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Inledning

Spel har under lang tid anvants for att askadliggora och férklara svara sammanhang.
Simuleringar har varit ett tydligt inslag i militar utbildning sedan tidigt 1800-tal. Skolan har
lange anvant sig av simuleringar och enklare rollspel for att gestalta och belysa olika
foreteelser och fenomen. Pa 1970-talets lektioner i samhallskunskap spelade man "fattiga
och rika” for att belysa orattvisor i varlden. | naturkunskapen iklar vi oss rollen som
vetenskapsman och redogor for fragestallningar i biologins eller kemins varld. Numera
anvands saval rollspel och simuleringar som kortspel och bradspel i larande sammanhang.

Datorspel gor det idag majligt for vem som helst att utforska och hantera komplexa
informationssystem i sin egen vardag. | Sim City far spelaren konstruera en stad och se till att
allting fungerar: fran sophantering till vagbyggen, skatter, utbildningssystem, polis, brandkar
och sa vidare. Samma utvecklare har dven gjort The Sims, ett av de bast sdljande spelen
nagonsin, dar man istéllet for en stad skdter om en familj med allt vad det innebar.

Manga spel ar konstruerade for att du ska kunna lara dig och utvecklas 6ver tid. Ofta utgor
sjalva spelet inte den enda kallan till kunskap om det. For att verkligen forsta och utvecklas i
spelet behover du anvanda andra kanaler: genom att lasa bocker och tidskrifter, eller i
diskussion med kamrater och larare. Manga digitala miljoer anvands ocksa for att forma och
bilda kunskap ur ett spel, till exempel i forum eller communities, med videoklipp och
inspelningar av olika slag.

Det finns en klyfta mellan merparten av de spel som producerats for att anvdandas i
undervisningen, och de som skapats i underhallningssyfte. De flesta spel med egenskaperna
som namnts ovan ar egentligen underhallningsspel. De spel som faktiskt har gjorts i
undervisningssyfte fungerar ofta pa samma satt som skolan gjort i det industriella samhallet.
Nojesspelen kan i manga fall vida 6verstiga undervisningsspelen vad galler komplexitet,
informationsrikedom och anpassning till dagens samhalle.

Intresset for spel och spelande har lamnat de tidigare etablerade falten inom
underhallnings- och upplevelseindustrierna, och spritt sig till ett stort antal omraden. Spel
har utvecklats for att hjalpa aldre personer med hjarngymnastik. Spel anvands for utbildning
inom foretag och pa arbetsplatser. Museer anvander sig av spel for att forstarka besékarens
upplevelse.

Manga av de erfarenheter som har gjorts bland spelutvecklare gar att ta fasta pa i
utvecklingen av pedagogiska spel. Likadant dr det med utvecklingen inom manga
vetenskapliga omraden. Diskussioner om spel och larande aterfinns i flera discipliner -
mediekunskap, pedagogik, sociologi och informatik for att namna nagra. Praktiska
erfarenheter pa skolor och i andra pedagogiska sammanhang utgor ocksa en stor
kunskapsbas.

Simuleringar
Simuleringar ar en sorts pedagogiska 6vningar i vilka deltagaren medverkar i en simulerad,
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fiktiv kontext. Inom den simulerade kontexten aterfinns ett antal pa férhand uppsatta regler
och strukturer som deltagaren forhaller sig till. Den simulerade kontexten syftar till att
forenkla och tydliggora ett verkligt fenomen eller en verklig foreteelse. Genom att arbeta
och utforska simuleringens fiktiva situation skapas forutsattningar for att dra paralleller och
aterkopplingar till det verkliga fenomen eller den verkliga foreteelsen. Det finns manga olika
sorters simuleringar som anvander sig av olika tekniker, system och strukturer for att
beskriva ett visst skeende eller forlopp. De varierar i utformning och karaktar beroende pa
det som simuleringen syftar till att beskriva. Det som daremot karaktariserar alla
simuleringar ar att de utgar ifran de olika faser i larprocessen som beskrivs nedan.
Simuleringens primara pedagogiska syfte ar att skapa en fiktiv kontext som aterkopplar till
verkligheten, dar deltagarna har mojlighet att, utifran den gemensamma upplevelse
simuleringen skapar, diskutera och analysera det verkliga sammanhang som simuleringen
syftade till. Efter simuleringen genomfors en efterdiskussion i vilken jamforelser, tolkningar
och generaliseringar kan géras mellan den simulerade situationen och verkliga situationer.
Pa sa satt skapas en okad forstaelse saval for situationens sammanhang, dess aktérer och
system. Vikten av en handledd efterdiskussion ar av stor vikt for att skapa en fullgod
larprocess.

Det som tydligt skiljer ut en simulering ifran ett rollspel ar att den individuella deltagaren
inte iklar sig en roll, utan endast befinner sig inom ramen fér en simulerad situation och
anvander sig av sin egen kunskap och sina egna fordomar i simuleringens kontext.

Enklare simuleringar har tillhort vardagen i skolan under en mycket Iang tid och anvants i
andra utbildningssammanhang lange. Under 1800-talet influerades tyska och preussiska
officerare av Carl von Clausewitz verk “Om kriget” och skapade sa kallade "kriegsspiel”, eller
krigssimuleringar. Dessa anvandes for att simulera militar strategi pa slagfaltet. Sedan dess
har liknande krigssimuleringar anvants i militara utbildningssammanhang.

Skolan borjade anvanda sig av simuleringar under den senare delen av 1900-talet.
Exempelvis aterfinns den férhallandevis enkla simuleringen ”fattiga och rika” i skolan under
1970-talet, kanske till och med tidigare. | denna simulering drar eleverna i en klass, eller i
vissa fall hela skolan, lott. Ett fatal personer far som sin lott att 4ta en gourmetmaltid i
skolans matsal. Ett ndgot storre antal far ata mer eller mindre normal skolmat. Det stora
flertalet ddremot far n6ja sig med ris utan tilloehor, vatten och hart brod. Simuleringen
syftar till att skapa en kansla for hur stor skillnad det ar mellan fattiga och rika i varlden. Ett
nagot senare exempel, men i viss man inom samma omrade, ar simuleringen
"Handelsspelet” (The Trading Game) som ocksa det har funnits inom skolvarlden under lang
tid. | Handelsspelet delas deltagarna in i sex grupper. Samtliga grupper far information att
producera pappersfigurer med hjalp av saxar, linjaler, papper, pennor och sa vidare som
tillhandahalls av handledarna. Grupperna far olika mycket material att bruka och ett
"handelssystem” uppstar snabbt mellan grupperna. Pa grund av gruppernas olika
utgangspunkt och maojligheter i spelet skapas en simulering som pa ett enkelt satt gar att
anvanda som metafor for det globala handelssystemet. Handelsspelet har med aren
utvecklats och fordandrats och spelas fortfarande pa manga skolor i landet.
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Pionjarer

| skolans varld har simuleringar 6kat i anvandning mycket tack vare simuleringspionjarerna
Yngve Hansson, Bo Hellstrom och Anders Pettersson, som alla har bidragit med
vidareutveckling och 6versattning av engelska simuleringar samt forfattande av nya. Yngve
Hansson har ocksa skrivit boken ”Simuleringar — for larande och insikt” (2004) i vilken han
bygger vidare pa den engelska simuleringsutvecklaren Ken Jones. Jones har skrivit ett flertal
bocker och simuleringar, bland annat “Simulations — a handbook for teachers and trainers”
(1995).

Bade Hansson och Jones gor en tydlig skillnad pa vad som ar spel och vad som ar
simuleringar. Hanssons definition av simuleringar lyder:

”Simuleringar i utbildningssammanhang ar en pedagogiskt forenklad simulerad verklighet
eller tankt verklighet som syftar till att illustrera en process.” (Yngve Hansson, Simuleringar
for larande och insikt, 2004) Aven Jones har en definition av simuleringar:

“En simulering ar ett event i vilket deltagarna har (funktionella) roller, uppgifter och
tillrackligt med information om problemen sa att de kan fullgéra sina uppgifter utan att spela
en roll eller uppfinna nya viktiga fakta. De fortsatter att ha sin egen personlighet samtidigt
som de utfor de uppgifter som den (funktionella) rollen har och férsoker gora det basta av
varje given situation de utsatts for.”( Ken Jones, Simulations — a handbook for teachers and
trainers, 3d edition,1995)

Bade Hansson och Jones visar i sina bocker hur simuleringar har samma historiska
harstamning som 6vriga spel, men menar pa att simuleringar skiljer sig ifran spel da de inte
syftar till vinst, utan syftar till att simulera en situation eller handelse. Var utgangspunkt ar
att simuleringar ar en sorts spel, precis som det finns andra genrer av spel.

