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Sammanfattning

Denna rapport sammanfattar den verksamhet som projektet Spel for
konflikthantering och krig vid FOI haft under aren 2011-2013. Projektet har
studerat spel inom flera av Forsvarsmaktens verksamhetsomraden och ar en del
av Forsvarsmaktens FoT-omrade Modellering och Simulering. Rapporten
sammanfattar kortfattat de aktiviteter, rapporter och publikationer som projektet
utmynnat i. En summering av erhallna slutsatser presenteras.

Nyckelord: simulering, spel, spelbaserad traning, studieverksamhet
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Summary

This report summarizes the activities of the project "Spel for konflikthantering
och krig” at FOI during the years 2011-2013. The project has investigated games
and serious games in several areas within the Swedish Armed Forces and is part
of the Research and Technology Development field of Modelling and
Simulation. A summary of the conclusions from the project is presented. The
report also gives a short summary of the activities, reports and publications that
have been the results of the project.

Keywords: games, game-based training, simulation, serious games
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1 Inledning

Projektet Spel for konflikthantering och krig har syftat till kunskapsutveckling
avseende metoder for spelverksamhet. Ett av huvudmalen har varit att forsta hur
Forsvarsmakten skall kunna genomfora speltillfallen karaktariserat av lag
transaktionskostnad (korta tidsforhallanden, 1ag kostnad och fa operatorer) for att
mota formagebehov. Mot denna bakgrund har bade teorier kring spel och studier
om spel som metod varit i fokus. En 6vergripande malséttning har varit att
identifiera och beskriva datorbaserade verktyg och metoder for traning,
utbildning, planering, analys, studier och dvning. Projektet ar en del av ett storre
forskningsprojekt inom ramen for Forsknings- och teknikutvecklingsverksam-
heten (FoT), och den del som riktas mot Modellering och Simulering (MoS), som
ar initierat av Forsvarsmakten. Inom detta storre projekt bedrivs forskning vid
Forsvarshogskolan (FHS), Totalforsvarets Forskningsinstitut (FOI) och
Forsvarets Materielverk (FMV).

Projektet har arbetat mot visionen att Forsvarsmakten aterigen skall bli en
spelande organisation. Darfor har projektet inventerat, studerat och forskat samt
utvecklat teknik for att kunna ge informerande underlag till Férsvarsmakten
kring hur man bor forhalla sig till spelomradet. Erhalina resultat belyser aspekter
av spel och spelande inom en larandeorganisation som Férsvarsmakten och
foreslar riktningar for framtida forskning och utveckling. En tidig insikt var att
forskning om spel for konflikthanering och krig inte kan ske i laboratoriemiljo
eller pa forskarens kontor, varfor arbetet har skett i nara samarbete med de
verksamhetsdelar som FoT-projektet avser stodja.

Mot denna bakgrund har projektets aktiviteter varit av mangsidig karaktar. Ett
antal studier av olika spel- eller simulatorbaserade tréningsmoment vid
Forsvarsmakten har genomforts. Dessa har huvudsakligen varit inriktade pa att
forsta de behov, krav och forutsattningar som paverkar bade designen av spelet
som verktyg for utbildning, traning och 6vning, samt designen av den miljé
spelet anvénds i. De lyfter ocksa fram forhallanden som ar av betydelse for att
uppna en effektiv traning i de situationer som studerats. Metoden spel for att I6sa
olika typer av uppgifter har ocksa studerats. Vidare har projektet utvecklat
koncept for hur spel kan anvéndas inom Forsvarsmakten, ett perspektiv som
aterfinns i flera av de rapporter som tagits fram.

De tillampningsomraden som berdrts innefattar bl.a. flyg- och stridsvagns-
simulatorer, studieverksamhet, besluts- och ledningstréaning samt tréning for
soldater. Omradena har belysts fran flera olika perspektiv, vilket framgar av de
sammanfattningar som aterfinns nedan.

Med spel avses inom ramen for projektet verktyg och metoder som skapar
situationer dar individer eller grupper kan agera i en fiktiv miljo déar eget
agerande far konsekvenser for handelseutvecklingen. Spelet innebar ett



iscensattande av ett handelseférlopp som kraver beslut och paverkas av spelets
aktorer efter hand. Handelseforloppet ger rum utifran ett givet lage, ett scenario.
Spelet styrs av regler, d.v.s. vad som gar att géra och vad som &r relevant att gora
samt “spelets mekanik™, d.v.s. hur det fungerar internt ’bakom kulissen”.
Reglerna ér valdefinierade och kanda pa forhand men spelets mekanik ar inte
tydlig for spelarna. Tanken ar att reglerna ska spegla verkligheten sa att spelarna
agerar utifran sitt professionella kunnande och inte paverkas av spelets mekanik.
Spel kan inkludera diskussionsspel, dar deltagarnas agerande modereras av en
spelledare, men lika vél vara datorspel dar handelseforloppet simuleras.
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2 Sammanfattade projektresultat

Projektets arbete summeras har utifran de huvudsakliga aktiviteter som
genomforts, med referenser till de rapporter och publikationer som arbetet gett
upphov till. Nagra av aktiviteterna har genomforts i samarbete med andra FoT-
projekt, framférallt projekten Omvéarldsmodellering och AVALO. Datrtill har
verksamheten stottats av en tillaggsbestallning till projektet.

