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Sammanfattning

Denna rapport avhandlar mojligheten till spelbaserad traning av gruppbefél,
soldater och sjoman (GSS), med malsattningen att med lag transaktionskostnad
kunna genomfora speltillfallen for att mota formagebehov. Detta ar en del i ett
arbete som syftar till att identifiera och beskriva datorbaserade verktyg och
metoder (spel) som kan nyttjas for att stotta Forsvarsmakten (FM) inom traning,
utbildning, planering, analys, studier och évning.

For att belysa mojligheten till spelbaserad tréaning for soldater ges en
Overgripande bild av hur den anstéllde soldatens utbildning och karriar férvantas
fungera. Begransade mojligheter med kategorin tidvis tjanstgérande personal
diskuteras, framfor allt med fokus pa gruppens kompetens och utveckling. Inte
minst bedéms gruppdynamiken bli lidande av tidvis tjanstgoring, vilket kan
medfora langre tid for att na efterfragad formaga vid 6vningar jamfort med
grupper som kontinuerligt arbetar tillsammans.

Rapporten sammanfattar teorier kring inlarning och kompetens, samt bade
individens och gruppens utveckling. Vidare beskrivs seridsa spel ("serious
games”). Nagra aspekter kring dessa, sd som nytta, effekt och risker, forklaras i
sammanhanget av soldattraning. Vidare avhandlas nagra egenskaper hos seridsa
spel och simuleringssystem for traning, bland annat realism, aterkoppling och
motivation, samt nagra militara exempel pa tillampning av spelbaserad traning.

Rapporten presenterar forslag pa hur datorspel kan anvandas for traning av
tidvistjanstgérande soldater (GSS/T) under den tid dessa inte tjanstgér vid FM.
Ett huvudsyfte ar att belysa hur FM kan bibehalla effektiviteten hos militdra
grupper. Det perspektiv som lyfts fram som speciellt meningsfullt med
spelbaserad tréning for GSS/T &r forslaget att genom néatverksbaserat spel inom
en grupp skapa majlighet att uppratthalla gruppdynamiken. Spelbaserad traning
kan ske med mycket begransad insats for FM, bade kostnads- och resursmassigt,
men anda ge mycket uteffekt.

Nyckelord: spel, seridsa spel, soldater, GSS, tidvistjanstgérande, GSS/T,
inlarning, utbildning, traning, spelbaserad traning
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Summary

In this report we study the possibilities with game based training for squad
leaders, soldiers and sailors, with the aim of being able to, at a low transaction
cost, carry out game based training to meet demands on new capabilities. This is
done as part of a larger work to identify and describe computer-based methods
and tools that might be used to enhance the Swedish Armed Forces (SAF)
training, education, planning, analysis, studies and exercises.

To shed light on the possible use for game based training, we describe the
training, education, and the expected career for an employed soldier. We also
discuss limitations regarding the career and expected competence level for the
class of soldiers that are employed for part-time service. We conclude that part-
time service will negatively affect the ability at squad level, which might lead to
longer time during exercises, before required skill levels are in place, compared
to units of soldiers serving full-time.

Theories concerning learning and competences, as well as development on
individual and squad level, are summarized. Serious games are also described.
Some aspects of these, such as effectiveness, efficiency and risks, are explained
in the context of soldier training. In the report we also look at some aspects of
serious games and simulations for soldier training, among them realism,
feedback and motivation, as well as a few military examples of applied game
based training.

In the report suggestions are given on how computer games might be used for
training of part-time soldiers at times when the part-time soldier is not actively
serving with the SAF. One of the main goals is to show how the SAF may
uphold the efficiency in squads primarily consisting of part-time soldiers. We put
forward the idea that game based training for part time soldiers is best used when
distributed or LAN-based gaming solutions are used to uphold the group
dynamics of a squad.

Keywords: games, serious games, soldiers, GSS, GSS/T, learning, education,
training, game based training
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1. Rapporten i sammandrag

Detta kapitel utgor en 6vergripande sammanfattning av de viktigaste forslag,
rekommendationer och slutsatser som lyfts fram i rapporten, med referenser till
aktuella delar av rapporten.

1.1 Fokus pa tidvis tjanstgorande soldater

I denna rapport presenteras forslag pa hur traning av gruppbefal, soldater och
sjoman (GSS) kan effektiviseras genom anvandandet av datorbaserat spelande.
Arbetet har fokuserats pa traning inom ramen for den militara forbandsenheten

grupp.

GSS uthildning bérjar med 3 manaders GMU, foljt av 6 manaders initial
utbildning. Denna utbildning fokuserar framforallt pa soldatens individuella
fardigheter och férmaga att agera inom grupps ram. Utbildningen avslutas med
traning och évning inom plutons och kompanis ram. Betraffande tidvis
tjanstgorande soldater (GSS/T), ser vi att detta system innebér flera
begransningar (kapitel 3).

Pa grund av att tidsuttaget fran de tidvis anstéllda sker koncentrerat, kommer
langa tidsintervall uppsta under vilka de anstéllda inte har ndgon kontakt med
varken sina arbetsuppgifter som GSS eller sina arbetskamrater. Detta kommer
medfora att fardighetsnivan sjunker hos GSS/T under relativt langa tidsperioder,
bade betraffande formaga avseende de individuella arbetsuppgifterna och
avseende formagan att upptrada i grupp. Det finns alltsé ett behov av nagon form
av hjalpmedel for uppratthallande av fardigheter och kunskaper hos GSS/T, vilka
kan anvandas av under de perioder da de inte star i direkt kontakt med sina
arbetsuppgifter och kollegor (avsnitt 3.3).

1.2 Larande, spelbaserad traning och effekter

Tréning av GSS huvuduppgift (att kunna verka i vapnad strid) lampar sig vél for
erfarenhetsbaserat larande, vilket presenteras i avsnitt 4.1. Nagra sétt att indela
individens kompetens ges i avsnitt 4.2, exempelvis i psykomotorisk, kognitiv och
socioaffektiv kompetens. De olika typerna av kompetens lampar sig olika véal for
datorspelsbaserad traning och staller olika krav pa ett spelverktyg (kapitel 5 och
6). Datorspel beddms idag inte Iampa sig for traning av psykomotorisk
kompetens, men daremot kognitiv kompetens (t.ex. forsta, analysera, bedoma
information) och socioaffektiv kompetens (samarbetsformaga, ledaregenskaper,
etc.) (se avsnitt 8.2). En individs utveckling fran nyborjare till expert diskuteras i
avsnitt 4.3.
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Gruppens utveckling skiljer sig fran individens utveckling. En grupp genomgar
en process fran det att gruppen formas for forsta gangen till dess att gruppen
uppnar optimal formaga att l6sa uppgifter och agera tillsammans. Denna process
kan delas in i flera steg, och det finns risker att gruppen faller tillbaka i tidigare
steg om gruppen forandras eller om gruppens medlemmar inte kontinuerligt
arbetar tillsammans. Betraffande tidvis tjanstgorande personal finns det alltsa risk
att gruppen kommer att behéva bdrja om utvecklingen nér de blir inkallade, om
de inte uppratthaller gruppens sammanhallning under tiden da de ar
hemforlovade (avsnitt 4.4). Individens och gruppens utveckling kan ses som
parallella spar (avsnitt 9.1). Gruppen utgor karnan for verksamheten dven om
traning sker i stérre samanhang.

Kapitel 5 introducerar l&saren till datorspelbaserad traning och seridsa spel. Spel
ar en typ av aktivitet som ofta upplevs som engagerande och motiverande, vilket
ar en faktor som talar for anvandandet av spel for traning. Nagra av de framsta
nyttoeffekter som upplevts med spelbaserad traning for soldater ar att sadan
traning medfor att effekten i efterféljande live”-tréning ¢kar, och den
spelbaserade tréningen ar oftare mer tidseffektiv. Det ar dock viktigt att
poangtera att spel maste fljas upp med praktisk traning for soldater, och
lampligen ocksa foregas med traning i verklig miljo for att skapa en kontext for
traningen. Manga delar av GSS traning kan kompletteras med spel, bade sadant
som tranas i verkligheten och sadant som av kostnads- eller riskaspekter inte gar
att trana i verkligheten. Spel lampar sig dven for insatstraning. Spelbaserad
traning lampar sig vél for att 6va sammarbete och samtraning av grupp. Spel
utgor ocksa ett verktyg for att visualisera och skapa forstaelse. Nyttan med
spelbaserad traning diskuteras vidare i avsnitt 5.3.

Den effekt som inlarning vid spelbaserad traning har pa prestationen under
verkliga forhallanden kan beskrivs med begreppet transfer av traning (avsnitt
5.4). Spelbaserad traning har givetvis ocksa begransningar och nackdelar, inte
minst finns det en risk att spelaren fokuserar pa att ”vinna spelet” snarare én att
koncentrera sig pa de traningsmoment och mal som finns med traningen (avsnitt
5.5). I avsnitt 7.2 diskuteras detta med fokus pa traning av GSS/T, varvid namns
att brist pa realism ocksa kan utgdra en risk for felinlarning. For att spel- och
simulatorbaserad traning skall ge effekt maste verktygen anvands pa ratt satt och
i ett vélgrundat pedagogiskt syfte.

Nagra egenskaper hos spel som verktyg i utbildning och traning avhandlas i
kapitel 6. Bland annat kan namnas att hog realism i alla delar av simuleringen i
allmanhet inte &r nodvandigt, utan graden av och vilka omraden som behover ha
hog realism beror helt och hallet pa traningens syfte och de tranades
kunskapsniva (avsnitt 6.1). Aterkoppling ar i manga avseenden avgérande for att
traning skall vara effektiv, sa dven spelbaserad traning. Anvandandet av
datorspel medfor stora mojligheter till aterkoppling (avsnitt 6.2), och denna typ
av verktyg kan erbjuda goda méjligheter till inlarning och ge fordelar som inte

10
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kan astadkommas vid traning i verkligheten. Exempelvis &r det oftast mojligt att
pa ett enkelt satt géra om en sekvens i spelet, och dven att ateruppspela hela det
tranade forloppet.

Andra faktorer som paverkar (spelbaserad) traning &r motivation och
Overinlarning. Betraffande motivationen hos den som trénar &r inre” motivation
(t.ex. viljan att utforska, upptacka och forsta) en mycket starkare drivkraft an
yttre” faktorer (t.ex. beléningar). Overinlarning (fortsatt traning aven efter
kunskapen inlarts) paverkar hur lange kunskapen kvarhalles, exempelvis minskar
antalet fel nar soldaten inkallas om Overinlarning skett under tréningen. Om
éverinlarning ska anvandas for att forsakra sig om maximal prestation, sa bor
repetitionstraning for kognitiva uppgifter genomforas med visst intervall (avsnitt
6.3.2).

1.3 LAsning med distribuerad spelbaserad
utbildning och traning

| kapitel 7 lyfter vi fram att spel &r ett lampligt verktyg for utbildning och traning
av soldater. Tva perspektiv belyses:

1. Anvéndandet av datorspel som ett uthildande verktyg skulle kunna vara
ett satt for FM att béttre anvanda den relativt korta tid som GSS/T &r i
direkt kontakt med sitt férband, om spelen anvénds for att hjalpa GSS/T
klara av kunskapsinhdmtning och regelinlérning hemma. Den tid som
GSS/T ar pa plats hos sitt forband kan darmed anvéndas till 6vning och
traning av mer praktisk natur.

2. Datorspel kan aven anvandas for att uppratthalla eller utveckla
gruppdynamik hos en grupp GSS/T, samt for att ledningstrana
gruppchefen. Detta &r av stor vikt att uppna, da gruppdynamik ar en av
de saker som ar svarast att utveckla utan kontakt mellan
gruppmedlemmar och &r en viktig del i en grupps formaga.

Vi identifierar ett antal egenskaper ett spel for grupptraning av GSS/T bor
uppfylla: (kapitel 8, avsnitt 9.2)

Fungera distribuerat via internet.

Erbjuda bade enspelarlage och flerspelarlage i grupps storlek.
Mojliggora for deltagarna att i grupper spela med eller mot varandra.
Erbjuda att gruppmedlemar och motstandare kan utgéras av datorstyrda
aktorer.

e Erbjuda tréningsscenarier, som har valbar respektive 6kande
svarighetsgrad och behandlar relevanta moment.

11
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e Bygga pa realistisk simulering och ha modeller av ratt utrustning. | detta
fall skall simuleringen specifikt aterspegla gruppaktiviteter pa ett korrekt
satt.

e Vara véldesignat och valutvecklat (engagerande, motiverande och
mojliggora fokus pa traningen).

o Erbjuda stod for after action review (AAR).

Aterkoppling & mycket centralt for larande, och ar mycket viktigt for traning i
grupp. Det ar darfor viktigt att AAR genomfors strukturerat. Aven om gruppen
sjalva genomfor AAR ar det viktigt att regelbundet fa aterkoppling fran nagon
mer erfaren (avsnitt 9.2.4). AAR kan genomforas:

e Av plutonchef eller motsvarande.

e Av gruppen sjélva,
o Genom att utse ndgon i gruppen att vara ansvarig for AAR.
o Genom att lata detta ansvar rotera inom gruppen.

e Av forbandets tidvis tjanstgorande officerare.

e Genom att spel i turneringar bedéms av erfarna officerare.

For att foreslaget spelande skall vara genomforbart kravs att den initiala
investeringen i tid och pengar inte &r alltfor stor. Att anvanda befintliga system
kan darfor vara lampligt. VBS2 &r ett spel som finns i FM och kommer att
spridas &n mer inom kort, da tillgang till fler licenser kommer att erhallas.
Systemet finns dven i en forenklad variant, VBS2 Lite. Endast en ytlig analys av
dessa system ar genomford, men vi bedomer att bada verktygen moter de behov
vi har malat upp. (avsnitt 8.4)

En 16sning dér spel anvands for traning av GSS/T innehaller en del aspekter som
maste beaktas. Ett antal sadana har identifierats: (avsnitt 9.2)

o Inlérningstroskel finns for alla system. For att minimera detta bor det:
o Tillses att det finns tutorials i verktyget.
o Anvéndas ett kant verktyg.

o Infrastrukturella hinder kan foreligga:

o Hemdistribuerad tréning behdver anvanda internet

o Detta paverkar mojligheten for personal pa férbanden (FM IP)
att deltaga.

o Hemfoérlovade SO/T och OFF/T kan dock utbilda och spela med
eget férband.

o Bade datainnehall i scenarier och traningens genomférande
(taktik etc.) kan vara kénslig eller sakerhetsklassad information.
En VPN-losning maste finnas.

e Frivillighet &r en utmaning:
o Forbanden maste troligen avsatta atminstone viss
tjanstgoringstid.

12
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o Spel maste ses som lockande och roliga att genomfora (jfr.
ocksa diskussion om inre motivation).

e Motivation maste uppratthallas, och utmaning hallas pa en lagom niva
(jfr. scenarier). Detta kan tillgodoses exempelvis genom:
o Datorgenererade styrkor.
Att olika grupper kan spela mot varandra.
Infora tdvlingsmoment (turneringar).
Kunna skapa avatarer som utvecklas i spelet

e  Stdd for att genomfora spelbaserad tréaning av soldater innebér att det bor
finnas:

o Sammanhallande organisation inom FM for denna typ av
verksamhet.

o Ensvit av scenarier, tillsammans med rekommendationer till
forband eller plutonchefer hur dessa skall anvéndas i traningen.

o En utvérderingshandledning som ger stdd for inlarning genom
instruktioner eller exempel pa korrekt I6sta uppgifter.

o O O

1.4 Nyttan for Forsvarsmakten

En av vinsterna med att GSS/T samdvar under perioder da de ar borta fran sitt
hemmaférband ar att detta kan ge effekten att kortare tid behdvs for ateruppstart
da de kallas in igen.

Det forslag kring traning av tidvis tjanstgérande soldater som presenterats har ger
framfor allt mojlighet for grupper att uppratthalla gruppsammanhallning under de
perioder de inte tjanstgor vid FM. Detta bor stallas i relation till att inte pa nagot
sétt bemota de problem som systemet med tidvis tjanstgdring medfor.
Huvudpoangen &r att spelbaserad traning kan ske med mycket liten insats for
FM, béade kostnadsmassigt och resursméassigt, men dnda ge mycket uteffekt.
Grupper med medlemmar som fungerar tillsammans &r en férutsattning for att
leverera effekt, och spelbaserad traning i gruppen skulle markant kunna minska
startstrackan nér soldater inkallas till traning och évning vid férbandet. Dartill
kan en aterkommande verksamhet av denna typ uppratthélla kopplingen med FM
och bibehélla intresset att kvarsta som anstalld inom FM.

En del forslag pa fortsatt arbete presenteras i kapitel 11. Har kan namnas FOI:s
mojlighet att stddja FM med att infora spelbaserad tréning i ett helhetskoncept,
vilket innebér bl.a. att modellera ett insatsomrade och anvanda detta i spel for
6vning infor insats. Spelet kan sedan anvéndas for att testa alternativa handlingar
béade innan en specifik uppgift under insatsen skall genomforas och efterat for att
omhanderta och utveckla de erfarenheter som kan dras. De scenarier som tagits
fram vid denna traning och utvérdering kan ocksa skickas hem och anvandas for
traning av personalen i férband som skall bemanna en eventuell nésta
rotationsomgang, eller for generell traning.

13
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2. Inledning

2.1. Bakgrund, syfte och mal

Denna rapport ar framtagen inom FoT-projektet Spel for konflikthantering och
krig. Projektet skall genomfdra kunskapsutveckling avseende metoder for
spelverksamhet dér ett av huvudmalen &r att forsta hur Férsvarsmakten (FM)
skall kunna genomfora speltillfallen karaktariserat av 1ag transaktionskostnad
(korta tidsforhallanden, l1ag kostnad och fa operatorer) for att mota
formagebehov. Projektet avser rikta in sig pa bade teorier kring spel samt
utveckla konkreta tilldmpningsprojekt (med stdd av teorier) som kan avtappas
direkt till FM insatsorganisation (via utbildnings-, utvecklings- och
dvningsverksamheter). Projektets langsiktiga malséttning ar att identifiera och
beskriva datorbaserade verktyg och metoder for tréning, utbildning, planering,
analys, studier och dvning som kan nyttjas for att stotta Insatsorganisation 2014
(10 14).

Det huvudsakliga malet for verksamheten i projektet under 2012 har varit att
studera hur spel, i synnerhet datorbaserade sadana, kan anvéndas vid utbildning
och tréning av fast anstéalld militar personal, i forsta hand personalkategorin
gruppchefer, soldater och sjoman (GSS/K respektive GSS/T).

2.2. Léasanvisning

For att forsta hur utbildning och traning av soldater gar till, och vilka
begransningar och behov detta medfor inleds rapporten med en analys av hur
traning av anstéllda soldater sker eller bedoms komma ske. Nagra begransningar
och brister som systemet med tidvistjanstgérande medfor relaterat till traning och
uppratthallande av formaga identifieras har.

Rapporten innehaller ett par avsnitt av mer teoretisk natur, vilka borjar med en
studie av inlarning, utveckling och kompeten (kapitel 4), varefter spelbaserat
larande och nagra aspekter pa traning med seridsa spel (kapitel 5) presenteras,
samt nagra aspekter pa spel som utbildningshjalpmedel (kapitel 6).

Mot denna bakgrund lyfts spel fram som ett verktyg som kan mota nagra av
begransningarna i systemet med tidvis tjanstgérande soldater (kapitel 7 och 8).
Slutligen foljer en diskussion avsedd att belysa méjligheter och betéankligheter
med spelbaserad traning for soldater (kapitel 9) samt sammanfattande slutsatser
(kapitel 10) och nagra behov av fortsatt forskning som identifierats (kapitel 11).
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2.3. Avgransningar

Det arbete som presenteras i denna rapport har fokuserat pa den militara
forbandsenheten grupp. Det finns flera anledningar till detta. Den militéra
gruppen ar den l&gsta militara enheten som har en viss sjalvstandighet och en
formellt utsedd chef. Den militara organisationen bygger pa kombinationer av
grupper, och att grupperna fungerar &r en forutséttning for att dven storre enheter
och hogre nivaer skall kunna fungera. Vidare har gruppen oftast en omfattning
(6-8 personer) som motsvarar de grupper som studeras vid forskning pa
arbetsgruppers funktion och effektivitet. Slutligen tillhor alla medlemmar i en
militar grupp samma personalkategori, GSS — gruppbefal, soldater och sjéman;
en kategori vilken Forsvarsmakten sjélvt har ansvaret for att utbilda och trana.
Darigenom blir saval forslag pa nya metoder for traning av GSS som forslag pa
hur dessa forslag skall genomféras enklare att utforma och implementera.

En annan faktor &r att ndr det galler forbandsenheter storre &n grupp kommer
dessa att forutom GSS &aven innehalla officerare och specialistofficerare.
Ansvaret for att utbilda och i viss man trana dessa ligger inte pa Forsvarsmakten
utan Forsvarshdgskolan, som &r en civil myndighet under
Utbildningsdepartementet. Detta gor det svarare att etablera nya former for
traning da dessa maste faststallas och implementeras i samrad mellan tva olika
myndigheter som ligger under olika departement.

Detta arbete har genomforts inte minst mot bakgrunden av omstéllningen till ett
forsvar som baseras pa anstalld personal, dar inte minst kategorin GSS utgér en
utmaning. | kapitel 3 forklaras hur utbildning och anstallningsforhallanden for
GSS forvantas ske och vara, och begransningar identifieras betraffande forvéantad
utveckling och formaga hos tidvis tjanstgérande GSS (GSS/T). Behoven hos
dessa utgor darfor fokus for de forslag som lyfts fram i kapitel 7, 8 och 9.
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3. GSS - utbildning och
anstallningsforhallanden

3.1. Utbildning och traning

Som forklars nedan ar GSS anstallda for tidvis tjanstgéring, och benamns da
GSS/T, eller for kontinuerlig tjanstgoring, vilket benamns GSS/K. Da den storsta
andelen av gruppbefal, soldater och sjoman (GSS) kommer att aterfinnas i armén
baseras den beskrivning som nedan ges framst pa arméns forhallanden. Alla
GSS/T, oavsett forsvarsmaktsgren, genomgar dock samma utbildningssteg (se
nedan for en precision av dessa) och beskrivningen bor saledes vara allméangiltig.

Beskrivningen i detta kapitel baseras pa information erhallen genom forfattarnas
olika engagemang i FM, inte minst genom kontakt med chefer vid P7 och LG
samt HKV PERSS.

3.1.1. Initial utbildning, GSS/T och GSS/K
GSS/T

Alla GSS (/T som /K) borjar sin karriar med GMU, 3 manader utbildning i
grundlaggande soldatfardigheter. Under GMU utbildas soldaten individuellt,
utbildningen fokuserar pa de personliga kunskaperna.

Efter GMU provanstalls soldaten och pabérjar ny utbildning om sex manader.
Denna ar till en borjan centralt reglerad i 8 veckors tid, s.k. befattningsutbildning.
Denna innehaller exempelvis 1 veckas villkorsutbildning, 1 veckas
vaktutbildning, 6 veckors fortsatt utbildning i soldatfardigheter, och ledighet. |
denna del av utbildningen utbildas soldaterna som en grupp.

Tiden efter detta, d.v.s. efter 8 veckor och upp till 6 manader (exkl. GMU) ar det
fri befattningsutbildning. Denna tid har regementet méjlighet att paverka hur
utbildningen skall bedrivas. Har finns t.ex. utbildning av tillaggsvapen, KSP,
GRK, eller forare. Det finns dven personer som valts till tjinster som inte kraver
ytterligare utbildning, utan istallet genomfor annan typ av verksamhet,
exempelvis vakttjanst (sitta i regementsvakten). Alla som nyrekryteras till GSS
har lika Iang utbildningstid (6 manader) oavsett tilltankt befattning. Efter att detta
utbildningssteg &r avslutat har soldaterna kompetens att strida som grupp.

Den 6 manader l&nga befattningsutbildningen avslutas med en méanads
forbandsskede, dar flera stridsgrupper inleder samtraning med sikte pa att kunna
strida som kompani.
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GSS/K

Befattningsutbildningen for GSS/T och GSS/K kommer att vara densamma och
nominellt lika langa (6 manader). Dock &r K-férbandens utbildning utspridd Gver
langre tid, da de loser andra uppgifter under tiden. De befattningskrav (och
darmed utbildningskrav) som stalls for GSS/K &r samma som for GSS/T.

3.1.2. Fortsatt utbildning, trdning och dvning
GSS/T

En KFO (krigsforbandsévning) genomfors vart 4:e r. Denna 6vning innebar
totalt 21 dagars tjanstgdring om bataljon 6vas och 14 dagar om kompani 6vas.

