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Spel 1 undervisning och forskning
— att lara ut till och samtidigt lara av studenter

Josefin Lindstrém Ménefjord

Abstract—Ett nytt moment har inforts pa de tva nya
civilingenjorsprogrammen i brandteknik och riskhantering vid
LTH: ett spelmoment dér studenterna stills infor ett simulerat
riskhanteringsscenario dir de med begrinsade resurser och
osikra framtidsutsikter ar satta att hantera
oversvimningsrisker i en humanitiir kontext. De far 6va pa att
fatta beslut for att forsoka undvika kris och hushilla med
virdefulla resurser. Spelmomentet kan forhoppningsvis
forbittra forstielsen for riskhantering och effektiv
resursfordelning, och samtidigt generera data for forskning
inom beslutsfattande under osikerhet och kan belysa hur
faktorer som riskattityd, resursbrist och gruppdynamik
paverkar beslutsfattande. Studenternas beslutsformaga och
riskattityd utvirderas innan och efter spelmomentet och deras
strategi och spelresultat antecknas under spelets ging. Jag tror
att spelbaserade metoder erbjuder potential for pedagogiska
innovationer och forskning och vill med detta foredrag
inspirera till en lite annorlunda form av (vildigt rolig)
undervisning!

Nyckelord—Spel, spelsimulering, lirande, pedagogik, risk,
beslutsfattande under osikerhet.

1. INTRODUKTION

SPEL har wvarit en kalla till underhallning, social
interaktion och intellektuell stimulans i otaliga former
sedan urminnes tider, och de har ocksa anvints for att
formedla kunskap. Exempelvis har bradspel som Schack och
Go anvints som pedagogiska verktyg for att ldra ut militér
strategi och filosofi. I modern tid och med digital teknik har
spelens roll inom utbildning blivit &nnu mer framtréddande,
bland annat genom sa kallade edutainment-spel dér man
kombinerar utbildning och underhéllning. Ett tidigt exempel
dr Oregon Trail, ett textbaserat datorspel frén 1970-talet
som utformades for att lira skolbarn om pionjérlivets
utmaningar pa 1800-talet [1]. Sedan dess har det kommit
méanga spel med pedagogiska undertoner dér inldrning
“spelifieras!”, exempelvis Cheops Pyramid och Code
Combat som utvecklats for att lara ut matematik respektive
programmering.

Inom forskning har  crowdsourcing®-spel  blivit
anvindbara verktyg, dér data samlas in ndr allmédnheten
spelar spel, och detta kan vara véldigt hjélpsamt for att
genomfora stora forskningsstudier. Ett framstdende exempel
ar online-plattformen Foldit dar spelare har hjilpt till med
att 16sa komplexa proteinvikningsproblem, vilket i sin tur
har bidragit till viktiga vetenskapliga genombrott [2].
Liknande medicinska initiativ dér allménheten kan bidra ar

'"Eng: Gamification
*Grisrots/mass-baserad problemldsning, frén “crowd”(allménhet) och
“outsourcing”/”sourcing”(deligering/forsorjning).

Sea Hero Quest (demensforskning), Malaria Spot (diagnos-
ticering) och Eyewire (neuronforskning) [3]-[5].

Gillande beslutsfattande finns spelet Moral Machine som
dr ett online-experiment som samlar in data kring
ménniskors etiska prioriteringar i moraliska dilemman som
en sjilvkorande bil kan stéllas infor [6]. Ett annat projekt
som anvéander spelformatet for att samla in data &r Project
Implicit som har manga olika tester for att méita implicita
associationer som kan anvéndas for att belysa fordomar och
bias kring exempelvis vilket kon som associeras till vilket
vetenskapligt &mne [7].

Spel for studier av beslutsfattande under osdkerhet i si
kallade mikrovérldar har utvecklats och anvints sedan 1960-
talet. Dessa kompletterar de traditionella studiesétten
féltstudier och laboratorieexperiment, dér spelet kan hér
fungera som ett mellanting med fordelar fran bada
metoderna; det ger en mojlighet for en reproducerbar studie
pa manga personer men i en mer dynamisk miljo an ett
klassiskt experiment. Forsokspersonerna interagerar med
spelmiljon och kommer ddrmed kunna stdta pd problem i
spelet som de sjilva varit med och skapat [8]. Exempel pa
sadana spel som utvecklats for att studera exempelvis
formégebedomningar och riskhantering inom  kritisk
infrastruktur ar MikroRisk [9].