2.1 Studie av traning i flygvapnets
simulatorer FMS och MMT

Begreppen fidelity (hur verklighetstrogen simulatorn &r), presence
(ndrvarokénsla), motivation, att det &r roligt, feedback, inlérning i simulatorn och
transfer av traning till verkligt system anses viktiga fér simulatortréning. 1 en
enkétstudie undersoktes de trdnades uppfattning av dessa begrepp vid tréning
med flygsimulatorerna FMS (Full Mission Simulator) och MMT (Multi Mission
Trainer) vid F7. Resultaten visar att egentrdning som genomfors i MMT utanfor
schemalagd tid &r mycket uppskattat och anses ha positiv effekt pa inlarning. Pa
schemalagd tid tranas mer i FMS &n i MMT, framst pa nodsituationer, flygning i
daligt vader, traning pa moment innan flygning och till viss del sddant som inte
kan tranas i verkligheten. Traningen i bada simulatorerna anses rolig och
motiverande. Fidelity och nérvarokénsla &r hogre i FMS. De tranade
kommenterar sarskilt fordelarna med den héga realismen i FMS. Inlérning under
traning skattas hog i MMT och mycket hég i FMS. Inlarningen i FMS &r sarskilt
hog for traning pa grundlaggande handhavande, nédsituationer och sadant som
inte kan tranas under verklig flygning. Traning i bada simulatorerna anses ha
positiv paverkan pa verklig flygning. Trots att inlarning skattas hogre i FMS ar
skillnaden i skattad paverkan pa verklig flygning relativt liten. Har bor dock
beaktas att vissa saker som exempelvis nddtréaning och viss procedurtraning inte
kan trénas i MMT p.g.a. att den har l&gre fidelity.

Per-Anders Oskarsson & Staffan Nahlinder (2011). Studie av tréning i
flygvapnets simulatorer FMS och MMT. FOI-R--3372--SE.

2.2 Effektivare studieverksamhet — dka nyttan
med spel och krigsspel

Spel som metod kan vara lamplig for att fanga yrkeskunskap och expertis som
inte enkelt kan uttryckas i text utifran en komplex fragestéllning. Studiegrupper
inom Forsvarsmaktens studieverksamhet far metodstdd av operationsanalytiker
fran FOI och for dessa ar det viktigt att ha kunskaper om hur man bast anvander
spel. | en studie har erfarna operationsanalytiker intervjuats i syfte att samla
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erfarenheter av att anvénda spel som ett verktyg i Forsvarmaktens
studieverksamhet. Detta har resulterat i ett antal rad som intervjupersonerna har
delat med sig av, forslag pa hur FOI kan forbattra sin formaga att stodja FM
studieverksamhet och reflektioner utifran den erhallna informationen. Det rad
som poangteras av intervjupersonerna ar att studiegruppen maste ha syfte och
mal med ett spel klart for sig innan man paborjar forberedelserna. | detta ingar att
ha bearbetat sina problemformuleringar och att ha klara fragestéllningar som ska
hanteras under speltillfallet. Vidare poéngteras dven hur viktigt det &r med
dokumentation och att dokumentationen &r en central aktivitet for operations-
analytiker som deltar som metodstdd. Det forefaller som det kréavs forhallandevis
stor erfarenhet for att kunna forbereda och genomfora ett bra spel utan externt
stod, nagot som saval Forsvarsmakten som FOI bor beakta. Sjélva
forberedelserna for att genomfora ett spel verkar tvinga fram en konkretisering
av de problem som ska studeras, vilket leder till att hela studieprocessen blir mer
strukturerad.

Janne Akerstrom, Géran Bergstrom, Peter Rindstél, Erik Nordstrand & Peter
Hammar (2012). Effektivare studieverksamhet - 6ka nyttan med spel och
krigsspel. FOI-R--3362--SE.