GSS/T som skall genomfora insats avses genomga insatstraning pa mellan tva
och sex manader direkt fore insatsens inledande.

Sammantaget uppskattas tiden for utbildning och traning till mellan 4 och 20
dagar per ar. Detta ar inte en bestamd mangd, utan kan variera efter
forutsattningar pa respektive enhet och personalens tillganglighet. Det &r troligt
att denna typ av traning kommer att ske under veckoslut, for att minimera
konflikter med civila arbetsgivare. Det totala tidsuttaget for GSS/T per ar ar inte
reglerat.

GSS/K

Enligt planeringen skall KFO genomforas cirka 6 manader innan insats. Sedan
tillkommer tva manader insatstraning omedelbart innan insatsen.

GSS/K spenderar mycket tid pa t.ex. vakttjanst. Traning och 6vning kan
forvéantas ske maximalt 30 % — 50 % av tiden, men pa grund av
arbetstidsreglering kan endast hélften av denna tid tros utgéra effektiv évningstid
i befattningen. Manga av de uppgifter GSS/K loser i sin dagliga tjanst ar inte
relaterade till (krigsforbands)befattningen, vilket gor att kompetensen i denna
befattning inte kommer att 6ka ndmnvart.

Utbildning och tréaning av GSS sammanfattas i Figur 1.
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Figur 1. Oversiktlig beskrivning av utbildning och traning fér GSS.

3.2. Karriar

En person sdker GMU vid ett specifikt forband med inriktningen att senare
betrada en tjanst av viss befattningstyp eller méjligen Arbetsomréade® vid ett

specifikt forband.

Efter 3 manaders GMU provanstalls soldaten anstalls soldaten i
insatsorganisationen i den befattning och den grad som personens forutsattningar

medger. Exempelvis borjar en skyttesoldat i allmanhet pa OR-1 (mening) och en

forare pa OR-3 (vice korpral).

Under provanstallningen utvecklas soldatens grundldggande

befattningsfardigheter, och soldatens fortsatta utvecklingsmojligheter utvérderas.

GSS/T

Utveckling sker i allmanhet i befattning pa niva OR-1 till OR-3.

GSS/IK

Vidare karriar avgors av Forsvarsmaktens behov och den enskildes 6nskemal.
Utveckling kan ske pa samma niva (grad) eller pa niva OR-2 till OR-5 (sergeant).

Soldater som beddms som sérskilt lampliga utvecklas till gruppchefer. Detta
kraver i allmanhet befést duglighet i arbete pa befattning med lagre grad, samt
tillaggsutbildning. Vissa beddmningar gor géllande att det i skytteforband i

! Arbetsomréde &r ett begrepp som anvénds for att gruppera befattningar med samma funktionella

tema, exempelvis Markstrid Mek eller Artilleri Pjéstjanst.
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allménhet tar cirka 4 ars tjanstgoring efter GMU for att uppna tillracklig
erfarenhet for befordran till gruppchef.

3.2.1. Anstéllningstid

Anstéllningstiden kommer troligen att vara 8 ar med majlig férlangning i 4 ar for
GSS/K och 8 ar med majlig forlangning i 8 ar for GSS/T. Detta ar tid utdver de 6
manadernas provanstéllning. Det finns ocksa en mdjlighet att tillsvidareanstéllas,
dock oklart nér detta kan vara aktuellt.

3.3. Begréansande faktorer for traning av
GSS/T

I den initiala fasen, de nio manader av utbildning som inleder samtliga GSS
karriar inom Forsvarsmakten, ses fa skillnader mellan de tva
anstéllningskategorierna. Dock kan skillnader i kunskapsniva och fardighet
mellan GSS/T och GSS/K befaras upptrada efter att den initiala utbildningsfasen
har genomgatts. Utifran den beskrivning som ges ovan kan féljande faktorer ses
som begransar fardighetsnivaerna hos GSS/T.

Da en GSS/T i genomsnitt skall ha en anstéllning med tjanstgéringsgrad
motsvarande 20 % av heltid sett till hela kontraktstiden motsvarar den inledande
utbildningsperioden mer &n tva &rs anstallningstid®. Givet att insatsférberedande
traning tar sex manader och en insats sex manader sa ar sju och ett halvt ar av
atta ars tjanstgoringstid uppbokad. Med en KFO per anstéllningsperiod & &tta ar
som tar nastan ett ars tjanstgoringstid i bruk aterstar ingen tjanstgoringstid for
ytterligare traning, mindre utbildningar och uppratthallande av kunskaper och
fardigheter. Det bor ocksa observeras att skillnaden mellan vad en dags traning
kan innehalla skiljer sig mellan det nuvarande personalforsorjningssystemet och
det nyss lamnade varnpliktssystemet. Dagens GSS ar anstallda och darmed
arbetstidsreglerade pa ett satt som varnpliktiga inte var. Detta medfor att det
finns ett maxuttag pa arbetstid per dag som en GSS tjanstgor, dessutom finns
lagstadgade vilotider per dygn och vecka. Till detta tillkommer arbetsuppgifter
av administrativ karaktar.

Under GMU nér GSS en fardighetsniva som gor det mojligt for dem att upptrada
som stridspar. Under den efterfoljande utbildningsperioden uppnas formagan att
verka som en stridsgrupp. I den avslutande delen av ndmnd utbildningsperiod
inleds traning mot att upptrdda som kompani. Det &r dock inte sakert att denna
formaga uppnas. Inga utbildningsaktiviteter syftar till att uppna an hogre nivaer.

2 Under GMU ar GSS inte anstalld, anstallning sker férst dd GMU avslutats.
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Pa grund av konstruktionen av GSS/T, sarskilt att tidsuttaget fran de anstéllda
sker koncentrerat, kommer langa tidsintervall uppsta under vilka de anstallda inte
har ndgon kontakt med sina arbetsuppgifter som GSS. Detta kommer medféra att
fardighetsnivan sjunker hos GSS/T under relativt langa tidsperioder. GSS/T
kommer ocksa att vara ifran inte bara sina arbetsuppgifter utan aven sina
arbetskamrater under dessa perioder. Darmed kommer en minskad férmaga inte
bara i de individuella arbetsuppgifterna utan dven i formagan att upptrada i grupp
troligen att intréffa.

Pa grund av att GSS/T endast tjanstgor 1,6 ar av de atta de kontrakteras for finns
fa mojligheter for en GSS/T att avancera i systemet till OR-4 och OR-5. Personal
som nyrekryteras till GSS/T har saledes mycket liten mojlighet att erhalla
tillracklig utbildning och erfarenhet for att vara lampade for befattningar pa dessa
nivaer, varfor flertalet som tilltrader GSS/T-befattningar pa hogre nivaer maste
avkastas fran GSS/K.

Det finns sammanfattningsvis mycket liten tid fér en GSS/T att lara sig de
kunskaper och fardigheter som kommer att krévas, och &n mindre tid till att
uppratthalla dessa fardigheter inom ramen for den tjanstgoring GSS/T skall
genomfora inom Forsvarsmakten. Det kommer bli svart for GSS/T att
uppratthalla bade den individuella och gruppgemensamma kompetensen. Det
finns alltsa ett behov av nagon form av fardighets- och kunskapsuppehallande
hjalpmedel for GSS/T, som kan anvandas av GSS/T under de perioder da de inte
star i direkt kontakt med sina arbetsuppgifter och kollegor.
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4. Inlarning och kompetens

4.1. Teorier kring inlarning

Det finns ett antal olika teorier och modeller for inlérning, exempelvis
behavioristiska, kognitiva och humanistiska modeller. Viktiga komponenter for
behavioristiska modeller ar att beteende kan observeras och matas, samt att
beteendet eller kunskapen skapas av miljon, t.ex. genom klassisk betingning. For
kognitiva modeller &r tdnkande och mentala processer centralt och synsattet ar
darfor att eleven tar till sig kunskap genom aktiv bearbetning och inte genom att
passivt ta emot kunskap. For humanistiska modeller & malen viktigare an
metoder och inlarningsmaterial; dessa modeller kan darfor i stérre utstrackning
sagas fokusera pa eleven an pa lararen (se t.ex. (Bye & Henley, 2003)).

| detta arbete ligger dock fokus pa erfarenhetsbaserat larande (Gestrelius, 1998)
aven kallat upplevelsebaserat larande (Furmark, 1999) och pa engelska
experienced based learning (Kolb D. A., 1984). Anledningen till denna
avgransning &r att erfarenhetsbaserat larande, som innebér att den trénandes egna
upplevelser, erfarenheter, aktiviteter och sokande efter l6sningar star i fokus for
traningen (Furmark, 1999) troligtvis &r den inlarningsteori som passar bast for
den typ av tréning som sker med spel och simuleringar (Gestrelius, 1998).
Gestrelius papekar aven att det finns betydande likheter mellan erfarenhets- och
problembaserat larande, men att en tydlig skillnad ar att foretradare for
erfarenhetsbaserat larande har gjort en betydligt mer detaljerad analys av
inlarningsforloppet. Problembaserat larande sker ocksa vanligen i grupp, och ofta
ar det som ska laras in av en mer teoretisk natur &n vad som vanligen ar fallet for
de uppgifter som tranas i simulatorer. For utforligare beskrivning av
problembaserat larande, se t.ex. (Egidius, 1999).

Eftersom erfarenhetsbaserat larande lagger stor vikt pa att inlarningen
huvudsakligen sker genom elevens egna aktiviteter sa ar lararens uppgift i forsta
hand att skapa lampliga forutsattningar for inlarningen, stimulera och stddja
elevens aktiviteter och att utvardera resultatet (Gestrelius, 1998).

For att eleven under erfarenhetsbaserat larande ska kunna trana pa kritiska
situationer fyller spel och simuleringar en viktig funktion. Dels for att vissa
moment kan vara riskabla att trana i verkligheten, men ocksa av rent pedagogiska
skal eftersom det ofta kan vara svart att i verkligheten iscensatta traning for just
de moment som &r kritiska for inlarningsuppgiften.
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4.1.1. Kolbs modell av erfarenhetsbaserat larande

En av de mest kdnda och anvénda modellerna for erfarenhetsbaserat larande ar
Kolbs modell (Kolb D. A., 1984). Kolb gav sin teori namnet “erfarenhetsbaserat
larande” (experienced based learning) for att betona erfarenheternas centrala roll
under inlarning, vilket gor att modellen skiljer sig fran exempelvis kognitiva
modeller for larande som tenderar att betona kognition framfor k&nsloméssig
paverkan (affekt) och behavioristiska teorier for larande som inte tar hansyn till
subjektiva erfarenheter i inlarningsprocessen. Kolb skapade modellen genom att
gora en syntes av Lewins och Deweys modeller av erfarenhetsbhaserat larande
och Piagets modell av inl&rning och kognitiv utveckling. For kortfattad
beskrivning av dessa tre modeller, se exempelvis (Kolb D. A., 1984).

Kolbs modell beskriver de strukturella dimensioner som ligger till grund for
erfarenhetsbaserat larande och de grundlaggande typer av kunskap som ar ett
resultat av detta. Erfarenhetsbaserat larande beskrivs som en cykel med fyra
stadier av adaptiva metoder for inlarning genom konkret erfarenhet, reflekterande
observation, abstrakt begreppsbildning och aktivt experimenterande (Figur 2).
Detta kan beskrivas som att det forsta stadiet bestar av konkreta uppleveler som
utgor grunden for att gora reflekterande observationer. | det andra stadiet
inforlivas dessa observationer och forfinas sedan under det tredje stadiet till
abstrakta begrepp fran vilka nya slutsatser kan dras for hur man ska agera. | det
fjarde stadiet kan dessa begrepp slutligen aktivt provas och darmed tjana som
ledning for att skapa nya erfarenheter, vilket paborjar ett nytt varv i
inlarningscykeln (Kolb, Boyatzis & Mainemelis, 2001; Marke & Cesarec, 2007).

Kolb har ocksa utvecklat LSI (the Learning Style Inventory) som &r ett
instrument for att beddma inlarningsstilar. En svensk version av LSI har
utvecklats av Marke och Cesarec (Marke & Cesarec, 2007). Enskilda individer
som testas med instrumentet kan visserligen uppvisa ett flertal olika typer av
inlarningsstilar, men analys av stérre mangd individer som utvarderats med
instrumentet har identifierat fyra huvudskakliga inlarningsstilar: divergerande,
assimilerande, konvergerande och ackommoderande, vilka sammanfaller med de
fyra typerna av kunskap i Kolbs modell (Figur 2).

Den divergenta inl&rningsstilen domineras av inlarning genom konkreta
upplevelser och reflekterande observation. Individer med denna inlarningsstil &r
bast pa att betrakta konkreta situationer fran flera olika synsatt, och de foredrar
ofta grupparbeten. Denna inlarningsstil &r vanlig inom konstnérliga yrken.

Den assimilerande inlarningsstilen domineras av abstrakt begreppsbildning och
reflekterande observation. Individer med denna inlarningsstil ar bra pa att forsta
stora mangder av information och sétta in den i ett koncist och logiskt format.
Denna inlarningsstil &r vanlig bland forskare och liknande yrken.
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Figur 2. Kolbs modell av erfarenhetsbaserat larande, med fyra typer av metoder for att
inhamta kunskap och fyra typer av kunskap som ligger till grund for inlarningsstilar
(anpassad efter (Kolb, Boyatzis, & Mainemelis, 2001)).

Den konvergerande inlarningsstilen domineras av abstrakt begreppsbildning och
aktivt experimenterande. Individer med denna inlarningsstil &r bra pa att 16sa
problem och fatta beslut om att hitta 1osningar pa problem. Denna inlarningsstil
ar vanlig bland specialister och tekniker.

Den ackommoderande inlarningsstilen domineras av konkreta upplevelser och
aktivt experimenterande. Individer med denna inlarningsstil &r bra pa att lara sig
av praktiska erfarenheter. Deras agerande tenderar till att bygga mer pa
magkanslan &n pa logisk analys. Denna inlarningsstil &r vanlig inom yrken som
kréver snabba beslut, och lampar sig exempelvis for soldatens grundlaggande
utbildning.

Gestrelius (1998) beskriver detta som att modellen stéller foljande fyra krav pa
den larande: (1) formaga att utnyttja konkreta erfarenheter, (2) formaga att
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reflektera dver gjorda observationer, (3) formaga att skapa begrepp och att
generalisera gjorda erfarenheter till férnuftiga teorier (regler), och (4) férmaga att
anvanda dessa teorier for att fatta beslut och l6sa problem som leder till nya
erfarenheter.

4.2. Individens kompetens

Kompetens kan uppdelas i olika sétt. Ett exempel pa uppdelning ges i
(Gestrelius, 1998) som, med utgangspunkt fran (Krathwohl, 1984) och (Bloom,
Krathwohl, & Maisa, 1999) som gor en uppdelning i psykomotorisk, kognitiv
och socioaffektiv kompetens.

Psykomotorisk kompetens handlar om manuell fardighet, koordingering av
rorelser och formagan att uppfatta arbetsuppgiften och situationen. Denna
kompetens har betydelse for manuell hantering av verktyg, grénssnitt och
datorer. Exempel pa manuella uppgifter i militdra sasmmanhang dar
psykomotorisk kompetens har betydelse &r manuella komponenter hos uppgifter
som utfors under flygning, framférande av fordon, skjutning och reparationer.

Kognitiv kompetens handlar om kunskap och intellektuella fardigheter.
Gestrelius (Gestrelius, 1998) gor en uppdelning av kognitiv komptens som
bygger pa analys av kognitiva utbildningsmal av Bloom (Krathwonhl, 1984): (1)
kunskap — &mneskunskap, terminologi, metodkunskap, teorier och
analysmetoder, och (2) intellektuella fardigheter — formagan att forsta, anvanda,
analysera, sammanstalla och bedéma information. Gestrelius betonar att
formagan att utnyttja abstraktioner och teoretiska resonemang i konkreta
situationer har stor betydelse vid uppgifter dar man stélls infér problem som inte
kan forutses. Det ar saledes en kompetens som behdvs for beslutsfattande i strid,
aven pa lag niva.

Socioaffektiv kompetens handlar om samarbetsformaga, ledaregenskaper och
andra personliga egenskaper.

Ett annat exempel pa uppdelning ges av Baldwin (Baldwin, 1971) som delar upp
i fyra typer av kompetens: psykomotorisk, perceptuell, kognitiv och affektiv.
Gestrelius (Gestrelius, 1998)anser dock att éverlappningen mellan
psykomotorisk och perceptuell kompetens &r sa stor att det ar motiverat att
sammanfora dessa till psykomotorisk kompetens.

Ett ytterligare exempel pa uppdelning ges av Ellstrom (Ellstrom, 1992)) som gor
en uppdelning i fem typer av kompetens: psykomotorisk, kognitiv, affektiv,
personlighetsrelaterad och social kompetens. Gestrelius (Gestrelius, 1998) anser
dock att affektiv, personlighetsrelaterad och social kompetens ur psykologisk
synpunkt avseende manniskans praktiska handlande ar sa starkt relaterade att det
ar forsvarbart sammanféra dem i vad han kallar for socioaffektiv kompetens.
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4.3. Utveckling fran nybdrjare till expert

For att dela in kompetens i olika nivaer sa brukar ofta en skala med fem olika
kompetensnivaer anvandas: nyborjare, avancerad nybdrjare, kompetent, skicklig
och expert. Denna skala skapades av Hubert Dreyfus och Stuart Dreyfus
(Dreyfus & Dreyfus, 1986). Upprinnelsen var att Hubert Dreyfus blev ombedd
av Gary Klein att hjalpa en psykolog pa US Air Force som behdvde stod fran
forskningen for att pavisa fordelarna med att anvanda sa kallad situationsbaserad
traning for nodsituationer, medan hans Gverordnade ansag att allt som kravs &r att
man presenterar regler tryckta i fetstil for piloterna och kréaver att de memorerar
dem. Eftersom brdderna Dreyfus inte hade kunskap om piloter eller flygplan sa
utarbetade de en modell for fem kompetensnivaer som byggde pa bilkérning. For
tillampning pa US Air Force omarbetade de modellen for piloter. De insag sedan
att modellen &r generell och kan tillampas pa ett antal olika omraden, exempelvis
foretagsledning, utbildning och juridik, vilket beskrivs i boken Mind over
machine (Dreyfus & Dreyfus, 1986). Hackos och Redish (Hackos & Redish,
1998) har utgaende fran Dreyfus skala gjort en indelning med fyra steg dar nivan
skicklig ar utesluten.

Nybdrjare anvander i allménhet ett antal inl&rda regler for hur man ska gora i en
given situation, och féljer dessa relativt mekaniskt utan storre forstaelse for
helheten. Nar deras kompetens 6kas Gvergar detta gradvis till storre
situationsforstaelse och mindre féljande av strikta regler. Den som uppnatt
expertis har en helhetssyn och kanner direkt igen situationen och vet intuitivt vad
som behover goras. Detta kan beskrivas som att en utveckling i fyra steg fran
omedveten inkompetens, till medveten inkompetens, till medveten kompetens,
och slutligen till omedveten kompetens (McPherson, 2005).

En studie av inl&rningsstrategier hos nyutbildade och erfarna sjukskéterskor
visade att de nyutbildades inlarning var mer beroende av att de formade ett
begrepp som de kunde koppla ihop med nagot som de tidigare hade lart sig. De
oerfarna fokuserade ocksa pa att gora som de blev tillsagda, var radda att gora fel
och behdvde ofta bekraftelse pa att de gjort ratt innan de gick vidare med nasta
moment. De erfarna tenderade daremot till att anvanda en mer konstruktiv
inlarningsprocess dér de aktivt integrerade olika begrepp och sjalva initierade
strategier. De fokuserade ocksa framst pa att lara sig det som behévdes med
utgangspunkt fran patienternas behov och den kontext dar de arbetade. En
erfaren sjukskoterska beskrev att hon kunde improvisera utifran tidigare
kunskaper om olika saker (Daley, 1999).

For varje niva av kompetens ges nedan exempel pa en motorisk uppgift — att kéra
bil, samt en kognitiv uppgift — att spela schack (hamtade fran Dreyfus &

Dreyfus, 1986; Dreyfus & Dreyfus, 2004; Dreyfus, 1997). Skalan med fem
kompetensnivaer kan anvindas som underlag for att skapa forstaelse for hur
anvandares egenskaper forandras pa vagen fran nybarjare till expert. Stadierna i
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anvandarskalan ar ocksa anvandbara som konceptuell modell vid systemdesign
(Hackos & Redish, 1998) och ar dven tillampliga for utformning och interaktion
med datoriserade utbildningshjalpmedel.

4.3.1. Nyborjare

Nybdrjare ar ofta ivriga att utfora en uppgift utan att ta sig tid att skapa en
fungerande mental modell av systemet. De &r ofta radda for att gora fel och &r
mer fokuserade pa att klara av att hantera sjalva systemet &n den uppgift som ar
malet med deras interaktion med systemet, d.v.s. de fokuserar pa att utfora
konkreta arbetsuppgifter, men de har endast teoretisk forstaelse och ingen
praktisk erfarenhet. Men ju battre designat systemet ar desto kortare och
smartfirare blir deras tid som nybdrjare (Hackos & Redish, 1998).

Vid traning av nyborjare sa borjar lararen ofta med att bryta ner uppgiften i
kontextfria komponenter som nybdrjaren kan forsta utan tidigare erfarenheter
inom omradet. Nyborjaren far sedan lara sig ett antal regler for hur han/hon ska
agera med avseende pa dessa komponenter. Detta kan liknas vid hur en dator
foljer ett program (Dreyfus & Dreyfus, 1986, 2004; Dreyfus, 1997).

Nybaorjare pa bilkdrning kan beskrivas som att de véxlar till tvaan nar
hastighetsmataren visar 15 km/h, och detta beror pa att de mekaniskt foljer givna
kontextfria regler pa ett satt som paminner om hur datorer féljer program.
Nyborjare pa schack kan beskrivas som att de har lart sig ett numeriskt véarde pa
varje pjas, oavsett position. Och de féljer da regeln att om man tar en pjas for
motsstandaren sa ska vardet pa pjasen vara lika stort eller storre 4n den pa den
pjds som man far offra. Nyborjare forsoker ocksa att kontrollera centrum pa
spelplanen. Att folja dessa regler gor nybdrjare till mycket langsamma spelare
(Dreyfus & Dreyfus, 1986; Dreyfus & Dreyfus, 2004; Dreyfus, 1997).

4.3.2. Avancerade nybdérjare

Né&r nyborjare kommit éver sin radsla 6ver att gora fel och borjar utféra uppgifter
som faktiskt gor att de kan uppna de mal som de har nar de interagerar med
systemet sa kommer de till det stadium pa anvandarskalan som kallas avancerade
nyborjare. Det som kannetecknar avancerade nyborjare ar att de fokuserar pa att
fa konkreta arbetsuppgifter utforda sa smartfritt och snabbt som majligt (Hackos
& Redish, 1998). Under tiden som avancerade nybdrjare far storre erfarenhet och
faktiskt borjar klara av verkliga situationer, sa borjar de ocksa notera patagliga
exempel pa fler meningsfyllda aspekter av arbetssituationen och interaktionen
med systemet.

Avancerade nybdrjare ar en frekvent férekommande kategori av anvandare. |
sjélva verket &r det, enligt Hackos och Redish (Hackos & Redish, 1998), upp till
80 procent av anvandarna av ett typiskt system som aldrig kommer till ett hogre
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stadium pa anvandarskalan &n avancerad nybérjare. De menar att det beror pa att
de flesta anvandare endast lar sig att utfora ett fatal uppgifter med ett system.

Vid traning far avancerade nyborjare konfronteras med verkliga situationer. De
borjar da sjalva att lagga marke till, eller sa far lararen visa dem, tidigare
exempel pa meningsfulla aspekter av situationen. Efter att de sett tillrackligt
manga sadana exempel s lar de sig att kdnna igen dem. De kan nu anvanda
dessa nya situationsaspekter, samt objektivt definierade aspekter som inte &r
bundna till situationen som de larde sig som strikta regler under nybdrjarstadiet
(Dreyfus & Dreyfus, 1986; Dreyfus & Dreyfus, 2004; Dreyfus, 1997). Genom att
gradvis lara sig flera komplicerade uppgifter sa borjar de utveckla en mental
modell som &r baserad pa erfarenheter (Hackos & Redish, 1998).

