdgorna och presentera hur det unga digitala
ledarskapet ser ut idag. Vi hoppas ocksa
synliggora ett falt som ar osynligt for vissa och
nedvarderat av andra, och Overtyga den som
tvivlar: unga idag ar mer engagerade an nagonsin.

URoque, R. & Rusk, N. (2019) “Youth perspectives on their development in a coding community”,
Information and Learning Sciences, Vol. 120 No. 5/6 s.327-348
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Bakgrund

Som grund till den har rapporten har 10 unga personer med
erfarenheter av digitalt ledarskap intervjuats. Alla exempel,
erfarenheter och citat som presenteras kommer fran dem. De
intervijuade ungdomarna har pa olika satt erfarenheter av att
verka som ledare i olika grupper online med fokus pa spel och
spelkultur dar de tar ansvar fér en mangd olika omraden. Utéver
det har &ven 3 unga personer med erfarenheter av digitalt
féreningsliv intervjuats och bidragit med sin specialkompetens.
Gemensamt for alla ar att de pd olika satt fatt kunskaper om
hur man lyckas med digital organisering samt vilka utmaningar,
hinder och méjligheter det kan innebara. Kompetenserna,
erfarenheterna och citaten som presenteras i den har rapporten
kommer fran semistrukturerade intervjuer som holls under
hdsten 2022. Citaten har i vissa fall skrivits om f6r tydlighet och
anonymisering.

Mal och syfte

Denna rapport ar en del av ett tvaarigt projekt som finansieras

av Postkodstiftelsen. Malgruppen for projektet ar unga i aldrarna
15-20 &r som har erfarenheter av ledarskap online kopplat till
spelkulturen. Genom att rikta oss mot malgruppen nar vi unga
som inte har dokumenterad ledarskapserfarenhet, men som anda
verkar som ledare online. | projektet vill vi tillvarata och sprida
deras lardomar till samhallet i stort och till andra unga ledare
online. Vi ser generellt att kunskapen om ungt digitalt ledarskap
ar lag idag och det ar ndgot som vi vill férandra genom att lyfta,
kartlagga och validera ungt digitalt ledarskap.
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Om Sverok

Sverok ar en ideell organisation och ett av Sveriges stdrsta
ungdomsférbund. Sedan 1988 framjar vi spelkulturen och
hjalper unga att starta och driva sina egna féreningar. Genom
spelkulturen bérjar unga sitt féreningsengagemang och

blir experter pa att organisera sig demokratiskt, oberoende

av tidigare erfarenheter. | vart arbete har vi sett att ungas
erfarenheter och kompetenser online i stort ar odokumenterade,
och att det finns fa& mdojligheter till fortbildning inom amnet.

Det ar nagot vi vill fordndra med detta projekt, samtidigt som

vi vill starka och validera ungas kompetenser.
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Vad ar

Ungt Digitalt
Ledarskap™
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De intervjuade ungdomarna i den har rapporten kommer fran
olika digitala grupper online med fokus pa spel och spelande.
Gemensamt ar att de alla tar ansvar for sina respektive grupper
dar de har en ledarskapsroll. Det betyder att de ansvarar for att
grupperna ska fungera bra och de genomfor olika insatser for att
hédlla igdng den digitala gruppen. De flesta ar organiserade pa
plattformen Discord dar vem som helst kan skapa en grupp (eller
“server”) dar likasinnade samlas for att chatta, spela och umgas.

Flera ledare berattar att de skapade sina servrar nar vannerna

i verkliga livet inte langre hade tid eller intresse att spela, och
att de genom sitt engagemang online Iart kAnna nya vanner
som de nu chattar och spelar med dagligen. Men grupperna blir
mer an bara digitala motesplatser. Har utvecklar ledarna reella
kompetenser och ledarskapsférmagor.

| rapporten kommer vi se narmare pa ledarnas kompetenser och
hur de arbetar tillsammans, men foérst ska vi titta pd nagra av de
ansvarsomraden ledarna arbetar inom:

Trygghet & regler: Att sdtta och uppratthalla regler ar en
forutsattning for att kunna umgas och skaffa nya vanner pa natet.
Ledarna skapar tillsammans forhallningsregler och styr upp nar
dessa bryts mot.

Kommunikation: Ledarna arbetar standigt med att kommunicera
inom gruppen; de skriver nyhetsbrev, rapporterar om andringar,
skapar nya digitala kanaler, tar emot tips, idéer och feedback fran
medlemmar, medlar konflikter och haller i gang chattar.

VAD AR UNGT DIGITAL LEDARSKAP? 11



Konflikthantering: Konflikter uppstar nar manga manniskor
umgas, bade digitalt och i verkliga livet. Ledarna medlar i konflikter
som uppstar mellan medlemmar och Iéser problem som uppstar.

Evenemang: Att skapa evenemang och events utéver det vanliga

spelandet ar ndgot manga ledare arbetar med. Ledarna anordnar

allt fran spelkvallar, filmkvallar, tavlingar, mini-games, turneringar
och annat som héller i gdng medlemsengagemanget.

Anonyma troll: | och med den anonymitet man far pa natet
innebar det digitala ledarskapet unika utmaningar, sdsom att
hantera troll och personer som kommer in utifran bara for att
sabotera, kranka andra eller stjala personlig information. Ledarna
hanterar dessa situationer och informerar medlemmar.

Rekrytering: Manga ledare rekryterar till sina digitala
sammanhang, bade utanfor gruppen for att hitta nya medlemmar,
men ocksd inom den for att f& in fler eller nya ledare till
ledningsgruppen. Har skickar de ut enkater och genomfor
intervjuer for att hitta den mest lampliga kandidaten.

Omrostningar: Medlemmar och ledare réstar i frigor som beror
gruppen. Det kan handla om allt fran vilket spel de ska spela
tillsammans, andringar man vill se i gruppen framover, till vilket
nasta evenemang ska bli, eller andra stérre frdgor om organisering.

Chattar: Att halla igdng och starta chatten ar viktigt. Ofta finns
det méanga olika chattrum i en och samma grupp och manga
kommunikationskanaler for ledarna att halla reda pa.

Inkludering: Ledarna arbetar tillsammans med medlemmarna for

att se till s& att alla far en sjalvklar plats i det digitala rummet.
Det gor man genom att aktivt valkomna nya medlemmar,
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“lag ar ju inne alla dagar,
antingen via telefon eller
datorn och kollar vad som
hander, skriver, svarar pa

nagra meddelanden, svarar
i DMs eller s4, kollar i logs.
| princip varje dag
nagon gang.”

bjuda in till samtal och strukturera spelandet pa ett
valkomnande och 6ppet satt.

Digitala I6sningar: | manga grupper finns det ledare som ansvarar
for de mer digitala aspekterna, sdsom att genom kodning ta fram
data fran spelet, eller programmera digitala funktioner.

Modmoten: Manga grupper har regelbundna digitala méten dar

ledarna diskuterar, bollar idéer eller st6ttar varandra. Métena blir
en viktig plats fér utbyte och stéd i det digitala ledarskapet.

VAD AR UNGT DIGITAL LEDARSKAP? 13



Samarbetet

Det kravs alltsa en hel del insatser for att gruppen ska fungera.
Manga ledare berattar att de ar aktiva nastan dagligen for att
hélla allt under uppsikt och hantera sddant som dyker upp. Men
de ar inte ensamma i sitt arbete; det ar helt enkelt fér mycket att
héalla koll p4 ensam. Darfér samarbetar man i smagrupper dar alla
hjalps 4t med de olika omradena i grupperna. Tillsammans bollar
man idéer och stottar varandra i ledarskapet. De som hjalper till
och tar ett stérre ansvar i gruppen har ofta manga olika uppgifter
samtidigt och I6pande. Det kan handla om att man behéver
moderera chattar, plocka bort opassande meddelanden, lagga
scheman for spelkvallar, I6sa konflikter och anordna evenemang -
samtidigt. Ndgot som ar unikt med det digitala ledarskapet ar att
allting sker lite hela tiden. Det finns alltid ndgon online i gruppen
som man kan chatta eller spela med. Men det betyder ocksé att det
kravs stort engagemang fran ledarna for att uppratthalla gruppen.
Flera av de intervjuade ledarna beskriver sig sjalva som gruppens
projektledare eller allt-i-allo, och nar de far fragan vad de ansvarar
for blir svaret ofta lite skAmtsamt: "Vad ansvarar jag inte for?”

Man kan kanske som utomstaende tanka sig att det ar utmanande
och roérigt att samarbeta helt och hallet éver natet, men de unga
ledarna har utvecklat olika strategier for att fa det att fungera

bra. Bland annat har man skapat separata ledningschattar dar
alla gruppens ledare ingar. Har kan man meddela varandra direkt
om nagot dyker upp, stétta varandra i svara situationer, och
hjalpas at med att fordela arbetet sinsemellan. Att samarbeta
tillsammans med andra ar en framgangsfaktor i det digitala
ledarskapet. Det spelar ingen roll om man ar inne varje minut

pa dygnet, det &r helt enkelt fér mycket att géra och halla koll
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pa ensam. Dessutom beskriver manga att det ar givande att
samarbeta bade pa ett personligt plan och for gruppen som
helhet. En ledare berattar att en av de stora fordelarna ar att han
far lara sig mycket av andra, och utvecklas pa annat an det han
sjalv redan kan. Han berattar att det bade hade varit omgjligt att
driva gruppen ensam men ocksd valdigt trakigt. Nar de ar flera
som hjalps at kan de hitta pa nya, roliga idéer och evenemang for
gruppens medlemmar.