2.3 Utvardering av det marina spelet Simple
Surface Warfare Model

I en studie har spelet Simple Surface Warfare Model (SSM) utvarderats for att
identifiera dess styrkor och svagheter. SSM har utvecklats vid Forsvarshdgskolan
for att trana kadetter och testa militara planer. Spelet ar utvecklat for att trana
grundlaggande marin taktik och samtidigt engagera spelarna. Aspekterna tréning,
erfarenhet, aterkoppling, baring pa verkliga situationer samt hur de tranade
involverats i spelet (immersion) har undersokts via instruktdrers bedémningar
och via enkater till kadetter och instruktorer. Resultaten pekar pa att kadetterna
skattade konceptet hogt, men déremot inte 6verforingen till en verklig situation.
Spelet och traningen med spelet var trots detta framgangsrikt. SSM fungerade for
att lara ut taktik och upplevdes engagerande.

Patrik Lif, Anders Frank & Johan Lundin (2011). Evaluation of the marine game
Simple Surface Warefare Model. 16th ICCRTS International Command and
Control Research and Technology Symposium, Quebec, Kanada, 2011-06-21 -
2011-06-23.

10



FOI-R--3732--SE

2.4 Effekten av beslutstraning: resultat fran
en ledningstraningsanlaggning

Begreppet mikrovérld innebdr ett spel med en datorsimulering av en mycket
enkel modell av omvarlden, sa att modellen &r enkel att forsta men tillrackligt
komplex for att vara meningsfull i den doméan den avser simulera. En mikrovarld
bygger ocksa pa att flera aktorer interagerar med varandra. Den effekt traning i
en mikrovarld har pa beslutsfattandeprocessen vid 6vning i en ledningstranings-
anldggning har undersokts. Sjalvuppskattningar och instrukttrers uppskattningar
visar pa att en grupp som tranat i mikrovarlden presterade battre och agerade pa
ett annat satt, an en grupp som inte fick sadan forberedande traning. Detta visar
pa att de tranade vid den storre ledningstraningen kunde anvanda kunskap och
beteenden de lart sig i mikrovérlden. Studien genomfordes i huvudsak i ett annat
projekt, men med stdd av Spel for konflikthantering och krig.

B. Kylesten & S. Néhlinder (2011). The effect of decision-making training:
results from a command-and-control training facility. Cognition, Technology &
Work. Volume 13 (2), pp. 93-101.

2.5 Traning i Befattningstranare Stridsfordon
90

| en studie av traningseffekten av att tréna i en stridsvagnssimulator
(Befattningstranare Stridsfordon 90) jamfordes tva olika tillfallen. Forsta tillfallet
genomfordes i ett tidigt skede av beséttningens utbildning och det andra tillfallet
genomfordes i ett senare skede. | studien fokuserades pa grad av realism
(fidelity), narvarokénsla, motivation och upplevd traningsnytta. Traningseffekten
var storst i borjan av utbildningen, men bade traningseffekten och sé kallad
transfer of training (traningens paverkan pa den verkliga situationen) var ganska
hoga vid bada tillfallena. Detta tyder pa positiv traningseffekt trots att simulatorn
var ganska enkel med lag grad av realism. I studien presenterades ocksa en
statistisk modell som forklarar hur de olika traningsaspekterna hanger ihop.
Enligt modellen har traningsmiljon en positiv paverkan pa traningseffekten i
simulatorn.

Per-Anders Oskarsson & Staffan Nahlinder (2012). Training Effects in a Low
Fidelity Combat Vehicle Simulator (56th Annual Meeting of the Human Factors
and Ergonomics Society; Boston, Massachusetts, USA, 22-26 oktober, 2012,
samt tidigare rapporterad i Per-Anders Oskarsson (2010). Training in the CV90
Simulator. FOI-R--3145--SE.
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2.6 Principer for datorbaserat larande

En mindre litteratur- och intervjustudie har undersokt vilka for- och nackdelar
det finns med datorbaserat Iarande, samt lararens roll och elevens ansvar.
Datorbaserat larande kan framja elevernas larande genom att stimulera flera
sinnen och anvénda interaktiva scenarier och simuleringar. Datorbaserat larande
kan ocksa forbattra kommunikationen mellan elever och géra dem mer
engagerade, bl.a. genom att erbjuda diskussionsforum. Fordelarna med
datorbaserat l&rande &r att det ar flexibelt, anpassningsbart, passar inlérningsstilar
som inte &r riktigt lampade for traditionell undervisning och erbjuder dynamiska
miljoer som &r tid- och resurskravande att aterskapa i verkligheten. En nackdel
kan vara att vissa upplever en osédkerhet infor teknik och inte kan ta till sig
informationen, men rétt anvant kan datorbaserat larande vara ett kraftfullt
verktyg i undervisning. Aven om lararen blir mer av en handledare sé far det
datorbaserade materialet dock inte ersatta lararen utan den personliga kontakten
ar fortfarande viktig.