Avancerade nybdrjare pa bilkoring kan beskrivas som att de anvander motorljud
(kontextberoende) sa val som hastighet (kontextfri) for att skapa regler for nér de
ska véxla. De vaxlar upp nar motorn later som den varvar och véxlar ner nar
motorljudet later anstrangt. Avancerade nybdrjaren pa schack har lart sig att
ké&nna igen vissa situationsbundna komponenter, som exempelvis en forsvagad
kungs sida, eller en stark bondestruktur, trots att de saknar precisa och
situationsfria definitioner (Dreyfus & Dreyfus, 1986; Dreyfus & Dreyfus, 2004)

4.3.3. Kompetenta

Kompetenta kan beskrivas som att de har lart sig att utfora ett flertal uppgifter,
bl.a. komplexa uppgifter som kréver flera koordinerade handlingar. De har
darmed skapat sig en stabil konceptuell mental modell av amnesomradet och hur
systemet fungerar (Hackos & Redish, 1998). Det ar deras tkande erfarenhet som
gor att antalet potentiellt relevanta element i verkliga situationer som de kénner
igen ar mycket stort (Dreyfus H. L., 1997). Hackos och Redish menar darfor att
nivan kompetent endast kan uppnas genom att man far erfarenhet av systemet
och amnesomradet, och inte genom att lara sig en konceptuell modell av
arbetsuppgiften.

Kompetenta anvéndare med avsevard dmneskunskap och erfarenhet av andra
liknande grénssnitt & mer benédgna att anvanda manualer och datorbaserad
traning for att snabbt bli fortrogna med vanliga uppgifter och de konceptuella
modeller som &r inbyggda i produkten (Hackos & Redish, 1998).

Vid tréning av kompetenta bor man beakta att antalet egenskaper och aspekter
som de har att ta hansyn blivit mycket stort. FOr att hantera denna véxande
informationsmangd sa maste de lara sig ett hierarkiskt satt att hantera vilka
handlingar de ska valja. De far lara sig att vélja en plan, eller ett mal, for att
organisera situationen, sedan kan de begransa sig till att vélja responser inom den
mangd av egenskaper och aspekter som de har lart sig ar relevanta for denna typ
av plan. Detta kan leda till forenklad och forbattrad prestation (Dreyfus &
Dreyfus, 1986, 2004; Dreyfus, 1997).
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Kompetenta bilférare kan beskrivas som att om de ska kdra av en motorvég och
in pa en avfart sa kan de med hansyn till hastighet, vagférhallanden etc. avgora
om de kor for fort eller inte, och maste da bestamma om de ska latta pa gasen
eller bromsa. Kompetenta bilforare ar lattade om de kommer igenom kurvan
utan att nagon tutar och kanner sig oroliga om de far sladd. Kompetenta
schackspelare kan exempelvis efter att ha studerat motstandarens positioner
beddma huruvida att attackera kungen &r genomférbart eller inte. Om de beslutar
sig for att attackera kungen sa blir pjaser som forsvarar kungen det enda av
betydelse. Framgangsrika planer skapar eufori och misslyckade kanns som en
Klump i magen (Dreyfus & Dreyfus, 1986, 2004; Dreyfus, 1997).

4.3.4. Skickliga

Skickliga har formagan att kanna igen en situation bland en mangd olika
situationer och de kommer intuitivt och snabbt pa lampliga planer fér hur de ska
agera. Att agera blir mindre stressande eftersom skickliga undermedvetet forstar
vad som behdver goras, snarare dn att genom ett medvetet évervdgande avgora
vilket av flera mgjliga alternativ som &r bést att valja. Regler och principer for
hur man bor agera kommer gradvis att ersattas av formagan att sarskilja viktiga
komponenter hos situationen. Skickliga kanner ocksa mindre osékerhet pa vad
som ska utforas eftersom malet upplevs som tamligen uppenbart. Det &r dock
inte alltid sa att skickliga vet vad de maste gora for att uppna malet. Efter att ha
forstatt malet och de viktigaste egenskaperna hos situationen faller skickliga
darfor ofta tillbaka till att folja regler (Dreyfus, 1997, Dreyfus & Dreyfus, 2004).

Genom traning har den skickliga upplevt och observerat sett ett stort antal
negativa och positiva exempel pa situationen. Detta starker framgangsrika
responser och hammar icke framgangsrika. Regler och principer ersatts gradvis
med en formaga att sarskilja viktiga kompontenter i situationen, vilket atfoljs av
lampliga responser pa detta. Det tycks dock kravas att erfarenheterna assimileras
pa detta icke-teoretiska satt s att responser som bygger pa resonemang ersétts av
responser som bygger pa intuition (Dreyfus & Dreyfus, 1986, 2004; Dreyfus,
1997).

Den skicklige bilféraren som en regnig dag narmar sig en kurva kan intuitivt
forsta att det gar riskabelt fort. Foraren gor da en medveten bedémning av om
han/hon ska bromsa eller helt enkelt latta en aning pa gaspedalen. Viktig tid kan
ga forlorad medan ett medvetet beslut ska fattas, eller s& kan tidspress leda till ett
mindre optimalt beslut. Men det &r betydligt mer sannolikt att skickliga forare tar
kurvan pa ett sékert satt an vad som &r fallet for kompetenta forare som anvander
extra tid for att baserat pa hasighet, kurvans snavhet och upplevt gravitationskraft
beddma om bilens fart &r for hog. Skickliga schackspelare kan k&nna igen en stor
uppsattning av typiska positioner. De kénner i stort sett omedelbart och utan
medveten anstrangning igen en situation och kan genast borja berakna det drag
som bast uppfyller deras mal. De kan exempelvis veta att de maste anfalla, men
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de maste tanka igenom hur de ska gora det pa basta satt (Dreyfus & Dreyfus,
1986, 2004; Dreyfus, 1997).

4.3.5. Experter

Experter kan beskrivas som att de kénner igen en situation och, utan att behéva
vélja mellan alternativ, vet intuitivt och omedelbart vilken respons som krévs och
hur de ska uppna sina mal (Dreyfus, 1997).

Formagan att sérskilja olika situationer har genom traning blivit mer férfinad.
Experten kan darmed bland ett stort antal liknande situationer, som for den
skickliga kan uppfattas som likadana, sarskilja vilken typ av respons som kravs
for respektive situation. Experten har genom mental uppdelning skapat
undergrupper med kategorier av liknande situationer, dar respektive undergrupp
kraver samma respons. Detta medger den typ av intuitiv situationsbunden
respons som ar kénnetecknande for experter (Dreyfus & Dreyfus, 1986, 2004;
Dreyfus, 1997).

Experter pa bilkdrning kan beskrivas som att de har en mental modell av ett antal
typiska situationer och att de utan att dvervaga alternativ intuitivt kdnner igen en
situation och mer eller mindre automatiskt utfor nédvandiga atgarder, t.ex. att
sakta ner pa en avfart. Experter pa schack, spelare i varldsklass, kanner en
Overtygande kénsla av vilket som &r det bésta draget. Experter kan spela med en
hastighet pa fem till tio sekunder per drag utan att prestationen allvarligt
forsamras. Detta innebdr att de &r helt beroende av intuition och att det knappast
forekommer nagon analys eller jamférelse av alternativ (Dreyfus & Dreyfus,
1986, 2004; Dreyfus, 1997). Det vill sdga experten kanner igen situationen
genom en vélbekant mental modell av den och vet darmed instinktivt hur
han/hon ska agera.

4.4. Gruppers utveckling

Fragan om hur grupper bildas och utvecklas Gver tiden dr nagot som har
sysselsatt forskare i mer &n 50 ar och som fortfarande &r hogaktuell. Omradet
spanner 6ver flera vetenskapliga discipliner och det har med aren utvecklats olika
specialiserade inriktningar, bland annat mot arbetsgruppers utveckling och hur
man skapar effektiva arbetsgrupper (ofta kallat team” i litteraturen).

Bland de forskare som var tidigt ute kan ndmnas Kurt Lewin och Bruce
Tuckman. Vidare bor aven William Schutz ndmnas, som publicerade den forsta
versionen av sin “Fundamental Interpersonal Relations Orientation, FIRO” redan
1958. FIRO-teorin &r valkand for manga av Forsvarsmaktens personal da den var
grunden i kursen ”Utveckling av grupp och ledare, UGL”, fram till 2008. Bland
de forskare som tillfort stora bidrag till omradet de senaste decennierna kan
ndmnas Ben Morgan, Eduardo Salas och Albert Glickman, vilka har tagit fram en
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modell kallad ”The Team Evolution and Maturation (TEAM) Model” (Modellen
finns beskriven bland annat i (Swezey & Salas, 1992) och (Morgan, Salas, &
Glickman, 1993). En annan aktuell forskare dr Susan Wheelan, vars ”Integrated
Model of Group Development” utgdr grunden for UGL 2008. De olika teorierna
bygger till viss del pa samma grunder och paminner om varandra. Skillnader
mellan dem och hur de olika forskarna ser pa vissa fenomen har dock lett till att
det utvecklats olika skolor inom omradet, och dessa ser sig som skilda at.

Som n&mnts finns det vissa likheter mellan de olika modellerna som beskriver
gruppers utveckling. En modell &r den sa kallade TEAM-modellen (se ovan) som
ursprungligen formulerades av Ben Morgan och finns beskriven i (Morgan,
Salas, & Glickman, 1993). Modellen &r beskriven i Figur 3. Enligt TEAM-
modellen kommer en grupp att ga igenom sammanlagt nio olika faser under sin
utveckling, varav sju anses centrala. De centrala faserna bdrjar med att gruppen
bildas i samband med sitt forsta méte (denna fas kallas ’forming”) och fortsétter
sedan med att gruppmedlemmarna utforskar sin situation och plats i gruppen,
vilket ofta innebar konflikter (”storming”). Férhoppningsvis stabiliserar sig laget
varefter gruppdeltagarna anpassar sig till situationen och fokus blir att definiera
och finna roller i gruppen for deltagarna (“norming”). Efter detta kan gruppen
overga till att borja 16sa sina uppgifter, om an nagot ineffektivt (’performing-I").
Nasta steg sker nar gruppen borjar fundera pa hur val den utfor sina uppgifter och
forsoker bli mer effektiv ("reforming”), vilket leder 6ver i en mer effektiv fas
(’performing-II"’) och utvecklingen avslutas nar gruppen framgangsrikt slutfor
sina uppgifter ("conforming”). Utvecklingen &r inte alltid linjar utan kan &ven bli
cyklisk i det att en grupp kan aterforas till en tidigare fas under vissa
forutsattningar, t ex att gruppen inte lyckas losa sina uppgifter, att nagon person
tillkommer eller [&mnar gruppen.

Under véagen framat i utvecklingen kommer gruppen dven att ha tva tydliga
aktivitetsspar (“activity tracks”). Det ir dels ett spar dir gruppen ldser de
uppgifter som ska genomforas, dels ett spar som syftar till att forbattra hur
interaktion, kommunikation, samarbete och koordinering sker inom gruppen
samt relationer, beroenden och uppskattningen mellan gruppdeltagarna. Precis i
borjan lagger gruppen ner mest energi pa sparet som ror gruppens inre liv och
mycket lite energi pa att 16sa uppgifterna, men varefter gruppen utvecklas
kommer dessa tva aktivitetsspar att narma sig varandra vad géller den
uppmarksamhet som &gnas at vardera spar for att i slutskedet var i stort sett lika.
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Figur 3. Gruppens utveckling kan ses som gruppens formaga att I6sa uppgifter samt
gruppens formaga att agera tillsammans. Forst nar dessa ensas kommer gruppen att vara
komplett i sin utveckling. (anpassad efter (Morgan, Salas, & Glickman, 1993))

For att fa en grupp att arbeta sa effektivt som majligt ar det dnskevart att gruppen
gar igenom de tidiga faserna relativt fort och att gruppen far ligga kvar i sin
effektiva fas tills den slutfort sina uppgifter. Att kunna vagleda en grupp igenom
de tidiga faserna ar till viss del en ledarskapsfraga och nagot man inom
Forsvarsmakten har arbetat med, bland annat genom UGL-kurser. Daremot &r
problemet med att en grupp riskerar att ga tillbaka till en tidigare, mindre effektiv
fas nér forutsattningarna for gruppen forandras, t.ex. nar en medlem slutar eller
en ny tillkommer, svart att hantera genom kurser eller utbildning. For
Forsvarsmakten kommer detta i synnerhet att bli ett problem for grupper
bestdende av tidvis tjanstgorande personal, vilka lagom kommer att ha natt till de
mer effektiva faserna i sin utveckling nér de avslutar sin forsta
tjanstgoringsperiod och blir hemforlovade. | varsta fall kommer det att ta 2-3 &r
innan personerna som utgdr gruppen ses igen och gruppen kommer da troligtvis
vara tvungen att borja om i nagon av de forsta faserna, vilket leder till mindre
effektiva grupper. Att blanda kontinuerligt tjanstgérande personal med tidvis
tjanstgorande personal i lagre forband, framst pa gruppniva, ger samma effekt.
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For att sakerstélla att férbanden blir sa effektiva som majligt, bor
Forsvarsmakten saledes gor tva saker. Forst och framst bor inga forband besta av
en blandning av kontinuerligt tjanstgdrande personal (GSS/K) respektive tidvis
tjanstgorande (GSS/T) i samma enhet (detta galler framst pa grupps niva men
mojligen &ven pa tropp- och plutonsniva). Vidare bor man nogsamt évervéaga
nagon form av system som mojliggor for en grupp av tidvis tjanstgérande
personal att uppratthalla den niva av grupputveckling som uppnas under den
forsta tjanstgoringstiden eller atminstone minska hur Iangt gruppen faller tillbaka
i sin utvecklingscykel®.

% Det bor observeras att vidmakthéllande av en etablerad gruppstruktur 6ver tiden kan ge en mer
effektiv grupp, men ju langre tid detta pagar desto storre ar risken att det hammar den individuella
utvecklingen hos enskilda gruppmedlemmar. Forskningen pekar dock pé att 6kad individuell
kompetens och formaga har ringa inverkan pa en grupps effektivitet; vidare ar syftet med denna
rapport r belysa hur Forsvarsmakten kan bibehélla effektiviteten hos militara grupper. Darfor
behandlas eventuella negativa effekter pa individbasis inte sarskilt i denna rapport.
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5. Dator- och spelbaserad traning

Detta kapitel avgrénsas till trdning med datorspel och utbildningsprogram som
har egenskaper som paminner om datorspel. Traditionella utbildningsprogram for
datorer och sa kallat datorbaserat larande kommer saledes inte att behandlas. For
tydlighets skull ges dock en kort beskrivning. Datorbaserat larande handlar,
forutom inlarning med speciella utbildningsprogram, om anvandning av datorer
som kommunikationsmedium vid undervisning, vilket kan uppdelas i tva
huvudsakliga kategorier: 1) synkront larande vilket innebdr att
informationsoverforing sker i realitid och larare och elever kommunicerar on-
line, t.ex. genom chatt eller videokonferens, och 2) asynkront l&rande vilket
innebdr att informationsoverforingen inte sker i realtid, utan att kommunikation
sker t.ex. med e-post eller diskussionsforum (Hratinski, 2008; Ruiz, Mintzer &
Leipzig, 2006; Spurlock-Johnson, Zhang & Allen-Haynes, 2004). En utférligare
beskrivning av datorbaserat larande finns i en separat FOI-rapport (Nilsson,
2012).

Datorspel har ofta egenskaper som paminner om problemldsning, exempelvis:
okant slut, flera vagar till malet, konstruktion av problemets kontext, samarbete
vid flerspelartillampningar, t.ex. on-line spel, och dessutom finns vanligen inslag
av tavling — mot varandra eller mot datorn — och slumpmaéssighet. Pa sa vis
paminner spelbaserad inlarning i flera avseenden om problembaserad inlarning
dér scenarier anvéands i en viss kontext (Ebner & Holzinger, 2007).

Datorspel kan tillhandahalla en miljo for aktiv och kritisk inlarning. Datorspel
oppnar ocksa mojligheter for samtidig inlarning pa flera nivaer, dar den som
anvander spelet kan lara sig av kontextuell information som finns inb&ddad i
spelets dynamik, samt genom risktagande, fordelar, kostnader, resultat och
beléningar av de alternativa strategier som 4r ett resultat av
beslutsfattandeprocessen (Raybourne, Mendini, & Heneghan, 2005)

5.1. Seridsa spel

Vid traning och utbildning med datorspel sa brukar man skilja pa kommersiella
spel som i férsta hand utvecklats med syftet att de ska anvéndas for néjes och
underhalinings skull och s kallade “serious games™ som har utbildning och
traning som huvudsyfte. | underhallningsspel belénas spelarna ofta for snabbhet
och precision. | spel som skapats for utbildning &r det dock vanligt att ett mer
genomténkt och mer tidskrédvande satt att agera belonas. Detta innebdr dock inte
att seriosa spel behdver vara mindre underhéllande och roliga att spela med &n

* Det finns inte ndgon riktig bra svensk éverséttning av termen serious games. Relativt ofta
forekommer dock pa svenska termen “seridsa spel”, vilken ocksa fortsittningsvis anvénds i denna
rapport
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vanliga underhallningsspel, utan bara att huvudsyftet ar ett annat (Michael &
Chen, 2006). | en enkatundersékning som Michael och Chen gjorde med
utvecklare och pedagoger som anvénde seriosa spel uppgav exempelvis 6ver 80
procent av deltagarna att det &r viktigt, eller mycket viktigt, att spelet &r roligt.
Det vill séga, d&ven om spelets huvudsyfte inte &r att underhalla sa kan man inte
bortse fran att det bor vara roligt att anvanda. Aven ett spel som utvecklats i syfte
att anvandas som underhallning, kan anvandas for uthildning och traning om
detta behalls som fokus vid spelande.

Seriosa spel for traning &r i allmanhet baserade pa en simulering av den verkliga
varlden, och i den meningen behover de inte skilja sig at fran simulatorer och
simuleringssystem for traning.

Aven om det enligt (Michael & Chen, 2006) mycket val kan vara lika roligt att
spela ett sa kallat seriost spel som ett vanligt kommersiellt datorspel
(underhallningsspel) sa ar detta inte alltid fallet. Det som motiverar till spelande
ar oftast att det upplevs som roligt, ngot som ar svart att precisera, men kan
innefatta k&nslan av nédrvaro, engagemang och vélbehag, néjdhet av att bemastra
och utvecklas, och kénslan av flow (Murphy, 2011). Ett problem med seridsa spel
som har skapats for utbildning &r att de ibland saknar formagan att vacka just
denna inneboende motivation i spelarna, vilket daremot vanligen
underhaliningsspel lyckas med. Ofta har bara nagon inlarningsapplikation
adderats till en spelsekvens, eller sa har en spelsekvens adderats till en
inlarningsapplikation (Kickmeister-Rust, Peirce, Conland, Schwarz, Verpoorten,
& Albert, 2007).

Ratan och Ritterfeld (2009) har genomfort ett arbete med att klassificera seridsa
spel i fyra dimensioner: pedagogiskt innehall, huvudsaklig inlarningsprincip,
malgruppens alder och vilken plattform som spelet anvander. Grund for
kategoriseringen var egenskaper hos sammanlagt 612 spel, vilka de lade in
information om i en databas. Néar det géller det pedagogiska innehallet sa gjorde
de en kategorisering avseende innehéllets malgrupp. Skolor och universitet var
den storsta malgruppen (63%), foljt av social forandring med fokus pa politiska
fragor (14%), yrkesutbildning (9%), hélso- och sjukvard (8%) och militér
tillampning (5%). Ratan och Ritterfeldt menar att den laga andelen spel med
militar tilldmpning avspeglar en snedférdelning av materialet i databasen.

Oavsett om det foreligger en snedférdelning eller inte, sa pekar dessa resultat pa
att de allra flesta seritsa spel &r framtagna for utbildning av framfor allt barn och
unga. Detta ar inte samma sak som ett spel framtaget for tréning av en vuxen i
sin yrkesroll, ett sadant spel staller helt andra krav. Detta bor hallas i minnet nar
man studerar litteraturen om spel.

Exempel pa sadant som anvandare av datorspel kan lara sig ar (Michael & Chen,
2006):
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e Motorisk fardighet: koordination hand-6ga
e Spatiala relationer: bade 3D och 2D
e Former: bade 3D och 2D

o Nyfikenhet: spelare lar sig av att testa allting och att leta upp ny
information pa ovéntade platser.

De som designar spel &r sallan pedagoger och omvént ar pedagoger sallan
speldesingers. Det blir darfor vanligen inte nagot lyckat resultat nar den ena
yrkeskategorin forsoker géra nagot inom den andras doméan. Genom att
kombinera kunskaperna fran speldesigners och pedagoger kan dock seriosa spel
skapas med stor potential for undervisning av samtliga alderskategorier (Michael
& Chen, 2006).

Michael och Chen (2006) anser att en viktig aspekt for seridsa spel ar att
simuleringar av processer eller system ar korrekta, samt att korrektheten av det
som anvandaren lar sig ar viktig. De menar att ett seriost spel maste ta hansyn till
huruvida och vad spelet faktiskt lar anvédndaren. Om anvéndaren bara I&r sig att
vinna over spelet men inte kan tillampa det som han/hon har lart sig pa ett
meningsfullt satt i verkligheten sa har spelet misslyckats. Se dven diskussionen
om transfer av traning (avsnitt 5.4). De menar ocksa att det ar viktigt att seriésa
spel integreras i exsisterande utbildningsplaner och kursmaterial eftersom spelet
ska vara ett undervisningshjalpmedel och inte ett substitut for I&rare och
instruktorer. De anser darfor ocksa att det ar viktigt att de som utvecklar seridsa
spel sakerstaller att spelen dr anpassningsbara till olika typer av
utbildningssituationer, bade for klassrumsundervisning och for andra typer av
traningssituationer, samt att spelen &r latta att anvanda.

5.2. Exempel pa militar tillampning av
spelbaserad traning

Kommersiella datorspel som tagits fram som underhallningsspel har anvants for
ett flertal tillampningar inom militér trning och planering. En tidig version av
Doom Il anvéandes for att trana amerikanska marinkarssoldater (i borjan av 1990-
talet). Tom Clany’s Rainbow Six har anvants med modifierade kartor for att tréna
amerikanska soldater att bekdmpa terrorister i urban miljo. Flera av dessa tidiga
spel som anvandes for militar traning var sa kallade forstapersonskjutarspel
(FPS)°. Flera senare spel for militar anvandning har flyttat fokus frén FPS
genom att introducera element som rollspel och ledningsansvar for virtuella
styrkor med artificiell intelligens. Ett exempel pa ett sadant spel &r America’s

% Forsta-persons(skjutar)spel (FPS) &r spel dér anvandaren upplever omvarlden i forsta-persons
perspektiv, d.v.s. den bild som visas pa skarmen &r det som den virtuella karaktiren ser med sina
égon.
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Army som utvecklades for att stodja rekrytering till den amerikanska armén
(Stone, 2005. Spelet fokuserar bland annat pa faktorer som teamsamarbete och
ansvar. | stallet for att bara fokusera pa stridsscenarier sa forsoker spelet
undervisa spelaren om den amerikanska armén och de olika karriérvagarna som
finns for soldater (Smith, 2009). Ovningarna tacker alla aspekter av militara
operationer, inklusive grundldggande tréning, hinderbanor, skjuttraning,
handhavande av utrustning och fordon, forsta hjalpen, 6vervakning, hemliga
uppdrag, fallskdrmshoppning o.s.v. (Shen, Wang, & Ritterfeld, 2009). America’s
Army har ocksa modifierats for att kunna anvandas som traningsverktyg for
aktiva soldater, t.ex. for att forbereda uppdrag och att desarmera bomber
(Michael & Chen, 2006). America’s Army finns tillgangligt for nedladdning pa:
http://www.americasarmy.com/media/

Michael och Chen (2006) pekar dven pa behovet av att anvanda datorpel for
traning av icke stridande enheter. De ndmner bland annat att forlustsiffrorna i
Irak har varit hogre for icke stridande forband an for stridande forband. Nagra
exempel pa traningsomraden med datorspel for icke stridande enheter som de
namner &r traning av sjukvardspersonal, eskort av konvojer och desarmering av
sprangdmnen. | America’s Army finns exempelvis mojlighet att delta i virtuella
traningsklasser i militdr medicin och att tjanstgéra som militarlakare.