EN PLATT HIERARKI 15



“Vi har ju pratat mycket om
ledarskap och hur man ska
agera infor varandra. Det har

val kokats ner till att man

ska bade ska bjuda pa sig

sjalv men anda kunna vara
professionell.”

De unga digitala ledarna skapar alltsa och strukturerar digitala
platser som de utvecklar och driver tillsammans. Samarbetet ar
nagot manga beskriver har uppstatt naturligt och vart eftersom.
Att det fungerar s& bra som det gor tror mdnga beror pé att de
standigt kommunicerar tydligt med varandra och med gruppen.
En ledare berattar att hon kadnner att hon kan fatta beslut utan att
behdva radfrdga ndgon annan, men att det ar bra att vara tydlig.
Generellt litar man pa sin egen och andras férmaga att gora det
som ar bast foér gruppen och inte bara sig sjalv. Kommunikationen
mellan ledare sker antingen i ledarskapschattarna, men ocksa
genom digitala méten. Manga ledare berattar att de regelbundet
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har modmoten inom sina grupper. Mod (moderator) har blivit lite
av ett samlingsnamn f0r personer i ledarskapsroller online, och
ett exempel pa ordvalet ar just “modmaéte”, eller ledarskapsméte.
Under ett modmote diskuterar gruppens ledare stérre fradgor och
fattar gemensamma beslut. Amnen som tas upp och diskuteras
kan handla om specifika situationer som kréaver att ledarna gar
in och medlar, till exempel en konflikt. Men det kan ocksa handla
om att ta emot férslag fran medlemmar och tillsammans hitta
I6sningar pa hur dessa kan uppfyllas. Infor motet satter ledarna
gemensamt en agenda 6ver saker som behdver diskuteras, och
de for ofta ett enklare protokoll under métet for att informera
bade ledare och medlemmar om beslut som fattats.

“Att vi har haft de hdr modmétena ér det som har gjort att vi har
kunnat engagera oss s@ hdr mycket. Vi var ett helt nytt modteam
ndr vi startade, och kdnde knappt varandra liksom. Jag tror att
om vi inte hade bestGmt oss for att "nej men nu ska vi samarbeta
med varandra, vi méste géra det hdr en gang i veckan, i en
timme” dé tror inte jag vi hade blivit lika tighta, och dd kanske
inte engagerat oss lika mycket, och dd hade gruppen inte vuxit
fram s@ mycket som den gjort.”

En ledare berattar att deras modmaoten ofta blir valdigt

intensiva och hon tror det ar en stor framgangsfaktor bakom
ledningsgruppens sammanhallning. Det blir enklare att arbeta
tillsammans och pa egen hand fatta beslut, tycker hon: “Det blir
liksom lattare att arbeta tillsammans och det ar mycket enklare
nar man har modmaote varje vecka att veta vad som kanske
behdver goras”. For att driva grupperna kravs det alltsa att ledarna
samlas digitalt for att gemensamt fatta vissa beslut men ocksé
for att stotta varandra och samarbeta. For att dra en liknelse till
féreningsformen paminner modmaéten om styrelsemdéten dar bade
langsiktiga och kortsiktiga &mnen diskuteras.

SAMARBETET 17



En platt hierarki

Vem eller vilka ar det som kan gé fran medlem till ledare i de
digitala grupperna? Av de som intervjuats ar det ingen grupp
som har omrdstningar eller andra demokratiska processer for

att ta fram fler eller nya ledare. Istallet ar det ofta ledarna sjalva
som arbetar med rekrytering och antingen tar fram enkater dar
den som vill kan anso6ka, eller direkt frdgar en medlem som ar
intresserad av att ta ett storre ansvar. Flera ledare berattar att de
sjalva gatt frdn vanliga medlemmar till ledare efter att de berattat
for en annan ledare om nagot de skulle vilja se handa i gruppen.
En ledare beréattar att hon fick en ledarskapsroll nar hon ville

ha fler evenemang och aktiviteter i gruppen, och att hon garna
ansvarade for att planera och genomféra dem.

En ledare som har arbetat med rekrytering i sin grupp lyfter att

det de framsta tittar efter nar de ska hitta nya ledare ar varfér man
vill ta en ledarskapsroll. Det viktigaste ar inte att man kommer in
med tidigare kompetenser, tvartom ar det manga som berattar

att de inte gjort ndgot liknande tidigare. Istéllet tillater det digitala
ledarskapet att man inte kan allt fran bérjan utan det ar okej att
testa sig fram, beskriver en ledare. Det viktigaste ar att man ar
motiverad att gora gruppen battre, har manga idéer och inte blir
ledare bara for att f& makt éver andra. Flera ledare reflekterar kring
att ledarskapet inte ska vara en statussymbol d&ven om man far
en titel som till exempel moderator eller guild leader. Titlarna ser
dem istallet som ett kommunikationsverktyg som tydliggo6r varfor
nagon till exempel informerar gruppen eller medlar i en konflikt.

Men titlarna i sig sjalv inte ska ge nagon status 6ver andra
medlemmar. En ledare som grundade gruppen han ar ledare i
berattar att han gatt fran att se den som “hans” till “deras”.
Han ser det inte som nagot han skapat och sjalvstandigt ager,
utan som nagot gruppens medlemmar ager gemensamt.
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Han berattar att han till en bdrjan ville ta bort sin titel som
serveragare for att reflektera hur servern inte enbart tillhér honom
men en medlem lyfte att det var bra att behalla den eftersom det
da var tydligare vem som varit med fran bérjan och som kunde
ses lite som “ansvarig utgivare”. Ledarens syn pa dgandeskapet
av gruppen férandrades allt eftersom fler personer kom in och gav
forslag pa forandringar, nya spel och aktiviteter. Sammanhanget
blev ndgot som flera personer var med och successivt byggde
upp tillsammans och som darfér inte har en ensam agare. Istallet
gar det unga digitala ledarskapet ut pa att visa vagen, inspirera
och tillsammans skapa nagot.

“Man ska inte tanka att

man ar moderator for att

det ar en statussymbol
eller far makt dver andra,
utan man ar moderator for

att man vill, och kanske vill
gora sin server en lite storre
tjanst, och ja, inte gor det
for sig sjalv, utan for
andras skull.”
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Medlemsinflytande

Ledarna reflekterar kring att det ar viktigt att bAde medlemmar
och ledare kanner att de kan paverka och ha inflytande i gruppen.
Man méaste kunna uttrycka 6nskemal och fa sina asikter horda,
annars ar det helt poanglést att vara kvar, berattar en ledare.

Han har tidigare varit medlem i en annan digital grupp dar han
inte alls kédnde sig hoérd eller sedd. Han upplevde att ledarna i den
gruppen inte brydde sig sarskilt mycket och han bestamde sig for
att lamna nar han insag att det inte gick att paverka ndgonting.
Den erfarenheten har han med sig i sitt ledarskap idag och han
berattar att han arbetar aktivt med att alla medlemmar ska kunna
paverka och ha inflytande.

Aven har har ledarna utvecklat strategier och digitala verktyg
for att gora det méjligt. Manga strukturerar sina digitala miljéer
med olika chattrum som bestar av diskussionstradar dar man
kan lamna foérslag och énskemal. Vissa anvander sig ocksa av
Discords digitala [6sning som heter “Tickets” dar medlemmar
kommer i direkt kontakt med en ledare pa servern dar man kan
lamna forslag, lyfta ett problem eller annat som kraver ledarens
uppmarksamhet. Detta blir digitala verktyg som uppmanar
medlemmar att komma med foérslag och input, och vara mer
delaktiga i gruppens utformning.

“lag tror att medlemmarna kénner ett dgandeskap,
det hoppas jag att de gér.”

Men ledarna skapar ocksa en social miljoé dar medlemmarnas
inflytande ar viktigt och en naturlig del av gruppen. En ledare
berattar att de i deras grupp har ndgot som liknar ett elevrad. Det
fungerar lite som ett modma&te men istallet for gruppens ledare ar
det medlemmar som traffas, diskuterar och lagger fram forslag.
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Dessa forslag presenteras sedan for gruppens ledare som far i
uppdrag att diskutera och genomféra medlemmarnas édnskemal.

De digitala ledarna skapar alltsa forutsattningar for medlemmar

att engagera sig och paverka gruppen bade genom digitala
I6dsningar och genom sitt ledarskap.

“lag tror att
medlemmarna
kanner ett

agandeskap,
det hoppas jag
att de gor.”