Lisa Nilsson (2012). Principer for datorbaserat larande, En litteraturéversikt.
FOI-R--3450--SE.

2.7 Spel for traning av soldater

En studie har genomforts i syfte att undersoka mojligheten till spelbaserad
traning av gruppbefal, soldater och sjoméan (GSS) for att bibehalla effektiviteten
hos militara grupper. Utifran en évergripande bild av hur den anstallde soldatens
utbildning och karriér forvantas fungera, diskuteras begransade majligheter med
kategorin tidvis tjanstgdrande personal. 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. Teorier kring inléarning och kompetens, bade individens och
gruppens utveckling, samt seriésa spel sammanfattas i studiens rapport. Nagra
aspekter kring spel, s& 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. Studien
presenterar forslag pa hur datorspel kan anvéndas for traning av tidvis tjanst-
gorande soldater (GSS/T) under den tid dessa inte tjanstgor vid FM. Det
perspektiv som lyfts fram som speciellt meningsfullt med spelbaserad tréning for
GSS/T ar forslaget att genom nétverksbaserat spel inom en grupp skapa
mojlighet att uppratthalla gruppdynamiken. Spelbaserad traning kan ske med
mycket begransad insats for FM, bade kostnads- och resursmassigt, men anda ge
stor effekt.

12
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Peter Hammar, Géran Bergstrom, Janne Akerstrom, Mirko Thorstensson &
Per-Anders Oskarsson (2012). Spel for tréaning av soldater. FOI-R--3540--SE.

2.8 Anvandning av VBS2 inom
Forsvarsmakten

Anvéndningen av VBS2 inom Forsvarsmakten har beskrivits och analyserats.
VBS2 (Virtual Battlespace 2) &r en datorbaserad simuleringsmiljo for utbildning
och traning av olika stridssituationer for framst avsutten soldat. De férband inom
Forsvarsmakten som anvande VBS2 for traning under 2012 var Markstridsskolan
(MSS), Forsvarsmaktens internationella centrum (Swedint), Trangregementet
(TrangR) och Hemvarnets stridsskola (HvSS). Resultaten visar att forbanden till
storsta delen anvander VBS2 for traning av chefer pa taktik, ordergivning och
kommunikation. For den har traningen sa har VBS?2 tillracklig realism och
inldrning anses effektiv i detta avseende. Aven om VBS?2 inte anses lampad for
traning av individuella moment for enskild soldat sa ger systemet bra traning i
kommunikation och samverkan. VBS2 &r dverlag lampat for mangdtraning
eftersom traningen ar kostnadseffektiv jamfort med traning i falt. Vidare séa ger
ateruppselning i VBS2 bra stod for aterkoppling (s.k. After Action Review). For
att VBS2-traningen ska bli effektiv sa behdvs tekniskt stod och medverkan av
instruktorer.

Per-Anders Oskarsson, Henrik Allberg, Staffan Nahlinder & Johan Hedstrém
(2012). Anvandning av VBS2 inom Forsvarsmakten FOI-R--3541--SE.

2.9 Forbattrad larandemiljo vid
simuleringsbaserad ledningstraning

Manga simuleringssystem &r utvecklade utifran ett fokus pa fidelity, realism, och
drivna av tekniska framsteg snarare &n traningsbehov. Nar den tekniska
traningsplattformen inte ar anpassad specifikt for traningsmomentet maste
instruktdren anpassa sig istallet, vilket resulterar i att tekniken begransar
traningen och skapar en suboptimal larandemiljo. For att skapa framgangsrika
staber maste fokus ligga pa vad som skall tranas och utvarderas, sa att tekniken
kan anpassas sa att effektiv traning skapas. Detta stéller krav pa bade mjukvara
och scenario konstrueras, samt vad som skall métas for att skapa relevant
aterkoppling till de 6vade. Samarbetande grupper (staber) behover trana bade pa
individuella fardigheter och grupparbete. En djupgaende analys av traningsbehov
skall genomfdras infor varje 6vning, vilken tar fram krav pa tekniska system och
scenarier. Utifran analysen kan ocksa traningen utvarderas och forutsattningar
ges for att skapa en aterkoppling som &r larande. Rétt utformade system,
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larandesituationer och aterkoppling leder sammantaget till en sa optimal
larandemiljo som mojligt.

Peter Berggren & Staffan N&hlinder (2013). NATO CAX FORUM 2013. 30
september — 4 oktober Rom, Italien. FOlI Memo 4607.