Anvandning idag

Idag anvands simuleringar pa manga skolor och variationen pa enskilda simuleringar har
ocksd okat. Det finns ett antal olika aktorer som utbildar larare i anvandandet av
simuleringar i skolan och ett par aktorer i landet utvecklar nya simuleringar. Det finns ocksa
utvecklingskurser for larare dar man tillsammans skapar nya simuleringar och andra
pedagogiska verktyg. | takt med att spridningen av simuleringar 6kat har ocksa intresset for
pedagogiken spridit sig till aktorer utanfor skolan som genom skapandet av en simulering vill
Oka moijligheten att fa in sina fragor i skolan. Exempelvis har sjukvarden bidragit till
framtagandet av simuleringar inom sexuell hdlsa och riksdagen bidragit till framtagandet av
spel kring riksdagen och den parlamentariska processen.

Rollspel

Rollspel ar ett begrepp som allt mer anvands i den pedagogiska varlden. Begreppet ar valdigt
brett och tacker in allt fran FN-rollspel i gymnasieskolan till hobbyrollspel i fantasymiljo. Det
som karaktariserar ett rollspel ar att deltagaren utifran en roll upptacker och upplever ett
skeende. Rollspel ar en av manga metoder i det aktiva larandet. Rollspel ar att forverkliga
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och gestalta en berattelse utifran en pa férhand skapad ram genom att levandegéra olika
roller.

Skapar en berattelse tillsammans

Utifran det material som skrivits infor spelet skapar deltagarna berattelsen tillsammans. |
forberedelserna redogor arrangoren for i vilken genre och vilken miljo spelet utspelar sig,
samt vilka karaktarer som finns. Utifran dessa forutsattningar inleds spelet. Sjélva spelet har
varken askadare eller publik. Alla deltar pa samma villkor. Spelet kan liknas vid
improvisationsteater, i det att deltagarna tillsammans skapar och formar spelet utifran de
givna forutsattningarna. Pa sa satt skiljer sig ett rollspel fran en teater, dar deltagarna agerar
utifran ett fardigt manus. Under spelet talar och uppfor sig deltagarna i enlighet med den
pahittade varlden och rollerna. Férutom en overgripande ramberattelse finns det ingen
forutbestamd handling, i stallet vaxer historien fram allt eftersom, beroende pa hur spelarna
valjer att agera.

Ger nya perspektiv

En rollspeluppsattning skapar mojligheter for deltagare att se skeenden och uppleva
handelser ur nya perspektiv. Manga spel viacker deltagarens nyfikenhet och engagemang.
Deltagarna intresserar sig for allt ifran berattelsens bakgrund till vilken rekvisita som behovs.
Det ar en stimulerande och kreativ process som skapar manga forutsattningar for larande.
Under en rollspeluppsattning ar samtliga deltagare huvudperson i sin berattelse, vilket ar
viktigt att komma ihdg. Det innebar bland annat att deltagare kan ha en mycket bra
upplevelse av ett spel trots att saker och ting inte blir som arrangéren har tankt sig.

Bakgrund till rolispel

Rollspel har férekommit i skolan lange. De allra vanligaste formerna av rollspel ar oftast
valdigt enkla, dar pedagogen later elever gestalta en situation eller en handelse i
klassrummet utan att det finns ett pa férhand skapat manus. Sedan mitten av 1990-talet,
med framvaxten av FN-rollspel pa skolor runt om i landet sa 6kade anvandandet ocksa av
andra former av rollspel. Pedagogiska rollspel anvands i manga @mnen och for manga olika
syften. Spelen kan handla om allt ifran férebyggande arbete mot mobbing och sexuella
trakasserier till rollspel om EUs institutioner eller forstaelse for hur bistand fungerar. Motet
mellan den ideella rollspelskulturen och skolan har vitaliserat rollspel som pedagogiskt
verktyg. Kunskap som bildas genom praktisk tillamning och évning bland fritidsrollspelare
har gynnat utvecklingen och skapat nya mojligheter for pedagoger. Flera tekniker for
exempelvis rollskapande, gestaltning och narrativ design har sin harstamning darifran. Den
stora 6kning av spelande hos unga manniskor de senaste 15 aren har ocksa skapat en
medvetenhet for formen vilket gjort rollspel mer tillgangligt for elever i klassrummet.

Anvandning
Ofta anvands rollspel for att skapa en saval emotionell som intellektuell forstaelse for en
komplex fragestallning, dar det ofta finns en relevans att forsta fragestallningen ur flera
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perspektiv. Genom skapandet av ett rollspel, dar man majliggor for deltagaren att iklada sig
ett annat perspektiv an sitt egna och utforska det, skapas dessa mojligheter. Aven om de
flesta rollspel som genomfors i skolan ar forhallandevis enkla sa finns det ett antal rollspel
som ar betydligt mer komplexa och som behandlar svara pedagogiska utmaningar, sa som
till exempel utanférskap, framlingsfientlighet eller terrorism. Vissa av dessa spel kraver en
storre bakomliggande forstaelse for upplevelsebaserat larande, vikten av helhetsprocessen
och efterdiskussion.

Forberedelser och efterdiskussion

Genomfors ett mer komplext rollspel utan forberedelser, genomarbetat syfte och en
kvalificerad efterdiskussion skapas forutsattningar for att astadkomma raka motsatsen till
det som var syftet med anvandandet av pedagogiken. Det finns ett antal exempel pa
situationer da rollspel anvants pa ett felaktigt satt i skolan och skapat férhallandevis
svarhanterliga situationer. Att vara medveten om hur det upplevelsebaserade larandet
fungerar ar darfor fundamentalt for att genomférandet ska tjana ett pedagogiskt syfte.

Kortspel

Precis som med bradspelen sa har kortspel spelats lange for néje och underhallning, men
ocksa en langre tid for pedagogiska syften. Bland de dldre kortspel som fortfarande spelas
hor anvandning av Tarot-kort och den ”vanliga” kortleken med fyra farger och 52 kort, dar
en uppsjo olika spel spelas. Bland de mer traditionella hor Bridge, Canasta, Cribbage och
Poker. Enklare former av bytes- eller raknekortspel finns ocksa, som till exempel Lojliga
Familjer och Uno, spel som med fordel gar att anvanda i pedagogiska sammanhang. Ett antal
kortspel har utgivits pa svenska i med ett tydligt pedagogiskt syfte. Bland dessa kortspel kan
vi rakna Sidas kulturmotesspel, ett kortspel dar olika kort beskriver olika halsningar och
beroende pa vilka kombinationer av kort som uppstar blir kulturmotet mer eller mindre
positivt. Ett annat pedagogiskt kortspel ar 740 timmar pa ett dygn” av Fabel Forlag som
syftar till att skapa debatt och problematisera kring tidsbegreppet och stress.

Bradspel

Anda sedan de férsta bradspelen skapades ndgonstans 3000 f.kr s& har det funnits ett
utbildande, eller kunskapsbildande, perspektiv pa dem. De férsta bradspel som sag dagens
ljus var det kungliga spelet i Ur. Darefter foljde Mancala-brador och det kinesiska spelet Wei-
gi, som sedermera blev det japanska spelet Go. En gemensam faktor for dessa tidiga spel ar
en strategisk dimension i spelandet som stimulerar spelarens tankeprocesser, ungefar som
schack eller soduku. Fran ca 1100 finns beskrivningar pa en rad nya spel som till exempel
Backgammon och Hnefa-tafl. Utvecklingen fortsatter och fram pa 1900-talet finner man
tusentals olika former av bradspel. Merparten av dagens bradspel har framfor allt ett
underhallande syfte, dven om det ocksa finns en uppsjo av spel av mer pedagogisk karaktar.

Ett pedagogiskt verktyg
Bradspel som pedagogiskt verktyg finner sin plats saval inom utbildningssektorn som
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utanfor. Ett antal saval svenska som internationella féretag anvander sig av bradspel som ett
satt att skapa forstaelse for arbetsrelaterade processer. Alltifran logistiska system i fabriker
till personalstodssystem har simulerats i form av bradspel.

| skolan anvands manga olika spel i undervisningen. Vissa av spelen ar inte skapade for att
vara ett pedagogiskt spel, men fungerar utmarkt att anvanda. Exempel pa sadana spel kan
vara Schack, Alfapet, Words, Cluedo, Rappakalja, Geni och Svea Rike.

Datorspel
Datorspel ar ett samlingsnamn for att beskriva interaktiva spel som spelas pa elektroniska
plattformar eller via elektroniskt medium.