SAMARBETET 21



Ett mervarde online

Som vi redan tittat pa ar det manga som beskriver att vannerna
i verkliga livet inte har samma intresse, tid eller méjlighet till
spelandet langre. Men manga berattar ocksa att de inte ser sa
stor skillnad pa att umgas digitalt eller i verkligheten. Utover det
vanliga, gemensamma spelandet anordnar manga grupper mer
uppstyrda spel- och filmkvallar dar man innan kommer dverens
om vad man ska spela eller titta pa. Ledarna uppmanar manga
ganger medlemmar att sjalva komma med férslag pa roliga
aktiviteter, spel och tavlingar. Ett populart spel ar Minecraft, dels
for att manga redan ager det och dels for att det finns odndligt
manga olika spelstilar och evenemang man kan anordna i det.
En ledare berattar att hon férst blev van med nagra i gruppen
efter att hon, som hon sjalv beskriver det, byggde ett sa fult

“Man bygger liksom
en kompisgrupp pa
natet, det blir valdigt
trevligt umgange, (...)

och det ar kompisar
aven om man inte ar
det i det riktiga livet.”
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hus att ledarna trodde att hon var alldeles fér ung fér att hanga
painternet. Handelsen blev en rolig, skdAmtsam isbrytare som
uppstod genom spelandet.

Genom spelkulturen vaxer ungdomarnas umgangeskrets. Bade
ledare och medlemmar far i grupperna fler tillfallen att agna sig
at sina intressen och traffa jaAmnariga med samma engagemang.
Manga beskriver att de blir nara vanner inom gruppen och att
det ibland kan vara enklare att lara kdnna ndgon online. Det ar
dessutom nagra som tycker att det ar extra roligt att vara med

i en grupp som ar svensk pd ett annars ganska utspritt och
internationellt internet. Det blir enklare att prata om skolan och
aktuella handelser utan att beh6va forklara kontext eller 6versatta
till engelska. Flera grupper har dven kanaler for att diskutera
skolan, laxhjalp, dela egna teckningar och konst, och prata om
sddant som annars kan vara svart.

Men ledarna ar ocksd medvetna om risken att l1ara kdnna nya
personer 6ver natet. En ledare reflekterar kring att man faktiskt
inte alltid vet vem personen bakom skarmen kan vara, sarskilt till
en boérjan. Hon berattar att hon aktivt haller lite distans till nya
medlemmar och inte [amnar ut allt om sig sjalv. Dessutom, menar
hon, ar det ganska enkelt nar man har hangt pa natet ett tag att
kunna skilja p& en person som utger sig for att vara ungdom och
nagon som verkligen ar det. Hon tipsar medlemmarna i hennes
grupp dé och da om att inte Iamna ut personlig information till
nagon de traffar online och vilka varningstecken man ska halla
utkik efter. Hon tycker det fortfarande fungerar bra att lara kdnna
varandra utan att Iamna ut allting om sig sjalv och berattar ockséa
att anonymiteten gor att det ar enklare att 6ppna upp sig och
prata om svéara saker, och fa stod i annars svara situationer.
Genom anonymitet kan hon fa stdd och tips som hon kanske
annars inte hade vagat be om.

ETT MERVARDE ONLINE 23



Sammanfattning

Unga digitala ledare tar ansvar for att deras grupper ska

fungera och det ar ofta manga bollar i luften att halla koll pa
samtidigt. Tack vare samarbetet mellan ledare kan de uppfylla
medlemmarnas dnskemal, skapa roliga aktiviteter och evenemang,
och tillsammans agna sig at sin hobby online. Samarbetet ar nagot
som de unga ledarna tillsammans utvecklat i grupperna utan
inflytande fran vuxna. Istéllet ar det de sjalva som organiserar sig
och tar fram strategier och I0sningar for att involvera medlemmar,
samarbeta och strukturera den digitala miljon. | grupperna finns
det ingen envaldig ledare som har sista ordet, istallet arbetar man

i grupp for att ha en struktur som tillater och motiverar medlemmar

och ledare att engagera sig i gruppen.

Det digitala ledarskapet blir alltsa en arena dar unga pa ett
genuint satt kan 6va pa samarbete och ta en ledarskapsroll. De
diskuterar och st6ttar varandra, samtidigt som de har mandat

att genomfdra och fatta beslut i gruppen. Tillsammans lar de

sig att kommunicera, motivera medlemmar, strukturera digitala
motesplatser, anordna evenemang och arbeta tillsammans i grupp.

Det blir ocksd tydligt att unga digitala ledare ser pa sina grupper
som nagot de dger gemensamt. Genom att skapa strukturer som
tillater och uppmuntrar medlemmars inflytande blir grupperna
nagot som alla kan kdnna ett &gandeskap Over. Ledarskapet

blir ett verktyg som samordnar och strukturerar grupperna, inte
en statussymbol. Det finns inga tydliga mallar for unga digitala
ledare att folja nar de startar sina grupper utan det ar dem sjalva
som utvecklar hur de ska se ut.

Det ar f& som helt och héllet lyckas med ett digitalt féreningsliv,

samtidigt som dessa unga digitala ledare organiserar sig online
pa satt som liknar féreningsengagemang. Det &ar hog tid att se deras
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satt att organisera sig pa inte bara som vardefullt, utan ocksa som
inspirerande. | nasta del kommer vi titta narmare pa de kompetenser
unga digitala ledare utvecklar och vad vi kan lara av dem.
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Nar ledarna reflekterar kring ordet ledarskap och vad det betyder
for dem ar “frontfigur” ett ord som kommer upp hos manga. Att
vara en god frontfigur och ledare handlar for en intervjuperson
om att berémma, peppa och att féregd med gott exempel. D& kan
man inspirera andra att géra ratt och engagera sig mer i gruppen,
tycker hon. “Man ar som nagons storasyster, eller kanske bara
en kompis som sager: ‘Ja men du visste inte att det har var daligt

men jag berattar det for dig nu sa du vet det till framtiden’.

Ledarna ger olika exempel pa hur de i praktiken agerar som
frontfigurer. Nagra berattar att det handlar om att ge berém nar
medlemmar, men aven andra ledare, gér nagot som férbattrar
gruppen och bidrar till den pa ett positivt satt. Om en annan
ledare plotsligt inte lagger in den tid som behdvs ar det viktigt att
man inte borjar skalla och stalla massa krav pa den utan istallet
frdgar varfér den dragit sig undan och peppa dem att komma
tillbaka, berattar en ledare. Man vet ju inte varfér nagon backar;
den kanske har fatt mycket i skolan, har nagot som pagar hemma
eller kanner sig osaker pa hur den ska hantera en viss situation
som uppstatt pa servern. Ledaren beskriver hur viktigt det &r

att hen da hjalper ledaren att kommunicera med de andra och
motivera denne att vilja komma tillbaka till ledarskapsrollen.

Att ha respekt for varandra, och varandras olikheter, uttrycker
flera ledare ar viktigt online. En ledare berattar att han alltid
forsoker vara trevlig mot alla och ge manniskor “the benefit of the
doubt.” Om en medlem bryter mot en regel berattar han att det ar
viktigt att pAminna om reglerna och latt knuffa personen at ratt
hall. Genom att agera som en frontfigur kan man motivera bade
medlemmar och ledare att vara med och skapa en trevlig milj6
som alla tar ansvar fér. Nar ndgon ny kommer in i sammanhanget
ar det inte bara ledare som visar och berattar hur saker ska ga till
i gruppen, utan alla hjalps at.
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Skillnader mellan natet
och verkligheten

Generellt upplever ledarna att det inte ar ndgra stérre skillnader
mellan ledarskap online och ledarskap i verkliga livet. Istallet
upplever manga att det ledarskap man sett eller sttt pa i verkliga
livet pAminner om det de goér online. En ledare berattar att han
studerar till Iarare och att manga av de exempel och situationer
som beskrivs i kurslitteraturen ar sddant han redan stott pa eller
kanner igen fran sin grupp online. Manga identifierar sig alltsa
med ledarskapsrollen, men bara till viss del. Vi kommer att titta
narmare pd det i del 3, men det ar tyvarr vanligt att ungdomarna
inte blir tagna pé allvar av vuxna i deras omgivning och det
paverkar deras syn pa sig sjalva. Generellt ser vuxenvarlden,
alltsa foraldrar, skola och arbetsgivare, deras engagemang som
ett sléseri med tid och inte som en vardefull hobby. | intervjuerna
beskriver de ofta sig sjalva som ledare eller frontfigurer, men bara
nar vi pratar om deras grupper. Nar de reflekterar om hur deras
engagemang kan anvandas i “verkliga livet”, till exempel pa CV:t,
anser de att det inte ar professionellt eller vardefullt nog. Som
digital ledare blir man inte tagen péa allvar, trots att man far med
sig manga vardefulla kompetenser och erfarenheter. Dessa ska vi
titta narmare pa nedan.