2.10 Team-traning i en mikrovarld

I en empirisk studie fick individer trénas i att agera tillsammans som en grupp.
De fick betydande méngdtréning i mikrovérlden C3Fire. C3Fire &r ett
datorbaserat spel dar deltagarna maste jobba tillsammans for att slacka en
skogsbrand. En mikrovarld ger goda méjligheter att skapa en situation dar
deltagarna tvingas hantera en komplex miljé som har motstridiga mal, flera
handlingsalternativ och dér deltagarna tvingas fatta beslut i realtid utan att ha
tillgang till all information. Mikrovarlden ger dock stabila och replikerbara
resultat. Traningen bestod bade av spel i C3Fire, men ocksa en grupputvérdering
i en After Action Review-session som leddes av experimentledaren. Teamets
utveckling foljdes med hjélp av frageenkater. Fragorna berorde team-arbetet,
mental arbetsbelastning, koll pa uppgiften, situationsmedvetenhet, traningseffekt
och motivation. Experimentledaren gjorde ocksa en bedémning av gruppens
taktiska prestation. Mangden nedbrunnen skog mattes med hjélp av C3Fire-
programvaran. Alla grupper fick en forbattrad prestation 6ver de tio tillfallena,
med minskande forbattringar dver tid. Situationsmedvetenhet, mental
arbetsbelastning och samstdmmighet i uppfattning forbéattrades dver tid.
Tréaningseffektivitet i grupperna forbattrades ocksa. Vardena for team-matten
avseende teamets samstammighet och liknande forbattrades éver tid trots att
prestationen avstannade nagot. Detta visar att grupperna fortsatter att utveckla
sig, dven om det inte alltid syns i de rena prestationsmatten.

N. Baroutsi, P. Berggren, S. Nahlinder & B. Johansson (2013). Training teams to
collaborate as cohesive units. FOI-R--3830--SE.

2.11 Behov av beslutstraning — nytta med spel

En studie har genomforts i syfte att belysa behovet av beslutstraning inom
Forsvarsmakten och hur beslutstraningen kan starkas med enklare spel som
komplement till dagens évningsverksamhet. Studien bygger i huvudsak pa
intervjuer med nyckelpersoner inom ledningstraning i Férsvarsmakten, samt
observationer pa utbildningar, traningsanlaggningar och under ledningstraning.
Resultaten avhandlar nuldge, behov av och forutsattningar for beslutstraning
samt aspekter av spelbaserad traning som &r relevanta for beslutstraning.
Slutsatserna gor géllande att det finns ett behov av mer beslutstraning for chefer
och stabsofficerer pa alla nivaer i Forsvarsmakten. Ett antal faktorer som
paverkar beslutssituationen och darmed &ven beslutstraning har identifierats, sa
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val som faktorer som &r viktiga for effektiv traning. Ett antal exempel pa
situationer dér enklare spel kan anvéndas for att trdna beslutsfattande diskuteras
ocksa i studien. Enklare spel kan utgora ett effektivt sétt att trana manga aspekter
av beslutsfattande.

Peter Hammar, Sinna Lindquist & Staffan Nahlinder (2013). Behov av
beslutstréaning — nytta med spel. FOI-R--3757--SE.

2.12 Beslutsfattande: aktuell forskning och
framtida utmaningar

Beslutsfattandeforskning har gatts igenom i syfte att lyfta fram vetenskapliga
perspektiv som paverkar vilka aspekter av beslutsfattande som bér tranas och hur
dessa bor tranas. Dels har nagra olika vetenskapliga inriktningar pa besluts-
fattandeforskning sammanfattats, dels har lite mer generella resultat av
forskningen lyfts fram i den rapport som detta arbete resulterat i. Nagot som
presenteras ar den klassiska beslutsfattandeforskningen som fokuserar pa att
studera manskligt beslutsfattande i statiska, relativt enkla situationer, samt
modernare forskning som mer studerar beslutsfattande i komplexa, dynamiska
situationer, bade i falt och i sa kallade mikrovarldar. I det som kallas dynamisk
beslutsfattandeforskning paverkas beslutssituationen av ett antal egenskaper,
exempelvis nédvandigheten att fatta flera beslut, besluten &r beroende av
varandra och maste ta hansyn till det rddande laget i en foranderlig varld, samt att
varje beslut maste ske i realtid. Vidare forklaras hur var omvarld idag och
imorgon kommer att paverka forutsattningarna for beslutsfattande. Nagra
faktorer som paverkar beslutsfattande, men som ofta inte lyfts fram, och bedéms
kommer bli annu viktigare i framtiden framhalls. Det ror sig till exempel om
kulturell forstaelse och kunskap om hur beslutsfattande paverkas av trotthet.

Staffan Nahlinder (2013). Decision Making: current research and future
challenges. FOl-rapport, under publicering.