De vanligaste plattformarna for datorspel ar i dagslaget PC samt spelkonsoler sdsom
Playstation, Xbox och Nintendo Wii. Man kan ocksa lagga till spel som spelas genom en
mobiltelefon eller annan béarbar dator. Det forekommer en rad olika spelgenrer. Exempel pa
sadana ar actionspel, strategispel, rollspel, aventyrsspel, fordonssimulatorer, pysselspel och
sportspel. Aven Lirspel kan sigas vara en spelgenre, dven om den skiljer sig frdn de ovan
namnda vasentligt, da ett larspel kan vara ett spel av en annan kategori ocksa.

Dataspel fér larande

Som verktyg for spelbaserat larande ar vissa genrer troligtvis mer intressanta an andra. Vissa
dataspel som tagits fram med syfte att underhalla kan innehalla ratt stora mojligheter till
larande. Exempel pa sadana spel kan vara konstruktionsspel (som till exempel Sim City) eller
strategispel (Civilization). Aven sddana onlinespel av rollspelskaraktir med stort antal
samtidiga spelare, MMORPG, eller Massively Multiplayer Online Role Playing Games, kan
vara intressanta for larande, till exempel som en virtuell forumteaterscen eller plats for
kollektivs sagoberattande. Exempel pa stora MMORPGer ar World of Warcraft, Guild Wars
och Eve Online.

Olika sorters spel

Datorspel ar idag en av de mest varierande typer av sallskapsspel som finns. Spelen kan
handla om allt fran att man som ensam aventyrare skall I6sa ett mysterium, till storslagna
strategiska planer med varldsherravalde som mal.

Aventyrsspel - Aventyrsspelen kdnnetecknas av att man under spelets gng ska |6sa ett
flertal problem som man stélls infor. Ofta ska man besvara gator och l6sa pussel for att
samla pa sig ledtradar for att ta sig vidare i spelet. De datorbaserade rollspelen &r en variant
av aventyrsspelen och ger spelen ytterligare en dimension i form av karaktarsutveckling.

Strategispel - Datorernas strategispel uppvisar en otrolig mangfald. Dar aterfinns spel som
varierar mellan att framgangsrikt skall driva en jarnvag till spel dar du skall befria Europa fran
Hitlers arméer.
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Realtidsstrategispel - Ett traditionellt strategispel hamtar sitt upplagg fran klassiker som
schack — forst flyttar du, sedan flyttar jag. Realtidsstrategisspelen ar istallet konstruerade sa
att allt hander samtidigt. Du ger dina enheter order och de rér sig 6ver skarmen. Du kan nar
som helst dndra deras kurs eller mal och de borjar omedelbart flytta at ett annat hall. | likhet
med schack daremot, dar pjaserna ror sig olika 6ver bradet, har alla enheter olika
egenskaper i ett realtidsstrategisspel. Detta gor de taktiska méjligheterna i det narmaste
odndliga och ar antagligen anledningen till att dessa spel blivit sa framgangsrika.

3D-shooters - Vyn i spelet ar ofta fran 6gonen pa karaktaren man spelar och malet ar inte
helt sallan att sla ut motstandare med hjalp av vapen, list, tekniska knep eller annu oftare en
kombination av dessa. Denna kategori bygger dven den i hog grad pa reaktionsformagan
tillsammans med precisionen hos spelaren.

Simulatorer - Det finns mangder av simulationsspel. Flygsimulatorer kan satta dig framfér
spakarna i nagra av varldens storsta farkoster. | bilsimulatorer kan du tavla om segern i
vaghalsiga formul-1 lopp eller dystopiska framtidsscenarion med bestyckade fordon.

Ldrspel - Denna kategori kombinerar underhallning och lekfullhet med nagon form av
pedagogiskt innehall. Manga av spelen inom denna genre rikar sig till yngre barn men det
finns ett storre antal internetbaserade spel som ocksa riktar sig till dldre malgrupper. Det
finns larspel for ett stort antal &mnen och teman; matematik, sprak, demokratifragor,
jamstalldhet och sa vidare. Exempel pa pedagogiska spel ar Food Force, Rixdax och hishers.
Lankar till larspel finner du under lanken Om larspel.

Interaktionssamhallet
| det begynnande interaktionssamhallet behéver vi bade gamla och nya kunskaper for att
hantera vardag och arbetsliv.

Genom att tillagna oss dessa kunskaper och dela med oss av dem i skolan skapar vi battre
forutsattningar for vara elever. Henry Jenkins ar professor och chef for institutionen for
komparativ medieforskning vid MIT i Boston. Han har dgnat mycket tid at att studera hur vi
kan anvanda oss av modern teknologi och spel foér larande. Enligt honom utgér féljande
fardigheter den kunskapsbas nasta generation behéver for att kunna hantera det samhalle
som haller pa att vdxa fram:

* Lds- och skrivkunnighet
* Forskningsférdigheter
* Tekniska fdrdigheter

* Mediakunskap

Utan las- och skrivkunnighet kan vi omaijligt ta till oss mer komplexa informationssystem. |
denna kategori ingar ocksa matematiskt sprak. For att kunna analysera och bilda ny kunskap
i komplexa informationssystem behovs ocksa grundlaggande forskningsfardigheter som
kallkritik, abstrakt analytisk férmaga och att kunna hantera och bearbeta stora mangder
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information. | tekniska fardigheter ingar inte bara att kunna hantera datorer, sladdar,
program och apparater. Det handlar ocksa om hur vi som manniskor forhaller oss till teknik.
Till sist ar kdinnedom om hur vi anvander och formar budskap genom olika media en
forutsattning i var kommunikation med omvarlden.

Utover dessa grundlaggande kategorier har Jenkins visat pa elva fardigheter som bor
genomsyra utbildningen for att rusta kommande generationer som ska leva, verka och forma
sin framtid i interaktionssamhallet.

Omdome
Omdome ar att utvardera och kritiskt granska olika data och media.

Jamfort med 1980-talets skola har dagens elever mycket storre tillgang till information.
Kunskap om kallkritik och kritisk granskning ar darfor oerhort viktigt. Att ha teknisk
kompetens och kunna hitta information betyder inte nédvandigtvis att man kan analysera
och granska den.

Omdodme ar i manga avseenden en forutsattning for att kunna utnyttja andra fardigheter,
som till exempel kollektiv intelligens och appropriation.

Appropriation
Appropriation ar att kunna bryta ned ett medium i sina bestandsdelar och anvanda delarna
for att skapa nya uttryck.

Det senaste decenniets utveckling har bland annat medfoért att vi anvander oss av allt fler
olika medier i kommunikationen med var omgivning. Istallet for att vara passiva
konsumenter ar vi i hogre grad producenter av information och delaktiga i en stor flora av
samtal 6ver manga medier.

Exempelvis kan man tanka sig att man ser pa tv samtidigt som man spelar in avsnittet pa en
inspelningsbar harddisk. Darefter for man over tv-klippet till datorn dar man bearbetar
klippet genom att frigéra nagra bilder. Dessa kan man sedan fora in i en Power Point-
presentation, som man ljudsatter med musik hamtat ifran en CD. Det har sattet att forhalla
sig mellan olika medier kommer ofta till anvandning bade i skolan, pa fritiden och i
arbetslivet. Det ger nya majligheter inte bara i larande utan ocksa fér innovation och
personlig utveckling.

Férhandling
Forhandling ar att kunna réra sig i olika sammanhang och miljéer, att identifiera och
respektera olika perspektiv, samt att forsta och hantera olika normer och varderingar.

Genom det utvidgade antalet kontakter som uppstar genom en globaliserad varld, dar vi
under en arbetsdag kan ha moten och dialog med manniskor fran varje anda av varlden,
uppstar ett okat behov av férhandlingskompetens. Vi behéver kunna forhalla oss till olika
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perspektiv och varderingar, ha forstaelse for meningsskiljaktigheter och olika upplevelser for
att tillgodogora oss alla de mojligheter som uppstatt i interaktionssamhallet.

Det finns manga satt att utveckla forhandlingskompetenser pa, genom simulering, lek och
framstallning till exempel. Flera spel inom olika genrer ar konstruerade sarskilt for att bilda
kunskap och fardighet inom det har omradet. Nagra exempel ar FN-rollspel, simuleringen
Bahati, datorspelet Palestine, kortspelet Terra och rollspelet Kollektivet.

Distribuerad kognition
Distribuerad kognition ar att arbeta med verktyg som expanderar var mentala férmaga.

