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MORE MOSAIC

Allmén oversikt 6ver AntiLimbo-undersokningen:

Linder som omfattas: Lettland, Sverige, Belgien

Malgrupp: Ukrainska ungdomar (flyktingar/nyanlinda)

Metod: Nationella enkiter + intervjuer med ungdomsledare

Huvudteman: Integration, emotionellt vilbefinnande, utbildning, vinskap, intressen,
spelvanor, kulturell identitet

1. Sprakanvandning och kommunikation

e Lettland: De flesta talar ukrainska eller ryska sinsemellan; ryska eller engelska med
lokalbefolkningen. Manga var motvilliga att ldra sig lettiska i borjan pa grund av
osikerhet om framtiden. Aldre ungdomar bérjar nu lira sig lettiska for hogre studier
eller arbete.

e Sverige: Ukrainska dominerar. Svenska anvinds i skolan men foredras dnnu inte i
sociala ssmmanhang. Engelska anvdnds mer &n i andra lidnder.

e Belgien: De flesta talar ukrainska. Viss integration via skolan, men belgiska sprak
(franska/nederlédndska) &r utmanande. Sprék ar fortfarande en barriér for djupare
integration.

Gemensam trend: Ukrainska dr det emotionellt starkaste spraket. Lokalspraket ses
mest som ett praktiskt verktyg, inte som en kdnsloméissig forankring.

2. Integration och kénsla av tillhorighet

e Lettland: Ungdomar kdnner sig "mellan tva virldar" — aktiva i det lokala livet men
mentalt rotade 1 Ukraina.

e Sverige: Gradvis anpassning. Ungdomar uppskattar tryggheten och stodsystemen och
ar mer redo att tinka langsiktigt.

e Belgien: Emotionell distans kvarstar. Manga kénner sig neutrala trots att de deltar i
aktiviteter.
Gemensam trend: Emotionell integration ligger efter fysisk nérvaro. Ménga
ungdomar kénner sig fortfarande dvergangsvis bosatta.

3. Vanskap och sociala kretsar

e Lettland: Blandade vinskaper — lokala, ukrainska och online. Starka kinsloméassiga
band till vinner i Ukraina.

e Sverige: Vinskapsband bildas oftast inom migrantgrupper. Fa har svenska vanner
p.g.a. sprak/kulturklyftor.

e Belgien: Hybridvanskaper — starkast till ukrainska och online-vénner. Lokala
relationer bildas langsamt.
Gemensam trend: Ungdomar har blandade sociala kretsar, med starkt beroende av
tidigare eller digitala relationer.



4. Intressen och aktiviteter

e Lettland: Musik, resor, sport och konst dr mest populdra. Utflykter och fysiska
aktiviteter ar sdrskilt omtyckta.

e Sverige: Kreativitet, digitala spel och interaktiva aktiviteter dominerar. Lirande och
sjalvuttryck viarderas hogt.

e Belgien: Sport, spel, musik och kreativa hobbys #r vanliga. Aven natur och konst
namns.
Gemensam trend: Ungdomar dras till kreativa, aktiva och sociala former. Musik,
spel och sport ar universella favoriter.

5. Spelvanor och preferenser
e Lettland: 45 % spelar dagligen. Favoriter dr beréttelsebaserade spel, simuleringar och

strategispel.

o Sverige: Spel ir ett viktigt socialt verktyg. Aventyr, berittelser och logik/pusselspel
foredras.

e Belgien: Ménga spelar dagligen. Sociala, berdttelsedrivna och strategiska spel dr mest
omtyckta.

Gemensam trend: Spel ér en kanal for kdnsloméssig hantering och social kontakt,
sarskilt for dem under 18 ar.

6. Emotionellt viilbefinnande och motivation

e Lettland: Motivation kommer fran familj och vénner. Vissa dldre ungdomar kdmpar
kidnsloméssigt p.g.a. oviss framtid.

e Sverige: Ungdomar ar motstdndskraftiga men bédr pa kinslomassig tyngd. Stabilitet
och rutiner hjélper.

e Belgien: Familjen dr frimsta drivkraften, dédrefter vianner. Vissa ungdomar uttrycker
trotthet och kénslomassig distans.
Gemensam trend: Emotionellt stodd kommer fran néra relationer. Skola och struktur
spelar ocksa stor roll.

7. Kulturell identitet och uppfattning

I alla 1ander uttrycker ukrainska ungdomar:

Stolthet dver sitt ursprung

Onskan att bli sedda som ukrainare — inte ryssar
Tacksambhet for lugn, sdkerhet och natur i virdldnderna
Frustration 6ver sprakbarridrer och stereotyper

8. Framtidsutsikter
e Lettland & Belgien: Manga ungdomar drommer om att atervdnda till Ukraina men
kanner sig kluvna.
e Sverige: Fler dr Oppna for att stanna och bygga sin framtid.
Gemensam trend: Hopp om atervindande existerar parallellt med en vixande
acceptans for nuvarande verklighet.

9. Ungdomsledares insikter (alla léinder)
e Ungdomar ir nyfikna, engagerade, men emotionellt komplexa
e Bista stodformer:
o Gruppaktiviteter
o Flexibla, inkluderande format



o Trygga emotionella miljoer
Ledare betonar behovet av interaktiva, icke-formella och kulturellt kdnsliga metoder —
sarskilt 1 digitala eller lekfulla sammanhang

Implikationer for AntiLimbo-speldesign
Ukrainska ungdomar 6nskar spel som:

Innehéller berittelser, kinslomassig inlevelse och valfrihet

Mojliggor samspel och samarbete

Speglar verkliga dilemman, kulturutbyte och identitet

Undviker strikt kunskapstestning — istdllet frimjar kreativitet, kénslor och socialt
engagemang

Denna enkidt var en del av AntiLimbo-projektet. KA2 Small-Scale
Partnership-projektet “AntiLimbo” drivs av Grem, Lettland i samarbete med
MoreMosaic, Sverige och Bessonova Outdoor Immersion School, Belgien inom
ramen for Erasmus+-programmet. Projektet syftar till att stirka kiinslan av
tillhorighet bland unga ukrainska flyktingar i Belgien, Lettland och Sverige, och
koppla dem till Europeiska unionen och dess kulturella arv. Genom spelifiering
och digitala verktyg vill vi 6ka medvetenheten om Europas kulturhistoria och
virderingar, samt frimja en djupare identitet i forhallande till deras nya
omgivning och det europeiska samhillet. Projektreferensnummer:
2024-3-LV02-KA210-YOU-000269071. Unga under 18 ar besvarade enkiten med
tillstind och under 6verinseende av sina lirare eller ungdomsledare.
Ansvarsfriskrivning: De éasikter och synpunkter som uttrycks #r enbart
forfattarens/forfattarnas och Aterspeglar inte noédvindigtvis FEuropeiska
unionens eller Europeiska genomforandeorganet for utbildning och kultur
(EACEA) stindpunkt. Varken Europeiska unionen eller EACEA kan hillas
ansvariga for dem. Finansierat av Europeiska unionen.
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