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Spel och spelinldarning inom den
hogre utbildningen

Kraven pa digitalisering och att ta in spel i pedagogiken 6kar. Utmaningarna dr
hur vi ska fa tillgang till rdtt typ av spel, och hur vi ska fora over kunskapen i
praktiken.

Gamification

(

=Visual storytelling
s\isual cues

* Reputation
* Performance

)

=Response objects » Quali

ali
Reward schedule e tI‘F i
=Disincentives ompletion
s ACTRES * Quantity

=Social feedback c Time

* Recognition * Loyalty
= Status = Mastery
* Access J L = Quality

& Stuff # Engagement

Vasa universitet, fakulteten for ekonomi, ordnade ett seminarium i samband med ”Vasa Game
Days” i november, om spel och spelinldrning i den hogre utbildningen. Seminariets innehéll
var véldigt aktuellt eftersom nya pedagogiska 16sningar krédvs for att kunna svara pa
utvecklingskraven inom undervisningssektorn. Seminariets dragare var professorn i ekonomi,
Panu Kalmi, samt hans kollegor Minna-Maarit Jaskari och Piivi Borisov. Ovriga
presentatorer var forskare Matilda Stahl fran Pedagogiska fakulteten Abo Akademi, Juha
Lindell fran fakulteten for social och hidlsoadministration, Vasa Universitet samt Wartsila.

"Kraven pa digitalisering och att ta in spel i pedagogiken okar. Utmaningarna dr hur vi ska
fa tillgang till rdtt typ av spel, och hur vi ska fora 6ver kunskapen i praktiken."”

Seminariets forsta presentation av Pdivi Borisov handlade om anvéndningen av ett digitalt
simuleringsspel inom undervisningen i marknadsforing. Presentatdrens reflektion av metoden



var att spelet hjdlpte studerande att tillimpa de teoretiska kunskaperna for implementering av
"hands-on" kompetens och att spelet gav en inblick av den komplexa vérlden inom arbetsliv
och beslutsfattandet. Dessutom fick studerande 6vning i tidsplanering och teamarbete, sa
anvandningen av spelet utvecklade studerandes arbetslivskompetens.

Studerande gavs ett case till vilket de skulle hitta en 16sning baserad pé
marknadsforingsteorier. Genom spelet sammankopplades kunskaper och fardigheter pa sa sétt
att forst kravdes en fordjupning 1 &mnet och terminologin samt kursinnehallet, darefter gjorde
studerande en ram och en strategi hur spelet skulle foras vidare for att n de mal som blivit
uppsatta. Slutligen varderades planens forverkligande och resultat.

Processen kriavde ett helhetstdnk samt relativistisk forstaelse och analytisk forméga vilka
under spelets gang utvecklades hos studerande. Lararens roll var att fungera som facilitator
och mentor. Spelet gav mdjligheter for djupinlérning och holistiskt tinkande med hjélp av
’learning by doing” men dven mojlighet till f6rs6k och misstag i en trygg omgivning.

Min tanke var att ett likadant uppbyggt spel med fordel kunde anvindas 1 ett social-och
hélsovards kontext och olika helhetsméssiga problemldsningar inom social och hilsovird
eftersom modellen inte var kontextbunden. Jag har dock ingen kunskap om huruvida dylika
spel finns att tillga eller vad eventuellt inforskaffande kunde kosta. Till det ovanndmnda
spelet har Vasa Universitet skaffat licens.

Konsekvensbedomning med hijilp av spel

Matilda Stahl pratade vildigt inspirerande om utnyttjande av kdnda spel och deras visuella
miljoer 1 kontext av konstundervisning for grundliaggande utbildning. Forskningen visar att
samma koncept kan dverforas ocksa pa hogre utbildning. Presentationen som gavs av Juha
Lindell var mycket intressant for mig personligen eftersom den var utford i ett social och
hilsovards sammanhang.

Presentationen handlade om ett sa kallat "Welfare Game” och om spelinldrning i undervisning
inom social och hdlsoadministration. Eftersom social och hilsovarden dr mycket komplex,
kan fattade beslut leda till ovédntade resultat. I detta spel anvédndes olika reella
problemstéllningar och exemplen var tagna ur arbetslivet. Studerande fick det forsta scenariot
fran spelledaren. Efter det skulle studerande i grupp ge ett forslag pa hur problemet lostes. det
skedde med en 5 sidig rapport som skulle bygga pé forskningsresultat och fakta. Studerande
fick dven 1 uppgift att &ven fundera i termer av "What if”, alltsa ta i beaktande alternativa
utfall.