I manga yrken anvands teknik som hjalper oss att battre utfora uppgifter, dar vi interagerar
med tekniken. Lakare opererar patienter med hjalp av robotar och en handkontroll, bilar
satts samman med stora datorstddda system och sa vidare. | manga underhallningsspel
kravs sekundprecision for att utféra en viss handling eller uppgift. Spelar man exempelvis ett
bilspel, eller évar infor sitt teoriprov med hjalp av ett korkortsdataspel sa ar det latt att
nastan "kanna” hur den virtuella bilen rér sig ndar man interagerar med spelet genom
kontrollerna. Denna overforda upplevelse, fran spelet till spelaren, ar en viktig egenskap for
att till exempel kunna navigera i virtuella miljoer, for att kontrollera virtuella processer och
sa vidare.

Ett exempel, hamtat ifran Lars Avellan som leder Nordisk InnovationsCenters
natverksprojekt Medicinsk visualisering och dataspel illustrerar tydligt detta. Han illustrerar
vikten av distribuerad kognition genom exemplet dar en person blir skallskadad vid en
bilolycka. Pa sjukhuset ska tekniken projektet arbetar med kunna anvandas till att avlasa
skallen och bygga en digital kopia av den. Lakaren kan darefter ”6va” sig pa kopian innan
operationen foretas.

Framstallning
Framstallning ar att ga in i olika roller med syftet att improvisera, experimentera och
utforska.

Vi tar alla pa oss olika roller beroende pa situationen; en ldkare har till exempel inte samma
beteende och sprak pa mottagningen som hon har vid koksbordet. Vi anvander olika sprak
och satt att framstalla oss i motet med myndigheter, i vart arbete, pa fritiden och i familjen.
Genom att Ova pa att agera i andra roller an de vi ar vana vid, utvecklar vi kunskaperna om
hur det kan vara att ha denna roll i sin vardag. Genom att prova strategier och uppleva
situationer man normalt inte hamnar i, utvecklar man sin forstaelse for omstandigheter och
sammanhang pa nya och spannande satt.

| takt med att samhallet globaliseras, kulturmoten blir vanligare och arbetslivets processer
kraver fler och mer kunskaper hamtade fran olika sammanhang sa uppstar ett 6kat behov av
att kunna hantera situationer ur nya perspektiv. Genom att 6va framstallning skapar vi
mojligheter till detta. Vi far verktyg for att mota det okanda och nya. Genom rollspel blir det
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mojligt att 6va framstallning pa ett konkret sdtt. Runtom i landet genomfor bade
hogstadieskolor och gymnasier FN- och EU-rollspel, i vilka elever tar rollerna som delegater i
FN eller medlemmar i ett EU-organ. Genom att utforska dessa sammanhang ur ett nytt
perspektiv far de konkret kunskap om organisationen, landet de foretrader och de @mnen
rollspelet handlar om. Det blir [attare att begripa teorin kring FN-systemet och satta samman
informationen till en meningsfull helhet.

Kollektiv intelligens
Kollektiv intelligens ar att sammanfora kunskap och jamfora data med andra i gemensamma
projekt.

| takt med Internets utveckling har helt nya mojligheter uppstatt for kollaborativt arbete och
larande. Fram till mitten av 1990-talet var information geografiskt bunden. Internet har gjort
det mojligt for oss att komma at information oavsett var vi befinner oss. Hundratusentals
manniskor kan ta del av, dela med sig och forandra information tillsammans. Exempel pa
detta gar att se i tjanster som till exempel Wikipedia, Flickr, Youtube och Google Earth, for
att namna nagra. Det gar att spela spel 6ver Internet tillsammans med tusentals andra
samtidigt och dela upplevelser, tankar, information och idéer. Aven om alla dessa
mojligheter finns framfor oss sa snart vi ger oss ut pa Internet innebar det inte att vi
utnyttjar dem.

Precis som med all utveckling behdver vi satta oss in i och fa forstaelse for alla dessa
mojligheter. Saval i skolan som i yrkeslivet 6kar behovet av att kunna samla, organisera och
distribuera data och information saval inom ett projekt som mot omgivningen. Forstaelse for
kollektiv intelligens blir ett allt viktigare omrade.

Lek
Lek ar att kunna experimentera med sin omgivning for att I6sa problem.

Att anvanda lek som larande verktyg ar sjalvklart for de lagre aldersgrupperna i vart
utbildningslandskap. | forskolan och de forsta aren i grundskolan ar leken ofta ett viktigt
inslag i larprocessen. Att anvanda sig av lek som larande verktyg fungerar utmarkt dven i de
flesta andra utbildningssammanhang. Att experimentera med granser, utforska vad som
hander om man gor pa ett visst satt, eller att formulera om problem pa lekfulla satt ar
kraftfulla metoder for att utveckla sin kunskap inom ett visst omrade. Ett tydligt exempel pa
nar vi anvander lek for att lara oss i vuxen alder ar nar vi kopt en ny mobiltelefon eller
mediespelare. Hur manga laser manualen innan man borjar pilla med knappar, menyer,
sladdar och kablar? Ofta leker vi oss fram, experimenterar och analyserar. Forst nar vi kor
fast gar vi tillbaks till manualen.

Multitasking
Multitasking ar att arbeta med flera olika uppgifter samtidigt.
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| takt med att vi omger oss med allt mer komplexa kommunikationssystem uppstar standigt
krockar mellan olika arbetsuppgifter och handlingar. | ett pojk- eller flickrum ar det inte
ovanligt att laxlasningen sker samtidigt som datorn spelar musik, nagra parallella chattar om
olika @mnen ar igdng, mobiltelefonen ringer och en forumdiskussion pagar i skolans
larplattform pa Internet.

Det ar for de flesta tonarsforaldrar ett mysterium hur det kan vara moijligt att studera i en
sadan milj6. Men fragar man tonaringen ar svaret sjalvklart — hur kan man studera pa nagot
annat satt? De sammanhang dar vi skoter flera uppgifter parallellt blir allt fler. Pa manga
foretag anvands chatt parallellt med mejl, telefon och intranat. Formagan att multitaska ar
ofta nédvandigt i en arbetssituation.

Natverkande
Natverkande ar en konsekvens av var allt mer globaliserade och ihopkopplade varld ar att vi
vidgar den mojliga rackvidden i vara kontaktnat.

Oavsett vad man ar intresserad av, eller arbetar med, sa hamnar vi ofta i situationer dar vi
behover hitta information eller specifik kompetens som vi inte har i den egna verksamheten
eller miljon. Att anvanda olika tekniska lI6sningar for att vidga vara natverk blir en allt
vanligare forutsattning for vart dagliga arbete. Exempel pa natverkande inom skolans
omrade ar tjanster som Skolporten, grul.se och lektion.se, som alla ar bade tjanster for att
hamta information och platser for dialog och méten.

Sociala natverk ar en viktig del av elever och studenters vardag. Man utvecklar tankar,
hjalper och diskuterar pa manga platser pa Internet. Det &r inte ovanligt med diskussioner i
matematik pa Lunarstorm eller Facebook, grupparbeten genom Skype eller ett samtal om
filosofi i World of Warcraft. Oavsett om de digitala métesplatserna ar en community, ett spel
eller en kommunikationsplattform sa paverkar de vara utbildningsmiljoer och &r viktiga
verktyg i dagens larande.

Simulering
Simulering ar att konstruera och forsta dynamiska modeller av verkliga processer.

Simulering ar en formaga vi alla har och anvdnder oss av nastan varje dag. Infor
arbetsintervjun spelar vi upp den kommande situationen for vart inre och funderar 6ver vad
som ska handa. Vad ska jag sdga forst? Vad hander sedan, vad sédger rekryteraren da? Infor
forelasningen forestaller vi oss vilka fragor som kan téankas uppsta, och nar, for att battre
kunna ge svar pa dem. Pa liknande satt anvands simulering i manga organisationer for att
forbattra arbetsprocesser och kunskaper.

Brandman simulerar krissituationer for att battre kunna slacka och hantera skadade.
Likadant gor andra kris- och beredskapsorganisationer. | skolan anvands simuleringar i bade
analog och digital form for att gestalta olika system, och pa sa satt gora det begripligt for
eleverna. Riksdagen har i sin demokrativerkstad en komplett simulering av hur de
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demokratiska arbetsprocesserna gar till, med partier, riksdagsman, motioner, propositioner
och votering. Under ett par timmar far en klass uppleva hur det gar till pa riksdagen, och hur
det ar att verka i det systemet.

Transmedial navigation
Transmedial navigation ar att hantera ett standigt fléde av information fran flera media.