Institute for Creative Technologies (ICT) skapades 1999 pa University of
Southern California med ekonomiskt stod fran US Army. Syftet var att
sammanfora pedagoger och spelutvecklare for att skapa nésta generations
militara verktyg for simulering och traning (Michael & Chen, 2006). Exempel pa
spelprojekt pa ICT ar:

e Joint Fires and Effects Training System (JFETS) &r en serie av VR
miljoer som har skapats for att stédja soldater avseende kritiskt
beslutsfattande vid stress, traning av teamsamarbete och kulturell
medvetenhet. Tréningen handlar inte bara om tekniska aspekter av dessa
uppgifter utan &ven om underliggande tankeprocesser. | programmet
utsatts soldater for realistiska miljéer med stressfaktorer som hetta, vind,
explosioner, buller och krypskyttar. Bland annat har programmet
anvants for mycket realistisk fardighetstraning av Close Air Support
(CAS). Programmet har anvants for traning av 16 000 soldater och
anvands® for traning av soldater innan tjanstgoring i Irak och
Afghanistan.

o Intelligent Forces (IFOR) &r ett projekt som bedriver arbete med att
utveckla intelligent beteende hos simulerade styrkor och civila enheter,
d.v.s. skapa intelligenta enheter som reagerar pa den tranandes agerande

Uppgifterna kommer fr&n Michel & Chen (2006). Vi har inte information om spelet fortfarande
anvants i detta syfte.

36



FOI-R--3540--SE

pa ett realistiskt satt. Framtagna applikationer anvéands i JFETS. Syftet ar
bland annat att 6ka traningens variation och minska belastningen pa
maénskliga observatorer.

e Post-Traumatic Stress Disorder Assessment and Treatment (PTSD) &r
ett VR-baserat datorprogram for terapi at soldater med psykiska
symptom orsakade av krigsupplevelser. Programmet ger patienten
mojlighet att konfronteras med sina upplevelser i en virtuell miljo. En
tanke &r att det for unga soldater som har vuxit upp med datorspel kanns
“bekvamare” att delta i en VR-baserat terapiprogram &n i traditionell
samtalsterapi. Programmet anvands for narvarande pa ett femitotal
platser i USA, inklusive sjukhus for krigsveteraner. Programmet &r dock
inte avsett for automatiserad terapi eller egenterapi, utan patienten
anvander det tillsammans med professionell personal.

e Enhanced Learning Environments with Creative Technologies (ELECT )
ar en serie av pc-baserade traningsprogram som utvecklats for tréning av
verkliga situationer. For ndrvarande utspelas implementerade miljoer i
ett virtuellt Irak. Syftet &r dock att ELECT ska vara flexibelt och darmed
erbjuda majlighet till modifiering och implementering av nytt innehall
for tréning.

For utforligare information om spelprojekt pa ITC finns pa ITC:s hemsida:
http://ict.usc.edu/projects

Army Research Institute (ARI) i Orlando har skapat en testbadd for spelbaserad
traning och forskning. Tva viktiga omraden har varit spelbaserad teamtraning dar
deltagarna kan vara geografiskt utspridda samt after action review (AAR; en
strukturerad process for debriefing). En modifierad version av spelet Half-life 2
har anvants pa ett natverk vid ARI i Orlando med tio sammankopplade
persondatorer. Dessutom kan dessa kopplas upp mot liknande natverk pa andra
platser. Forskningsovningar har exempelvis genomférts med en grupp avsuttna
infanterisoldater med nio deltagare. Ovningarna har genomforts med ett
”spiralformat” utvecklingsparadigm dir forbéttringar av innehall och format i
AAR som en viktig fraga. Detta har lett till stérre anvandning av
spelkontrollerade avatarer, vilket lett till mindre behov av forskningspersonal och
ett mer konsekvent beteende éver évningar (Lampton, Bliss, Orvis, Kring, &
Martin, 2009).

5.3. Nyttan med spelbaserad traning

Det finns fa studier som vetenskapligt har dokumenterat effektiviteten med
spelbaserad traning for militara applikationer inom markarenan. Det har avsnittet
sammanfattar nagra exempel som pavisar nyttan med spelbaserad traning och
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inlarning och darmed ocksa visar nagra omraden dar spelbaserad traning funnits
anvandbar.

Kostnadsbesparingar framhalls ofta som argument for simulator- och spelbaserad
traning. Roman och Brown (2008) hédvdar dock att detta forutsatter att virtuell
traning ersatter live-traning, men exempel talar for att den virtuella tréningen
snarare ersétter klassrumsinstruktioner och anvands for att ka effekten i live-
traningen, vilket snarare dkar kostnaderna. Spelandet innebér en
erfarenhetsbaserad traning, vilket dkar effekten i tréningen jamfort med annan
typ av instruktion, och darmed ocksa effekten i live-traningen. Nagra fordelar
med spelbaserad tréning ar dock att den i allménhet medfér mindre overhead-tid
jamfort med live-traning, vilket bl.a. skapar utrymme for fler repetitioner i den
spelbaserade traningen. En nackdel med traning i falt ar ocksa att soldaten blir
utmattad, vilket medfor en forsamrad inlarning, en effekt som inte finns pa
samma sétt vid spelbaserad traning (VBS2-kurs, 2012).

En studie av konvojtraning med VBS2' vid flera férband i US Army visar att
VBS2-traning tydligt 6kade samarbete inom gruppen och sammanhallning i
gruppen, och till viss del den enskildes formaga i sin uppgift. Gruppens planering
och forberedelse infor den spelbaserade traningen okade bade upplevd formaga,
motivation, samarbete, sammanhallning och effektivitet. Engagemang fran
ovningsledare 6kade ocksa formaga, motivation och samarbetet i gruppen
(Ratwani, Orvis, & Knerr, 2010).

Vid ett forsok under tréning av stridsvagnsbesattningar vid kanadensiska Combat
Training Center ersattes delar av live-traning med simulatorbaserad traning i
VBS. Utbver kostnadsbesparingen i detta fall noterades en kraftigt 6kad
prestation i den efterféljande live-traningen, till den grad att de som 6vat halva
tiden i simulatorn och halva tiden i verkliga systemet presterade mycket battre &n
de som tranat lika lang tid men endast i verkliga systemet (Roman & Brown,
2008).

Spelbaserad fortraning av inbrytning (eng. breach) gjorde enligt en annan studie
refererad i (Roman & Brown, 2008) att de amerikanska marinkarssoldater som
Ovat i spel presterade mycket battre vid live-6vning &n en kontrollgrupp som inte
forovat i spel. De som Gvat med spel hade battre spatial orienteringsférmaga,
rorde sig snabbare och behévde inte kommunicera lika mycket som
kontrollgruppen. Det framhalles ocksa i denna studie att den erfarenheten som
soldaterna far vid den spelbaserade traningen minskar stressen i live-
genomforandet.

En liknande studie pa effektiviteten i spelbaserad traning genomfordes vid tyska
forsvarsmakten (Bundeswehr), dar soldater tranade pa inbrytning (“ta ett hus”)

TV/BS2 4r ett seridst spel framtaget inte minst for traning av avsutten soldat. En vidare bild av VBS2
ges i avsnitt 8.4.

38



FOI-R--3540--SE

(Bucher, 2012). Lika lang tid lades pa traning for alla tranade, dar nagra grupper
tranade i en fysisk miljé och en grupp trénade i en spelbaserad miljo (VBS2). De
olika grupperna utvérderades genom ett genomférande i den fysiska miljon, och i
allmanhet lyckades de som tranat lika bra som snittet av de andra grupperna.
Nagra intressanta detaljer noterades dock. Exempelvis var det gruppcheferna
sjélva som tranade sina soldater, vilket fick till f6ljd att de gruppchefer som
tranade med spelet ledde traningen med de verktyg som fanns tillgangliga i spelet
(bl.a. genom att agera motstandare) men tranades inte sjalva pa sin uppgift. Detta
resulterade i sémre ledningsférméga i det fysiska genomférandet. A andra sidan
hade den grupp som tranat med spel tranat pa att méta olika typer av fiender,
granater som kastades in genom fonstren, finkalibrig moteld m.m. Detta gjorde
att de t.ex. dvade upp att rora sig pa ett taktiskt lampligt satt. | verkliga
testsituationen fanns inga fiender i eller utanfér byggnaden, vilket gjorde att spel-
tranade gruppen lart sig beteenden som inte méttes i verkligheten och alltsa fler
saker &@n de andra grupperna lart sig. En annan effekt var att de som trénat i spelet
kunde genomfdra 2-3 ganger fler traningsmoment &n de som Gvade i den fysiska
miljon.

En unders6kning som US Army Research Institute genomférde kring forsta-
persons-spelet America’s Army visade att de trdnade ldrde sig metoder béttre &n
faktakunskaper, och information som var relevant for spelets utveckling beféstes
mer an sadant som inte paverkade det fortsatta spelet. Bilder och upplast
information lardes enklare &n skriven text. Vidare identifierades ett par faktorer
som skapade motivation for fortsatt spelande, namligen lagom niva pa utmaning,
bade visuell och funktionell realism, majligheten att utforska och upptacka nya
saker samt spelarens mojlighet till kontroll (Belanich, Sibley, & Orvis, 2004).
Traningsmal maste saledes integreras i spelet sa att de utgor bas for att lyckas
och avancera, annars finns risk att traningsmomentet 6vergar till att endast spela
spelet (nagot som diskuteras mer i avsnitt 5.5, nedan).

En mindre studie pa anvandningen av datorbaserade nojesspel lyfte fram faktorer
som visuell upplevelse, variation i uppgifter, lagom svarighetsgrad, engagerande
handling och forstaelse for spelet som motiverande for att spela (Johansson,
Nahlinder, & Berggren, 2009). Studier inom FM har pavisat upplevd
traningseffekt vid traning i simulatorer, och ocksa visat att simulatorns
overensstammelse med verkligheten (fidelity) inte &r avgdrande for att uppleva
traningseffekt (Nahlinder, Oskarsson, Lindahl, Hedstrém, & Berggren, 2009).

Den amerikanska armén har ocksa genomfort forsok med teamarbete med
datorspelet Neverwinter Night. Det &r ett tredjepersonsskjutarspel, vilket innebdr
att spelaren hela tiden ser sin karaktar réra sig i spelvarden. Forsok gjordes med
tva plutoner som fick tdvla mot varandra i ett sé kallad ”Capture the Flag”
scenario (att ta en flagga pa motstandarens bas och féra den till sin egen bas).
Forsoket visade potential for anvandning av on-line spel for traning av lagarbete i
distribuerad miljo. Spelet Neverwinter Night gav dock observatérer mycket
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begransade mdéjligheter att i spelet dynamiskt beddma handelseutvecklingen
under spelets gang, varfor observationer fick goras genom att sta bakom spelare
och titta pa skarmen (Weil, Hussain, Brunye, Sidman, & Spahr, 2005).

Forskare vid University of Rochester har visat att spelare som anvander
actionspel, t.ex. FPS-spel, har forbattrad korrdination mellan hand och 6ga.
Dessutom har ett antal fordelar identifierats hos dem som spelar denna typ av
actionspel som kan vara till militar nytta pa soldatniva (Michael & Chen, 2006):

e Multitasking férmaga. Spelare maste halla reda pa flera olika saker
samtidigt, var de befinner sig i spelet, var de &r i sitt nuvarande uppdrag,
var deras teamkamrater &r, vilka och hur mycket resurser de har, vilken
typ av fiender och hinder de har att bekampa etc. Att halla sig lugn och
kontrollerad i kaotiska situationer &r en viktig egenskap inom militéren.

o Differentiering av mal. I flerspelar-FPS-spel far spelare mycket traning
pa att sarskilja mal. | verklig strid ar det synnerligen viktigt att snabbt
kunna korrekt sérskilja fiende och van.

e Prioritering av mal. Realismen i flera datorspel ger goda majligheter att
trana pa att prioritera mal. | strid ar det inte bara viktigt att detektera
fientliga mal, det ar ocksa nodvandigt att vélja vilka som ska bekampas
forst.

e Teamarbete med minimal kommunikation. Vid flerspelar-tillampning &r
moéjligheterna till kommunikation ofta begransade, varfor spelare maste
utveckla strategier for att kringga dessa begransningar. Spelarna lar sig
sina roller i teamet och Iar sig att forutse var de bor befinna sig och var
de bést behovs. Under militdra uppdrag ar det mycket viktigt att teamets
medlemmar kommunicerar snabbt och tydligt.

Enligt Michael och Chen (2006) sa har det visat sig att soldater med vana vid
datorspel ar dverlagsna pa militara uppgifter som paminner om datorspelande,
exempelvis att styra UAV:er.

Inom FM finns systemet StriSimPC®, som anvands med syftet att visualisera
stridsteknik, utgdra en metod for ordertréning och stdd for befattningstraning
samt verifiera taktik/stridsteknik. Det ar harmed ett verktyg som komplementerar
klassrumstraning och teoretiska utbildningsmoment genom att levandegéra
stridens grunder och ersatta att stridsmala med bilder och ljud. Det later trana
taktiskt tankande i realtid, mojliggor att variera stressniva och anses utgora ett
steg innan avancerade simulatorer och dvningar. Vidare genererar systemet
stridsutfall vid spel och tillater prévning av stridsplaner for kompani och

8 StriSimPC bygger p& mjukvarorna VBS2 och SteelBeasts Pro. Systemet finns idag framst vid tva
fasta anlaggningar, en vid MSS i Kvarn med b&da mjukvarorna och en anlidggning vid SWEDINT
med VBS2.
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bataljon. Utvardering vid MSS av dessa system och spelet Battlefield 2 genom
elevernas bedomning av utbildningseffekten visar att utbildning i stridsteknik
med StriSimPC jamfort med teoretisk stridsteknikutbildning 6kade upplevda
effekten 5-18%. Ordertréning i spelmiljon jamfort med ordertraning med hjélp av
bandspelare visade en effektokning pa 15-48% (Walldén, 2011). Vidare
skattades vid tréning i Steel Beast Pro effekten som hdgst av plutonchefer,
jamfort med soldat, gruppchef, forare, skytt, stridsvagns/stridsfordons vagnchef
och kompanichef, medan det for Battlefield 2 och VBS2 var gruppchefen (och
plutonchefen) som upplevde mest nytta med systemet.

En bild av hur Forsvarsmakten anvander spel (VBS2) kan aterfinnas i rapporten

”Anvindning av VBS2 i svenska forsvarsmakten” (Oskarsson P.-A. , N&hlinder,
Allberg, & Hedstrom, 2012), som tagits fram i en tillaggsbestallning inom ramen
for projektet.

Andra faktorer som talar for spelbaserad traning ar exempelvis att
tidsforhallanden blir tydliga i spel, det gar att 6va timing, sékerhetsavstand m.m.,
spelbaserad traning ger mojlighet till strukturerade och vél underbyggda AAR
dar en mangd parametrar gar att logga i simuleringen och att det ar latt att skapa
komplexa scenarier som &r svara att astadkomma i verkligheten. Det &ar &ven
mojligt och enkelt att flytta mellan olika miljder, t.ex. tréning i svensk eller
afghansk terrdng. Spel utgor ett bra sétt att skapa en kontext for
kunskapsuppbyggande, och en mojlighet att 6va upp forstaelse. Spel och
utbildning kan darigenom varvas eller integreras for att skapa en kontext for
kunskapen, och for att 6ka larandet under en 6vning t.ex. genom att spelet pausas
for informationsmoment e.d.

Sammanfattningsvis framhaller Roman och Brown att spelbaserad traning inte
skall ersétta live-traning, snarare blir live-trdningen mer effektiv genom
spelbaserad fortraning och gor att traningsmal nas snabbare, samt att seridsa spel
framfor allt ar lampliga for problembaserad inldarning av kognitiva formagor.

5.4. Effekten av larande i spel —transfer av
traning

Transfer av tréning (eng. transfer of training) ar ett begrepp som anvénds for att
beskriva hur traning paverkar prestation och formaga i den verkliga situationen
dar kunskaperna ska anvéandas. Vid simulatortréning handlar det om hur
traningen i simulatorn paverkar prestation och formaga i det verkliga systemet
eller under utférande av verkliga uppgifter under verkliga eller faltméssiga
forhallanden.

Transfer av traning kan vara positiv, noll, eller negativ. Positiv transfer avser
forbattrad prestation och formaga i verklig miljo, noll innebar att traningen inte
har nagon effekt, och negativ transfer av traning innebér att prestationen i den
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verkliga situationen forsamras pa grund av traningen i simulatorn (Roscoe &
Williges, 1980; Alexander, Brunyé, Sidman & Weil, 2005).

Realismen i simulatorn, fidelity (se avsnitt 6.1), kan paverka traningseffekten.
Vid simulatortraning kan exempelvis negativ transfer férekomma om simulatorn
har sadana brister i funktionell fidelity att simulatorn beter sig markant
annorlunda an det verkliga systemet, eller sadana brister i fysisk fidelity att
simulatorn ser markant annorlunda &n det verkliga systemet. Det vill sdga,
negativ transfer av traning kan beskrivas som att inlérningen i simulatorn &r
korrekt, men brister i simuleringen gor att denna kunskap leder till felaktigt
beteende i verklig miljoé (Liu, Blickensderfer, Macchiarella, & Vincenzi, 2008). |
vilken utstrackning brister i simuleringens fidelity har negativ paverkan pa
transfer av traning beror dock pa uppgiften som tranas. Kraven pa fysisk fidelity
anses exempelvis hogre vid traning pa perceptuella motoriska uppgifter an vid
traning an vid traning pa kognitiva uppgifter da kraven pa funktionell fidelity ar
hogre (Stanton, 1996). Negativ transfer av traning fran simulator till verkligt
system kan ocksa forekomma pa grund av pedagogiska faktorer som inlarning av
felaktiga procedurer.

Transfer av tréning berdknas ofta med kvantitativa matmetoder som
prestationstid, precision och felfrekvens. Det ar dock inte alltid mojligt att
anvanda kvantitativa metoder varfoér &ven subjektiva metoder som
sjalvskattningar eller observation kan anvandas (t.ex. Oskarsson, Nahlinder &
Berggren, 2010; Oskarsson & Né&hlinder, 2012).

Transfer av traning fran en simulator till en annan benamns ofta som kvasi-
transfer (t.ex. Taylor, Lintern & Koonce, 1993; Brannick, Prince & Salas, 2005).
Grunden for matning av kvasi-transfer &r att vissa situationer ar sa ovanliga att de
praktiskt taget aldrig intréffar i verkligheten, eller att de &r for farliga att dva i
verkligheten, eller mindre lampade for prestationsmétning under verkliga
forhallanden. Vid traning av piloter i flygsimulatorer kan farliga procedurer
exempelvis omfatta trdningsprocedurer for motorfel vid start och landning. Ett
exempel pa kvasi-transfer ar vardering av hur tréning pa vissa procedurer i en
mycket enkel PC baserad simulator (lag fidelity) paverkar prestationen i en
fullskalig simulator med hog fidelity (Brannick, Prince, & Salas, 2005).

Nar det galler forhallandet mellan transfer av traning och fidelity ger (Alessi,
1988) exempel pa tva paradoxer: 1) att 6ka realismen, vilket teoretiskt borde 6ka
transfer av traning kan hd&mma initial inlarning, vilket i sin tur kan hdmma
transfer av traning; och omvant 2) minskad realism kan 6ka inlérningen for
nyborjare, men fragan maste da stéllas om vad de som tranar lar sig om
skillnaden mot det verkliga systemet &r alltfor stor. Alessi menar att l6sningen pa
detta problem ar att sékerstalla att korrekt niva av realism anvands med avseende
pa elevens kunskapsniva. Alessi foreslar att detta kan goras genom att man for
nyborjare fokuserar pa initial inlarning, medan man for erfarna elever fokuserar
pa transfer av traning till det verkliga systemet. Alessi foreslar vidare att man kan
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6ka realismen med svarighetsgraden, men att det samtidigt kan vara fordelaktigt
att variera realismen inom respektive fas. Alessi foreslar ocksa dynamisk fidelity
som varieras beroende pa elevens framsteg och prestation.

Nar det galler forhallandet mellan realism och transfer av traning sa gor (Alessi,
1988) en distinktion mellan tréning av situationer som &r mycket lika det som
tranas i simulatorn (near transfer) vilket han menar framjas av hog likhet, d.v.s.
av fidelity; medan tréning for mer generella situationer som inte lika tydligt
liknar det som upplevs i simulatorn (far transfer) innebar en lagre niva av
realism. Han menar att near transfer ar lampligt for traning av proceduruppgifter,
medan far transfer ar lampligt for tréaning avseende deklarativ kunskap.

Alexander m.fl. (2005) lyfter i en litteraturstudie fram ett par faktorer som &r
relevanta for effektiv spelbaserad traning och transfer, nd&mligen realismen
(fidelity), nérvaro och acceptans. Fidelity kan delas upp i fysisk, funktionell och
psykologisk. Den viktigaste slutsatsen &r att graden av och vilka omraden som
behdver hog fidelity beror helt pa traningsmalen. Haptiska kontroller skapar
igenkanning som bidrar till upplevelsen av en verklig situation. Aven spel som
har klara aspekter som skiljer fran verkligheten, t.ex. spel i fantasivarldar, kan ha
funktionell fidelity i form av beslutshierarkier och kommunikation etc. vilket
mojliggor tréning dér de aspekterna &r viktiga. Orealistiska effekter, t.ex.
funktioner som guidar genom spelet eller mdjligheten till orealistiskt snabba
forflyttningar, medfor i sig 1ag fidelity men kan & andra sidan 6ka inlarning och
effektiviteten i traningen. Psykologisk fidelity &r bl.a. kopplat till stress och
upprymdhet, och exempel talar for att spelbaserad traning under stress leder till
battre utférande av stressiga situationer i verkligheten.

Spelarens narvaro kan ocksa ses som en aspekt av psykologisk fidelity, och kan
delas in i kanslan av att vara uppslukad av spelet (spelets formaga att fanga
spelaren) samt kénslan av att uppleva som om vore man i spelvarlden. Aven om
Alexander m.fl. (2005) definierar dessa som tva olika omraden (som kallas for
immersion och presence) sa ar det i princip samma faktorer som paverkar bada
dessa aspekter; graden av kontroll spelaren har i spelet, interaktion, fidelity,
mojlighet att utestanga verkligheten och realism/scenario. Det &r svart att hitta
evidens for att dessa faktorer paverkar transfer av traning, men de ar vasentliga
for att skapa motivation och fokus och darmed méjliggéra inldrning och ett
ihallande och aterkommande anvandande. Slutligen framhaller de att
anvandarens acceptans for spelet, det vill sdga den subjektiva upplevelsen av
traningsnytta, som en viktig faktor for traningseffekt. Detta innebéar ofta krav pa
att spelet skall upplevas relevant, verklighetstroget och att korrekt utrustning
finns i spelet (ndgot som ocksa haller fokus pa traningen och minskar risken for
att falla in i gamer mode, se nésta stycke). Trots att det objektivt inte finns krav
pa denna fidelity sa kan det alltsa anda vara ett behov fran anvandarnas sida for
att engagera sig i spelet.
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U.S. Army RDECOM forskar pa och utvecklar nya granssnitt mot spel som
VBS2, och har bland mycket annat utvecklar stod for fingersensorer i spelet
(Ekblad, 2011). Detta har tagit immersion till en helt ny niva, och ett
simulatorsystem for avsutten soldat har utvecklats dar soldaten har ordinarie
utrustning och vapen pa sig, och dartill en mangd sensorer och kontroller for att
interagera med spelmiljon, t.ex. 3D-glasdgon. Detta méjliggor for soldaten att ga
och springa (pa stallet), huka, ligga ned, interagera med kroppssprak och anvanda
ett verkligt vapen pa ett realistiskt satt och med de besvar och begransningar
utrustningen medfor, men framfor allt utan de begrénsningar som en PC-
spelmiljon medfor. Det forsta exemplaret av Dismounted Soldier Training
System sjOsattes i augusti 2012, och systemet kommer att fortsatta levereras till
en méngd enheter inom U.S. Army och National Guard units (DSTS: First
immersive virtual training system fielded, 2012).

5.5. Nagrariskfaktorer vid spelbaserad
traning

Nagra viktiga risker vid traning med spel ar felinlarning pa grund av avsaknad av
realism och att fokus flyttas fran traningsmalen till att spela spelet. Frank (Frank,
2011) anvénder termen gamer mode for att beskriva en situation dér spelaren
fokuserar pa att uppna mal i spelet istallet for realistisk militar verksamhet. Tre
aspekter framhalles som bor beaktas for att minska risken for felaktigt beteende i
spelbaserad traning: spelet, spelandet och spelarna. Forst och framst ar spelets
utformning betréffande bel6nings- och bestraffningssystem en vasentlig faktor,
om det saknas realism i konsekvenser av korrekta eller felaktiga beteenden sa
misskrediteras korrekt uppforande och olampliga handlingar kan istallet
premieras. Dar utdver paverkar spelandet — traningsaktivitetens utformning — hur
larorikt ett traningsmoment blir, vilket bl.a. inkluderar instruktérens roll,
forberedelser och AAR. Slutligen har attityder och erfarenheter, bade av spelande
och den militéra verksamheten, hos personen som spelar en viktig roll for dennes
mojlighet att fokusera pa traningsmalen och inte falla in i ett tillstdnd av att spela
spelet for sitt eget syfte.