2.13 Insatsintegrerad simulering — en studie av
hur simulering kan stddja jagarinsatser

En studie har genomforts vid en évning med en jagarpluton vid Arméns
Jagarbataljon. Syftet var att utréna hur tillganglig teknik i form av bl.a. spel och
simuleringar kan stodja hela genomforandecykeln for ett insatsforband, fran
planering till Lessons Learned. En modell av 6vningens terrangomrade togs fram
och implementerades i spelet VBS2. De 6vade fick anvdnda modellen och VBS2
for att planera samt virtuellt fordva sin insats. Genomforandet foljdes med
inspelning av de 6vades position via GPS, samt video och ljud. Detta material
anvandes for att skapa en vél underbyggd aterkoppling (after action review) med
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hjalp av datorverktyg. | studien diskuteras nyttan av att anvanda spel och 3D-
modellering/simulering for insatsplanering och férévning, samt behov och krav
pa information for att detta skall vara meningsfullt.

Per Wikberg, Mirko Thorstensson, Gustav Tolt & Peter Hammar (2013). Mission
Integrated Simulation A Case Study of Simulation Supported Ranger Missions.
FOI-R--3816--SE.
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3  Slutsatser fran projektets
verksamhet

Spel som metod och verktyg gor att man lar sig tdnka i termer av modeller och
koncept, vilket ar viktigt for att forstd och hantera komplexa situationer. Spel kan
anvandas for en mangd olika syften inom olika omraden, av vilka detta projekt
studerat ett antal. Det har noterats att kunskapsnivan betraffande spel har sjunkit
genom aren inom Forsvarsmakten, exempelvis betraffande spel i studieverksam-
heten. Vi anser att spelandet bor intensifieras som metod for fler verksamheter,
exempelvis for att testa planer. Spelbaserad traning bor ocksa fortsatta i
verksamheten ute pa forbanden, vilket dessutom far till foljd att det spelbaserade
tanket fortlever inom organisationen. All typ av spelande uppratthaller en
formaga att tanka i modeller och abstraktioner av verkligheten och kompletterar
varandra. Detta gor ocksa att varje situation dar spel véljs som metod blir enklare
att forsta och arbeta med.

3.1 Forutsattningar for spelverksamhet

I de olika projektverksamheterna har noterats att uppfyllande av forutséttning och
forberedelser ar en nyckel till ett effektivt utnyttjande av spel. Har noteras ett
antal exempel for att illustrera detta. | arbetet med spel i Forsvarsmaktens
studieverksamhet noterades att syfte och mal maste vara valdefinierade innan
spelforberedelser startar, samt att problemstéllningar bor vara bearbetade sa att
det finns klara fragestallningar att besvara. Att vara tydlig med att definiera syfte
och mal ar grundlaggande dven for spelbaserad traning, eftersom det utgor en
forutsattning for att bade ta fram traningsmoment och spel med ett pedagogiskt
upplagg som bidrar till larande. | arbetet med spel for beslutstraning noteras t.ex.
att traningen skall designas pa ett strukturerat satt, utgaende fran tydliga mal,
med en klarlagd pedagogik. Utan detta klarlagt &r det stor risk att ett spel eller
simulator inte kommer att tillgodose malen med traningen. Aven om spel i
manga fall &r en bra metod for traning och andra verksamheter, s& maste varje
specifik situation analyseras utifran (tranings)behoven, varefter en metod
eventuellt innehallande ett lampligt spel kan valjas eller utvecklas. Aven i
litteraturstudien kring datorbaserat larande framhalles att detta maste vara
behovsdrivet.

Betraffande studieverksamheten ar dokumentation en central och viktig del. Det
ar viktigt att pa forhand planera hur detta skall ske. For och efterarbete tar ocksa
mycket tid. De studiespel som avses hér &r av typen diskussionsspel, vilket
innebdr att det ar diskussionen och de resonemang som leder fram till spelets
slutsatser som maste dokumenteras, i allmanhet manuellt. Traning baserad pa
simuleringsdrivna datorspel eller simulatorer & andra sidan har som en av sina

17



storre fordelar just det att det &r (eller borde vara) enkelt att ta fram underlag for
larande och aterkoppling (after action review). I traningen, likval som i
studiespelen, ar mojligheten till terkoppling efter genomford aktivitet i spelet
karnan till larande och gott omhéndertagande av resultaten.

Vilka forutsattningar som kravs beror pa verksamheten och anvandningsomradet,
vilket ocksa ar en sida av diskussionen kring realism och effekt nedan. Hog
upplésning pa modellerad terrang och objekt i terrdngen kréavs i det specifika
fallet med simuleringsstod vid jagarinsats. Det noterades ocksa att det finns
forutséattningar att med en liten utvecklingsinsats ta fram béttre modeller. Det
bedémdes tekniskt majligt att fa in GPS-data i modellen, d&ven om detta inte
provats, vilket skulle 6ka forutsattningarna for effektiv after action review.