Med manga parallella informationsvagar — mobiltelefon, Internet, chatt, mejl, forum, tv,
radio, video och sa vidare uppstar ofta situationen dar man i en viss situation ror sig mellan
olika medier nar man arbetar med en viss sak. Dar multitasking handlar om att kunna utféra
parallella handlingar, sa ar transmedial navigation formagan att kunna rora sig friktionsfritt
mellan medier. Exempelvis kan en diskussion som uppstar i ett mobiltelefonsamtal fortsatta
i en chatt, samtidigt som man for over ett dokument i ett mejl och tillsammans diskuterar
resultatet i en tabell som visas i ett forum. Detta géller ocksa information och kunskap i spel.

For att utnyttja potentialen i ett spel ar det viktigt att kunna abstrahera, jamféra och féra
over information och kunskap ur spelet, och darefter arbeta vidare med den i andra medier.
Att se och forsta kopplingen mellan dessa olika kommunikationskanaler, och att utnyttja
dem i de sammanhang dar de ar bast lampade, ar tydliga exempel pa transmedial
navigation.

Spel och upplevelser
De senaste tio aren har upplevelsebaserat larande - spel, simuleringar och rollspel - blivit allt
vanligare som pedagogiskt verktyg i skolan.

Pa GR Utbildning har vi markt av detta pa flera olika satt, bland annat genom att de spel och
ovningar vi gor far storre spridning. Vi haller dven fler kurser och utbildningar an tidigare. De
forsta spel som anvandes pa bred front var FN- och EU-rollspel, men efter hand har spel
utvecklats inom ett stort antal amnesomraden och former. Antalet larare, pedagoger och
skolledare som intresserar sig for spel har under den har perioden 6kat. Detsamma géller
det generella intresset for spel som pedagogiskt verktyg.

Vad ar spel?
Spel ar en aktivitet som vi dgnat oss at i tusentals ar. Det dldsta spel som har dokumenterats
ar "kungaspelet” fran Ur, ar 3000 f. Kr.

Tusen ar senare finns belagg for spel ifran saval Japan som Sahara och Egypten. Mellan 300
och 700 e. Kr. finns fynd av bradspel som backgammon i Babylonien, go i Japan och hnefatafl
i Skandinavien. Under medeltiden uppstod saval tarotkortleken som den kortlek vi ar mest
bekanta med idag, med fyra farger och 52 kort. Den forsta historiska dokumentation av spel
vi kanner till ar av den spanske kungen Alfonso X, som 1283 skrev boken “Libro de los
Juegos”, eller Boken om spel. Spel finns med andra ord i manga kulturer runt om i varlden
och har funnits med oss i tusentals ar.
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Trots att spel och lekar ar en sa vanligt forekommande aktivitet for manniskor i alla aldrar
och tider ar det svart att riktigt forklara vad ett spel egentligen ar for nagot. Spel har éver tid
fatt flera definitioner som blivit analyserade och jamférda i olika sammanhang. For att ge en
fyllig beskrivning av teoribildningen runt spel presenteras har flera exempel.

Historikern Johan Huizinga kan sdgas vara en av de forsta att skapa en definition av spel i sin
ofta citerade bok "Homo Ludens” fran 1938. Begreppet har sedan kommit att utvecklas av
bland andra spelforskaren Jesper Juul samt spelutvecklarna Katie Salen och Eric Zimmerman.
Bade Salen och Zimmermans och Juuls definitioner ger stéd for mojligheten att anvanda spel
i larandet. Huizingas definition ar mer komplex. Han studerade amnet ur ett antropologiskt
perspektiv och betonade de element som utmarker ett spel. En sarskild egenskap, sager
Huizinga, ar det faktum att spelande ar en frivillig och 6verfloédig aktivitet. Som en
konsekvens av detta maste en person sjalv kunna valja nar hon vill och inte vill delta, samt
att vad som pagar i spelet ar mindre ”pa riktigt” an det som hander utanfor. Huizingas
definition bestar av ett antal faktorer som ar viktiga for att ett spel ska uppfattas som
sadant:

”[...] en fri aktivitet som fullkomligt medvetet star utanfor det “vanliga” livet genom att vara
”icke allvarlig”, samtidigt som den absorberar spelarna intensivt och fullkomligt. Det ar en
aktivitet som inte ar kopplad till materiella intressen och ingen ekonomisk vinst kan erhallas
fran den. Den pagar inom sitt eget ramverk for tid och rum i enlighet med fasta regler under
valordnade former. Den uppmuntrar till formande av sociala grupper, som tenderar att
omgarda sig sjdlva med hemlighetsfullhet och dar de understryker sina olikheter fran den
normala varlden genom forkladnader eller andra medel.”

Jesper Juuls definition av klassiska spel utgar ifran Huizingas idéer men lagger tydligare fokus
pa spelets regler. Det som enligt Huizinga handlar om att vara "icke allvarlig” kallas istallet
"valmaojlighet”:

"Ett spel ar ett regelbaserat system med ett variabelt och kvantifierbart utfall, dar olika utfall
tilldelas olika varden, dar spelarna anstranger sig i syfte att utdva inflytande pa utfallet, dar
spelaren kanner sig fast vid utfallet och dar konsekvenserna av aktiviteten ar valfria och
gangbara.”

Salen och Zimmerman anvander, precis som Juul, Huizinga som grund fér sin definition av
spel: “ett system i vilket spelare engagerar sig i en artificiell konflikt, definierad av regler,
som resulterar i ett kvantifierbart utfall.”

Salen och Zimmermans definition av spel ar bred och omfattar de flesta aktiviteter som vi
kallar for spel. Samtidigt finns det anda spel och liknande aktiviteter som inte riktigt passar
in. Exempelvis finns det manga spel som inte har ett tydligt slut, eller utfall. Nar man
exempelvis spelar rollspel kan samma spel paga under aratal, utan nagot egentligt mal. Det
ar resan som utgor upplevelsen av spelets aktivitet.

Spelets tema
De flesta spel kretsar kring nagot slags tema. Temat ar den berattelse, det sammanhang som
spelet forsoker gestalta.
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Temat ar mer eller mindre viktigt i olika spel, ibland ar det nastan obefintligt. Monopol finns
utgivet pa en mangd olika teman. Det mest kdnda ar for oss den vanliga svenska upplagan
med gatunamn hamtade fran Stockholm, alltsa placerad i en finansiell Stockholmsmiljo. |
den engelska utgavan av Monopol dr temat designat for en engelsk miljo. Det finns dven en
mangd andra tematiska variationer: Star Wars-Monopol, Sagan om Ringen-Monopol och
Spindelmannen-Monopol. Handelsspelets tema ar inte tydligt nar spelet spelas, men blir
uppenbart efterhand som man tolkar spelets upplevelse i relation till varldshandelssystemet.

| utbildningsspel kan temat anvandas som en metafor for en riktig situation eller kontext. |
rollspelet Kollektivet ar temat tydligt: deltagarna spelar medlemmar i ett kollektiv. De ska
komma 6verens om en mangd olika arenden som paverkar deras liv och vardag. Temat i
Kollektivet ar en metafor for ett annat beslutande sammanhang, EU:s ministerrad. | det har
exemplet ar de regler som anvands i Kollektivet, och det system som uppstar i spelandet, en
simulering av de regler som finns i EU:s ministerrad. Temat ar en metafor som syftar till att
skapa en spannande och begriplig kontext for att utforska och bearbeta situationer som
uppstar i systemet.

De flesta spel kretsar kring nagot slags tema. Temat &r den berattelse, det sammanhang som
spelet forsoker gestalta.

Temat ar mer eller mindre viktigt i olika spel, ibland ar det nastan obefintligt. Monopol finns
utgivet pa en mangd olika teman. Det mest kdnda ar fér oss den vanliga svenska upplagan
med gatunamn hamtade fran Stockholm, alltsa placerad i en finansiell Stockholmsmiljo. |
den engelska utgavan av Monopol dr temat designat for en engelsk miljo. Det finns dven en
mangd andra tematiska variationer: Star Wars-Monopol, Sagan om Ringen-Monopol och
Spindelmannen-Monopol. Handelsspelets tema ar inte tydligt nar spelet spelas, men blir
uppenbart efterhand som man tolkar spelets upplevelse i relation till varldshandelssystemet.

| utbildningsspel kan temat anvandas som en metafor for en riktig situation eller kontext. |
rollspelet Kollektivet ar temat tydligt: deltagarna spelar medlemmar i ett kollektiv. De ska
komma 6verens om en mangd olika arenden som paverkar deras liv och vardag. Temat i
Kollektivet ar en metafor for ett annat beslutande sammanhang, EU:s ministerrad. | det har
exemplet ar de regler som anvands i Kollektivet, och det system som uppstar i spelandet, en
simulering av de regler som finns i EU:s ministerrad. Temat ar en metafor som syftar till att
skapa en spannande och begriplig kontext for att utforska och bearbeta situationer som
uppstar i systemet.