P4 introduktionskurserna till de nya civilingenjors-
programmen 1 brandteknik och risk, sdkerhet och
krishantering anvédndes spelet Paying for Predictions i
inldrningssyfte for att simulera riskhantering och
resurshantering under osdkra forhallanden och for att trdna
studenternas kunskaper om risk och riskhantering i
praktiken. Dessutom ville jag testa om spelet har potential
att anvéndas for riskhanteringsforskning i framtiden. Dérfor
genomfordes tester innan och efter spelomgéangen, loggbok
fordes under spelets gdng och en reflektion och utvérdering
genomfordes efterat. Kan spel anvéndas av att ldra ut till
studenter och samtidigt ldra av studenter?

II. SPELSIMULERING AV HUMANITAR RISKHANTERING

A. Paying for predictions

Paying for predictions ar ett spel som frdn borjan é&r
utvecklat av Roda Korset, for att med billiga medel (bonor,
tarningar och pappersmuggar) ldra ut riskhantering i en
humanitér kontext till grupper upp till 100 personer [10].
Maélet med spelet &r att spelarna ska uppleva
klimatforandringarnas péverkan, forsta virdet av prognoser
och fa okad forstdelse for katastrofriskreducering. Detta spel
har sedan speltestats och vidareutvecklats infor inférandet i
kurserna sé att det innefattar fler ovéntade héndelser och
svarigheter for studenterna och for att understryka vissa
pedagogiska podnger.
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B. Hur spelet gar till

Spelarna delas in i lag och spelledaren delar ut bonor som
ar valutan som anvénds for att hantera 6versvdmningsrisker.
Lagen delas vidare in i tva vérldsdelar, dér spelarna i hilften
av lagen fér ge en del av sina resurser till spelarna i de andra
lagen. Térningskast anvinds sedan for att simulera lokal och
regional nederbdrd och varje spelare bestimmer om de ska
investera 1 beredskap innan de kastar tdrningen. Att
investera i beredskap gor att oversvdmningen dr billig att
hantera om den intréffar, men eftersom &versvimning é&r
ovanligt sa riskerar dessa resurser investeras i onddan”.

Spelet o6kar med tiden i komplexitet genom att globala
ordttvisor, investeringsmojligheter, klimatfordndringar och
nya risker introduceras och spelarna far chans att skaffa
varningssystem  for att  forbdttra sina  chanser.
Sannolikheterna och konsekvenserna for spelets risker och
spelarnas valmdjligheter éndras alltsa efter hand. Nar spelet
ar slut vinner det lag som undvikit humanitér kris och har
kvar flest bonor. Det handlar om att vara smart med sina
resurser och ta kloka beslut under press!

Spelarna fick fylla i en loggbok under spelets géng for att
kunna folja sina egna beslut och for att efterdt kunna
utvédrdera sin strategi. De fick dven besvara frdgor om bland
annat i vilken grad de berdknat sannolikheter, samarbetat i
sina lag och varfor de valde sin strategi. For att skapa
tavlingskénsla och incitament till att gora sitt bista fanns
dven ett pris till det vinnande laget. Efterat hade vi en
diskussion och spelarna fick dven komma med forslag till
hur spelet kan bli battre och mer verklighetstroget.

C. Pedagogiska podinger

For att géra momentet spannande och ldrorikt har flera
forandringar i spelet gjorts for att fora fram sdrskilda
podnger och for att gora spelet mer verklighetstroget.
Forutom att 6va pa att forstd sannolikheter och se att ens val
far konsekvenser, samt erfara klimatforandringars effekter
sa ville jag bredda inlérningen ytterligare. En sak jag var
intresserad av var att introducera studenterna till lite mer
komplexa riskbilder, dér ndgot som ar bra pa ett sitt kan
vara daligt pd ett annat och dér resurserna maste réacka till
flera olika risker, genom att infora motstridiga mal. Genom
att infora en ojdmlik resursfordelning fér studenterna
praktisk insikt i hur resursbrist péverkar riskhantering och
bidrar till en djupare forstaelse for globala rittvisefragor
samt effekter av resursknapphet.