Kommunikation

Flera ledare beskriver kommunikationen som sarskilt utmanande
online. Det kan ibland vara svart att férklara vad man menar eller
forstd andra 6ver chattmeddelanden. En ledare berattar att det ar
viktigt att vara extra tydlig i kommunikation online eftersom det
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latt kan uppsta missforstadnd nar tonlage, kroppssprak och skamt
kan forsvinna i textform. En digital 16sning som nagra ledare
arbetar med ar tone taggers. Det innebar att man i slutet av sitt
meddelande visar vilken ton man menat for att meddelandet ska
bli tydligare. Exempelvis skriver man /s (som star fér /sarcasm)
for att visa att det man skrivit ar sarkastiskt, till exempel “lag
hatar er! /s”. Det finns ett flertal tone taggers de anvander sig av
for att underlatta kommunikation och undvika missférstand.

Manga beskriver att det ar viktigt att man som ledare har ett tydligt
sprak och att man snabbt kan anpassa sig efter mottagare och
situation. De maste behéarska sitt spradk och kunna uttrycka sig
professionellt, och fundera pa om det de haller pa att skriva ar nagot
som ska hallas hemligt inom ledningsgruppen, berattar en ledare.

Man maste i ena stunden kunna skamta och skoja i chatten for att
vara serids och professionell i ndsta. Men kommunikationen online
kan ocksa vara enklare &n den i verkliga livet. En ledare berattar
att han ofta kan kénna sig lite stel och nervés nar han moter nya
manniskor i verkligheten och att han inte alltid far konversationen
att flyta pa. Online daremot tycker han det ar enklare eftersom
konversationen hanger pa att alla 1agger lika mycket energi och tid.

“lag kan i nya sammanhang vara ganska stel av mig, du vet, man
sitter dar i 5 minuter, ja vad gér man nu dé... men pé internet ar
det mycket IGttare. Man kan inte komma undan utan att prata, fér
dé finns det inget annat att géra. Det ér ldttare att skaffa en vén
over internet tycker jag.”

Ledarna méaste ockséa balansera olika kommunikationskanaler
och chattrum. Dels finns ledarskapschatten dar idéer och férslag
diskuteras med andra ledare, men samtidigt pagar ocksa de
vanliga chattarna, diskussionstradar, Tickets, och snack i spelet.
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Nagra av ledarna skriver dessutom nyhetsbrev och skapar reklam
for deras grupper pa sociala medier. Ledarna behdver alltsa hela
tiden hantera bade tonalitet och mangden information de ger ut.
Att ha koll pa de olika kommunikationskanalerna berattar manga
tar upp en stor del av deras tid, och det ar viktigt att allt sker pa
ratt platser. En ledare berattar; “lag tror mycket pa att man méaste
ha en gemensam kommunikation, alltsd att all kommunikation
sker pa ett och samma stélle s& man inte kontaktar personer i
privata meddelanden, det arbetar vi hart med. Sag att en person
blir sjuk, d& ar det enklaste sattet for mig att Iasa igenom den
gemensamma chatten, istallet for att leta runt vad personen sagt
till olika personer.”

Att hantera olika manniskor

Nagot som skiljer de digitala grupperna mot andra grupper

i verkliga livet &r sammansattningen av olika manniskor. Till
skillnad fran i verkliga livet vaxer de digitala grupperna fort, och
manga olika manniskor samlas online. | verkligheten har man ofta
nagot mer gemensamt &n det intresse man delar, kanske gar man
i samma skola eller bor i samma stad. Men online ar det enda man
egentligen har gemensamt frdn boérjan det delade intresset som
gruppen handlar om och eftersom grupperna ofta ar tillgangliga
for vem som helst att g4 med i blir de valdigt blandade. Online
samlas manga manniskor med olika erfarenheter, férutsattningar
och personligheter. Ett problem som manga ledare lyfter ar

nar nya medlemmar kommer in i grupperna. De har kanske inte

) : § : avsikten att sabotera eller forstora, men det hander anda ofta att
: ' : 3 7 de tidigt hamnar i konflikter eller bryter mot regler.

-
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Ledarna har darféor manga ganger extra uppsikt éver nya
medlemmar for att dvervaka att de inte skickar konstiga lankar,
bryter mot regler eller hoppar pa andra medlemmar.




“Man har lGrt sig sdnt man kan anvdnda, som att man tdnker
pa& hur andra upplever och kénner... man mdrker ju nGr man har
hand om en Discordserver att det finns ménga olika ménniskor
och att man dé anpassar sig at vad de kdnner att de behdéver,
vilket Gr samma som pa riktigt (i verkliga livet).”

Att kunna hantera och férstd manniskors olikheter ar nagot
ledarna ser som en framgangsfaktor nar det handlar om att
hantera och férebygga konflikter online. En ledare berattar att
det hant att personer som hon upplever som “lite udda” gatt med
i gruppen och direkt hamnat i konflikt med andra medlemmar.

En person hade blivit arg for att den upplevde att inte tillrackligt
manga hade hélsat den valkommen nar den kom in i gruppen.
Ledaren uppfattade det inte s alls, men sympatiserade med
personen och forsdkrade att hen var valkommen. Hon berattar att
det &r viktigt att férsdka tanka fran fler perspektiv an sitt eget i
ledarskapsrollen, och utga fran att personer inte vill henne eller
andra illa om de skriver nagot udda. Att manniskor fungerar och
uttrycker sig olika ar ndgot hon tanker mycket pa. Som ledare ska
man inte reagera for snabbt eller emotionellt utan istallet bemoéta
situationen framfor sig med ett lagom avstand. Genom att fraga
personen vad felet var och bemo6ta vad som visade sig vara en
osakerhet kunde ledaren bjuda in personen i gruppen och minska
friktionen. Hon uppmuntrade fler medlemmar att valkomna nya
personer och tanka lite extra pa att bjuda in dem i samtalet.

Man vet aldrig varfér ndgon beter sig konstigt pa natet, det kan
vara ndgon som har en dalig dag, kanner sig oséker, ar ovan

av att hanga pa natet eller s kanske det bara handlar om ett
missforstand i kommunikationen, berattar en ledare.

Det digitala ledarskapet kraver alltsd mer emotionell intelligens

an vad manga kanske tror utifran. | verkliga livet kan man som
ledare lasa av rummet och tolka andras kanslor, uttryck eller ton.
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“lag kanner att man
far sjalvfortroende nar
det gar bra, och man
lar sig hur man ska

fa med andra,
och uttrycka sig
pa ett bra satt.”

De digitala ledarna gor ocksa det, men pd andra satt. Istallet for
att se sig om i rummet skriver de direkt till nAgon for att stamma
av dennes installning och humér. Manga ledare uttrycker att de
lart sig kdnna igen nar ndgon uttrycker sig konstigt, och att det
samtidigt gar att bem&ta om man pratar om det direkt. Ledarna
lar sig aven att balansera flera olika kommunikationskanaler
och att anpassa sprak efter mottagare och situation. Att kunna
umgas, ha roligt och skdmta med varandra samtidigt som man
kan byta till ett mer professionellt tonlage ar nadgot manga
beskriver att de lart sig genom ledarskapsrollen.
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Regler och trygghet

Att ha tydliga och genomtéankta regler ar nagot flera ledare tycker
ar viktigt online och som man kanske inte behdéver férhalla sig till
lika mycket i det verkliga livet. Discord, som de intervjuade ledarna
anvander sig av, har egna grundlaggande regler som anvandare
godkanner nar de skapar ett konto. Men ledarna ansvarar ocksa
for att skapa egna regler som ar specifika for deras grupper. Ofta
ar det enklare regler och uppférandekoder man har tagit fram;
man far till exempel inte uttrycka sig rasistiskt eller transfobiskt,
sprida hatfullt innehall, eller bete sig elakt mot andra. Men ledarna
tar ocksa fram regler som handlar om att man som medlem méaste
skriva i ratt kanaler, inte dela spam och reklam, och att man ska
lyssna om en ledare sager till en. Ledarna berattar att de markt

att om man inte har tydliga regler kan det vara svart att skapa

en trygg och rolig grupp som folk vill stanna kvar i. Utan regler

har det hant att personer som beter sig elakt skyller pd att deras
beteende inte forbjuds i reglerna och darfér bér vara tillatet.

Tydliga regler blir alltsa ett satt for ledarna att inte bara visa
vilken typ av miljé man vill ha i grupperna, de blir ocksa en
forutsattning for att kunna skapa den.

Ledarna arbetar kontinuerligt med att modifiera regler nar behov
uppstar. En ledare berattar att de inférde regeln att man inte

far marknadsféra andra digitala grupper hos dem efter att de
fick manga nya medlemmar som gick med bara for att locka

folk till deras eget community. Reglerna ar ofta enkla och inte
sarskilt restriktiva, utan kan upplevas som sjalvklara. Men manga
beskriver att det ar poangen. Det ska vara enkelt att komma in

i gruppen och delta i chatten utan att behéva fundera allt for
mycket 6ver reglerna.
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“Om man inte héller sig till reglerna och Iater folk gé férbi dem,
och man inte gér ndgonting &t det kénner kanske sig folk inte
jattetrygga eller att det ér en rolig server. DG slutar ju folk vara
aktiva liksom, sd tydliga regler gdr hand och hand med att hélla
en server vid liv.”