En viktig aspekt av spelande &r att det ofta upplevs som engagerande och roligt.
Detta kan bidra till anvandandet av spel och simulatorer for traning men ocksa
Oka majligheten att fa experter att stalla upp i studiespel. Vi vill dock poéangtera
att spelandet trots detta inte ses som en nojesaktivitet, utan deltagare skall vara
medvetna om syfte och mal for att uppna avsedd effekt med spelet och spelandet.

I studien kring VBS2 noterades det att traningen kraver generellt tekniskt stod
och instruktorer. Detta kanns igen &ven i de andra studierna. Det kravs
spelledare, dokumentatorer, tekniker, instruktérer och/eller mentorer. Aven om
egenarbete och spel pa egen hand kan vara bra, ar det av stor vikt att det finns
instruktorer/spelledare etc. att tillga och att verksamheten aterkopplas mot
malsattningarna. Nagot som annars kan intraffa med spel ar att spelandet sker
mot spelandets eller deltagarens uppkomna mal eller 6nskemal, vilket kan
undergrava spelets syfte. Betraffande anvandande av datorbaserat larande ar
lararen fortfarande viktig, d&ven om rollen féréndras.

3.2 Anvandande och karaktaristik

Bade i fallen med simulatorbaserad traning for Stridsfordon 90 och for
pilottraning i de tva simulatorerna vid F7 ansags traningen rolig och
motiverande. Spelet SSM upplevdes som engagerande och i flygsimulatorerna
var egentraning ocksa mycket uppskattat. | arbetet med Stridsfordon 90-
simulatorn drogs slutsatsen att hur roligt trdningen upplevdes, motivation,
aterkoppling, nérvaro och realism var faktorer som alla bidrog till tranings-
effekten, bade i termer av hur mycket de 6vade ansag att de lart sig vid
simulatortraningen och hur anvéndbar denna traning var for det verkliga
systemet. Projektet har pa olika sétt kartlagt ett antal betydelsefulla egenskaper
hos spel, s& som realism, aterkoppling och motivation. Rapporten kring spel for
traning av soldater innehaller en kort genomgang av dessa.

Stridsfordon 90-simulatorn bedémdes olika larorik av olika besattnings-
medlemmar. Vid datorbaserat larande anses eleverna bli mer sjalvstandiga.
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Vi noterade att spel &r en viktig metod i studieverksamheten, och att spelandet
behdver stod fran FOI. En fordel med dessa spel ar att de for samman olika
kompetenser, fangar yrkeskunskap och professionell expertis som ar svarfangad i
text.

3.3 Spelens nytta och effekter

En stor del av projektets verksamhet har &gnats at spelbaserad traning. En viktig
del i verksamheten ar att kunna peka pa nyttan med spel, vilken effekt den
spelbaserade tréningen har och om den ar effektiv. Som noteras i rapporten kring
spel for traning av soldater har spel i tidigare studier pavisats vara effektiva och
ha fordelar (jamfort med annan typ av traning), ha nytta och effekt, men ocksa att
det finns risker med spelbaserad tréning som kan minska dess effekt. Spelbaserad
traning kan ge hog effekt trots relativt liten insats i form av resurser och andra
kostnader. | den studie som genomforts inom ramen for projektet kring tréning i
Flygvapnets simulatorer FMS och MMT konstateras att inlarning vid tréning i
simulatorerna ar hog eller mycket hég. Den simulator som har hogre realism,
fidelity, (FMS) skattas ocksa ge hogre inlarning i detta fall. Som framkom i
denna studie ar det speciellt nyttigt att i simulatorerna trana sadant som inte kan
tranas i verkligheten, t.ex. hantering av nédsituationer. Simulatortraningen anses
ocksa ha positiv effekt pa verklig flygning. Studien kring Stridsfordon 90-traning
indikerade att traning i en simulator med lag fidelity ger traningseffekt.
Traningseffekten skattades hog trots att realismen bedémdes lag. Aven spelet
SSM konstaterades vara effektivit for sitt &ndamal. Det fungerade for att lara ut
marin taktik och trana beslutsfattande. Studien med team-tréning i en mikrovérld
(C3Fire) visar att det gar att trana beslutsfattande- och teamarbetsrelaterade
formagor i enkla spel, exempelvis situationsmedvetenhet, samarbete och
samstammighet i situationsuppfattning.