D. Tester

Spelarnas riskaversion mittes med hjélp av riskodds, for
att kunna se om de spelade i enlighet med sin riskattityd. De
fick dven genomféra en problemldsningsuppgift en vecka
innan och direkt efter spelmomentet. Problemldsnings-
uppgiften var designad sa att alternativ 1 vid forsta anblick
skulle kénnas som det rétta att genomfora, eftersom det
omedelbart och effektivt skulle minska en risk. Det
alternativet var dock véldigt dyrt, och riskerade att
undergridva andra risker. Tanken var att spelet skulle
innebdra en insikt i att oférutsedda hdndelser kan ske, och
att det i en komplex kontext dr suboptimalt att lasa in alla
resurser pa ett alternativ tidigt. Min hypotes var att manga
skulle dndra sig till alternativ 2, som dr det mer langsiktigt
fordelaktiga, efter genomfort spelmoment.

III. PRELIMINARA RESULTAT

A. Kan spelet anvindas for ldrande?

Studenterna var generellt vildigt ndjda med momentet
och tyckte det var ett roligt och annorlunda sitt att bli
undervisade. Min uppfattning &r att studenterna uppskattar
all typ av interaktiv undervisning. Nedan foljer ndgra citat
fran utvirderingen:

Det var roligt och ldrorikt. Man fick kdnna pd hur man
sjdlv tinker i dessa situationer

Spdnnande att ldgga upp en strategi, kul att samarbeta i
grupp. att fa anvinda risk-tinket i en tivling.

Kul och lirorikt. Tankestdllare - forutsdttningar spelar
stor roll och avgor mdnga av besluten man tar

Gillande testuppgiften var det en stor majoritet som valde
alternativ 1 innan spelmomentet, dock var det endast ett
fatal studenter (17%) som dndrade sitt svar till alternativ 2
pa uppgiften efter att spelmomentet genomforts. Detta kan
bero pd ménga andra faktorer ocksd, och resultatet hade
kunnat se annorlunda ut exempelvis lédngre in i utbildningen
eller om dessa samband forklarats tydligare under spelets
géng.

Spelmomentet kan forfinas ytterligare — inte minst med
hjéalp av studenternas egen aterkoppling. Jag tror att det kan
fungera som en bro — inte bara mellan teori och praktik utan
ocksa mellan dagens ldrande och morgondagens handlingar.

B. Kan spelet anvindas for forskning?

Enligt spelarnas sjélvskattningar baserades deras beslut i
hogre grad péd vad de diskuterade i gruppen &n pa
sannolikhetsberdkningar. En spelare beskriver sin strategi
sahar:

Strategin var forst att chansa pa de tvd forsta rundorna,
sedan forsdkra. Men under vdgen var vi tvungna att
samarbeta i laget.

Det var ocksa de mer riskaverta spelarna som generellt
spelade minst riskfyllt. Det syns &dven skillnader i
risktagandet mellan de spelare som hade fler resurser fran
borjan och de som hade férre, dir de forstndmnda spenderat
mer resurser i onddan” trots att de rdknat mer noggrant pé
sannolikheter i genomsnitt.

Jag tror det finns viss potential for att anvdnda spelet i
forskningssyfte. I forlangningen ser jag ménga mojligheter:
metoden kan utvecklas for att studera olika frdgor kring
exempelvis hur resursknapphet, gruppdynamik och
tillgénglig information péverkar beslutsbeteendet. Spelet
kan ocksd anvindas for att studera skillnader i
riskbeslutsfattande hos forstadrsstudenter och studenter som
kommit léngre i sin utbildning.
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TACK

Jag wvill tacka fOrstadrsstudenterna pa civilingenjors-
programmen 1 brandteknik och risk, sédkerhet, och
krishantering 2023 for ert engagemang, nyfikna frdgor och
bra idéer! Jag vill dven tacka Henrik Tehler och Per Becker
for inspiration och hjilp. Slutligen vill jag tacka mina med-
spelledare Marcus, Emil och Jonathan.
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