Konsekvenser for regelbrott

Nar nadgon medlem bryter mot en regel ar det ledarnas ansvar
att styra upp och bemoéta det. Malet ar inte att medlemmarna
ska kunna varenda regel innan och utan. Istallet ar det ledarna
som ska ha koll p4 dem och kunna paminna medlemmar om
regler och uppmuntra att de f6ljs. En ledare beréattar att en
viktig utgdngspunkt nar man arbetar utifran regler ar att inte dra
forhastade slutsatser:

“Nar jag modererar i servern tar jag saker med en nypa salt och
antar att de bara rékar bryta mot reglerna férst, fér s@ ar det
oftast. De vet kanske inte exakt vad reglerna ér, dé pdminner

vi dem genom att stdlla éppna fragor istéllet for att skdlla och
déma. Det ser jag som en demokratisk ledarstil.”

Flera ledare berattar att det generellt ar relativt odramatiskt

om nagon regel bryts. De flesta arbetar med nagot typ av
varningssystem dar man efter exempelvis 3 varningar blir tillfalligt
pausad eller permanent bortplockad. Men manga ar flexibla i hur
de uppratthaller reglerna beroende pd vad det &r som skett. Om
nagon bryter mot en grévre regel och till exempel uttrycker sig
rasistiskt eller nazistiskt maste ledarna tdnka pa gruppen som
helhet och tryggheten online och agera. En ledare berattar att det
ar viktigt att vdga gé in som ledare om nagon bryter mot reglerna.
Han berattar: “Dalig moderering ar val framst att inte moderera
alls, for om man later folk halla pa och braka och skriva taskiga
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saker till andra, eller till exempel om man inte gér ndgonting emot
det och bara later det vara sa kan folk kdnna att de inte vagar
vara dar for andra kan hata pa dem.”

Unika forutsattningar
och utmaningar

Online méaste ledarna férhalla sig till unika utmaningar.

Deras grupper vaxer fort och samlar manga olika manniskor.
Anonymiteten pd natet gor aven att vissa uttrycker sig grévre an
de skulle i verkliga livet. Vi kommer snart att titta narmare pa vilka
utmaningar anonymitet online innebar, men en ledare uttrycker
att anonymiteten faktiskt har ndgra fordelar fér henne som ledare.
Hon tycker att hennes konsidentitet, utseende, hudfarg eller till
exempel langd blir oviktigt online och ndgot som inte kan paverka
hur man tolkar hennes handlingar eller chattmeddelanden. Det
enda som blir relevant online ar hennes roll som ledare i gruppen
och hon upplever att anonymiteten ger henne mer auktoritet. Det
ar en auktoritet hon tycker kan vara svar att fa i verkliga livet da
hon kan bli ifrdgasatt eller forminskad bara for att hon ar tjej. |
ledarskapsrollen online far hon sjalvfértroende nar det gar bra
och det ar ndgot som hon tycker smittar av sig till verkligheten.
Manga ledare lyfter ocksa att det ar just online som de fatt en
mojlighet att anta en ledarskapsroll. | verkligheten kan det kdnnas
som ett stdrre steg att anta den rollen och fallhéjden blir hégre.
Det ar istallet mer tilldtande att vara en digital ledare och manga
beskriver att det ar okej att “lara medan man gar” och testa sig
fram. Att vara en digital ledare ar en méjlighet fér manga unga
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dar de far anta en ledarskapsroll som de kanske inte annars vagar
eller kan ta.

Troll och raids

Flera ledare berattar att deras grupper blivit utsatta for raids.

Det ar nar flera personer samtidigt gar in i gruppen bara for att
sabotera. Ledarna berattar om bade mindre och storre raids

dar upp till 30 personer har kommit in for att skicka spam, hot,
otrevliga kommentarer eller farliga lankar som stjal ens konto
eller personuppgifter. Exakt hur raidsen har sett ut varierar lite
mellan grupperna, men gemensamt ar att de férsdoker évervaldiga
gruppens medlemmar och ledare med mangden meddelanden.
En ledare berattar att det ofta ar man och killar som kommer in i
hennes grupp for att sabotera. De har da skrivit bade sexistiska
och rasistiska kommentarer, skickat lankar med pornografiskt,
eller annat krankande innehall. Ledaren spekulerar att de
férmodligen blir utsatta for den typen av raids eftersom de spelar
ett spel med en spelarbas som till stor del bestar av tjejer. En
annan ledare berattar att de raids de utsatts for har varit nastan
lite barnsliga och att de elaka chatt-meddelandena de fick da var
mer tramsiga och udda an destruktiva.

“Raids dr verkligen ndgot man évervakar som serveréigare
och som vi ber alla i staff att géra. Det ar verkligen viktigt att
Overvaka ifall det kommer in ndgon som inte ska vara déir,
ifall det &r ndgon oseriés, ndgon som inte vill vara medlem
o6verhuvudtaget, utan de vill bara komma in och férstéra.”

Oavsett avsikt och karaktar av raids ar det ndgot ledarna standigt

haller under uppsikt. Att ta bort krankande kommentarer, farliga
lankar och blockera personer som bara kommer in for att sabotera
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ar en viktig uppgift fér moderatorer, serverdgare och admins.
Ledarna ser ocksa till att bade fére och efter raids informera
och paminna medlemmar om att inte klicka pd okanda lankar,
och blockera om nagon okand skriver krankande saker till dem.
De informerar ocksd om hur man kan se ledtradar som pekar péa
att personen bakom kontot inte ar trovardig. Men raidsen kan
vara overvaldigande, sarskilt om det &r madnga som kommer in
samtidigt. D4 ar det extra viktigt att det finns ett bra samarbete
mellan ledarna och att de alla kan hjalpas at att blockera de som
kommer in for att sabotera.

En ledare berattar att sattet de hanterar troll pa ar ndgot de
sjalva kallar for trollomvandarfabriken. Nar en eller flera personer
kommer in for att sabotera valjer de att inte direkt plocka bort
och blockera de personerna, utan istallet anvander de en digital
I6sning som gor att den som forséker sabotera bara kan se vad
som skrivs i gruppen, men sjalva inte skriva nagot. Det blir ett satt
for dem att se att gruppen de gatt in i egentligen ar en rolig och
trevlig plats, och att de ar valkomna att vara med om de slutar
beter sigilla. Det ar en strategi ledaren kan anvanda sig av for att
hantera troll men samtidigt bevara tryggheten i gruppen.

Nar ledarna reflekterar kring vem eller vilka som kan ligga bakom
raids resonerar de generellt sett lika. De tror att det ar personer
som inte har nagot battre for sig, som lever trakiga liv och som
vill starta drama och brak dar de inte sjalva paverkas. Det finns
egentligen inga konsekvenser fér den som raidar utéver att bli
blockerad frdn sammanhanget, men innan nagon ledare hinner
plocka bort dem blir det ett satt fér dem att roa sig pd, spekulerar
ledarna. Ledarna beskriver inte att de tar sarskilt illa upp av
raidsen. Istéllet ar det manga av dem som ser det som en olycklig
men naturlig del av internet och nagot som inte gar att paverka
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eller forebygga mer an de redan goér. Manga tycker det ar trakigt
att man inte har nadgot battre for sig an att sabotera istallet for att
vara med i enrolig grupp.

“Det finns valdigt skumma mdnniskor som har valdigt skumma
typer av humor och jag tror att pé internet ér det ganska latt att
hitta en grupp mdnniskor som man kan utsdtta fér nat sént.”
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Konflikter online

Flera ledare berattar att konflikter inte gar att undvika nar
manniskor umgas i grupp, aven nar det ar éver natet. Men hur
man hanterar och medlar i konflikter ser annorlunda ut online an i
det verkliga livet. Till att bérja med ar det manga ledare som lyfter
att konflikterna ofta ar och ser annorlunda ut online. En ledare
berattar om en situation som uppstatt i hans grupp dé en medlem
livesande deras spelsession pd en streamingsida. Medlemmen
kommenterade spelet och pratade skit om gruppens medlemmar
medan han samtidigt spelade med dem. Ledarna i gruppen

fick héra om livesandningen och efter ett kort samtal med
medlemmen beslutade man att ta bort hen ur gruppen. Ledarna
upplevde att det helt enkelt inte var rimligt att nAgon som betedde
sig pa det sattet skulle kunna vara kvar eller att de skulle kunna
lita p& hen igen.