Beroende pa malet med traningen/spelet &r risken for felaktiga beteenden olika,
vid tréning av t.ex. taktik ar det viktigt att inte felaktig taktik premieras, eller att
realistiska effekter saknas (Frank, 2011). Om malet med spelandet & andra sidan
ar att trana kommunikation och forbattra gruppsammanhallning &r taktiskt
beteende och korrekt doktrindt upptrddande mindre relevant. En viktig orsak till
fel beteende hos de som tranas kan vara felaktigt beteende hos motstandaren.
Motstandaren maste ha samma beteende som en tilltankt motstandare for att inte
skapa felinlarning, vilket ar en utmaning oavsett om dessa spelas av manskliga
motstandare eller datorstyrda sadana.
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Om ”fel” beteende i spelet tillats for att det inte ligger inom ramen for aktuellt
traningsmal maste dock medvetenhet sakerstéllas om risken for negativ transfer
av traning. Att anvanda underhallningsspel — som ju i allmanhet inte &r designade
for en larandesituation — medfér en 6kad risk for inlarning av felaktiga beteenden
jamfort med spel som &r specifikt framtagna for militéar tréning. Dessa problem
kan dock uppsta aven vid traning med seridsa spel, speciellt om spelet anvands
for att trana nagot det inte ar specifikt utvecklat for, eftersom det da ofta saknas
realistiska modeller for det nya tillampningsomradet.

Det kan tankas att ett skal till att felaktigt beteende kan uppsta vid
datorspelsbaserad traning kan vara att detta inte far samma konsekvenser/
repressalier som felaktigt beteende skulle skapat t.ex. vid ett trdningsmoment ute
pa skjutfaltet. Detta ar dock ndgot som ocksa har en positiv sida — en fordel med
spel &r att det & mojligt att prova t.ex. taktiska beteenden som vore olampliga att
prova i verkligheten. En forutsattning for att kunna préva saker i spel ar dock att
spelet har modeller som korrekt avspeglar de effekter och aspekter som énskas
provas. En situation som kan uppkomma vid tréning &r att en spelare blir
neutraliserad (skjuten) under genomférande av ett traningspass i spel. Det finns i
detta fall ofta mojlighet att spelaren aterupplivas (magiskt av spelledare eller
automatiskt av spelet) for att fortsatta spelet och darmed utnyttja traningstiden.
Det realistiska ar dock att en neutraliserad spelare inte kan atervanda till spelet,
annars kommer spelet att upplevas mer som ett spel och inte en realistisk
simulering (Kylesten & Soderberg, 2001). Det kan ocksa betankas att
traningseffekten for gruppen som helhet ocksa okar med de erfarenheter det
innebdr att forlora en kamrat.

For att minska risken for felaktiga beteenden i spelet &r det viktigt att ha
instruktorer som aktivt 6vervakar traningen med detta i atanke. Vad galler GSS/T
traning dar ingen instruktor deltar bor alla spelare goras uppmarksamma pa
fenomenet. Dartill kan man specifikt utse nagon i gruppen att beakta detta under
traningens genomfarande for att under spelets gang fanga upp beteenden som
inte framjar traningen och bevakar att gruppen fokuserar pa traningsmal och inte
pa spelmal.
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6. Egenskaper hos spel som
utbildningshjalpmedel

Det finns ett antal egenskaper hos datoriserade utbildningshjalpmedel som &r
viktiga for att de ska ge bra tréning. Det mest uppenbara kravet &r att de ska vara
larorika att anvanda och ge bra traning pa de saker som tranas. Andra viktiga
egenskaper hos datoriserade utbildningshjalpmedel ar vilken realism de behdver
ha med avseende pa det som simuleras i programmet aterkoppling som
traningshjélpmedlet ska ge till dem som anvander det och i vilken utstrdckning
traningsverktyget lyckas motivera och fa den tranande att kanna sig motiverad.

Nar det galler utbildning av FM personal ar det vanligt att traning ska ticka hela
skalan fran nybarjare till expert. Det vill saga nyanstallda soldater stélls ofta
infor system som de aldrig tidigare har sett, men som de efter en viss tids tréning
ska bli experter pa.

6.1. Realism

En viktig faktor vid en simulering &r graden av likhet mellan simuleringen och
det system som simuleras. Nar det géller simulatorer brukar ofta den engelska
termen fidelity anvéndas. De vanligast ndmnda typerna av fidelity ar hur
simulatorn ser ut (fysisk fidelity), agerar (funktionell fidelity), skapar liknande
psykologisk upplevelse som vid anvéndning av verkligt system (psykologisk
fidelity) (Stanton, 1996), och engagerar den som trénar i liknande kognitiva
aktiviteter (kognitiv fidelity) som i det verkliga systemet. Exempel pa kognitiva
aktiviteter &r att samtidigt hantera flera uppgifter, 6vervaka automatiserade
subsystem, att uppratthalla. situationsmedvetande och en korrekt mental modell
(Kaiser & Schroeder, 2003). Kognitiv och psykologisk fidelity ar ocksa delvis
dverlappande. Enligt Hochmitz och Yuviler-Gavish (2011) sa kan exempelvis en
simulator som skapar psykologiska effekter som stress och mental
arbetsbelastning hos anvéndaren anses ha hdg kognitiv fidelity, eftersom det
innebdr att den kognitiva situationen hos det verkliga systemet aterskapas. Att
dela upp fidelity i olika dimensioner &r salunda inte oproblematiskt. Fysisk och
funktionell fidelity &r inte ortogonala begrepp. Exempelvis, realistisk
radiokommunikation i cockpit med flygledare betraktas vanligen som funktionell
fidelity, medan utrustning for att generera ljud, som forstarkare och hégtalare
ofta hanfors till fysisk fidelity. Och om ljudsystemet anvénds for att skapa
motorljud sa hanfors vanligen ljudet till fysisk fidelity.

Det forekommer &ven andra beteckningar pa realism &n de ovan namnda.
Gestrelius (1998) anvander exempelvis beteckningarna fysiskt realism for hur val
utrustning och aktivitetsmiljo liknar den verkliga, dynamisk realism for hur val
utrustning och aktivitetsmiljo fungerar pa samma satt som i verkligheten och
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anvéndarrealism for hur de larande accepterar simuleringen som bra miljo for
inlarning. Gestrelius beteckningar for fysisk och dynamisk realism &r i princip
synonyma med ovanstaende beteckningar for fysisk och funktionell fidelity.
Gestrelius definition av anvandarrealism skiljer sig dock fran psykologisk och
kognitiv &terkoppling. Aven om kognitiv och psykologisk fidelity som regel &r
nodvandiga for bra inlarning sa har dven komponenter som typ av
traningsuppgift och aterkoppling betydelse for hur bra en simulering ar for
inlarning.

Det finns olika uppfattningar om vilken realism som ett utbildningshjalpmedel
bor ha for att pa bésta satt erbjuda effektiv traning. Synpunkter i denna
sammanstéllning kan darfor delvis motsdga varandra. Tva viktiga faktorer for
utbildningsmedlets realism &r kompetensen hos den som ska tréna med
hjalpmedlet och vilken typ av uppgifter som ska tranas. Overgripande har
kompetensen hos de som tranar betydelse for vilken typ av uppgift man tranar pa.
Nybdrjare tranar oftare pa proceduruppgifter, medan de med hogre kompetens
ofta tranar pa en mer évergripande niva dar huvudmalet &r viktigast, det vill saga
att helhetssyn och forstaelse ar viktigare komponenter &n sjalva hantverket.

Det saknas dock en samstammig syn pa vilken niva av fidelity en simulator
behdver ha for att effektiv traning ska uppnas. Enligt Stanton (1996) sa anser
vissa forskare att man alltid ska strava efter sa hdg likhet med det verkliga
systemet som mojligt, medan andra anser att funktionell fidelity kan kompensera
for brister i fysisk fidelity. Stanton (1996) menar att kraven pa fysisk fidelity ar
hogre vid perceptuella motoriska uppgifter an vid kognitiva uppgifter. Hansyn
maste dven tas till kunskapsnivan hos dem som tranar.

Alessi (1988) beskriver forhallandet mellan fidelity och inlarning som u-format
for nyborjare och erfarna elever. Det vill séga att deras inlérning blir bast vid en
medelhdg niva av fidelity, medan en allt for 1ag eller hog niva leder till samre
inlarning. En flygelev pa nyborjarstadiet kan exempelvis lara sig mer av enkla
instruktioner pa 1&g niva i en simulator (perceptuell inlarning) an vid
komplicerade instruktioner pa hog niva i riktigt flygplan (kognitiv inlarning).
Alltfor hog niva av fidelity och komplicerad traning, t.ex. i ett verkligt flygplan,
kan for en nyborjare till och med leda till s& hig stressnivéa och forvirring att inte
nagon inlarning sker (Alessi, 1988). For en erfaren pilot, som t.ex. ska lara sig
flyga ett nytt flygplan menar dock Alessi att det kan vara sa att inlarningen blir
béattre ju mer fidelity dkas, d.v.s. att effekten blir stérst om traningen sker i det
riktiga flygplanet i stéllet for i simulatorn (se Figur 4). Mest kostnadseffektiv
inldrning i Figur 4 avser den niva av fidelity som ger mest kostnadseffektiv
inlarning, eftersom Gver denna niva ar kostnaden for att 6ka fidelity hog i
forhallande till 6kningen av inlarningen. Basta inlarning avser den niva av
fidelity dar inlarning for de olika kompetenerna ligger sa nara maximum som
mojligt. For en erfaren pilot 6kar dock inl&rningen &ven efter denna punkt, dock
mycket lite i forhallande till 6kningen av fidelity.
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Figur 4. Schematisk beskrivning av hypotetiskt forhallande mellan fidelity och inléarning
under traning i flygsimulator vid tre olika kompetensnivaer, dar den hogsta nivan av fidelity
motsvarar flygning i verkligt flygplan (anpassad efter (Alessi, 1988)).

Exempel pa problem som kan uppsta vid for hog niva av fidelity ar enligt Alessi
(1988) att detaljer och realistiska bilder kan konkurera med elevens begrénsade
resurser och minneskapacitet. Alessi hanvisar dock till Sadoski (1986) som
pavisat att det i forsta hand ar initial inlarning som paverkas negativt av for hog
komplexititet, varfor fidelity bor kunna 6kas for mer avancerade elever utan att
det medfor brister i uppmarksamhet.

Vilken niva av fidelity som bér anvandas for respektive niva av kompetens ar
dock inte helt entydigt. Enligt en simulatorstudie pa F7, avseende grundlaggande
flygutbildning pa JAS gripen, anvandes framforallt en simulator med mycket hog
fidelity (FMS, Full Mission Simulator) i borjan av piloternas utbildning for
traning pa nddsituationer och handhavande i cockpit; medan under senare faser
av utbildningen i stdrre utstrdckning en simulator med lagre fidelity (MMT,
Multi Mission Trainer) anvandes for traning av taktiskt beteende (Oskarsson &
Nahlinder, 2011). Har bor dock papekas att de initiala traningsmomenten till stor
del bestod av motoriska proceduruppgifter. Och att hdg fysisk fidelity avseende
knappar och reglage darfor var en forutsattning for motorisk procedurtraning pa
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dessa uppgifter, medan évriga delar av simuleringen i princip inte anvéndes vid
traning pa dessa uppgifter. Det innebér att hog fidelity hos 6vriga delar av
simuleringen inte d&gnades nagon storre uppmarksamhet och darmed knappast
bidrog till distraktion. N&r det géller tréning av taktiskt beteende i simulatorn
med lagre fidelity sa var inte fysisk fidelity avseende reglage och fidelity centralt
for traningsuppgiften, daremot hade simulatorn tillréckligt hog realism for de
taktiska uppgifter som skulle tranas.

En mojlig vag som foreslas av Alessi (1988) ar att anpassa simuleringens realism
for respektive fas i utbildningen. Han foreslar fyra generella faser for inlarning
av ett moment: presentation, instruktion, 6vning och utvardering. Han menar att
realismen da kan oka med varje fas, med forenklad realism for initial
presentation och instruktioner, hogre for oberoende traning och hogst niva for
utvardering.

Vilken typ av simulering det ar har ocksa betydelse for vilken realism som
simuleringen bor ha. Alessi (1988) tar upp fyra typer av simuleringar:

e Fysisk simulering — Simuleringar av fysiska objekt och deras beteende,
t.ex. gasmolekyler i kontinuerlig rorelse, eller satelliter som kretsar kring
jorden.

e Processimulering — Simuleringar av processer som inte visuellt kan
observeras i verkligheten, t.ex. evolutionen, genetik eller
befolkningsokning.

e Procedurella simuleringar — Simuleringar dar eleven I&r sig att
kontrollera eller styra ett system, t.ex. att flyga ett flygplan, eller att
hantera en systematisk procedur som att stélla medicinsk diagnos.

¢ Situationssimuleringar — Simuleringar dér eleven Iar sig att arbeta inom
ett socialt system, t.ex. att gora affarer, eller att undervisa pa ett
gymnasium.

Vid en fysisk simulering maste man bestamma sig for vad som ska inkluderas i
simuleringen. Om man simulerar en satellits omloppsbana behéver solen och
manen inkluderas pa ett avancerat utbildningsstadium, men kan behévas tas bort
for att forenkla for elever pa nyborjarstadiet. Realismen i anvandarnas interaktion
med simuleringen behdver dock inte skilja sig mellan olika kompetensnivaer.
Vid en processimulering, t.ex. forandring av arftliga egenskaper 6ver
generationer vid djuravel sa ar det vanligt att elever blir frustrerade av att de
forsoker manipulera alltfor manga variabler samtidigt. | en procedursimulering,
t.ex. en flygsimulator, kan det vara en fordel att for nyborjare reducera antalet
visuella stimuli genom att endast presentera de instrument och reglage som ar
nddvandiga for traningsuppgiften. Vid en situationssimulering, t.ex. en
undervisningssimulator for larare, sa kan realismen manipuleras genom att
inkludera ett mindre antal elever i simuleringen, och darmed ocksa reducera
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antalet mojliga beteenden (Gestrelius, 1998; Alessi, 1988). For var och en av
dessa typer av simuleringar anger Alessi ett ytterligare antal komponenter som
kan varieras med avseende pa simuleringens realism (Tabell 1).

Maran och Glavin (2003) har studerat anvéndningen av simulatorer vid
medicinsk utbildning. De menar att man bor borja med att identifiera de
procedurer eller kunskaper som ska forbattras genom traningen och att man
sedan kan vélja lampliga verktyg for traningen. Under tidiga stadier av uppgiften
menar de att uppgiften kan foérenklas genom att distraktorer tas bort, vilket
Overensstammer med synsattet hos (Alessi, 1988). Maran och Glavin anser
vidare att man pa nyborjarniva ska borja med att korrekt demonstrera uppgiften
for eleven, och darefter ge eleven tid till att repetera; och att traningen maste
uppratthallas 6ver tid, vara noga genomtankt, ha uppsatta mal och att eleven ska
fa aterkoppling. De menar att detta har visat sig ge varaktig effekt av inlarningen.
De papekar ocksa att det ar viktigt att nar det finns skillnader mellan
simuleringen och verkligheten (lag fidelity) att detta tydligt forklaras for eleven,
for att undvika negativ transfer av tréning.

Maran och Glavin (2003) menar att hog transfer av traning kan uppnas med
enkla simulatorer, inklusive pappersprototyper, nar traningen avser kognitiva
uppgifter och procedurer; medan komplexa traningshjalpmedel inte ar lampliga
nér nybdrjare ska lara sig grundldggande kunskaper. Dock menar de att nar det
galler traning av finmotorik, sa maste simulatorn korrekt aterge verkligheten,
d.v.s. ha hog fidelity, for att negativ transfer av traning ska undvikas. Vid tréning
av komplexa uppgifter anser de att simulatorn maste stddja traning pa hog niva
som utfors snabbt; och att det da ar viktigt att simulatorn ger korrekt information
och ger korrekta forslag for att kunna stodja beslutsfattande pa hdg niva.
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Tabell 1. Viktiga komponenter med avseende pa realism for olika typer av simuleringar
(anpassad fran (Alessi, 1988)).

Typ av Underliggande Presentation Anvéandarens Systemets
simulering modell handlingar aterkoppling
Fysisk Antal objekt Presentationens Anvéndarkontroll | Om
simulering Férh&llande detaljrikedom/realism | vs. naturligt fort- | aterkoppling
mellan orsak och | Visuell vs. textuell skridande hos ska ges eller
verkan presentation foreteelser inte
Tidsram lllusion av rérelse Typav
aterkoppling
Omedelbar
eller fordrojd
aterkoppling
Process- Antal variabler i Vilka variabler som Variablers Om
simulering matematisk ar: initiala varden aterkoppling
modell - O_Ifénda _ Hog niva av ;ka ges eller
Korrekthet hos - Kanda men inte anvandarkontroll | Inté
variabler i manipulerade mellan kérningar | Typ av
matematisk - Kanda och i simulatorn aterkoppling
modell rrlanlpulerade (textuell eller
Tid for Okad eller minskad visuell)
omberakning tidsram
Procedurell Antal méjliga Display (text, grafik, Antal méjliga Om
simulering vagar till [6sning verklig) handlingar aterkoppling
Losningars Bilders och beskriv- | Sétt att intera- ska ges eller
komplexitet/natur | ningars realism och gera (t.ex. inte
Antal objekt fullstandighet tangentbord vs. Typ av
. joystick) aterkoppling
Forhallandet (textuell eller
mellan orsak och visuell)
verkan
Omedelbar
eller fordrojd
aterkoppling
Situations- Antal personer i Display (text, grafik, Antal méjliga Omedelbar
simulering simuleringen verklig) handlingar eller fordrojd
Probabilism hos | Scenariers Flexibilitet hos dterkoppling
manskligt fullstandighet handlingar (t.ex. Probabilistisk
beteende multipla val vs. aterkoppling
Beteende for skapande av
multipla egen handling)
handelser
Teorins precision
Teorins
korrekthet

Slumphéndelser
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6.2. Aterkoppling

Aterkoppling och “debriefing” &r viktiga moment for att stodja prestation och
motivation under traning. Aterkoppling ger de som tranar vagledning till hur de
ska anpassa sitt beteende for att n& énskade mal. Aterkoppling ger enligt Garris,
Ahlers och Driskell (2002) en vérdering av elevens framsteg, vilket driver den
motiverade eleven att anstrdnga sig mer och fortsatta och fokusera sin
uppmarksamhet pa uppgiften.

Nar det galler huruvida aterkoppling bor ges omedelbart under pagaende traning
eller efterdt i samband med debriefing, sa har forskning visat att omedelbar
aterkoppling &r fordelaktigt vid traning av psykomotoriska uppgifter (Gestrelius,
1998). Har maste dock hansyn tas till hela traningsuppgiften. Inlarning av andra
komponenter i en traningsuppgift (t.ex. uppgifter som bygger pa beslutsfattande,
situationsforstaelse, eller hantering av mental belastning) kan stéras av avbrott
for aterkoppling pa psykomotoriska uppgifter. Det vill saga, omedelbar
aterkoppling for psykomotoriska uppgifter forutsatter normalt att det ar en
relativt avskalad traningssituation dar dessa uppgifter tranas separat.

Garris, Ahlers och Driskell (2002) menar att instruktorens roll vid debriefing ar
en viktig komponent och de anser till och med att anvandning av datorspel utan
stod fran instruktorer kan vara ineffektivt.

Aterkoppling frén instruktorer kan ges exempelvis under sa kallade after action
reviews (AAR). En modell fér debriefing i sex steg efter trdning med en
simulator eller ett spel presenteras av Gestrelius (1998):

1. Avkoppling — Efter att deltagarna samlats efter simulering eller tréning,
ge dem majlighet att koppla av en stund genom att fa samtala och
forfriska sig.

2. Fakta — Deltagarna far berétta om vad som hant under simuleringen,
t.ex. vad som lyckades, misslyckades, vilken taktik de anvénde, och vad
de gjorde om de blev stressade eller attackerade.

3. Slutsatser — Instruktoren fragar deltagarna om vad de tankte och trodde
om handelserna i simuleringen och om deras slutsatser.

4. Transfer — Instruktdren ber deltagarna dra paralleller mellan det som
hant i simuleringen och vad som skulle kunna hénda i en liknande
verklig situation.

5. Generaliseringar — Instruktoren fragar deltagarna om hur de utgéende
fran hur de agerade i simuleringen kan komma pa regler eller riktlinjer
for hur de skulle agera i en verklig situation.
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6. Tillampningar — Instruktdren ber deltagarna att specificera méjliga
tillampningar under verkliga férhallanden av de generaliseringar som de
gjort, t.ex. vad de skulle gora nésta gang i en motsvarande situation.

6.2.1. Implementerad aterkoppling

Med implementerad aterkoppling menas har verktyg som ar inbyggda i spel och
simulatorer och som automatiskt ger den som tréanar aterkoppling pa sin
prestation, eller sitt resultat. Denna typ av verktyg kan anvandas bade for att ge
kontinuerlig aterkoppling under traning, eller for samlad aterkoppling efter
genomford tréning.

Det finns flera skal till att i spel och simulator implementera funktioner som ger
aterkoppling till den som tranar. Elever kan exempelvis anvanda spelet eller
simulatorn pa egen hand utanfor ordinarie traningstider da instruktorer inte finns
pa plats. Om simulatorn eller spelet anvands av militara enheter for Gvning i
samband med skarp insats ar det inte heller alltid som instruktorer finns
tillgangliga (Schmorrow, Cohn, & and Nicholson, 2008). Detta belyser vérdet av
autonoma och intelligenta utbildningssystem som automatiskt skapar
aterkoppling och after action reviews. Framforallt kan dock aterkoppling som
automatiskt generaras av simulatorer och spel anvéandas for att stodja
genomgangar med aterkoppling som ges av erfarna instruktorer. Som ett exempel
pa detta har en studie genomforts med flygelever som fick trana i en
flygsimulator (ACES) med inbyggda pedagogiska hjalpmedel. Under den after
action review som genomfordes efter simulatorflygningen satte eleverna sarskilt
stort varde pa att instruktérer kommenterade och diskuterade deras prestation
samtidigt som deras flygning ateruppspelades pa storbildskarm och fortydligades
med de pedagogiska hjalpmedlen (Oskarsson, Nahlinder, & Berggren, 2010).
Beskrivning av de pedagogiska verktygen i ACES finns i slutet av detta avsnitt.

Aterkoppling som genereras av spel och simulatorer kan presentera handelser
fran flera olika synvinklar, t.ex. fran forsta persons synvinkel (man ser det som
den figur man styrt i spelet), tredje persons synvinkel (man ser den styrda figuren
bakifran eller ovanifran), och en helhetsvy dar man ser hela simuleringen (God’s
eye view) vilket kan ge en kontext och ett perspektiv som de som tranar annars
skulle ha svart att fa. Denna typ av simulatorgenerad ateruppspelning av en
évning kan till stor del underlatta diagnostisering, att komma ihag vad som hant,
forstaelse, generaliseringar och beddmning av den tranandes prestation (Wiese,
Freeman, Salter, Steltzer, & Jackson, 2008).

Bente och Breuer (2009) har gjort en litteraturstudie avseende
prestationsvardering och aterkoppling vid traning med seridsa spel. De menar att
det &r relativt enkelt att utveckla ett system for att satta podng pa kvalitet eller
kvantitet pa utférda handlingar och Iésningar pa en problemldsningsuppgift,
medan det daremot &r svart att bedoma resultatet pa uppgifter som innehaller
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kreativitet eller beslutsfattande. De menar att eftersom traningen i ett seridst spel
vanligen inte fokuserar pa att lara sig saker utantill sa kravs utvarderingsmetoder
som avspeglar den typ av inlérning som faktiskt sker i spelet. Bente och Breuer
menar att utvérderingar antingen kan vara summativa, d.v.s. att de ges vid slutet
av ett traningstillfalle, eller vid slutet av en kurs, och varderar den évergripande
prestationen. Alternativt kan utvarderingar vara formativa, vilket innebér att
beddmningar utgdr en del av inlarningsprocessen och kan vara integrerade i
undervisningen. | anslutning till detta resonemang refererar Bente och Breuer till
tre principer for utvardering av prestation vid traning med seriosa spel fran
(Michael & Chen, Features, 2005):

e Beddmning av slutférande av uppgift (competion assessment) vilket
kontrollerar huruvida en spelare lyckades med att avsluta en lektion eller
klarade ett test. Detta innebar huvudsakligen summativ utvérdering.

e Beddmning av pagaende agerande (in-process assessment) vilket
utvarder hur och nér och varfor spelare gor sina val. Detta innebér
huvudsakligen formativ utvérdering.

e Beddmning av larare vilket innebdr att instruktorer observerar och gor
bedémningar. Instruktérers bedémningar kan antingen vara summativa
eller formativa. Om bedémningarna bara handlar om slutresultatet sa ar
de summativa, men om de handlar om att kontinuerligt beddma enstatka
sekvenser i spelet.