Aven i fallet spel for studieverksamheten noteras att spelen ses som nyttiga for
verksamheten. Inte minst dras slutsatsen att de forberedelser som spel kraver gor
att studieprojektet tvingas konkretisera de problem som skall studeras. Spel-
momentet blir séledes en typ av motor for att strukturera hela projektverk-
samheten.

3.4 Anvandningsomraden

Projektet har under aren 2011-2013 undersokt ett antal konkreta spel och
situationer dar spel anvands, vilka aterfinns inom olika verksamheter dar spel
anvands med olika syften. Har sammanfattas nagra av de anvandningsomraden
for spel som avhandlats.

I genomgangen av anvandande av VBS2 har visats att spelet ar bra for traning av
taktik, kommunikation och samverkan i grupp. For dessa omraden har spelet

19



tillrécklig realism och anses ge god inlarning. VBS2 &r lampat for méangdtraning,
da det ar kostnadseffektivt jamfort med traning i falt, samt tidseffektivt.
Tréaningen upplevs ocksa ge god traningseffekt och vara motiverande. VBS2 ger
ocksa goda mojligheter till aterkoppling, t.ex. mojligheten att ga tillbaka och
ateruppspela handelser fran traningsmomentet. | studien kring behov av
beslutstréning och mojligheter med spel noteras att behovet av beslutstraning ar
stort och detta behov bedéms kunna fyllas med spel. Enklare spel bedéms ge
mojlighet att trana aspekter av beslutsfattande som inte &r maéjliga att trana pa
andra satt. Det finns ett antal faktorer som gor att det &r [ampligt att trdna
beslutsfattande i spel och som ger effekt pa beslutsfattande vid storre dvningar
eller verkligt beslutsfattande. Spelen bor komplettera annan traning. | fallet med
att anvanda spel for att 6ka effekten i systemet med tidvis tjanstgérande soldater
(GSS/T), noteras att spel kan ¢ka effekten vid annan verksamhet genom att
minska “dtertagstiden” ndr GSS/T kommer tillbaka till Forsvarsmakten till t.ex.
en 6vning. | forsoket tillsammans med Arméns Jagarbataljon konstaterades att
spel av typen VBS2 kan anvandas till virtuell spaning. En virtuell 3D-modell ger
ett kompletterande perspektiv till annan information som hjalper deltagarna att
visualisera insatsomradet och ocksa okar forstaelsen for andra typer av
representationer och dess brister. Att anvénda spel i detta syfte beddmdes i detta
fall mer anvéandbart &n for taktisk forévning. Mikrovarldsspel har visat sig vara
anvéndbara for beslutstraning samt for traning av kommunikation och samarbete.
Dessa spel, som inte direkt kopplar till den specifika miljé som den tranade skall
agera i, kan anvandas for att trana dven andra aspekter. Att denna typ av tréning
positivt paverkar arbetet i den verkliga miljon forefaller rimligt och pavisades i
fallet beslutsfattande jamfort med ledningstréning. Att anvanda enkla spel och
spelsituationer for traning kraver dock vidare verifiering av att traningen faktiskt
ger den sluteffekt i verklig miljo som &r avsikten, att den ger en positiv sa kallad
transfer of training.

3.5 Avslutande kommentar

Spel &r en bra metod for att trana och 16sa de problem som studerats i projektet.
Som metod fungerar spel ocksa bra i de olika kontexterna som projektet studerat.
Detta trots att spelen, kontexterna och problemen har varit av olika karaktar. Pa
ett 6vergripande plan &r detta ingen nyhet eftersom spel &r och har varit en
beprévad metod inom Férsvarsmaktens tréaning, évning, planering och studie-
verksamhet. Men évningarna har blivit farre och spelandet har minskat vilket fatt
konsekvenser pa anvandningen av spel.

Det centrala ar att spel ska utformas utifran de mal man ska uppna och de
resurser man har. Alltsa ar enkla spel som tranar begransade aspekter av t.ex.
beslutsfattande eller teamskapande (C3Fire) och avancerade spel och simulatorer
(VBS2) lika bra utifran forvantade mal med traningen, men olika spel kraver
olika resurser (t.ex. ekonomiska, tekniska, personella), vilket paverkar dess
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effektivitet. Effektiviteten gar forst att bedéma nar kunskapsmal, traningsmal och
pedagogisk modell for larande och matbarhet ar bestamd.

Men spel &r bara en metod av manga mojliga och skall saledes véljas med
omsorg for det som ska trdnas. Anvandningen av spel bor motiveras av
fragestallningen och malsattningen for de tranade, pa individ eller gruppniva, och
skall inte styras av att viljan att spela eller teknikdeterminism. Spelen bor
komplettera annan tréning. Darfor bor valet av spel eller valet mellan spel och
annan metod vara vél grundat.
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