Den fOrsta rapporten sédndes at ldraren som tillsammans med en representant fran arbetslivet
gick igenom rapporterna och gav kommentarer. I detta skede holl seminarier dér rapporterna
gicks igenom med ldraren som facilitator och analytiker varefter studerande fick instruktioner



for den fortsatta processen med nytt scenario som byggde pé det foregadende och ldrarens
kommentarer.

Scenariernas och aktiviteternas foljder berodde saledes alltid pa vilka val de studerande gjorde
och mojlighet att backa tillbaka fanns inte utan studerande blev tvungna att fortsétta fran de
punkt dir de befann sig. Pa detta sitt dr det ju dven 1 det reella livet, det vill sdga det finns

ingen atervdndo och ndr ndgonting dndras ovéntat maste man finna en 16sning till dem 1 alla
fall.

Spel som bro mellan teori och praktik

Lindells reflektion var att genom att scenarier kunde studerande battre forstd hur komplex
social -och hélsovérden &r. Arbetslivets medverkan dkade den kollektiva kunskapen och
skapade en starkare dialog mellan teori och praktik. De verkliga fallbeskrivningarna kunde

dessutom bearbetas i en trygg omgivning.

Scenariospelet forverkligades 1 icke digital omgivning och seminarierna gjordes som
nirundervisning. Men tanke pé digitalisering och virtuella larmiljoer ar frdgan hur den hér
typens scenariospel skulle kunna forverkligas i digital miljo eftersom iden &r utmérkt.

Den tredje presentationen var “case Wirtsild” som visade hur foretaget upprétthéller och
fornyar personalens kompetens sa att foretaget kan svar pad marknadens fordnderliga krav i
enlighet med foretagets strategier och utvecklingsplaner.

Foretaget har skapat en egen digital inldrningsplattform Wlearn eftersom man anser att den
kompetens som foretaget behdver ej finns att kopa fran utbildningssektorn. I Wlearn finns
skolningspaket i digitalt format samt olika typer av uppgifter for personalen beroende pa
vilken avdelning man jobbar pé eller vilken befattning eller utbildning personerna besitter.
Som morot anvédnds exempelvis olika typer av kompetensmaérken eller tdvlingar mellan
avdelningarna.

Malen &r bade personliga och avdelningsbundna. Nir malen nés blir man premierad och kan
fa forutom ett marke t.ex. gemensam middag pa husets bekostnad eller nya springskor.
WLearn anvinds ocksa for att uppdatera personalens kompetensprofil och ar en del av
foretagets karridrstege. Wirtsild uppfattar personalen som sin storsta resurs och &r saledes
fardigt att satsa pa personalens fortbildning och ’up- to- date kompetens™ for att foretaget ska
kunna utvecklas 1 6nskad riktning.

Ett omride med stora mojligheter

Forskarna vid Vasa universitet, i detta fall fakulteten for ekonomi, har gjort ett digert
utvecklingsarbete gdllande personalen pedagogiska kompetens gillande spel som pedagogisk
metod och har genom en enkétstudie utvérderat spelinlédrningens betydelse bade for



studerande samt de ldrare som varit involverade. Pa sa sitt insamlas kunskap for forskning

och vidareutveckling.

Seminariet var véldigt inspirerande och gav idéer dtminstone at mig personligen. Den storsta
utmaningen ar att fa tillgéng till spel eller ramar for spel som kan anvéndas i olika kontext for
problemldsning och dverforing av teoretisk kunskap 1 praktiskt gorande. Scenariospelet visar
dock att det inte alltid behovs digitala 16sningar utan spel kan anvidndas dven i
gruppsituationer i klassrum. Det som krévs ar tillrdckligt med tid och resurser att
implementera spelinldrning 1 den substans som undervisas. Kraven pa digitalisering och 24/7
mojligheter for studier kréver olika typer av 16sningar som ej dnnu dr anvands allmént. Spel ar
en innovativ mojlighet och i spelinlarning kan inkluderas dven alla de fantastiska mdjligheter
VR (virtual reality= virtuell verklighet) och AR (argumented reality= argumenterad
verklighet) 16sningar erbjuder ifall viljan och intresset finns.
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