Det hander ocksd att konflikter uppstar mellan medlemmar.
Manga ganger handlar det om att tva personer missforstar
varandra, eller helt enkelt inte kommer 6verens. En ledare lyfter
att det sallan ar en person som ger sig pa nagon annan utan
istallet ar det ofta tva eller fler personer som beter sig illa mot
varandra. Han berattar att det d& ar viktigt att han som ledare gar
in direkt och snabbt reder ut vad det ar som pagar. Ofta racker
det med att man har en konversation med de som berdrs for

att konflikten ska stoppas i ett tidigt skede. Men ibland har det
hant att brak fortsatter efterat och eskalerar. En ledare berattar
att det uppstod en mobbningssituation i deras grupp dar bade
medlemmar och ledare var involverade. Han beskriver att de sag
pa situationen allvarligt och pratade med de personer som var
inblandade. Han berattar att de egentligen inte hade forstatt hur
hart den paverkade personen hade tagit det, och heller inte insett
att det de holl pa med faktiskt var mobbning. Alla inblandade
som kunde inse att deras handlingar var oacceptabla och som
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“Vi anvander aldrig
banning som ett straff,
utan om man ska
bannas fran servern sa

ar det for att vi inte kan
lita pa att den personen
kan bete sig alls, det ar
liksom sista utvagen.”

bad om ursakt kunde vara kvar i gruppen, men en person blev
bortplockad. Ledarna upplevde att fortroendet var férbrukat.
Personen blev dd bannad, men det ar nagot ledaren beskriver att
de gor som sista utvag om inget annat fungerar.

Ledare och van samtidigt

Manga ledare berattar att det ar svarare att saga till eller
konfrontera sina vanner jamfort med personer som ar nya i
sammanhanget eller medlemmar man inte &r lika nara. Nagra
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ledare berattar att det har hant att vinner kommer undan med
daligt beteende under langre tid &n andra. Nagra medger ocksa
att de ibland kan ha en tendens att se lite mellan fingrarna nar en
van bryter mot en regel, och kanske hoppas pé att den kommer
att ratta sig sjalv sa att man som ledare inte behéver agera. Det
ar nagot ledarna ar 6ppna med i intervjuerna och ser lite som en
svaghet. En ledare berattar till exempel att det under en period
var en medlem som lange varit van med alla i ledargruppen som
plotsligt bérjade bete sig illa. Hen tjafsade, skapade brak och

var allmant otrevlig mot flera av gruppens medlemmar. Ledaren
berattar att det tog lite tid innan de gjorde ndgot at saken, och
berattar att de i efterhand insag att de skulle ha agerat mycket
tidigare om det varit ndgon annan som betett sig pa det sattet. Till
slut borjade personen i frdga ockséa ge sig pa andra medlemmar i
privata meddelanden och flera personer fick otrevliga och elaka
meddelanden oprovocerat. Nar ledarna konfronterade personen
och férsdkte medla vagrade den att ge med sig eller be om ursakt.
Ledarna insdg da att personen inte kunde vara kvar i gruppen och
den bannades ur sammanhanget. | intervjun reflekterar de kring
hur situationen borde ha hanterats mycket tidigare for att undvika
eskalationen och att fler blev paverkade pa grund av det. En av
ledarna berattar ocksd att det ar ndgot som han har lart sig av och
har med sig i bakhuvudet idag. Det ar viktigt att man som ledare,
oavsett vad ens van tycker eller gor, fortsatter att géra “det ratta”
i sin ledarskapsroll.

Det betyder att han fortsatter arbeta for gruppen som helhet och
for att det ska vara en trygg och trevlig plats. Det betyder att han
inte kan gbéra massa sma undantag for vissa, utan att han ska
vara rattvis mot alla.

“Man mdste dndé som mod géra det rdtta, fast ens kompis
kanske tycker ndgonting annat.”
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Sammanfattning

| det har kapitlet har vi tittat narmare pa de utmaningar som
unga digitala ledare har framfor sig idag och vilka strategier de
utvecklat for att hantera dessa. | det digitala ledarskapet stéttar
ledare varandra och samarbetar i en mangd olika fragor. Genom
att agera som frontfigurer som visar vagen for andra uppmuntrar
ledarna fler att engagera sig inom grupperna och sjalva ta
ansvar for att skapa en rolig grupp. De digitala ledarna far reella
kompetenser av sina erfarenheter online och med emotionell
intelligens l6ser de konflikter och hanterar svara situationer
som kan uppsta. Ledarna Iar sig att hantera olika manniskor,
kommunicera i olika kanaler, skapa regler och ansvara for
tryggheten.

Ungt digitalt ledarskap blir ett satt for unga att sjalva skapa
forutsattningar dar de kan fatta beslut, inspirera och motivera
andra unga. De kan fatta beslut och genuint axla en ledarskapsroll
som ofta inte har varit tillganglig i verkliga livet. Ungt digitalt
ledarskap ar en unik mojlighet for unga dar ledarskapsrollen blir
tillganglig for fler. Det digitala ar ett satt fér unga att komma forbi
faktorer som annars kanske forminskar eller omajliggér deras
mdjligheter att paverka, leda och engagera.

Nagot som vi varit inne lite p4 under rapporten ar hur
vuxenvarlden generellt inte har sd mycket insyn i det de unga
digitala ledarna gor och varfor. | nasta del, som ar rapportens
sista, kommer vi titta narmare pé hur vuxna ser pa ungt digitalt
ledarskap och hur det smittar av sig pa ungas syn pa sig sjalva.
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Vuxenvarlden

och unga
digitala ledare
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Nar det kommer till foéraldrar, skola och myndigheter (alltsa det
som brett refererats till i denna rapport som vuxenvéarlden) ar de
generellt ganska okunniga kring ungt digitalt ledarskap. Nastan
alla ledare beskriver att vuxna i deras narhet varken forstar

eller tar deras engagemang online pa allvar. Manga beréattar
dessutom att vuxna ofta ar aktivt ointresserade eller ovilliga att
lara sig mer, stalla frdgor eller uppmuntra deras engagemang.
Intervjupersonerna reflekterar kring att det stérsta hindret till
att forsta verkar ligga i en forutfattad mening hos vuxna att
internet ar en plats dar “daliga saker” hander och att de bara kan
se en datorskarm. Vuxenvarlden ser alltsa inte engagemanget,
kompetenserna och de goda erfarenheter som ocksa finns i
samband med ett ungt digitalt ledarskap.

Vuxnas syn pa ungt digitalt ledarskap ar tyvarr ndgot som smittar
av sig pa ledarna. Genom intervjuerna beskriver manga med stor
entusiasm sina erfarenheter, och det ar tydligt att de ser det de
gor som bade meningsfullt och givande. Men nar vuxenvarldens
perspektiv kopplas in, till exempel nar de far fragan om deras
foraldrar eller andra vuxna kanner till deras engagemang, ser de
det inte som vardefullt. Nagra har inte ens férsokt férklara for
vuxna i sin omgivning eftersom de tror att de aldrig skulle se det
som professionellt eller vardefullt nog. | det har kapitlet kommer
vi att titta narmare pa hur ledarna upplever att vuxenvarlden ser
pa ungt digitalt ledarskap och hur det paverkar dem.
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Vurenvarldens syn pi
ungt digitalt ledarskap

Foraldrar och familj

Flera av ledarna beskriver att deras foraldrar i regel &r okunniga och
ointresserade av deras engagemang online. Manga beskriver ocksa
att foraldrar framst ser deras engagemang som att slentrianmassigt
hanga framfor datorn och att det ar ett sléseri med tid. Nagra
intervjupersoner berattar ocksa att de manga ganger maste
kampa for att fa skarmtid och for att fa lagga tid pa spelandet och
sin grupp. Det finns ocksa de som lyfter att féraldrar och andra
slaktingar bara kanner till exempelvis Discord om eller nar nagot
daligt har hant och det sprids i media. Tva ledare berattar:

Intervjuperson 1: “Jag tror ocksd det ér det som ar grejen, fér att
mormor dr inte riktigt investerad, assd, hon dr inte s "pd” med
var grupp, men hon ér valdigt pd mig med Discord, fér nédn géng
har det kommit ndgon nyhet om déliga saker som hdnder pd
Discord och dd kunde hon inte sluta prata om det.”
Intervjuperson 2: “Sé dr min farmor ocks@!”

Intervjuperson 1: “Deft ar ju bara det som kommer i nyheterna
ocksa! Det dr aldrig ndgot bra som kommer.”

Men manga ledare berattar ocksd att de forsokt férklara och visa
sina foraldrar vad de goér online. Ofta har man forsokt férklara

med termer som féraldern redan ar bekant med trots att det

inte ger en helt korrekt bild av vad de gor. Ndgon beskriver att

de forklarat det genom att likna det med Zoom eller Microsoft
Teams, eller beskriva gruppen som ett internetforum som de leder
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och modererar. En annan ledare beskriver att hen flera ganger
forsokt forklara, skrivit ner och visat sina foraldrar vad hen gor
och varfor, men att det inte verkar fastna. Ledarna berattar att
de ofta far upprepa sig och férklara manga ganger, men att det
anda inte tycks leda ndgonstans. Oviljan att ta in och lara sig
om det digitala ledarskapet tror manga av intervjupersonerna
kommer fran att deras engagemang sker framfér datorn eller
pa mobilen. Det de gor blir osynligt for foraldern bara for att det
ar digitalt. “De forstar inte att det sitter nAgon annan bakom

en annan datorskarm pa en annan plats i Sverige” berattar en
intervjuperson. Nagra tror ocksa att ointresset kan bero p3 att
spelkulturen generellt har lite lagre status an andra hobbies.