Artefakter
Alla spel har ndgon slags uttryck som man spelar genom. Ett bradspel bestar i regel av ett
brade, pjaser och en tarning.

Ofta finns det manga speciella pjaser och markorer for olika andamal. | Monopol finns det
exempelvis réda och grona hus av plast som markerar dgande av en tomt. | kortspel ar sjalva
spelkorten uttrycket for spelet. | de flesta datorspel ar oftast alla spelets artefakter digitala
och betraktas genom datorns ljud- och bildenheter. Nar det kommer till spel i skolan ser
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spelets artefakter ganska lika ut.

I manga simuleringar och rollspel anvands olika texter, papper, figurer och annat i spelet.
Spelets artefakter levandegoér upplevelsen av spelet och bidrar till att skapa en upplevd
spelvarld. Nar man spelar far artefakterna ett varde och betydelse. Nar man inte spelar ar
betydelsen oftast valdigt forandrad. De grona och réda husen ar till exempel valdigt viktiga
under pagdende spel i Monopol. Nar de dagen efter aterfinns pa mattan under
vardagsrumsbordet ar vardet daremot nagot helt annat. Eftersom spelets artefakter skapar
meningsfullhet och kadnsla i spelet ar det viktigt att fundera 6ver vad de bestar av i ett
specifikt spel. | manga rollspel blir sjalva spelets fysiska rum en artefakt i sig. Genom att
forandra upplevelsen av rummet skapas en forstarkt spelupplevelse. Likadant ar det med
spelarnas klader, sprak och beteende.

Den magiska cirkeln
Salen och Zimmerman har inspirerats av och vidareutvecklat Huizingas begrepp “den
magiska cirkeln”.

De menar att deltagaren trader in i och uppslukas av spelet. Alla spel har en slags ram som
bestar av uttalade regler och tysta 6verenskommelser. | reglerna till Monopol star det till
exempel att man forflyttar sig genom att sla en tarning. Det framgar daremot inte hur lang
tid man far ta i ansprak for att gora ett drag. Skulle nagon till exempel ta en hel dag pa sig,
skulle de 6vriga spelarna konstatera att en tyst 6verenskommelse brutits. Den magiska
cirkeln utgor det fysiska och mentala rum som skapas som en konsekvens av ramarna.
Innanfor dess granser skapas meningar hos foremal, relationer och miljé som inte existerar
utanfor spelet. Till exempel ar ett stort rott plasthus i Monopol mer vart an ett litet gront
hus, eftersom spelarna i den magiska cirkeln ar 6verens om att det stora réda huset ar ett
hotell och det lilla gréna huset bara ar ett vanligt hus. Denna skillnad i varde existerar inte
utanfor spelets ramar.

Att uppleva den magiska cirkeln

Utifran Salens och Zimmermans beskrivning av den magiska cirkeln skulle man kunna se
spelupplevelsen som nagot i linje med Lena Mossbergs definition av en extraordinar
upplevelse:

"En extraordindr upplevelse ar en aktiv, dynamisk process. Processen har ofta en stark social
dimension dar mening och kansla av néje ar integrerade komponenter. Absorbering och
personlig kontroll ger engagemang. Processen ar kontextberoende, oviss och férknippas
med nadgot nytt. Slutligen ar en upplevelse alltid sammanflatad med livstillfredsstallelse.”

( Lena Mossberg, Att skapa upplevelser — fran OK till WOW!, 2003)

Det finns tydliga paralleller mellan Huizingas definition av spel och Lena Mossbergs
utldggning ovan:

"En fri aktivitet som fullkomligt medvetet star utanfor det ‘vanliga’ livet genom att vara ’icke
allvarlig’, samtidigt som den absorberar spelarna intensivt och fullkomligt. Det ar en aktivitet
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som inte ar kopplad till materiella intressen och ingen ekonomisk vinst kan erhallas fran den.
Den pagar inom sitt eget ramverk for tid och rum i enlighet med fasta regler under
valordnade former. Den uppmuntrar till formande av sociala grupper, som tenderar att
omgarda sig sjalva med hemlighetsfullhet och dar de understryker sina olikheter fran den
normala varlden genom férkladnader eller andra medel.”

Med Salens och Zimmermans beskrivning av den magiska cirkeln blir det annu tydligare. Att
delta i ett spel kan alltsa betraktas som en extraordinar upplevelse. Men hur passar detta in i
upplevelsebaserat larande?

Spelaren
Genom att betrakta spelaren som en del av spelet blir det lattare att forklara och forsta de
processer som skapar en forstarkt spelupplevelse.

Tidigare erfarenheter om spelets system, tema eller bakomliggande dmne skapar ett annat
perspektiv pa aktiviteten och gor att spelaren kommer att agera pa ett annat satt. Beroende
pa vilket spel det ror sig om sa kan vissa forkunskaper vara en ndédvandighet for att spelaren
ska tillgodogora sig av spelet pa basta mojliga satt. Detta blir tydligt i exempelvis FN-rollspel,
dar spelaren iklader sig rollen som delegat i FN:s generalforsamling i spelet. Utan
forkunskaper om FN, det land man representerar och de fragor som ska lyftas under spelet
sa kommer upplevelsen av spelet, och dven larprocessen, att halta. Spelaren kan ocksa
behdva ha viss kunskap om de artefakter som spelet bestar av for att fa en bra
spelupplevelse. Utan grundlaggande IT-kompetens ar det svart att spela natverksspel eller
andra datorspel.

De flesta pedagogiska spel utgar ifran att det ar en hel klass, eller ibland flera klasser, som
deltar. | dessa situationer ar det darfor viktigt att fundera dver samtliga spelares, eller
deltagares, forutsattningar for att medverka. Det ar inte ovanligt att forutsattningarna for att
engagera sig i spelupplevelsen skiljer sig at mellan spelarna. Att hantera och 6vervinna dessa
olika forutsattningar kan vara en utmaning. Detta ar nagot senare kapitel kommer att belysa
mer ingaende.

Spelets system
Spelets system bestar av spelets regler, samt de medvetna och omedvetna
overenskommelser spelarna férenas kring.

Spelets system ar i manga avseenden karnan av spelet. Utan ett system sa finns inte spelet.
Spelets system i monopol bestar foljaktligen av reglerna, som alla spelare kan ldsa i locket pa
spelldadan. Men systemet utgors ocksa av ett antal 6verenskommelser som spelarna
tillsammans kommer éverens om. Spelar man till exempel med ett barn och tre vuxna brukar
de vuxna hjdlpa barnet lite extra. Denna hjalp ar daremot oftast otankbar mellan de vuxna
spelarna. Regler om hur och pa vilket satt en tarning ska slas framgar sallan av spelets regler.
Far man sla om nér térningen landar pa golvet, eller ska resultatet galla? Ett exempel fran en
annan spelgenre ar simuleringen Handelsspelet. Har finns det ett nagra enkla regler, som alla
far ta del avinnan de borjar spela: den grupp vinner som tjanat mest pengar; man tjanar
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pengar genom att tillverka pappersfigurer som man lamnar in till banken; figurerna maste
vara exakta och urklippta med sax.

| stunden som simuleringen borjar blir det uppenbart for alla spelare att systemet ar mer an
bara reglerna. De sex grupper som spelarna delats upp i har valdigt olika forutsattningar for
att kunna producera pappersfigurer. Tva grupper har gott om saxar, linjaler, pennor och
passare. De saknar daremot papper. De andra grupperna har olika mycket papper, men
saknar medel for att tillverka figurer av papperet. En ojamn handel uppstar mellan
grupperna, dar de som har produktionsmedlen (saxar, pennor, linjaler och passare) klarar sig
mycket battre an de grupper som bara har papper. Spelet handlar om det globala
handelssystemet, dar man férsdker simulera de grundlaggande principerna for ett globalt
handelssystem som ar i obalans. Genom att uppleva spelets system, |ar man sig ocksa nagra
av de enklare principerna for det globala handelssystemet. | det har fallet blir det tydligt att
spelets system inte bara utgors av reglerna, utan den forhallandevis komplicerade vav som
spelet ar konstruerat kring och som upptacks under spelets gang. | de flesta datorspel ar
systemet inbyggt i programmeringen av spelet. Dessa system kan vara oerhort komplexa,
men principerna galler dven har. Sdvida man inte anvander sig av olika tekniska fuskmetoder
sa maste man forhalla sig till datorspelets system. Det gar ofta inte att dndra i de
grundlaggande forutsattningarna for spelet. Daremot gar det ofta att férandra systemet
nagot, for att gora spelet lattare, svarare, ha flera spelare och sa vidare. | vissa datorspel gar
det att férandra manga delar i systemet, medan det i andra finns valdigt begransade
mojligheter.