Av de ovanstaende tre principerna sa innebar bedémning av slutférande av
uppgift endast att fragan om eleven uppnatt uppstallda mal eller inte besvaras,
och ar darmed den enklaste bedomningen att utféra, medan de andra tva kraver
mer kvalificerade bedomningar av experter (instruktorer, larare), vilket ocksa ger
synpunker pa hur malen har uppnatts, och om inte vilka problem som finns och
vilka insatser som kravs for att malen ska uppnas.

Stealth assessment &r en term som anvands for verktyg for utvéardering av tréning
som ar sa obemarkt integrerade i seriésa spel att anvandaren knappast lagger
marke till dem (Shute V. J., 2011). Denna metodik kan anvéndas for att under
spelet obemarkt samla in och analysera prestationen och att detta kan anvéndas
for att 6ka inlarningseffekten vid anvandning av spelet, antingen genom direkt
aterkoppling avseende prestatinon, eller indirekt genom att spelmiljon forandras
beroende pa hur den som spelar presterar (Shute, Ventura, Bauer, & Zapata-
Rivera, 2009). | linje med detta papekar Aldrich (2009) att man pa nybdrjarniva
bor anvédnda mycket pedagogisk hjélp och sedan minska detta under spelet.
Aldrich tillagger att pa hogre niva av inlarning ar dven vilken information som
modelleras eller inte ett pedagogiskt element.

Olika typer av pedagogiska element kan byggas in i spel for att ge direkt
aterkoppling under tiden som spel och simuleringar anvands och for aterkoppling

54



FOI-R--3540--SE

efter att spelet har avslutats. Aldrich (2009) foreslar ett stort antal pedagogiska
element av denna typ. Har foljer en sammanstélining med ett urval av dessa:

Mentor, handledare eller guide — &r en simulerad figur som ger
anvéndaren instruktioner i spelet.

Anpassning av svarighetsgrad — i forhallande till spelarens kunskapsniva
och prestation kan bidra till 6kad motivation. Foérandrad svarighetsgrad
kan innebdra forandring av uppgiftens komplexitet, mangden av hjalp
som ges i spelet, forandrad tid for att utfora uppgifter, men dven
forandrad poédngsattning. En funktion for automatisk anpassning av
svarighetsgraden bor exempelvis minska svarighetsgraden om
anvandaren standigt gor fel och 6ka svarighetsgraden om anvandaren
redan vid forsta forsoket klarar alla uppgifter. Det &r dock viktigt att
element som &r nédvandiga for inlarning inte tas bort permanent.

Borttagande av inbyggt pedagogiskt stdd under simulering — kan
anvandas for att modifiera svarighetsgrad och darmed vad som &r
nddvandigt att kunna for att klara spelet. Borttagandet kan antingen ske
automatiskt nar spelaren uppnatt en viss kompetens, eller klarat vissa
moment i spelet, eller s& kan majlighet finnas for spelaren att sjalv vélja
hur mycket pedagogiskt stéd som ska finnas i simuleringen.

Forandrat tidsforlopp — kan genom slowmotion anvéndas i simuleringar
och spel for att under évning ge den som spelar mer tid for att utféra
uppgifter an vad som skulle finnas tillgangligt i verkligheten. Detta kan
pa grundlaggande niva ge tid till att hinna tanka efter och faktiskt hinna
utféra samtliga steg i uppgiften. Genom att komprimera tidsforloppet for
passager dar det inte hander s& mycket, exempelvis transportstrackor vid
flygsimulering som inte innehaller de element som ska tranas, kan
inlarningen bli mer effektiv. Férandrat tidsforlopp finns t.ex. som
temporalt pedagogiskt verktyg i ACES (se nedan).

Gora om — en sekvens i ett spel innebér att spelaren ges mojlighet att
gora andra val eller prova en annan taktik. | ACES finns exempelvis
mojligheten att géra om flygningen efter simulering (se nedan).

Ateruppspelning — anvands for att spelaren i efterhand ska kunna se hur
han/hon agerat under spelet. Ateruppspelning kan ocksé anvandas
tillsammans med instruktérsledd genomgéng. Vid ateruppspelning av en
simulering ar det vanligt att mojligheten finns att se handelseforloppet
fran olika vinklar och perspektiv, t.ex. fran forsta eller tredje persons vy,
eller utifran for att fa en helhetsbild av skeendet (God’s eye view). Vid
ateruppspelning kan forandrat tidsforlopp och andra pedagogiska
element anvéndas.

Tidslinjer — kan anvéndas for att under after action review grafiskt
illustrera temporala forlopp, exempelvis for att illustrera nér olika
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moment har utforts i spelet och eventuellt nér de borde ha utforts om
avvikelser finns.

e Diagram — kan anvéndas for att illustrera forhallandet mellan olika saker
i spelet, t.ex. olika resurser. Diagram kan antingen visas dynamiskt
under spelet, eller i efterhand under after action review. | ACES finns
exempelvis analytiska verktyg som i diagramform ger information om
forhallandet mellan flygplanen avseende pa hojd- och energidverlage
(Né&hlinder, 2004).

e Spatiala band — visar hur en figur, eller ett simulerat fordon, har rort sig
i simuleringen. Spatiala band kan anvéandas bade for att ge direkt
aterkoppling under simulering och vid after action review i samband
med ateruppspelning i efterhand. Spatiala band finns exempelvis i
ACES for att visa hur flygplanen har rért sig under simuleringen (se
nedan)

e Walkthrough — innebar en genomgang steg for steg av moment som ska
utforas. Detta kan anvéndas innan en simulering for att visa hur en
uppgift ska utforas, eller efterat for att visa hur en uppgift borde ha
utfoérts. Walkthrough kan antingen vara inbaddad i programmet och ges
automatiskt eller sa kan walkthrough ges av instruktor. Instruktor kan
ocksa med fordel delta for att kommentera och forklara datorgenererad
walkthrough.

e Patvingade reflexionsmoment — innebar att spelaren ombeds att
reflektera Over sitt handlande och formulera taktik och strategi. Detta
kan antingen goras efter att en spelsekvens avslutas, eller sa kan spelet
stoppas efter ett visst moment. Patvingad reflexion initieras vanligen av
en instruktor, men kan ocksa initieras av en mentor eller handledare som
ar inbyggd i spelet.

e Framhavande av element — kan géras genom att lata elementet blinka,
skifta farg, eller genom att ge det en kontrasterande bakgrund. Detta
anvands framst som aterkoppling under spelet for gora det lattare for
spelaren att 1agga mérke till vissa element.

e Ljud - kan anvandas for att betona eller forstarka att nagot sarskilt
hénder i spelet.

Air Combat Evaluation System (ACES) ar ett exempel pa en VR-baserat
flygsimulator som delvis har skapats med syftet att vara ett forskningsverktyg for
utvardering pedagogiska hjalpmedel som ger aterkoppling till dem som tranar.
En uppsattning séa kallade pedagogiska verktyg finns implementerade i ACES
(Air Combat Evaluation System). Syftet ar att de pedagogiska verktygen ska ge
forstarkt aterkoppling efter flygning, men aven stodja inlarning under flygning.
De pedagogiska verktygen kan delas in i tre huvudsakliga kategorier: temporala,
spatiala och analytiska (N&hlinder, 2004). Dessa kategorier &r dock delvis
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Overlappande, eftersom vissa verktyg, t.ex. 3D-band och hodjdstaplar kan
betraktas som bade spatiala och temporala. De viktigaste av dessa verktyg ar:

Temporala verktyg:

Korrigering av misstag — Foraren borjar om fran valfritt skede i
genomford simulering.

Byte till motstandarplan — Vid omstart fran valfritt skede i simuleringen
kan piloterna byta flygplan och fortsatta simuleringen i motstandarens
position.

Playback — Ateruppspelning av simulering (framét eller bakat).

Andrad hastighet — Snabbare eller [angsammare flyghastighet vid
simulering/ateruppspelning (-0,5 till +1,5 ganger normal hastighet).

Spatiala verktyg:

3D band - Ett band, som kan ligga kvar valfri tid, laggs dynamiskt ut
efter flygplanet (till vanster i Figur 5).

Hojdstaplar — Hojdstaplar som visar flygplanets hojd laggs dynamiskt ut
(till vanster i Figur 5).

Bildforstarkning — Verktyg for att gora det lattare att se mal och andra
flygplan i den simulerade omvarlden (fyrkanter runt mal och forstorade
flygplan).

Kameravy — Vid playback kan piloterna se och sjélva styra en kamera
som visar simuleringen utifran.

Baksits — Vid playback kan foraren i det ena flygplanet sitta i ’baksits” i
det andra flygplanet och se den andre forarens vy och hur instrumenten
forandras.

Analytiska verktyg med grafer gor att man vid luftstrid dynamiskt kan folja
forhallandet mellan de bada flygplanen (till hoger i Figur 5). Det finns ett stort
antal analytiska verktyg, nagra av de viktigaste &r:

Geometriskt Overlage

Energidverlage

Malvinkel och syftvinkel till det andra flygplanet.
Svénghastighet och energiforlust

Svéangradie och energiforlust

Anfallsvinkel
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Figur 5. Exempel pa pedagogiska verktyg i ACES. Till vanster pedagogiskt verktyg med
3D band och hojdstaplar efter flyg-planen. Till hoger exempel pa vy fran analytiskt
verktyg med grafer som kontinuerligt visar malvinkel och energiéverlage.

De pedagogiska verktygen har genomgatt preliminar utvardering (Berggren &
Nahlinder, 2004), samt utvardering med militara flygelever och instruktérer fran
Flygvapnets Flygskola (Berggren, Oskarsson, N&hlinder, & Borgvall, 2005).
Bade larare och elever var positiva till de pedagogiska verktygen och ansdg dem
ha god potential som hjélpmedel vid taktisk flygutbildning. En ytterligare utvér-
dering har genomforts dar hélften av eleverna pa flygvapnets grundlaggande
flygutbildning vid Flygvapnets Flygskola fick forberedande traning i ACES fore
inlarning av ett antal specifika mandvrer i luften. De elever som fick
forberedande tréning i ACES skattade situationsmedvetenhet och béttre
forstaelse for mandvrering vid flygning med riktigt flygplan. De ansdg att
ateruppspelning av simuleringen kombinerat med instruktorsledd aterkoppling
var det element hos traningen som var mest varderfullt (Oskarsson, Nahlinder, &
Berggren, 2010).

58



FOI-R--3540--SE

6.3. Andra faktorer som paverkar traning

6.3.1. Elevens motivation och engagemang

Motivation kan beskrivas som villighet eller dnskan att engagera sig i en uppgift.
De som ska trdna och kanner sig motiverade &r mer intresserade och involverade,
agnar mer tid at traningen och ar beslutsamma att kontinuerligt fortsétta med
traningen. Andra egenskaper hos motiverade ar att de &r entusiastiska, fokuserade
och engagerade och intresserade av vad de gor. Deras beteende ar
sjalvbestimmande och de drivs av sin egen vilja snarare &n av yttre krafter
(Garris, Ahlers, & Driskell, 2002). Nagot som utgor sarskilt starka drivkrafter for
viljan att lara sig ar sa kallade inre motivationsfaktorer (intrinsic motivators),
exempelvis egna onskan att utforska, upptéacka och forsta. Dessa faktorer leder
till sjalvbestdmande och ett beteende som drivs av den egna viljan. Externa
motivationsfaktorer, sd som beloningar och betyg, kan i stéllet leda till att den
som tranar skiftar fokus fran sjalva inlarningsuppgiften till beléningen (Deci &
Ryan, 1985).

Att uppleva traning som roligt har rimligtvis stor betydelse fér motivation och
engagemang (Bisson & Luckner, 1996). Har finns troligen mycket att lara sig
fran datorspel for underhallning, dar spelutvecklare sedan lange beméstrar
konsten att skapa spel som far spelare att frivilligt med stort engagemang och
beslutsamhet dgna en stor del av sin lediga tid at spelandet.

Ett viktigt argument for att utbildningshjalpmedel, som seridsa spel och
simulatorer, bor vara motiverande och roliga att anvénda &r att det bidrar till att
anvandarna blir motiverade att lara sig pa egen hand. Det vill séga borstett fran
att den som &r motiverad och tycker tréningen &r rolig i allménhet &r mer
motiverad och fokuserad och darmed vanligen lar sig mer sa har det dven
betydelse for i vilken grad man kan forvénta sig att ett utbildningshjélpmedel
faktiskt anvands pa frivillig basis utanfor schemalagd tid.

6.3.2. Overinlarning

Overinlarning innebar att traningen fortsatts efter att eleven uppnatt den
kompetensniva som utgor malet for traningen.

En metaanalys av ett flertal experiment avseende Overinlarning har visat att
overinlarning har en positiv effekt pA minnesbehallningens varaktighet, d.v.s.
okad mangd 6verinlarning ger battre minnesbehallning (Driskell, Willis, &
Copper, 1992). Detta samband géller for bade fysiska och kognitiva uppgifter,
dock med ett nagot starkare samband for kognitiva uppgifter. Effektens
varaktighet har dock visat sig vara storre for fysiska an for kognitiva uppgifter.
Effekten for de fysiska uppgifterna 6kade till och med over tiden. Nar det galler
denna 6kning anser dock Driskell m.fl. att det finns en viss otillférlitlighet hos
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resultaten, eftersom det kan ha varit sa att forsokspersonerna pa egen hand
repeterade de fysiska uppgifterna beroende pa att de visste att deras prestation
skulle testas igen, medan denna effekt kan ha uteblivit for de kognitiva
uppgifterna eftersom dessa kan ha varit svarare att trana pa egen hand.

Metaanalysen av de kognitiva uppgifterna visade att effekten av évertraning var
storst direkt efter genomford tréning (noll dagar), att den var halverad efter 19
dagar och att den hade forsvunnit efter 38 dagar (Figur 6). Utgaende fran dessa
resultat foreslar Driskell, Willis och Copper (1992) att om 6verinlarning ska
anvandas for att forsakra sig om maximal prestation, sa bor repetitionstraning for
kognitiva uppgifter genomforas med ungefar tre veckors interval.
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Figur 6. lllustration av hur effekt av traning av kognitiva uppgifter minskar éver tiden (data
hamtat fran (Driskell, Willis, & Copper, 1992)).

I metastudien som utfordes av (Driskell, Willis, & Copper, 1992) s& var samtliga
forsok utom ett genomforda under experimentella laboratorieférhallanden.
Driskell m.fl. anser darfor att forsokspersonerna sannolikt skulle varit mer
motiverade om de tranats pa riktiga och relevanta uppgifter, och menar darfor att
effekten av dverinlarning i verkligheten kan vara storre an vad deras studie
visade. Ett exempel pa detta ar det forsok med verklig traning som ingick i deras
metastudie, vilket handlade om traning for soldater pa montering och isartagning
av ett maskingevar. Kriteriet for dvertraning var att om det kravdes fem
repetitioner for att felfritt utfora uppgifterna sa fick de som Gvertranades utfora
ytterligare fem repetitioner. Atta veckor efter traningen gjorde de soldater som
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hade Gvertranats 65 procent farre fel pa dessa uppgifter, jamfort med dem som
inte hade Overtranats (Schendel & Hagman, 1982).

Simulatorer &r ur ekonomiskt hanseende vél lampade for dverinlarning genom
masstraning pa moment som kraver mycket 6vning. Nar simulatorn val &ar
installerad ar kostnaden for anvandning vanligtvis relativt lag. Detta galler i
synnerhet for tréning med flygsimulatorer dar kostnaderna for verklig flygning ar
mycket hoga, men galler dven i stor utstrackning for andra system som ar
kostsamma i drift, t.ex. stridsfordon eller artilleri. Simulatorn har i detta avseende
ocksa fordelen att om ett specifikt moment ska tranas sa kan simuleringen
upprepat startas vid detta moment. Vid verklig traning kan det daremot infor
varje traningsmoment kravas mycket tid for att komma till den situation dar
momentet kan tranas. Driskell m.fl. (1992) varnar dock for évertréning om
simulatorns realism ar lag, d.v.s. om det ar stor skillnad mellan simulatorns
traningsmiljo och den verkliga situationen dar de tranade uppgifterna ska utforas,
eftersom detta kan bidra till felaktig inlarning darmed forsamrad prestation. Detta
bor sarskilt beaktas vid traning av motoriska proceduruppgifter.

61



FOI-R--3540--SE

7. Spel som utbildningshjalpmedel
for GSS/T

Som n&dmnt ovan stéller Forsvarsmaktens nya personalforsorjningssystem
Forsvarsmakten infor nya utmaningar nar det géller att trdna och utbilda soldater.
Utmaningarna &r med all sannolikhet storst inom den tidvis tjdnstgérande
soldatkategorin, oftast bendmnda GSS/T. Utmaningarna géallande GSS/T galler
sarskilt uppratthallande av kunskaper 6ver tid och indelar sig i tva omraden:
soldaternas individuella kunskaper och gruppgemensamma kompetenser.

Ett verktyg som kan anvandas for att uppratthalla framfor allt gruppgemensamma
kompetenser, men ocksa lampar sig for utbildning, &r distribuerade spel,
datorspel. Tekniken tillater idag individer som fysiskt befinner sig pa stort
avstand fran varandra att &nda samlas och via tal och spel (eller andra aktiviter
som kan erbjudas distribuerat) tréna tillsammans.

7.1. Modjligheter med spel som
utbildningshjalpmedel

Traditionell utbildning uppvisar stora likheter med manga mekanismer som
ocksa aterfinns i spel (Martin & Ewing, 2008). Alla deltagare far uppgifter,
deltagarnas prestationer poangsatts och utifran insamlade poéng fés en beléning
och nya uppgifter med 6kad svarighetsgrad. | fallet utbildning kan poédngsattning
motsvara skriftliga prov, och beléningen kan vara godként betyg och mojlighet
att fortsatta till néasta kurs.

En fordel med spel, som kan utnyttjas i utbildningssyfte, ar att spel uppfattas som
motiverande och engagerande. De flesta méanniskor motiveras av att dvertraffa
sina egna tidigare prestationer och att lyckas na mal de sjalva eller andra satter
upp. Engagemang uppstar som en effekt av ovanstaende, sarskilt i ett
flerspelarspels sociala kontext. Det tavlingsmoment som spel medfor har ocksa
en engagerande och motiverande faktor. Tavlingsinslagen kan vara individuella
(exemplifierat med utbildning sa ses ett exempel i viljan att uppna hdgsta betyqg)
eller utatriktade (viljan att ha den hogsta poangskorden bland de spelare man
jamfor sig med). Spel som spelas i lag medfor en vilja att prestera val for sin
grupp. Lagspel i tavling mot andra lag medfor saledes bade en intern motivation
(att dra sitt stra till stacken) och en extern motivation (viljan att vinna 6ver
motstandarlaget) (Lisk, Kaplancali, & Riggio, 2012).

Da lagspel medfor gruppgemensamma mal har de som ytterligare fordel att
informationsdelning inom gruppen sker automatiskt, hela gruppen tjénar pa att
alla medspelare har samma, hogsta mojliga, kunskapsniva. Konflikter kan uppsta
om nagon gruppmedlem anses spela for sin egen skull mer &n gruppens, eller inte
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nar upp till gruppens forvantade prestationsniva. Om konflikterna kan l6sas inom
spelets ramar (i det andra fallet ovan kan den utpekade visa att den blivit béattre
pa spelet) starker detta gruppens formaga. Lagspel medfor alltsa
relationsbyggande och givande och éverlamnande av auktoritet, enkelt uttryck
uppbyggnad av ledarskapsformaga (Harteveld & Bekebrede, 2011; Lisk,
Kaplancali & Riggio, 2012).

Vissa forskare menar ocksa att den generation som nu inlett sitt arbetsliv (fodda
efter 1982), som hela sitt liv haft tillgang till datorspel, &r sa vana vid teknik och
vanliga metoder och mekanismer i datorspel att det paverkar bade hur de arbetar
samt deras kognitiva formaga (Beck & Wade, 2004; Beck & Wade, 2006;
Prensky, 2001). For denna generation ar datorspel sa naturligt att de har lattare
att lara sig i denna, familjara miljo, &n i andra, mer okénda miljoer.

7.2. Fallgropar med spel som
utbildningshjalpmedel

Det finns i spel, s& som i traditionell utbildning, aven liknande fallgropar. De
vanligaste ar podngmaximerande aktiviteter samt att insatser som ej bel6nas
aldrig utfors. Poangmaximering intraffar da en individ finner en obalans i
systemet och utnyttjar denna for att maximera sitt eget resultat, pa bekostnad av
andra moment och fardigheter (Ke, 2008). Vid utbildning kan detta exemplifieras
med att utantill lara givna traningsuppgifter utan att skapa formaga att
generalisera eller applicera kunskapen pa andra uppgifter. Att uppgifter som inte
ger poéng inte heller utfors ar kanske ingen dverraskning men kan vara ett men
for utbildningen.

I spel for utbildning/traning finns ocksa risken for felinlarning. Felinlarning
uppstar da spelare upptacker satt att forbattra sin prestation i spelet via en metod
som inte & mojlig i verkligheten. Detta ar en effekt av att inget spel &r en exakt
kopia av verkligheten. Ett exempel kan vara att det i ett spel for traning av
skyttesoldatstrid ar enklare att tréffa sina motstandare an det ar i verkligheten.
Soldaterna éppnar alltsa eld pa langre avstand &n vad de borde gora i en verklig
situation, vilket medfor att de, om de lart in detta beteende, rdjer sig for tidigt och
avslojar sin position nér de utfor évningar eller insatser utanfor spelet.

Att den ovan namnda generationen faktiskt &r sa van vid datorer och datorspel
som vissa forskare havdar & omdebatterat. Det finns undersdkningar som visar
att c:a var fjarde av de fodda efter 1982 uppvisar de karaktaristika som tillskrivs
dem alla, vilket &r langt ifran alla (Bekebrede, Warmelink, & Mayer, 2011). Spel
(bade artefakten och utbildnings- eller traningsmetoden) maste saledes fortsatt
anpassas till att det finns manga anvandare som inte ar vana vid denna typ av
verksamhet.
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7.3. Spel som utbildningshjalpmedel,
sammanfattat

Distribuerade datorspel kan saledes anvandas i utbildningssyfte och i larande
syfte®. Den enklare formen, utbildningsspel, kan anvandas for inlarning av fakta
och regler som &r nodvandiga att GSS/T kanner till och stéller da laga eller inga
krav pa grafisk prestanda eller liknande. De allra flesta seridsa spel ar utformade
for utbildning, se sid 33.

Datorspel kan ocksa anvéandas for att trana en grupp mer &n en individ. Vad kan
en grupp da lara sig med hjalp av ett spel? Som tidigare diskuterats (avsnitt 4.4)
sa behdver en arbetsgrupp fa verka tillsammans for att fungera vél. Datorspel ger
mojligheten att lata gruppens medlemmar umgas och arbeta tillsammans i en
fiktiv miljo, oavsett deras geografiska placering. Ett datorspel som formar
efterlikna de uppgifter som en grupp GSS/T kan ha i sin tjanstgéring kan alltsa
anvandas bade for att gora individerna familjara med varandra och med den typ
av ordergivning som de kan forvéntas mota under sin tjanstgoring (Weil,
Hussain, Brunye, Sidman, & Spahr, 2005). Aven om uppgifterna efterliknas
maste inte miljon gora det, inlarning via analogier ger fardigheter som kan
anvandas i annan kontext (Gentner, 1989). For gruppchefen ges aven mojlighet
till att trdna sin ordergivning och sin ledning av gruppen.

Datorspel kan inte ersétta den typ av traning och évning som &r av praktisk natur.
Som namnts ovan kan datorspel anvandas for att 6va och skapa forstaelse for (pa
ett mer teoretiskt plan) den typ av uppgifter som gruppen kan tdnkas mota under
sin tjanstgoring. Moment av praktisk natur (vapenvard, forflyttning etc.) kan
dock inte tranas i en simulerad milj6. Studier visar ocksa pa att det ar svarare att
uppfatta omgivningen och bedoma avstand i ett spel 4n i verkligheten (Wikberg,
Hasewinkel, Lindoff, Stjernberger, Eriksson, & Persson, 2003).