En intervjuperson lyfter att han tror att ett motsvarande
engagemang inom en hobby som inte var online hade fatt
stérre uppmaéarksamhet och mer engagemang fran féraldrar. Han
upplever att det upplevs som okej for foraldrar generellt att inte
bry sig eller férsta nar det handlar om saker som sker online
och framfér datorn bara for att det handlar om spel. Om hans
ledarskap hade skett i verkliga livet hade de inte kunnat ignorera
det p4 samma satt, upplever han.

Arbetsgivare och myndigheter

En stor frustration ledarna kanner i relation till vuxenvarlden ar nar
de ska forklara sitt engagemang for potentiella arbetsgivare eller
myndigheter sdsom arbetsférmedlingen. Har upplever ledarna att
det bade ar svart att forklara och att bli tagen pa allvar. En person
berattar att hon har varit i kontakt med arbetsférmedlingen och
nar hon férsdkte forklara sitt engagemang verkade handlaggaren
inte alls forsta vad ledaren gjorde och hur det skulle kunna vara en
kompetens. Det var forst nar hon berattade att hennes grupp hade
flera tusen medlemmar som intresset 6kade, och handlaggaren
insag att det kanske visst fanns ett varde i ledarens engagemang.
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Det kan bero péa att det generellt &r svart att beskriva och forklara
for ungdomarna, sarskilt fér en vuxen person som inte anvander
internet p4 samma satt. Men nagra lyfter ocksa att de marker att
vuxna inte riktigt lyssnar eller bryr sig om det de har att beratta.
Flera ledare berattar att de inte ser sitt engagemang som tillrackligt
bra for att ha med pa sitt CV eller naAmna i en anstallningsintervju.
Har beskriver en ledare att det han gor online inte ar professionellt
nog foér en arbetsgivare, trots att han genom intervjun beskriver hur
viktigt det ar att han ar just professionell i sin ledarskapsroll.

“Det d@r svart att & in det i CV:t och forklara och visa att det faktiskt
ar mycket att hélla koll pé och man ldgger Gndé en del tid, och det
ger en viss bakgrund i vad man kan vara bra pd annat ocksg.”

Manga beskriver att det ar svart att forklara sitt engagemang, inte
minst pa CV:t, men det verkar ocksa vara s att flera av ledarna

inte ser sina erfarenheter som just kompetenser. Istéllet ser kanske
manga det som bara en rolig fritidsaktivitet eller en hobby, och

inte som ett sammanhang dar de lar sig och utvecklas. Men det
stammer inte helt. Flera ledare beskriver just att det de Iar sig av att
vara engagerade online ar saker de tar med sig till andra omraden,
aven utanfor onlinevarldar och spelandet. Manga ledare beskriver
att de utvecklats som personer, och att de ser ett stort varde av att
vara i ledarskapsroller online och att de ser sig sjalva som ledare.

Vuxnas perspektiv smittar av sig

Att vuxenvarlden inte verkar forsta, eller vill forsté, paverkar hur
ledarna sjalva ser pa sitt engagemang. Det ar tydligt att de ser
pd sina erfarenheter med stolthet och sitt engagemang som
utvecklande, men nar vuxenvarldens perspektiv kopplas in verkar
tron pa det de gor krympa. Manga avfardar sina kompetenser
genom att sdga att det inte ar professionellt nog eller oviktigt
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for vuxna runt omkring dem. Daremot finns det ndgra undantag.
Det finns ndgra kompetenser unga digitala ledare garna berattar
om, visar upp for vuxenvarlden och aven far positiva reaktioner
av. Nagra av ledarna har utdver sina ledarskapskompetenser lart
sig att programmera, koda och andra tekniska fardigheter for

att deras grupper ska fungera bra. En ledare berattar att han lart
sig programmering for att hans grupp skulle kunna ta sig langre

i spelet och det ar ndgot som han har anvandning av idag pa

sitt jobb. Han har dessutom visat en imponerad chef sitt Excel-
ark som han tagit fram i samband med gruppens spelande. Men
genom sin ledarskapsroll har han ocksd arbetat med fragor som
trygghet, valmaende inom gruppen och hur de ska samarbeta pa
bésta satt. Dessutom har han kontinuerligt tagit emot feedback
frdn medlemmar, hanterat konflikter och planerat scheman for
spelandet. Han har lite skamtsamt fatt rollen som HR (human
resources) i gruppen, men det tycks varken han eller andra ledare
se som kompetenser.

“Min mamma férstdr inte varfér jag vill spendera en massa
tid vid datorn, och tycker det Gr mest ér trams.”

Generellt ser ledarna att de “mjuka” kompetenser de
utvecklat inte ar lika vardefulla som de “harda”. Nar det
kommer till fardigheter sdsom att leda manniskor i grupp,
kommunicera pa ett tydligt satt, eller hantera konflikter ar
det inte lika tydligt for intervjupersonerna att det skulle vara
just kompetenser som de utvecklat. Att det ar sa kan beror
pa att programmeringskunskaper ar enklare att mata an
ledarskapsformagor, som kan vara svarmatta och mer subjektiva.
Men det kan ocksa vara sa att det helt enkelt ar enklare att
forklara for vuxenvarlden vad programmering innebar, an
att forklara Discord, gruppen eller modmaoten, sarskilt for en
vuxenvarld som inte verkar bry sig.
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Att stotta unga
digitala ledare

Ledarna upplever generellt att de inte behdver stéd frdn vuxna,
men det kan bero pd att stédet inte finns idag. Dessutom ar det
flera av ledarna som uttrycker en dnskan att féraldrar atminstone
ska forsta vad deras engagemang gar ut pa. Darfor ser vi att stéd
frdn vuxenvarlden inte nédvandigtvis behdver innebara en aktiv
involvering, utan snarare att vuxna har en méjlighet att vara goda
forebilder och ndgon man som ung digital ledare kan fa hjalp och
stdd av. En ledare berattar att det ar ratt skont att ha en egen
varld dar vuxna inte kommer in och tycker saker men att det
skulle vara bra att kunna fa hjalp med praktiska saker om man

till exempel skulle vilja traffas i verkligheten ndgon géang, eller
omvandla sin grupp till en férening.

En ledare berattar att de gatt fran en fristdende grupp till att
bilda en forening, och att 6vergangen ar ndgot som har fungerat
bra. Dels ser han att manga av bitarna redan var pa plats inom
gruppen, men dels att det ocksd har blivit lite enklare att forklara
vad han gor online. Han berattar: "Mina foraldrar hanger ju

med halvt, men jag tror de tyckte det blev mer vettigt, eller jag
tror de bérjade forstd mer nu nar vi gick med i Sverok och blev
en forening. Det blev lite lattare, for d4 kan man saga "vi ar en
forening, vi &r s& har manga medlemmar, vi spelar onlinespel
tilsammans”, det ar mycket lattare att férklara an ”jag ar en
Discord-moderator” det ar valdigt sallan folk férstar det.”

Nagra ledare berattar ocksa att deras foraldrar visat ett lite storre

intresse kring deras engagemang efter att de fatt fragan om att
stédlla upp péaintervju fér denna rapport. En person berattar att
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nar han fick forfragan gick det upp fér hans féraldrar att det han
gor online har ett varde och att det ar nadgot som betyder mycket
for honom. Vuxenvarlden har ett ansvar att validera, stotta och
se ungas digitala ledarskap. Men hur kan vuxenvarlden axla det
ansvaret?

“Jlag g6r mitt basta for att forklara féor mina férdldrar ndr

de undrar vad det ér jag sitter och gér pd eftermiddagarna
och morgonen och dagarna. Ndr jag férklarade ndr jag fick
meddelandet [om att géra den hdr intervjun], dé kanske de
bérjade férstd lite mer att det jag gér har kanske lite vérde,
kanske GOR jag ndgonting, ndgonting som hjélper mig i livet
6verhuvudtaget.”
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Till vuxenvarlden

Som vi tittat pa i det har kapitlet &r det manga féraldrar som

inte riktigt forstar vad deras barn gor i sina grupper online, eller
inte ser det som sarskilt viktigt. Om skolan ar involverad i ungas
digitala ledarskap ar det ofta enskilda larare som har ett intresse
for spel eller sjalva ar aktiva online, kanske i liknande grupper.
Men vuxenvarlden har bade en mdéjlighet och ett ansvar att stotta
unga digitala ledare. Det behdéver inte handla om att gé in och

ta 6ver utan om att peppa och stbtta unga digitala ledare. For
vilka blir effekterna om vuxenvarlden fortsatter att ignorera och
nedvardera ungt digitalt ledarskap?

Generellt upplever inte ungdomarna att de behdver vuxnas stéd,
men det betyder inte att vuxna inte kan bade stotta och lara sig
av dem. Vuxenvarlden har erfarenheter och kompetenser som kan
gynna unga, likaval som det omvanda ar sant. Har ar tre tips pa
hur du kan st6tta en ung digital ledare i din narhet.

Skapa en Sverokforening

Sverok stottar unga att ga fran idé till férening vilket ger fler
mojligheter. Om en ungdom i din narhet ar med i eller driver en
digital grupp; hjalp den att bilda en Sverokférening. Genom att
omvandla sin digitala grupp till en digital Sverokférening far unga
tillgang till fler resurser och stéd i sitt engagemang, dessutom ar
det lattare att forklara for vuxenvarlden vad det &r man gor och lar
sig online.