Upplevelsebaserat larande
Upplevelsebaserat larande ar den 6vergripande rubriken for all typ av pedagogik som skapar
larandesituationer genom elevernas deltagande i aktiviteter av nagot slag.

Inom omradet ryms en mangd olika metoder, till exempel simuleringar, rollspel, storyline,
”case studies” och forumspel. Upplevelsebaserat larande ar ofta stallt i kontrast till [arande
genom foreldsning, inlasning och liknande former av klassiska larandesituationer.
Upplevelsebaserat larande ar en metod for larande som ofta later elever behandla verkliga
problem i en simulerad miljo.

Metoden innehaller vanligtvis nagon form av problemstallning och eleverna maste samtala,
resonera, forhandla och fatta beslut i grupp eller individuellt. Problemstallningarna ar ofta
kopplade till vardegrundsfragor eller andra fragor som inte har ett specifikt svar. | flera fall
iklar sig eleven en roll i den simulerade miljon, for att gora det lattare att byta perspektiv i
fragan. Genom att reflektera 6ver en fragestallning utifran ett annat perspektiv dn det egna
mojliggors en djupare insikt. Ofta kravs en genomgang fére och en genomgang och
utvardering efterat for att mojliggora en god larandesituation.

Okat intresse
De senaste tio aren har upplevelsebaserat larande - spel, simuleringar och rollspel - blivit allt
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vanligare som pedagogiskt verktyg i skolan. Pa GR Utbildning har vi markt av detta pa flera
olika satt, bland annat genom att de spel och 6vningar vi gor far storre spridning. Vi haller
aven fler kurser och utbildningar an tidigare. De forsta spel som anvandes pa bred front var
FN- och EU-rollspel, men efter hand har spel utvecklats inom ett stort antal amnesomraden
och former. Antalet larare, pedagoger och skolledare som intresserar sig for spel har under
den har perioden 6kat. Detsamma galler det generella intresset for spel som pedagogiskt
verktyg.

Nuldge och bakgrund
| landets grundskolor och gymnasieskolor ar upplevelsebaserat larande - rollspel,
simuleringar och datorspel — ett allt vanligare inslag i undervisningen.

Hur stor anvandningen ar varierar fran skola till skola. Nedan ges en kort historisk
introduktion till framvaxten av upplevelsebaserat larande i utbildningsmiljon. Den goér inte
ansprak pa att vara fullodig eller detaljerad. Syftet med beskrivningen ar framst att visa hur
de olika spel- och larandeformerna har vuxit fram, och framfér allt hur de relaterar till
varandra och sin samtid.

Upplevelsebaserat larande har funnits under kanske lika lang tid som skolan sjalv.
Experiment, daventyr och upplevelser av olika slag har inte utgjort grunden for
undervisningen i skolan under nittonhundratalet, men val varit ett tydligt inslag inom i stort
sett alla omraden. | samhallskunskapen har évningar som “fattiga och rika” anvants for att
askadliggora orattvisor mellan manniskor. | naturkunskapen har vi med praktiska experiment
utforskat oss sjalva, var teknik och naturen omkring oss. Ibland har denna form av larande
blivit en naturlig del av nagot amne eller omrade, medan det i andra fall har varit ett tillfalligt
eller spontant inslag.

Under mitten av 1990-talet marktes i den svenska skolan en mer utbredd anvandning av
upplevelsebaserat larande, framfor allt simuleringar. Skalen till detta ar flera. Larare och
l[ararutbildare i Sverige kom i kontakt med forskare och pedagoger i Storbritannien, och i
utbytet fordes tankar och idéer vidare in i det svenska utbildningslandskapet. Manga tidiga
simuleringar som introducerades i det svenska utbildningssystemet ar éversattningar som
har utvecklats i just Storbritannien. Pa senare ar har utvecklingen tagit fart ocksa i Sverige,
och idag finns ett forhallandevis rikt utbud av inhemskt material.

| folkrorelserna

Upplevelsebaserat larande aterfinns i stor utstrackning i folkrorelserna. Nagra av de mer
framtradande aktorerna ar till exempel Landsradet for Sveriges Ungdomsorganisationer
(LSU), Scoutrorelsen och andra ungdomsorganisationer som sedan lange arbetar med
utveckling av évningar, lekar och pedagogiska verktyg som val faller inom ramen for ett
upplevelsebaserat larande. Dessa organisationer bade skapar nya pedagogiska évningar och
utbildar i anvandandet av dem. Pa senare ar har de kommit att uppmarksammas av
utomstdende aktorer for sitt medvetna arbete med att ta fram nya arbetssatt och
utbildningstekniker.

| svenskt och internationellt bistand anvands upplevelsebaserat larande i viss omfattning.
Sida, Forum Syd och flera av deras medlemsorganisationer anvander sig bland annat av
simuleringar och rollspel. Det finns flera framgangsrika exempel dar anvdandandet av
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upplevelsebaserat larande skapat gynnsamma forutsattningar for kunskapsbildning. Pa Sri
Lanka har Sida genom LSU och Sri Lanka Foundation Institute utvecklat varderingsévningar,
rollspel och simuleringar i manskliga rattigheter, konflikthantering och demokratifragor. |
Zambia, Uganda, Sydafrika och andra delar av sédra Afrika har rollspel och simuleringar
anvants for forebyggande arbete mot HIV/AIDS, samt i arbetet med ungas delaktighet i den
demokratiska utvecklingen.

| ett internationellt sammanhang finns det etablerade arenor fér upplevelsebaserat larande,
saval inom forskningen som i praktiken. Konferenser och workshops genomférs i Europa,
USA, Kina och Japan. Det finns ocksa mycket resurser att tillga pa Internet, men kvaliteten
varierar markant mellan olika webbplatser. De senaste fem aren har forskningen om spel
och larande vuxit, saval i Sverige som internationellt. Behovet av forskning ar stort och vaxer
i takt med att spel anvdnds i undervisning pa allt fler stdllen. Manga spel utvecklas i syfte att
vara larande, men resultaten kan ofta vara bristfalliga. Att veta mer om spel som larande
artefakt ar ett satt att 6ka kvaliteten pa framtida spel.

Hobbyn spel korsbefruktar Upplevelsebaserat larande

Ytterligare en viktig orsak till den snabba utvecklingen kring simuleringar och rollspel i
Sverige kan harledas till den parallella utvecklingen av spelande inom den svenska
ungdomsrorelsen. 1989 bildades Sveriges roll- och konfliktspelsforbund (Sverok), en
ungdomsorganisation vars syfte ar att fraimja spelandet av sallskapsspel, med tonvikt pa roll-
och konfliktspel. Sedan starten i slutet av 1980-talet har spelrorelsen vuxit till en av Sveriges
storsta ungdomsorganisationer med over 70 000 medlemmar. Manga nyutexaminerade
larare har egen erfarenhet av spelande genom denna eller liknande organisationer och har
darfor haft lattare att se férdelarna med anvandandet av simuleringar och spel i
undervisningen. Inom Sverok finns alla mojliga genrer av spel representerade — lajv, rollspel,
bradspel, figurspel, strategispel och dataspel, for att namna nagra. En stor kreativitet bland
spelare har resulterat i en enorm flora av egenproducerat spelmaterial, scenarion och
fardiga spel. Spelare traffas pa arliga spelkonvent runt om i Sverige for att spela spel, traffas
och utveckla hobbyn. De senaste aren har dataspelarna fatt sitt egna konvent, Dreamhack,
dar over tiotusen deltagare traffas och spelar spel under en helg.

En annan bidragande orsak ar den generella utvecklingen av spelande, samt spelindustrin
med datorspel i tydligt fokus. Det gar ndarmast att tala om en spelande generation, dar
merparten av Sveriges invanare fodda i mitten av 1970-talet eller senare sysslar med spel pa
ett eller annat satt. Dator-, konsol- och mobiltelefonspel har blivit en allt mer integrerad del i
unga manniskors liv. Det faktum att fenomenet pa ett sa tydligt satt har etablerat sig i
samhallet skapar givetvis gynnsamma forutsattningar for anvandandet av spel och
simuleringar i klassrummet.