Anvindandet av datorspel som ett uthildande verktyg skulle alltsa kunna vara ett
sétt for FM att battre anvanda den relativt korta tid som GSS/T é&r i direkt kontakt
med sitt forband, om spelen anvénds for att hjalpa GSS/T klara av
kunskapsinhamtning och regelinlarning hemma. Den tid som GSS/T &r pa plats
hos sitt forband kan darmed anvéndas till 6vning och tréning av mer praktisk
natur.

Datorspel kan aven anvandas for att uppratthalla eller utveckla gruppdynamik
hos en grupp GSS/T, samt ledningstréna gruppchefen. Detta &r av stor vikt att
uppna, da gruppdynamik ar en av de saker som ar svarast att utveckla utan
kontakt mellan gruppmedlemmar och en viktig del i en grupps férmaga.

® For distinktionen mellan larande och utbildande spel, se (Akerstrom, 2010).
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7.4. Forslag patraningskoncept GSS/T

Som vi ovan observerat kan distribuerat larande ta olika former beroende pa i
vilket syfte (l&rande och utbildande) det genomfors.

Vi identifierar tva huvudspar inom distribuerat larande, vilka nedan benamns
utbildande respektive larande spel. De stéller vitt skilda krav och dven hanterar
vitt skilda problemstéllningar.

7.4.1. Utbildande spel

Om FM vill uppna mer tid for praktisk traning under den tid GSS/T &r pa plats
hos sitt forband kan spel i utbildande syfte, dar GSS/T kan klara av
kunskapsinhamtning och regelinlarning hemma, vara en vag att ga.

Utbildande spel, dar spelet &r till for att spelaren skall inhdmta kunskap
speldesignern byggt in i spelet, kan vara av den enklare typen. En jamforelse
med interaktiva korkortsutbildningar ligger néra till hands. Dessa relativt enkla
spel ger anvandaren mojlighet att lara sig regelverk och forfaranden.

For att ytterligare 0ka tidsvinsten med detta instuderingsforfarande kan FM aven
erbjuda att testa kunskaperna distribuerat. Detta skulle krdva en hemsida dar
tester aterfinns med nagon form av personlig inloggning (exempelvis e-
legitimation) for varje GSS/T. Studier visar att tester i form av multipla
svarsalternativ fungerar daligt som pedagogiskt verktyg om majligheten att gora
om testet ar obegrénsat (Ke, 2008). For att undvika detta problem bor ett
begransat antal test fa genomforas under varje given tidsperiod. Att
svarsalternativen och fragor andrar ordning for varje nytt forsok, samt att ett
storre antal fragor finns dn som ges vid varje provtillfalle bor ocksa dvervagas,
da det minskar risken for att den ratta raden sprids inom gruppen som skall
genomfora testet.

FM bor fortfarande erbjuda litteratur som ett instuderingsalternativ, flera
undersokningar visar ndmligen att det &r hogst individuellt huruvida inl&rning
sker battre via utbildande spel eller instudering via bocker eller undervisning
(Dempsey, Rasmussen & Lucassen, 1996; VVogel, Cannon-Bowers, Bowers,
Muse & Wright, 2006).

7.4.2. Lé&rande spel

Om FM vill anvanda sig av larande spel, dar deltagarna lar av varandra, for
traning av gruppsammanhalining och ledningstraning av gruppchef, stalls andra
krav &n i fallet med utbildande spel ovan.

Denna typ av distribuerat larande har anvants for att trana kommunikation och
gruppers beteende i arbetsrelaterade moment av ett stort antal aktorer, se
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exempelvis (Hasewinkel & Lindoff, 2002; Weil, Hussain, Brunye, Sidman &
Spahr, 2005; Nahlinder & Oskarsson, Learning from Computer Games, 2007).

For att mojliggora denna typ av tréning kravs att varje GSS/T utrustas med en
dator (for hemmabruk) med tillfyllest prestanda och relevant programvara
installerad. Det kravs troligtvis servrar som GSS/T kan koppla upp sig mot for att
spela tillsammans. Det kravs ocksa att scenarier tillhandahalls som hanterar for
GSS/T relevanta arbetsmoment. Slutligen krévs att varje grupp kopplar upp sig
och spelar samtidigt. Detta kan ske om order ges pa vissa fasta tider da GSS/T
skall trana tillsammans via datorspel eller genom att gruppen ld&mnas att
bestdmma tider sjélva. En fordel med att FM har servrar mot vilka uppkoppling
krévs antingen for att rapportera genomford traning och hamta hem nésta
scenarier eller som centralnod i spelet &r att det ger mdjlighet att folja tréningens
utveckling och genomférande.

For att traningen skall vara givande bor de scenarier som tillhandahalls inte bara
behandla relevanta moment, utan dven utformas sa att scenarierna, utforda i ratt
ordning, har en okande svarighetsgrad (Hussain & et.al., 2010). Om de scenarier
som erbjuds kan vavas samman till att beratta en historia 6kar &n mer potentialen
i traningsredskapet. Det som tillhandahalls skall, kort sagt, vara ett bra spel
(Hussain & et.al., 2010). Aven om scenarierna skall behandla relevanta moment
ar det inte nddvandigt att dessa utfors i en realistisk miljé (Weil, Hussain,
Brunye, Sidman, & Spahr, 2005). Det viktiga ar att spelet anvands till
konceptuell inldrning (Bateson, 1972). Beroende pa vad som FM 6nskar att GSS
tranar sa kan antingen scenarierna, for att ge majlighet till ledningstraning av
gruppchef, bevara de roller som spelarna har i sin GSS/T-grupp, eller s& kan GSS
fa byta roller i scenarierna nagra ganger for att ge en okad forstaelse for de
Ovriga gruppmedlemmarnas uppgifter.

Aven om vissa fasta speltillfallen kravs for att tillse att hela gruppen deltar och
dérmed tranas kan det vara en férdel om det finns utrymme och mojlighet for
varje GSS/T att trdna individuellt. Detta kommer underlatta vid de grupptillféallen
som finns da de GSS/T som spelar da kommer vara mer familjara med
spelmiljon.

Tréning med datorspel fungerar allra bast om méjlighet ges till after action
review (Né&hlinder & Oskarsson, 2008). Om FM, vid de fasta speltillfallena, kan
erbjuda en plutonchef som utvarderar gruppens hantering av scenariot kan detta
tillgodoses och an mer dka nyttan av spelet. En annan variant ar att en av
gruppens medlemmar avdelas for att genomfora after action review vid varje
tillfalle. Ytterligare en variant & komplementera tréningstillfallena men att alla
GSS som har i uppgift att spela méts i en turneringsliknande datorspelsévning
nagon gang varje ar dar FM erbjuder officerer som &r med och styr och bedémer
spelet, samt genomfor en after action review som en del i utvérderingen av
dvningen.
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8. Spelverktyg for distribuerat
larande

Vilka krav kan identifieras pa ett verktyg for distribuerad tréaning av soldater?
Utifran vad som framgar av tidigare kapitel kan vi dra vissa slutsatser om
kravbilden pa ett spelverktyg som kan anvandas for distribuerad soldattraning.

Ett uppenbart krav pa ett sddant verktyg &r att det faktiskt kan anvandas
distribuerat, det vill saga att varje soldat kan anvanda det i de perioder da de inte
star i direkt kontakt med vare sig gruppen eller forbandet som de tillhor. Att
verktyget kan anvandas av soldaterna for traning i de perioder da de inte &r i
direkt kontakt med sitt hemmaftrband kan &ven avhjalpa den ovan (se kapitel 3)
identifierade problematiken med den korta tiden for traning av GSS/T.

Det verktyg (spel) som skall anvandas maste ge mojlighet for flera spelare att
trana samtidigt. Som minst maste det flerspelarlage som erbjuds méjliggora
lagvis traning i grupps storlek. Detta da en ovan identifierad risk for brist pa
kompetens hos GSS/T troligtvis uppstar i de gruppgemensamma kompetenser
som en grupp behdver for att fungera val. Att erbjuda grupptréaning inom spelets
ram &r alltsa ett maste. Helst bor det spelverktyg som anvénds dven erbjuda
flerspelarspel i lag mot andra lag av manskliga motstandare samt ett
enspelarlage. Att aven de mojliga antagonister (eller neutrala aktérer) som den
spelande gruppen kan méta i spelet skall kunna spelas av manniskor ar viktigt for
att efterliknande den féranderliga situation med osékerhet som soldaterna kan
forvantas motas i en skarp situation. Den svaraste motstandare som en spelare
kan mota ar en annan spelare, mycket pa grund av oférutsagbarheten i ett
manskligt upptradande. Om mojlighet ges till att spela individuellt &r det &nnu en
fordel. Det ger den enskilde, intresserade, soldaten méjlighet att forbéattra sina
fardigheter i bade det scenario som tranas samt i sjélva spelverktyget, vilket far
som effekt att traning i grupp sker mer effektivt efterat. For att individuellt spel
skall kunna anvéndas till denna typ av traning bor darfor &ven gruppmedlemmar
kunna utgoras av datorstyrda aktorer.

Helst bor spelverktyget efterlikna verkligheten da negativ transfer av traning
annars kan uppstéa. Resultaten runt denna tes ar dock beroende pa typ av moment
som Gvas samt omdebatterat. Se avsnitt 5.4 for en vidare diskussion om detta.

Det spelverktyg som skall anvéndas bor ge mojlighet till after action review.
Som tidigare ndmnts (se avsnitt 6.2) ger traning bést resultat om mojlighet till
AAR finns. Allra bast & om anvant verktyg ger méjlighet till AAR i direkt
anslutning till avslutat traningspass eller under sjalva évningen. Detta eliminerar
risken for att de 6vande lar sig att vinna dver spelet snarare an det som évningen
utformades for.
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Verktyg som kan komma ifraga maste erbjuda traningsscenarier som GSS/T kan
fa med sig hem sig hem, alternativt kunna erbjudas via nedladdning eller
hemskick. Dessa bor vara redo att spela och bor behandla, for den fardighetsniva
soldaterna befinner sig pa, relevanta moment och 6vningar. Slutligen maste det
finnas efterféljande scenarier av 6kande svarighetsgrad sa att nya utmaningar kan
erbjudas nar soldaterna anses fullgott larda i nagot moment.

8.1. Kolbs modell och anvandning av
spelverktyg for distribuerat larande

Oavsett hur bra ett spelverktyg ar och hur datorvana anvéndarna ar kan det inte
forvantas att spelverktyget bara kan skickas med soldaterna hem och direkt borja
ge effekt. En jamforelse kan goras med Kolbs modell (beskriven pa sid 22).

Enligt Kolb sker larande i fyra stadier, forst som konkreta upplevelser, sedan som
reflekterande observationer av upplevelserna, i stadiet efter bildas abstrakta
begrepp inom gruppen vilka i sista stadiet testas.

Det ar har viktigt att skilja pa att lara sig verktyget och att lara sig
soldatfardigheter. Tanken med att anvanda ett spel som verktyg for distribuerat
larande ar, uttryckt i Kolbs modell, att ge gruppen mojlighet att bilda abstrakta
gruppbegrepp runt soldatfardigheterna de behdver och testa dessa praktiskt. De
konkreta upplevelserna av soldatfardigheterna maste soldaterna gora under sin
utbildning pa plats hos hemmafdrbandet. Eftersom inget spel formar att helt
efterlikna verkligheten maste troligen aven de reflekterande observationerna ske
under utbildningsperioden, sérskilt som detta ger FM mdjlighet att via
utbildningsledare hjalpa till att gora, utifran FM perspektiv, korrekta reflektioner.

Nar det galler fardigheten att anvanda verktyget racker det mojligen att endast
det forsta stadiet genomgas under utbildningstiden. Det viktiga &r att de GSS som
skall anvanda verktyget far grundlaggande fardigheter i verktyget sa att de kan
anvénda det med ett visst flyt. Till det kommer &ven att de inhdmtat de kunskaper
de behdver for att kunna fortsétta utvecklas hemmavid som ndmns ovan. Storst
nytta ger dock spelen om anvandaren kommit sa langt i larandet att hela cykeln i
Kolbs modell genomldpts, och anvandaren Iatits resonera kring spelet och
accepterat dess syften och anvandande trots de begrénsningar i méjligheter och
brister som spelet medfér. Om soldaterna skickas hem utan att forst diskutera
dessa aspekter kan funderingar kring detta uppsta vid speltillfallen dar
instruktorer inte finns tillgdngliga for att ge behovlig véagledning.
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8.2. Olikatyper av kompetens och
distribuerad traning av dessa

Som vi diskuterat ovan sa finns det olika typer av kompetens (se avsnitt 4.2). Om
vi haller oss till den minst omfattande uppdelningen som vi foreslar sa existerar
tre typer av kompetenser: psykomotorisk, kognitiv och socioaffektiv.

Nar det galler distribuerad traning av psykomotorisk kompetens far det, med de
medel som idag star till buds, anses vara omajligt. Darfor ar det av vikt att FM
under utbildningstiden tillser att GSS far sa god psykomotorisk kompetens inom
for dem relevanta omraden som mojligt &r. For att distribuerad traning skall
fungera ar det ocksa av vikt att FM ger soldaterna psykomotorisk kompetens att
hantera det spelverktyg som denna traning skall ske i, med de kontroller de
kommer att ha tillgang till hemma, vilket kan skilja sig fran spelmiljoer vid FM
anléggningar.

Kognitiv kompetens lampar sig for att tranas upp via distribuerat spel. Denna typ
av kompetens ar bland annat férmagan att forsta, anvanda, analysera,
sammanstalla och bedéma information. Tankegangar och anvandningsomréaden
for spel for inlarning av denna kompetens paminner starkt om det som diskuteras
ovan under diskussionen om Kolbs modell.

Den tredje huvudsakliga indelningen av kompetens &r sociaffektiv kompetens.
Socioaffektiv kompetens ar exempelvis samarbetsformaga, ledaregenskaper och
andra personliga egenskaper, och liksom andra kompetenser finns det dven har
aspekter som lampar sig for tranas upp med spel. Da vi tidigare utpekat
gruppsammanhallning, jfr. samarbetsformaga, som ett omrade inom vilket det &r
troligt att GSS/T sarskilt kommer att tappa kompetens under de langa perioder de
inte star i direkt kontakt med varandra, ger spel en majlighet att trana detta
distribuerat. Aven ledarskap &r en del av den socioaffektiva kompetensen och
kan &ven det trdnas inom ramen for ett distribuerat spel, om spelet ger méjlighet
till kommunikation och bevarande av de roller som soldaterna kommer att ha nar
de skall samverka skarpt.

Sammanfattningsvis finns det alltsa flera typer av kompetenser, och atminstone
inom tva av de tre Gvergripande kompetensomradena ser vi att distribuerat
datorspel kan anvandas for traning.
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8.3. Distribuerad grupputveckling

| avsnittet 4.4 beskrivs nagra forskares syn pa hur grupper utvecklas i sin
formaga att 16sa uppgifter och agera tillsammans. Den modell som vi mest
utforligt beskriver benamns TEAM och beskriver hur en grupp genomgar nio
faser, varav sju &r centrala for gruppens utveckling. Dessa faser &r bildandet
(forming), rollskandet (storming), stabilisering (norming), den initiala
utforandefasen (performing I), reflektion och effektivitetsstravan (reforming),
den mer effektiva utférandefasen (performing I1) och slutligen den
framgangsrika gruppen (conforming). Vi speglar nedan hur distribuerad traning
kan passas in i TEAM-modellen.

Med utgangspunkt tagen i tesen att den tid som star till buds for traning av
GSS/T ar nagot for kort och for utspridd i tiden for att kompetensnivaer i niva
med de som GSS/K uppnar skall kunna uppnas kan vi anvanda TEAM-modellen
for att beskriva detta som att grupper av GSS/T far svart att na faserna
performing | — reforming — performing 11 (och alltsa &ven conforming) under den
tid de &r vid sitt hemmaférband.

Givet att ett fullgott traningsverktyg finns (beskrivet ovan) sa kan det dock vara
tillrackligt om FM ser till att varje grupp GSS/T genomgar de tre forsta faserna
och inleder fasen performing I. Sedan kan spelverktyget som anvands
distribuerat anvandas till att lata grupperna sjalva slutfora fasen performing I och
forhoppningsvis ga vidare och genomga faserna reforming och performing .
Detta skulle medfdra att gruppen nar de atergar i tjanst, genom den samtraning
och darmed tid de spenderat tillsammans uppkopplat, skulle vara en mer
valfungerande grupp.

Enligt de namnda teorierna kan grupper, som ar ifran varandra i langa perioder,
aven behdva borja om i sin utveckling. Att GSS/T spelar spel tillsammans
kommer om ej annat att tvinga dem att uppratthalla kontakten med varandra och
forhindrar alltsa att hela gruppformeringen maste inledas pa nytt da de aterser
varandra efter en tids franvaro (som kan vara upp till tva ar).

8.4. Forslag palampligt spelverktyg

Som vi diskuterar ovan ar kraven pa ett spelverktyg for distribuerad utbildning
att det faktiskt kan anvandas distribuerat; att det tillater bade flerspelar- och
enspelarlage; att scenarier tillhandahalls och kan skapas, som behandlar relevanta
moment och med stigande svarighetsgrad samt ge mojlighet att gora AAR. An
battre torde verktyget fungera om det mojliggor 6vervakning av pagaende Gvning
samt mojligheten att under 6vningens gang paverka svarighetsgraden sa att denna
matchar den tranande gruppens fardighetsniva.
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Att den initiala investeringen i tid och pengar inte ar alltfor stor skulle ocksa vara
en fordel.

Ett verktyg som klarar av de saker vi utpekat som viktiga for ett spelverktyg for
distribuerad tréning och som redan finns inom FM, &r Virtual Battlespace 2
(VBS2).

VBS?2 &r ett spel i forsta- eller tredjepersonsperspektiv utvecklat for att anvandas
for traning av bland annat australiensiska armén, amerikanska marinkaren och
brittiska armén. VBS2 anvéander samma spelmotor som det for underhallning
framtagna ArmAZ2. Spelet formar simulera avsutten soldat (bl.a.
kompassnavigering, eldstrid och IED-hantering) samt en stor méngd militara
fordon (Bohemia Interactive Australia Pty Ltd, 2012), men ocksa sjogaende
fordon (Bohemia Interactive Simulations Inc, 2010) och medicinsk vard
(Bohemia Interactive Simulations Inc 11, 2010). Till detta kommer en stor méngd
tredjepartsutvecklade tillagg till VBS2 som kan anvéndas for att bland annat
skapa ny terrdng och enheter, trana eldledning, skapa interaktiva lektioner i VBS-
miljon, simulera radiokommunikation etc. (Brising, 2012).

Anvéndare av VBS2 uttalar tydligt att VBS2 framfor allt ar ett verktyg for att
trana grupper, inte individer. Simulerad traning i VBS2 ségs heller inte kunna
ersatta riktig traning (US Army Europe). Anvandarna pekar ocksa pa att man
maste lara sig grunderna utanfor simuleringen (“krypa”) och att den slutliga
tilldmpningen och nyttan dven den sker utanfor spelet (”springa”), men att trina
sig pa att forsta insatser och hjélpa gruppen fa ut maximal effekt av den tid som
finns till trdning kan simulatorn/spelet hjélpa till med (”ga”).

Pa grund av att VBS2 redan finns i FM och att FM darmed har personal som &r
kunnig i verktyget, samt att VBS2 uppfyller de krav som vi anser skall stéllas pa
ett spelverktyg for distribuerad traning ser vi att det skulle vara en god kandidat
att anvanda for att uppratthalla kompetensen och utveckla gruppdynamiken hos
GSS/T.

VBS?2 finns ocksa utgivet i en enklare variant (VBS2 Lite). | detta saknas
exempelvis méjlighet att paverka scenariot under Gvningens gang och bara en del
av den fulla variantens alla enheter, fordon och scenarier finns med. De versioner
av VBS2 Lite som utvecklats for NATO och brittiska armén levereras dock redo
att spela med ett flertal fardiga scenarier. Nagra av dessa scenarier har rent
utbildande syften medan andra ar mer lampade for tréning. Dessutom finns
traningsscenarier utformade for att lara sig sjalva spelet. De utbildande uppdrag
som finns erbjuder utbildning i uppforande pa skjutbana, i framforande av fordon
och dylikt. De trdnande scenarierna stter soldaten i en situation dér de forvantas
l6sa sin uppgift som de hade gjort i skarp tjanst.

Det finns ocksa méjligheter att se all utrustning som finns i spelet, vilket ger
mojlighet till att 6va igenkanning.
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VBS?2 Lite erbjuder tva svarighetsgrader forutom att scenarierna i sig ar av
varierande komplexitet.

Det finns mojlighet till flerspelarspel bade via natverk (LAN) och via
uppkoppling mot en server eller ’host”.

VBS?2 Lite erbjuder ocksa en méjlighet till AAR, denna funktion har dock ej
kunnat testas inom ramen for projektet.

Man bor vara medveten om att det krdvs datorer med ganska god prestanda for
att effektivt kunna anvanda bade VBS2 och VBS?2 Lite. Testspelande pa datorer
som var c:a tre ar gamla, men av god prestanda vid tiden de inkOptes, var foga
framgangsrika da VBS2 Lite kravde battre systemprestanda for att fungera val.
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9. Diskussion

9.1. Kompetens och utveckling

Kompetens har betydelse for hur manniskor interagerar med ett system eller en
produkt, och skiljer sig beroende pa vilken kompetens de har och vilken uppgift
de utfor. Nybarjare fokuserar vanligen pa enkla proceduruppgifter, d.v.s. hur
man ska utfora respektive moment med systemet, medan mer kompetenta
fokuserar pa helheten, d.v.s. det dvergripande malet med uppgiften.

Nar det galler anvandning av system sa anvands vissa system framst av nyborjare
som frekvent anvénder endast ett begrénsat antal funktioner, medan andra system
framst anvands av experter med stor erfarenhet av arbetsuppgiften och systemet
eller med liknande system. Ofta maste dock ett och samma system kunna méta
behoven fran hela skalan av anvandare, fran nybdrjare till expert.

Om tréningen avser inlarning av automatiserade funktioner, t.ex.
proceduruppgifter, eller bygger pa snabb reaktionsformaga vid specifika
hé&ndelser ar det dock troligt att negativ transfer forekommer vare sig man ar
medveten om skillnaden eller inte. | sadana fall &r sannolikt lag fidelity mindre
lampligt. Detta papekas ocksa av Maran och Glavin (2003).

Vilken niva av fidelity som en simulator behdver ha tycks vara beroende av
vilken uppgift som ska tranas. Ar det en proceduruppgift som ska tranas sé ar det
viktig att simulatorn har hog fysisk fidelity pa komponenter som anvéandaren
interagerar med under tréningen.

Om traningen avser att lara sig att anvanda ett avancerat tekniskt system sa ar ett
satt att mota denna utmaning att anvanda ett sarskilt utbildningsverktyg for tidiga
stadier av utbildning dar huvudsakligen procedurtraning genomférs. Och sedan
fortsatta med ett annat utbildningsverktyg ndr den som tranar har kommit till en
hogre niva i anvandarskalan, som mer fokuserar pa helheten, med fokus pa
traning av taktiskt beteende och l6sande av huvuduppgiften. Med datoriserade
traningshjalpmedel &r det dock i princip mojligt att kombinera dessa tva steg i ett
system dar man anvénder olika ”’mode” beroende pa vilken nivé av trdning som
ska utforas.

Vad betraffar VBS2 sé har dagens system™ I3g fidelity, bade fysisk och visuell,
vilket gor att de inte l[ampar sig for procedurell traning utan i huvudsak bor
anvandas for taktisk tréning.

19 Den version som var tillganglig under projektets arbete var VBS?2 1.6.
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En viktig skillnad pa seritsa spel och spel for underhallning &r att anvandandet
av seriosa spel bor stodjas genom val tilltagna och genomténkta forberedelser
och erfarenhetsomhandertagande efterat (AAR).