Foreningsformen mojliggor dessutom for vuxenvarlden att aktivt

stotta och hjalpa unga att tanka Iangsiktigt och utveckla fler
demokratiska processer.
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Om unga i din narhet gillar att spela online men inte har ndgon
nara sig som har samma intressen kan du hjalpa dem att g4 med
i en Sverokférening! Sverok har tusentals féreningar och flera
digitala sddana. Har finns sammanhang och likasinnade, &ven om
man inte bor i samma stad.

Var en forebild

Unga upplever att de inte behdver vuxnas stéd, men vuxna
bor och kan vara goda forebilder och stotta dar de kan. Nar
unga upplever att deras kompetenser inte ar vardefulla har
vuxenvarlden en méjlighet att ge unga battre sjalvkansla och i
forlangningen fler maéjligheter.

Ta en mer aktiv roll och engagera dig i det ditt barn gor. Testa
sjalv, ladda ner Discord, vaga fraga och var intresserad! Som
vuxen kan du ge unga ett sjalvvarde och ladda deras erfarenheter
och kompetenser med positiva budskap: det de gér (&ven online)
ar vardefullt!

Hjalp unga att Oversatta sina kompetenser

Genom att st6tta unga digitala ledare kan ungas sjalvfértroende
starkas och vuxenvarlden kan hjalpa dem hitta ratt i livet. Kanske
ar det majligt att motivera och stétta unga att ta steget till ett
ledarskap aven i verkligheten? Har kan vuxenvarlden hjalpa

dem oversatta sina kompetenser pa ett satt som gor att de vill,
vagar och tror pa att presentera sina kompetenser i sitt forsta
CV. Genom att hjalpa dem dversatta sina kompetenser blir deras
mojligheter fler.

Pa nasta uppslag visas nagra exempel pa hur man kan tanka:
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Erfarenhet Kompetenser Oversiattning

Guild leader Satta scheman och Organisera, strukturera
samordna spelkvallar. och planera.
Gruppdynamik: Valméaende | Liknande erfarenheter
och halla ihop gruppen som en team leader.

Moderator/ Lyssna pa medlemmar. Medlemsorganisering

Admin/ Regler och trygghet. Kompromissa och att

Serveragare Langsiktighet. vara konsekvent.

Planering.

Digital ledare Hantera konflikter. Bemotande och Iyhord.
Bemdota olika manniskor. Marknadsféring digitalt.
Kommunicera.

| rapporten har vi tittat pa ledarnas erfarenheter och hur
de arbetar tillsammans, sé slutligen ska vi titta pa nagra av
de kompetenser som unga digitala ledare far genom sitt
engagemang:

Agilt arbetssétt: Det finns inga utsatta arbetstider eller uppgifter,
utan istéllet samarbetar man, och ledarna kdnner stort fértroende
for varandra. Gemensamt utforskar man Iésningar och deltar i
utvecklingen av gruppen.

Planering: Bade att planera och genomféra digitala méten och
evenemang, men ocksa langsiktig planering for gruppen i helhet.
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Medlemsorganisering: Motivera och mojliggora for medlemmar
att organisera sig och bidra till gruppen. Skapa och uppmuntra en
miljo dar alla kan engagera sig, paverka och tycka till.

Uppfélja och utvardera: Ledarna staimmer kontinuerligt av bade
sinsemellan och med medlemmar kring beslut de fattar och
forandringar som har skett eller ska ske. En kontinuerlig dialog
och mojlighet for fler att uttrycka sina asikter.

Bemotande och lyhérd: Haller god ton, valkomnar alla och
anpassar sprak efter mottagare. Nar de hanterar konflikter gor de
det med empati och lyhérdhet.

Kompromissa: Bade med varandra och med medlemmar, hela
tiden i dialog genom chattar och modmaoten.

Samarbete: Samarbetar digitalt och bdde motiverar, stéttar och
leder varandra. Far det att fungera digitalt genom innovativa
I6sningar.

Granssattande: | och med reglerna de skriver och férhaller sig till
satter ledarna granser och verkar for trygghet online.

Kommunikation: Nyhetsbrev och marknadsféring, men ocksé
i direkt kommunikation med medlemmar och andra ledare.
Standigt anpassat efter mottagare, syfte och tillfalle.

Community manager: Utvecklar tillsammans ett community dar
de samordnar, organiserar och varnar om engagemanget for
gruppen. Ledarna formedlar information, motiverar och uppmanar
medlemmar att engagera sig.
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Slutord:
Ungas "dolda”
kommpetenser

Genom att engagera sig online far unga tillgang till en
ledarskapsroll som inte annars ar tillganglig for dem. Har far

de en mojlighet att pa riktigt paverka, fatta beslut och leda
andra unga och samtidigt utvecklas som individer. De lar sig
att kommunicera, motivera och samarbeta med andra unga och
tillsammans utvecklar de strategier for att hantera de utmaningar
och hinder som uppstar inom det digitala.Genom sitt ledarskap
skapar de forutsattningar for bade medlemmar och ledare att
fortsatta utveckla och driva sina grupper. Det sammanhang de
skapar online blir ndgot de gemensamt kanner ett 4gandeskap
over och som de ideellt driver och haller vid liv.

Unga digitala ledares kompetenser ar manga ganger dolda for
vuxenvarlden, men de maste inte vara det. Genom att vara 6ppna
for den potential som finns hos dagens unga digitala ledare kan
vuxenvarlden lara och inspireras av dem, om man bara vagar se
deras kompetenser och uppmuntra deras engagemang.

| den har rapporten har vi kartlagt hur ungt digitalt ledarskap ser
ut idag, och hur unga genom sitt engagemang inom spelkulturen
leder och lar av varandra. Deras positiva erfarenheter online

leder till reella och viktiga kompetenser, inte minst for framtidens
foreningsverksamhet och arbetsplatser. Unga engagerar sig idag
mer an nagonsin och pa innovativa satt. Det later forhoppningsvis
inte langre lika frammande.
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Tack till

Ellos, Marvin, Max, Regina, Emil, Mags, Casper, Warloin, Killua,
Pixi, Lukas, Raze, Anonym.

Till alla unga digitala ledare som under projektet generést bidragit

med sina kompetenser, erfarenheter och kloka ord. Utan er hade
inte den har rapporten funnits, tack!

Vad skulle du séaga till andra
unga som vill gora det du gér?

“Det finns ingen
battre tid att
borja an nu,

du gor ett bra
jobb sa tro inte
nagot annat!”
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Bilaga 1/1: Intervjufragor

e Hur skulle du beskriva din roll i gruppen?

e Hur kom det sig att du hamnade i den roll du har nu?

e Hur manga dagar i veckan skulle du saga att du lagger pa ditt
engagemang?

¢ Vad betyder begreppet ledarskap for dig?

e Ser du dig sjalv som en ledare?

¢ Vad tror du ar viktigt for ett bra ledarskap online?

e Vad tror du man ska undvika att géra?

¢ Vad finns det for specifika utmaningar med ledarskap som
sker enbart online?

¢ Vilka skillnader eller likheter ser du jamfort med ledarskap
som sker i verkliga livet?

e Upplever du att du har nagonstans att vanda dig for stod
om du stoter pa ett hinder eller en utmaning i din roll?

e Hur tycker du att det ar att umgas med personer man bara
traffar online?

¢ Vad tror du ar viktigt att en ledare gor for att alla i ett digitalt
sammanhang ska kunna...

A) delta? B) stalla fragor? C) sdga emot? D) lyfta konflikter?

e Vad tror du ar viktigt att tanka p& nar man kommunicerar online?

e Har ni haft ndgra konflikter eller brak inom gruppen som du
behdvt vara med och hjalpa till att reda ut?

e Upplever du att vuxenvarlden (foréldrar, skola, samhallet i stort,
andra vuxna) tar ditt engagemang i gruppen pa allvar?

e Skulle du vilja att vuxenvarlden engagerade sig mer i er grupp?

¢ Vad tror du man lar sig av att vara serveragare/mod/admin/
staff/guild leader, och att leda andra online?

58 UNGT DIGITALT LEDARSKAP

Forfattare: Klara Stenkvist

Grafisk form: Spektra

Fotografier: Anna Gerdén, Andreas Pegelow,
Mattias Andersson, Istock photo

Kontakt: projekt@sverok.se

Med stdd fran Svenska PostkodStiftelsen
Sverok 2023



Ungt Digitalt Ledarskap

Unga idag engagerar sig mer an nagonsin.
Tillsammans skapar de digitala grupper
och ansvarar gemensamt for en mangd
olika saker for att allt ska fungera.
Grupperna blir mer an bara digitala
motesplatser och har utvecklar unga
digitala ledare reella kompetenser och
ledarskapsformagor.

Vi vill i rapporten synliggora deras
engagemang och kompetenser for en
vuxenvarld som inte alltid ser, forstar
eller varderar dessa erfarenheter.
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