Pedagogiska datorspel

Utvecklingen pa IT-omradet har ocksa bidragit till framtagandet av mer eller mindre
pedagogiska datorspel. Merparten av de larspel som tillverkats har riktat sig till yngre barn,
dven om nagra ocksa haft dldre malgrupper. Manga spel och évningar som anvander datorn
som granssnitt har dock visat sig svaranvanda i den pedagogiska praktiken av flera skal.
Delvis ar spelen inte anpassade till en fysisk verklighet dar det ofta inte finns en dator per
elev att tillga. Samtidigt ar spelen ofta skrivna for en enda spelare. Vidare har manga larare
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och skolledare begransade IT-kunskaper, vilket forstas bidrar till svarigheten att skapa ett
vidgat anvandande. Manga spel som skrivits i undervisningssyfte har heller inte utnyttjat den
potential som mediet fér med sig, utan ar istallet uppbyggda pa mer eller mindre samma
satt som tidigare laromedel. | senare kapitel beskrivs mer i detalj hur spel kan férhalla sig till
en larande kontext.

Vissa spel finns daremot specifikt i utbildningslandskapet. Idag aterfinns FN- och EU- rollspel,
simuleringar och rollspel pa manga skolor i landet. Organisationer som bland annat Folk och
Forsvar och Naturskyddsféreningen har med framgang skapat spel som fatt en stor spridning
i landet. Anvandandet av upplevelsebaserat larande ser ut att 6ka i utbildningssektorn och
allt flera varianter uppstar i takt med utvecklingen av laromedel, teknik och nya medier.

Ur saval ett elev-, samhalls- som undervisningsperspektiv kan man se hur upplevelsebaserat
larande och spel gar att anvanda for att forstarka och utveckla larandet. For att tydliggora i
vilken kontext upplevelsebaserat larande, och darmed ocksa spel i dess olika former,
befinner sig ar det pa sin plats att utforska de begrepp och definitioner som tangerar
omradet. Det upplevelsebaserade ldrandet tar sin utgangspunkt ifran tva begrepp:
"upplevelse” och “larande”. Vad ar da en upplevelse? Vad ar det i upplevelsen som skapar
larande? Vilket larande ar det som avses?

Begreppet “upplevelse” har manga forskare dgnat sig at att undersoka fran flera olika
perspektiv. En av de mer framtradande forskarna pa omradet ar Mihaly Csikszentmihalyi,
professor vid universitetet i Chicago, som i sin bok Flow — den optimala upplevelsens
psykologi, skriver:

"Den optimala upplevelsen innebar att vara totalt involverad i en aktivitet for aktivitetens
egen skull. Ens ego lamnar en. Tiden flyger. Varje aktivitet, rorelse och tanke foljer
obonhdrligen pa en tidigare sadan, ungefar som att spela jazz. Hela du ar involverad, och du
anvander dina fardigheter till det yttersta."

Csikszentmihalyi, som myntade begreppet "flow”, menar att det blir som starkast nar det
finns en balans mellan utmaningen och ens formaga att hantera den; nar utmaningen ligger
precis pa den 6vre gransen av vad en person kan hantera utifran sina tidigare erfarenheter. |
det psykologiska perspektivet aterfinns fler begrepp som faller inom samma omrade,
exempelvis Maslows ”peak experience”. Magnus Séderlund vid handelshogskolan i
Stockholm utgar ifran Csikszentmihalyis teori om Flow nar han definierar vad han kallar for
en optimal upplevelse:

”optimala upplevelser ar en kdnsla av att ens formaga racker till for att klara av den
utmaning man star infor, att man befinner sig i ett malinriktat handlingssystem styrt av
regler som ger besked om hur man klarar sig. Koncentrationen ar sa intensiv att
uppmarksamheten inte racker till for ovidkommande saker. Medvetenheten om det egna
jaget forsvinner och tidsuppfattningen forvrangs.”

Lena Mossberg har en angransande definition av begreppet extraordinar upplevelse, som
skiljer sig ifran Soderlunds optimal upplevelse och Csikszentmihalyis Flow genom att ha en
starkare betoning pa den emotionella och kdnslomdssiga intensiteten. | en extraordinar
upplevelse behovs inte ett oberoende eller en anstrangning, upplevelsen kan skapas enbart
genom att “njuta”. Mossberg skriver:

”En extraordinar upplevelse ar en aktiv, dynamisk process. Processen har ofta en stark social
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dimension dar mening och kansla av néje ar integrerade komponenter. Absorbering och
personlig kontroll ger engagemang. Processen ar kontextberoende, oviss och férknippas
med nadgot nytt. Slutligen ar en upplevelse alltid sammanflatad med livstillfredsstallelse.”
Det som sammanfor dessa begrepp ar upplevelsen som en aktivitet utanfér det “normala”,
nagot som pagar under en begransad period. Aktiviteten har en bérjan och ett slut och
innebar en investering i tid. Utover detta aterfinns begrepp i de olika definitionerna som till
viss del liknar varandra, till exempel individens férandrade tidsuppfattning, upprymdhet,
malinriktade handlingssatt och engagemang. Det ar dessa foreteelser som efterstravas inom
ett upplevelsebaserat larande.

Larande
Upplevelsebaserat larande utgar ifran den pedagogiska tradition vars forsta framtradande
person kan anses vara John Dewey, som i sin bok "Democracy and Education” (1915) sager:

"Larande ar en aktiv upptacktsresa. Ingen kan vare sig upptacka at dig eller lara dig nagot.
Du maste vara din egen upptackare."

Dewey ar mest kand for att ha myntat begreppet ”learning by doing”, nagot som kommer
tydligt till uttryck i alla former av upplevelsebaserat larande.

Samspelet mellan individens férmagor och mojligheter och det som sker utanfoér, det vill
saga mellan individuell kunskap och social eller samhallelig kunskap, ar en central del i allt
larande. En larprocess ar social och utgar fran upplevda erfarenheter. Individens utveckling
formas darfor i hég grad genom den kulturella och sociala omgivningen och den kunskap
som finns i dessa system. Flera teorier inom det socio-kulturella perspektivet pa larande, till
exempel situerat larande och aktivitetsteori, menar att det ar de verktyg vi anvander som
medierar de aktiviteter vi utfor. Dessa verktyg kan vara till exempel sprak, kultur, symboler
och teknologi.

En av de mer framtradande forskarna inom det socio-kulturella perspektivet ar Lev Vygotsky,
som har utvecklat teorier kring larande. Han myntade begreppet "Den proximala
utvecklingszonen” redan pa 1920-talet. Vygotsky menade att en person med hjalp av en mer
erfaren partner kan utféra saker hon annars inte skulle klara av. Nar hon senare upprepar
uppgiften pa egen hand, klarar hon det — om inte fullt ut sa battre dn vad hon kunde innan.
Enligt Vygotsky lar vi oss i samspel med omgivningen i den kultur vi befinner oss i, med hjalp
av olika verktyg. Genom erfarenheter dar man imiterar och kommunicerar med andra,
genom anvandandet av verktyg och genom interaktion med den fysiska omgivningen, gor
man kunskapen till sin egen - man internaliserar den. Den aktiva omvandlingen av kunskap
med hjalp av kulturell och social stimulans ar med andra ord en central del av manskligt
larande och utveckling.

David A. Kolb har vidareutvecklat den tradition som uppkommit genom Dewey och
presenterade 1984 sin bok “Experiencial Learning”. Kolb har beskrivit larande pa foljande
satt:

”Larande ar en process i vilken kunskap skapas genom transformationen av erfarenheter.
Kunskap uppstar genom kombinationen av att forsta erfarenheten och att transformera
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”n

den.
Kolb beskriver en cirkular modell av larande. Larcykeln bestar av fyra olika satt att lara sig pa,
eller larstilar. Han menar pa att manniskor har olika fallenhet for de olika larstilarna, men
anvander sig av dem alla i ndgon man. For att larande ska ske effektivt menar Kolb att alla
fyra larstilar ska finnas representerade i en larprocess. De fyra larstilarna ar:

* Konkret upplevelse (fd insikt, uppleva, hdrma)

* Reflekterande observation (uppmdérksamma, betrakta, reflektera)
* Abstrakt tdnkande (analysera, sammanfatta, generalisera)

* Aktivt experimenterande (tillimpa, préva, riskera)

Upplevelsebaserade 6vningar, spel, storyline och casemetodik, for att ndmna nagra olika
metoder, ar lampliga att anvanda for att skapa det som Dewey kallar “konstgjord
konkretion”, eller metoder for att konkret analysera ett fenomen. Féreldasning och
observation anvands for den reflekterande observationen. Textanalys, problemlésning och
skrivet material kan anvandas for att utnyttja det abstrakta tdnkandet, medan laborationer,
spel och simuleringar bidrar till genomférandet av det aktiva experimenterandet.
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