I militara flygsimulatorer finns ibland verktyg for ateruppspelning vilket kan
hjalpa eleverna att l&ra sig av enhetens dvergripande flygning, exempelvis genom
att presentera en grupp ikoner dver en taktisk karta. Det &r dock inte alltid som
denna typ av verktyg ger information om specifika delar av den enskilde pilotens
prestation. (Wiese, Freeman, Salter, Stelzer & Jackson, 2008). A andra sidan kan
flygsimulatorer mycket val, enligt Wiese m.fl., ge detaljerad information dér den
som trénar &r fullstdndigt innesluten (immersed) i samtliga relevanta aspekter av
ateruppspelningen. VBS2 innehaller val utvecklade verktyg for AAR och
ateruppspelning, en vidare analys av dessa funktioner ar dock inte vidtagen inom
ramen for detta projekt.

Det starkaste argumentet for att fortsatta traningen efter att avsedd
kompetensniva har uppnatts ar att en kompetens snabbt forsvagas om den inte
omedelbart anvénds och nyttjas kontinuerligt. Om eleven daremot genom
éverinlarning initialt nar en hogre kompetensniva dn den avsedda sa tar det
langre tid innan kompetensen forsvagas sa mycket att den hamnar under den
avsedda nivan (Gestrelius, 1998).

Simulatorn maste anvandas i ett pedagogiskt syfte! Att introducera
simulatortréning utan att beakta behov och fordelar riskerar att underminera
syftet och forsvara larandet. P4 samma satt ar en forutsattning for effektiv traning
att varje pass i simulatorn har tydliga mal.

Y

Kompanis utveckling

Plutons utveckling >

kompetensuppbyggnad

Grupps utveckling >

Individs utveckling > i

Figur 7. Kompetensuppbyggnad och utveckling sker pa flera nivéer.
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Figur 7 illustrerar hur kompetensuppbyggnaden sker pa flera nivaer. Individens
kompetens och fardighet ligger i botten och utvecklas fran nyborjare till expert,
som beskrivits i avsnitt 4.3. Varje steg i vdxande organisatorisk storlek (strid i
grupps, plutons, kompanis ram 0.s.v.) innebar nagon ny typ av kompetens. For en
grupp kan det innebéra forstaelse for gruppgemensamma vapen, kommunikation,
ordergivning etc. For gruppchefen innebér steget upp till gruppniva en start fran
nybdrjare i rollen som chef. Dar till finns perspektivet gruppens utveckling med
mojlighet till samverkan, tillit och gruppdynamik, som beskrivits i avsnitt 4.4. |
allménhet stegras traning och évning under utbildnings- och tjanstgoringstiden
fran att grupps niva ganska tidigt i utbildningen till stérre vningar i kompanis-
och eventuellt bataljons ram i slutet av utbildningen, och efter det
krigsforbandsoévningar i storre ram.

I borjan av utvecklingen kommer fokus att forbli pa individens fardigheter, for
att senare skifta over framfor allt till gruppens formaga da gruppen utgér kdrnan
for verksamheten dven om traning sker i storre sammanhang. Oavsett 6vningens
storlek fortsatter alltsa individens utveckling kontinuerligt for att slutligen na
expertstatus. Dessa fardigheter forvéntas vidare dels hinna bli ganska val befésta,
dels kvarsta i minnet 6ver en langre tid. Gruppens utveckling betraffande
gruppdynamik tar & andra sidan i allmanhet langre tid att bygga upp, och forloras
fortare om gruppen inte kontinuerligt uppratthaller kontakt och relevant
verksamhet. Det ar saledes troligt att grupper som inte traffas under langre tider
kommer att backa i utvecklingen pa denna niva.

9.2. Tekniska och praktiska betankligheter vid
hem-distribuerad traning

Att etablera ett system dar tidvis tjanstgérande personal far méjlighet att 6va med
hjélp av distribuerade, datorspelliknande simuleringsverktyg under den tid de &r
hemforlovade innehaller manga aspekter utdver fragan om vilket verktyg som
skall anvéndas. Nedan presenteras ett antal aspekter som enligt rapportens
forfattare bor ha omhandertagits innan systemet sjosétts for skarp drift.

9.2.1. Verktygsk&nnedom

Beroende pa vilket simuleringsverktyg som valjs kommer det att finnas en mer
eller mindre markant inlarningstroskel for att kunna l&ra sig hantera simuleringen
sa vl att anvandaren inte far problem nar de ska anvanda den hemma. Manga
kommersiella simuleringar for underhallningsmarknaden har inbyggda
utbildningsscenarier, sé kallade “tutorials”, som l4r anvéindaren de
grundlaggande fardigheter som behdvs, men formagan att anvanda
simuleringsverktyget maste dnda beaktas innan personalen rycker ut fran en
tjanstgoringsperiod.
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En annan aspekt, och i viss man kanske en lésning, pa detta ar att spelliknande
simuleringsverktyg blir alltmer vanliga i Forsvarsmakten. Att vélja ett
simuleringsverktyg som ar likt de som anvands under den aktiva tjanstgéringen
skulle medfdra att utbildningsbehovet minskar. Det finns &ven forskning som
tyder pa att simuleringsverktyg och datorspel som tillhér samma genre ofta har
betydande likheter i hur anvéndargranssnittet ar uppbyggt, vilket medfor att en
uppovad fardighet i hanteringen av ett verktyg underlattar inlarningen av
grunderna vid byte till ett annat verktyg av samma sort (Gee, 2007). Om
verktyget som erbjuds fér hemmabruk har likheter med de simuleringsprogram
som anvands i Forsvarsmakten eller ar utformat likt underhallningsspel som
omfattar samma typ av aktiviteter kommer utbildningsbehovet vara Iagt.
Eventuell utbildning pa systemet kan da antingen minskas eller anvandas for
fordjupning i metoden for anvandandet.

9.2.2. Infrastruktur

For att GSS/T ska kunna delta i gemensamma simuleringsdvningar nér de inte ar
i aktiv tjanst oavsett var i landet de bor kravs nagon form av infrastruktur som
tillater ett distribuerat simuleringsverktyg. Under aktiv tjanstgoring har de
tillgang till FM IP, men pa grund av sikerhetsaspekter och tekniska svarigheter
kommer GSS/T mest sannolikt inte ha tillgang till FM IP nar de har
hemforlovats. Darfor maste all interaktion mellan tidvis tjanstgorande personal
ske over det allmanna internet. Det medfor i sin tur att vissa sakerhetsfragor
maste beaktas; ar nagon del av den information som behdvs for att 6va, t ex
scenarier eller organisationsstruktur, sakerhetsklassad och i sa fall hur ska
informationssakerhetsskyddet sékerstéllas? Detta kan troligen dock l6sas genom
enklare former av krypterade forbindelser och VPN (virtuella privata natverk).

Vidare sa finns det i dagslaget endast begransade kopplingar mellan FM IP och
det allmanna internet, vilket leder till att personal i tjanst (savél K-personal som
aktiv T-personal) har svért att delta i aktiviteter on-line” (chatt, spelomgangar,
virtuella méten) fran sin ordinarie arbetsplats. Det medfor att eventuella
gemensamma aktiviteter for en grupp eller pluton troligen maste organiseras och
ledas av forbandets egna medlemmar. En méjlig 16sning ar att forbandets
reservofficerare (SO/T och OFF/T) tar pa sig ansvaret for detta. Det skulle bidra
till att de vidmakthaller sin roll som chefer och ledare i forbandet och behaller
den relation de har byggt upp med évriga under den tidigare tjanstgdéringen.

9.2.3. Ova péfritiden?

En betanklighet med idén att lata tidvis tjanstgorande personal genomféra
gruppaktiviteter utanfor sin aktiva tjanstgdring ar att dessa aktiviteter inte kan bli
tvingande eller obligatoriska om de ska ske pa det som de facto ar fritid. Tva
potentiella Iosningar pa detta problem &r att antingen ge dem faktisk
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tjanstgoringstid motsvarande en halvdag eller liknande per manad for att
genomfora dessa aktiviteter eller att aktiviteterna i sig ar sa lockande (roliga,
utmanade, del av en sjilvbild,...) att de vill genomfora dem trots att de sker pa
deras fritid.

Losningen med att ge GSS/T arbetstid har fordelen att det skulle medfdra att
aktiviteterna kan goras obligatoriska, men det kraver ocksa en mer noggrann
uppfdljning fran hemmaférbandet och risken ar att motivationen blir lidande om
det kanns for tvingande. Dessutom &r det tveksamt om nagra forbandschefer
skulle vara villigt att ”offra” tjdnstgoringstid som skulle kunna anvéndas for mer
skarp verksamhet. En av vinsterna med att GSS/T samdvar under perioder da de
ar borta fran sitt hemmaférband ar dock att detta kan ge effekten att kortare tid
behdvs for ateruppstart da de kallas in igen. Om FM lyckas i den pedagogiska
utmaningen att forklara detta kan intresset 6ka for denna typ av aktivitet.

Att istallet gora aktiviteterna sa intressanta for de tidvis tjanstgorande soldaterna
och sjémannen att de inte har ndgot emot att offra fritid for att delta i dem staller
krav pa typen av aktivitet det ror sig om och hur den levereras, men samtidigt ar
kravet pa engagemang fran forbandschef inte sa stort. Nagot som har visat sig
fanga utdvarnas intresse och fa dem engagerade Gver langa perioder &r datorspel
och darfor kan detta vara ett bra satt att fa GSS/T att regelbundet genomfara
gemensamma gruppaktiviteter under den tid de inte aktivt tjanstgor. For att
uppna nagra mer reella effekter av detta, bor dock valet av det
simuleringsverktyg eller datorspel som avses anvandas genomforas enligt nagra
viktiga kriterier.

Som namns i avsnitt 5.4 ovan ar kravet pa realism, fidelity, viktigt for utévarnas
engagemang och motivation. Darfor finns det skal att stalla krav pa att den
simulering som avses anvandas pa ett tillrackligt realistiskt satt ska aterge en typ
av gruppaktivitet som genomfors vid aktiv tjanstgoring. Nagot som alla soldater
och sjéman forvantas kunna genomfora ar vapnad strid i grupps ram; darfér vore
ett naturligt val att valja ett simuleringsverktyg som tillater att man genomfor
véapnad strid som del av en grupp. Vidare, som en del av realism-kravet syftande
till psykologisk realism, finns det &ven en aspekt att spelet bor spegla nutid, med
vapen och som motsvarar ungefér det som soldaterna har anvant under sin
inledande tjanstgoringsperiod. Det ar ocksa onskvart att spelets
anvandargranssnitt inte innehaller for mycket information utdver det soldaterna
skulle ha tillgénglig i en verklig situation, t.ex. en minikarta dar fiender
automatiskt markeras, harkorssikten som underlattar automateld och mejning,
orealistisk vapenprestanda, automatisk uppdatering av ammunitionslaget i
magasin, oandlig eller orealistisk tillgang till ammunition, m.m.
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9.2.4. Aterkoppling och utvardering

En av de avgorande faktorerna for effektiva arbetsgrupper (Swezey & Salas,
1992) saval som vid all 6vning och traning &r att gruppmedlemmarna eller
dvningsdeltagarna far aterkoppling i nagon form, helst néra inpa utférandet av
den aktivitet som utvarderas. Nagot som gor aterkoppling och utvérdering extra
viktigt vid traning av grupper och organisationer &r att grupparbete ofta inte ger
uppenbar aterkoppling till deltagarna under uppgiftens utférande. Grupparbete
gor ocksa att det &r mojligt for en gruppmedlem att korrigera eller kompensera en
brist hos en annan medlem, ndgot som kan vara mycket svart att upptacka for
denne sjalv eller andra (Freeman, Salter, & Hoch, 2004). Om ett system dar
GSS/T 6var gemensamma gruppaktiviter i ett datorspel eller annan simulering pa
sin fritid ska fa effekt, bor det darfor finnas ndgon form av funktionalitet for att
kunna utvardera en spelomgang, exempelvis loggning av hur forflyttning har
skett, resultat av eventuella eldstrider, genomforda andra aktiviteter (sjukvard,
framfdrandet av fordon), o.s.v. Givet att det finns nagon form av verktyg eller
funktion for utvardering, maste anvandarna fa utbildning i att anvanda dessa
vilket kanske ar en sjalvklarhet.

Den stora fragan blir dock vem som ska ha ansvaret for att det genomfors
utvardering. En mojlighet &r att plutonchef och stéallféretradande plutonchef
genomfor utvardering ndr plutonens grupper har spelat igenom en av sina
spelomgangar. Fordelen med detta forfarande ar att dessa chefer da pa ett
naturligt satt fortsatter att vara en del av forbandet &ven nér det &r grupperna som
dvar. Tyvarr finns det en allvarlig nackdel med detta da det betyder att cheferna
sallan eller aldrig far 6va sig sjalva; dessutom finns det en risk att utvarderandet
blir betungande om det &r flera grupper som utvarderas under en kort tidsperiod.

Ett annat alternativ ar att ansvaret for utvardering ligger hos grupperna sjélva;
detta &r vanligt i vissa, mer tavlingsinriktade datorspelskretsar (bland annat
utdvare av det som kallas ”e-sport” (Thiborg, 2011)). Detta kréver dock dels att
grupperna far tillgang till verktyg for att kunna utfora utvardering, dels far
utbildning pa hur de kan anvéndas. Vidare ar det troligen mest lampligt att lata
ansvaret for utvarderingen rotera inom gruppen. Pa sa satt far alla gruppdeltagare
en forstaelse for varandras roller och betydelse for gruppens formaga samt en
form av hogre “’systemforstielse”. En annan fordel med detta forfarande ér att det
underlattar skapandet av en gemensam mental bild av vilka krav som stalls pa
gruppen och dess formaga bland gruppens medlemmar (Swezey & Salas, 1992).

Att 6va utan detaljerad aterkoppling och végledning av vad som &r bra och daligt
agerande kan dock vara menligt och resultera i inlérning av felaktigheter
(Borgvall, Castor, Nahlinder, Oskarsson, & Svensson, 2007). Séledes, d&ven om
egenutvardering inom gruppen kan vara en god losning, ar det d4nda viktigt att
regelbundet fa aterkoppling fran ndgon mer erfaren. Dessutom kan det uppfattas
som motiverande att fa aterkoppling fran forbandet.
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9.2.5. Motivation och utmaning

En annan viktig faktor vid évning och traning &r att dvningen ar tillrackligt svar i
forhallande till de 6vades kompetens. Ar det som ska Gvas inte tillréckligt
utmanade trottnar de 6vade snart och motivationen att fullfélja évningen eller att
prestera pa topp sjunker; om det som ska Gvas upplevs som évermaktigt eller
omojligt att lyckas med sker samma sak. | ett system som bygger pa att locka
icke tjanstgérande soldater att 6va sig pa sin fritid &r det darfor extra viktigt att
det finns ett bibliotek med scenarier och dylikt med olika svarighetsgrad som
soldaterna kan valja mellan. Ur forbandschefens perspektiv r det ocksa viktigt
att dessa scenarier &r tillrackligt realistiska och att de speglar verksamhet som
ligger inom ramen for de uppgifter som férbandet ska kunna I6sa.

Dessa olika faktorer pekar pa att det finns ett behov av att validera och certifiera
scenarier (for det valda datorspelet/simuleringsverktyget) som sedan samlas i ett
bibiliotek som GSS/T kan ta del av, exempelvis via en portal pa internet eller pa
CD/DVD som ett manatligt utskick fran hemmaférbandet eller Forsvarsmakten.
For att ytterligare foradla vardet pa dessa scenarier skulle det vara 6nskvért med
en “utvirderingshandledning”, dar den som har konstruerat scenariot i frdga
beskriver sitt forslag pa 16sning av uppgiften eller d&tminstone viktiga saker att
beakta vid en utvérdering. Givet att det spel/verktyg som anvands i forsta hand
kommer att spegla vapnad strid, torde det troligen vara l&mpligt att det
sammanhallande ansvaret for att generering och certifiering av scenarier,
inklusive handledningsanteckningar, ligger pa Markstridsskolan.

9.2.6. Mekanismer for bibehallen motivation

Ett problem med datorspel for ndjesbruk ar att oavsett hur engagerande och
roliga de &r till en borjan sa kommer en anvandare att forr eller senare ha spelat
igenom hela spelet och lart sig s& mycket att utmaningen och nojet av att utforska
spelet néstan helt forsvinner. Detta brukar medféra att motivationen att spela
avtar och till slut hamnar spelet pa hyllan for gott. Det &r inte orimligt att tro att
liknande problem kan uppsta med ett seriost datorspel riktat mot traning av GSS.
Det finns darfor skal att funderar pa olika mekanismer for att forsoka bibehalla
motivationen hos GSS &dver tiden.

En méjlig mekanism &r att forsoka sakerstélla att utmaningen i spelet ar
nagorlunda konstant dven nar anvandarna har blivit skickliga pa att anvanda
spelet. P& grund av begransningar i hur beteendet hos datorstyrda motstandare
kan modelleras, kommer en mansklig spelare forr eller senare bli s skicklig att
datorstyrda motstandare inte ar utmanande langre. Ett satt att méta detta &r att
ersatta datorstyrda motstandare med manskliga, vilket kan ske genom att lata en
grupp GSS mdta en annan grupp GSS i samma virtuella varld men med motsatta
malsattningar. Detta skulle medfoéra motstandare som agerar ovantat och har
formagan att improvisera, vilket direkt leder till en betydligt mer utmanande
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spelomgang. For att ytterligare hoja den motiverande faktorn skulle ett
tavlingsmoment tillforas, till exempel genom att det nagra ganger om aret
genomfordes turneringar déar basta grupp korades.

En annan mekanism for att halla kvar en hog motivation for att spela skulle
kunna vara att det digitala alter ego som GSS har i spelet kunde utvecklas 6ver
tiden. Normalt sett aterstalls allt till ett fordefinierat startlage nér spelet startas
om, vilket 6ver tiden kan verka negativt pa motivationen da inget spelaren gor
eller lar sig bestar. Om GSS skulle istéllet tillatas skapa ett eget alter ego, en
avatar, i spelet som dessutom kunde utvecklas och blir battre 6ver tiden pa nagot
satt, skulle detta kunna vara ett satt for den enskilda personen att fa en starkare
koppling till spelet och dédrmed héjd motivation. Till exempel skulle avataren
kunna erhalla en hogre tjanstegrad efter ett visst antal genomfarda scenarier eller
kunna lara sig nya formagor som sjukvard eller sprangamnestjanst som har
fordelar i spelet. Detta skulle dven kunna kopplas till nagon form av inlarning sa
att en GSS skulle fa mojlighet att uppgradera sin avatar efter att ha last in sig pa
amnesomradet och sedan klarat ett prov. Denna typ av mekanism ar dock svar att
bygga in i ett existerande spel om det inte redan finns och far ses som en vision
av nagot som skulle kunna finnas i framtiden.
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10. Sammanfattande slutsats

Denna rapport ger insikt i aspekter kring inlarning, kompetens, individens och
gruppens utveckling. Dartill har spelbaserad traning avhandlats utifran
perspektivet som verktyg for traning av soldater, och ett antal begrénsningar och
mdjligheter som spelbaserad traning medfor har listats. Det forslag kring traning
av tidvis tjinstgérande soldater som presenterats har ger framfor allt mojlighet
for grupper att uppratthalla gruppsammanhallning under de perioder de inte
tjanstgor vid FM. Detta bor stallas i relation till att inte pa nagot satt bemaéta de
problem som systemet med tidvis tjanstgéring medfér. Huvudpoangen 4r att
spelbaserad traning kan ske med mycket liten insats for FM, bade
kostnadsmassigt och resursmassigt, men anda ge mycket uteffekt. Grupper med
medlemmar som fungerar tillsammans &r en forutséttning for att leverera effekt,
och spelbaserad traning i gruppen skulle markant kunna minska startstrackan nér
soldater inkallas till traning och évning vid forbandet. Dartill kan en
aterkommande verksamhet av denna typ uppratthalla kopplingen med FM och
bibehalla intresset att kvarsta som anstélld inom FM.
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11. Behov av fortsatt forskning

Det finns flera intressanta utvecklingsfragor inom omradet kring spel for
utbildning och tréning av fast anstéllda gruppbefél, soldater och sjomén. Till att
borja med finns behovet att folja upp utvecklingen av de GSS/T som nu anstalls i
FM betraffande deras utveckling och uppratthallande av kompetens och formaga.
Vid skrivandet av denna rapport arbetade FM och FMV med en upphandling av
VBS2, i syfte att infora systemet pa bred front inom FM, och eventuellt
inkluderandes GSS/T och Hemvérnet.

Vi finner det relevant att fortsatta utreda nyttan med spelbaserad tréaning ur flera
perspektiv. | denna rapport har traningsnyttan berorts utifran tillgangliga exempel
pa genomforda internationella studier, och den rapport som inriktats pa att
studera FM anvéndning av VBS2 beror de erfarenheter som finns inom landets
granser betraffande detta. Det finns dock mycket fa dokumenterade empiriska
studier av traningsnyttan dar ett vetenskapligt forhallningssatt anvénts
betréffande genomféranden med kontrollerade betingelser och referensgrupper.
Fortsatt forskning inom detta ar av vikt inte bara for att bedéma relevansen av att
Oka anvandandet av spelbaserad tréaning i FM, utan &ven for att befésta vilka
moment och formagor som ar lampliga att trana pa detta sétt och vilka som inte
ar det. Detta projekt har gjort en ansats till denna typ av empiriska studier, men
for att lyckas genomfora sadana kravs en mer langsiktig planering och en
djupgéaende samverkan med FM, dar FOI tillats paverka traningens utformning
for att skapa kontrollerade och darmed matbara forhallanden.

Vidare &r det ocksa intressant att utreda kostnadsnyttan av spelbaserad traning,
béade jamfort med traditionell traning, men ocksa i jamforelse med andra
alternativ sa som rent kommersiella ndjesspel med avsevart lagre
inkdpskostnader.

Ett annat omrade som bor belysas vidare ar mojligheten att anvanda datorverktyg
for att distribuerat lara rent utbildande moment, t.ex. insatsférberedande
bakgrundskunskaper (kultur, sprak, etc.) for att korta tiden som férbanden
behover vara inkallade infor en kommande insats.

Spelbaserad traning kan anvandas pa manga nivaer och for flera olika syften.
Exempelvis kan spel anvéndas for distribuerad traning for GSS/T, vilket &r det
som lyfts fram i denna rapport, for utbildning och tréning som det anvénds idag,
och troligen i manga annu inte beprévade moment, for samévning mellan olika
funktioner och i traning tillsammans med simulatorer fér andra vapensystem.

Ytterligare exempel p& mojligheter ar att infor en insats anvanda kand
information for att bygga upp en miljo i ett spelverktyg (exempelvis VBS2).
Detta mojliggor forévning (mission rehearsal) i en sa god kopia av insatsmiljon
som ar mojligt, vilket skapar béttre forstaelse och 6kar trygghet i agerandet under
insatsen. Under insatsens genomférande kan idag tillganglig teknik anvandas

82



FOI-R--3540--SE

dels for att realtidsfélja insatta enheter, dels for att registrera och spela in data
under genomférandet. Dessa data kan sedan anvéndas vid AAR, t.ex. genom
ateruppspelning med verktyg som det FOI-framtagna F-REX (Andersson, 2009),
men &ven ligga till grund for att skapa en modell av det h&dndelseférlopp som
upplevts vilket darmed kan visualiseras i en 3D-miljé under AAR. Detta ger
mojlighet till djupare forstaelse av det intraffade, samt ger storre mojlighet att
forklara och verifiera sadant som upplevts, men som tidigare i huvudsak endast
beskrivits utifran en subjektiv uppfattning. Modellen i spelmiljon kan sedan
anvandas for att prova om alternativa handlingar i efterhand skulle bedémas som
mer framgangsrika, eller for att vardera risker med valda framryckningsvagar
e.d.

En sadan modell med scenario baserat pa ett verkligt forlopp ger inte bara insatt
forband majlighet att i anslutning till ett genomférande fa mojlighet att trana pa
realistiska situationer som har stor sannolikhet att upprepas i nartid. Dértill kan
det vara ett [&mpligt scenario att skicka hem for tréning och férévning om ett nytt
forband snart skall till samma insatsomrade (rotation). Scenarion hamtade ur i
verkligheten upplevda situationer bor ocksa kunna anpassas for att ligga till
grund for generell 6vning och traning inom olika delar av FM.

Projektet har etablerat kontakt med Arméns Jagarbataljon (AJB) i Arvidsjaur for
att gora en initial analys av vilka mojligheter AJB ser med spelbaserad tréning
och denna typ av verktyg, relaterat till ovanstaende. Detta samarbete skulle
kunna vara en grund for fortsatt utveckling om FM beddmer att utvardering av
detta koncept r aktuellt, dar FOI kan bidra med férmaga att genomféra
experiment som pavisar mojligheter och darmed ge FM underlag for att
utvardera vardet av ett sddant system.
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