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Sammanfattning: Forsvarsmaktens budget blir allt mindre, detta innebar att man inte kan
Ova i samma omfattning med riktig ammunition och fordon. Intresset for digitala krigsspel
och simulationer har darmed okat. Men for att anvanda sig av spel i utbildning maste man
veta hur man skall anvanda dem.

Syftet med uppsatsen har saledes varit att underséka om man kan anvanda sig av digitala
krigsspel i sig sjalvt som en barare for larande. Kan deltagarna lara sig taktik genom att bara
spela ett spel? Det finns flera olika synsatt som stoder alternativt motbevisar om hur larande
sker da man anvander sig av spel for larande. Uppsatsen kommer att fokusera pa tva av
dessa teorier,

Ett experiment genomférdes for att undersoka om spelet i sig kunde 6ka kvalitén pa de
taktiska planerna som togs fram. Experimentet gick ut pa att tva grupper fick ta fram en
taktisk plan pa plutons niva, en av grupperna fick dven genomfora ett digitalt krigsspel pa ett
liknande scenario innan. Resultatet av bedomningen av planerna resulterade inte i nagon
signifikant skillnad mellan grupperna. Vad man daremot kunde se var att spelet hade en
annan inverkan pa deltagarna.

Nyckelord: Krigsspel, Spel, Spelbaserat lirande, experiment, utvéirdering taktiskaplaner

Ord: 9510




Kd Michael Skaret Sjalvstandigt arbete (OP) 2012-05-20

Author Unit Course
Michael Skaret Military Academy Karlberg 10P147
Supervisor

Anders frank

Digital war games for education in tactics

Abstract: The Swedish Armed Forces’ budget is getting smaller, that means a lot less practice
with real ammunitions and vehicles. Because of this, the interest for digital war games and
simulations has increased. But to use games in education you need to know how you are
going to implement them.

The purpose with this paper has been to examine the possibility of only using a digital war
game for learning. Will the participants learn tactics by just playing a game? The impact this
could have is that learners could bring the game home and train whenever they wanted to.
There are several views that support and reject the idea of using gamebased learning. This
paper will focus on describing two of these theories.

An experiment was done to examine if the digital game itself could increase the quality of
the tactical plans that the participants had made. The experiment had two groups which had
an assignment to make a tactical plan on a platoon level, one of the groups also got to play a
digital war game before they made the tactical plan. The assessment of the plans was made
by a tactical teacher at the Defense Collage and the results of the assessment did not give
any results that showed any significant difference from the groups. The game itself did not
have any impact on the quality of the plan. But there were indications that the game might
have had other impact on its participants.

Keywords: War games, Digital games, Gamebased learning, tactical plan evaluation
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Digitala krigsspel i taktikutbildning

1 Introduktion

Denna uppsats har som inriktning att beréra amnet krigsspel och i synnerhet digitala
krigsspel, dar fokus kommer att ligga pa larande. Det finns tre stora inriktningar som beror
amnet krigsspel; dessa ar studier, planering och utbildning’. Studiespel anvinds framst for
att analysera och vardera framtida strukturer, system eller problemomraden. Planeringsspel
anvands for att utvardera och analysera befintliga system och strukturer i hypotetiska
scenarier som tankta krigs- eller krissituationer. Utbildningsspel ser olika ut beroende pa
vilket syfte man vill uppna med spelet, till exempel ar 6vning med forbandsmassor.? Inom
kategorin utbildning, sa har de pa senare tid borjat dyka upp mer och mer digitala krigsspel
och simuleringar inom utbildningen i Forsvarsmakten. Den framsta orsaken for detta ar att
allt fler nedskarningar gors. Man kan inte i samma utstrackning trana och utbilda som man
gjorde tidigare eftersom det skulle bli allt for dyrt. Digitala spel har darfor blivit mer
attraktiva eftersom de utgor ett billigare alternativ.? Férsvarsmakten anviander sig idag av
flera olika typer av spel for att trdana och utbilda soldater och officerare, ett exempel pa
detta dr besattningstraningsanlaggning (BTA) pa MSS”. Sjostridsskolan har dven ett flertal
simulatortunga utbildningar dar man 6var operatérspecifika procedurer och tekniker®. Den
initiala kostnaden for att inférskaffa simulatorer ar hog men eftersom man tranar i en
virtuell miljo blir kostnaden darefter avsevart lagre. Tyvarr ar det sa att de inte gar att
ersatta alla 6vningar och utbildningar med krigsspel eller simulatorer. Men vissa specifika
delar av utbildningar kan med férdel anvanda spel i sin utbildning, ett sddant omrade ar
taktikutbildning.

Varfor skulle det vara intressant att anvanda digitala krigsspel i taktikutbildningen? Klassiska
krigsspel dar man spelar pa ett brade har funnits sedan langt tillbaka i tiden. Problemet &r att
de inte har fatt nagot riktigt genomslag férutom hos vissa enskilda grupper, detta beror pa
att de kraver att man lar sig ett flertal regler och tabeller utantill. Digitala krigsspel har redan
dessa regler och tabeller inprogrammerat och har darmed gjort de mer populara. Dagens
datorer har dven en prestanda som gor att de klarar av att hantera en betydligt battre grafik

! (Bergstrom, 2002, s. 8)
2 (Bergstrom, 2002, s. 9)
* (Sabin, 2012, s. 35)

4 (Granberg & Frank, 2010, s. 35)

> (Granberg & Frank, 2010, s. 38)
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och realism som behdvs for att kunna koppla spelet till verkligheten. Detta har gjort att
digitala spel har borjat anvandas allt flitigare av vanliga anvandare. Digitala spel har alltid
varit ett roligt satt att fordriva tiden pa och det har man uppmarksammat. Darfor har man pa
senare tid borjat ta fram spel som ett verktyg for t.ex. utbildning. Dessa spel kallas for
”serious games” och har som mal att anvandas framfoér allt i skolan eller hemma. Dessa spel
har inte haft nagra stora framgangar eftersom det generellt inte anses vara underhallande.
Det finns ndgot som gar forlorat om man ocksa skall anvanda spelen for larande eller nagot
annat syfte an enbart underhallning. Spel anvander man sig av for att man tycker det ar kul
och motiverande att anvanda. Det ar inte sa enkelt att bygga in instruktioner i spelet och
hoppas pa att anvandarna fortfarande tycker att det ar kul och samtidigt larande. Omradet
av att anvanda spel for utbildning brukar bendamnas spelbaserat larande. Spelbaserat larande
ar ett brett omrade sa i denna uppsats ar fokus pa spelet i sig sjalvt och vad man egentligen
lar sig av att spela ett spel utan att ha exempelvis larare och instruktorer narvarande. Inom
spelbaserat larande finns det flera olika teorier som undersdker vad som motiverar personer
att lara sig och hur man skall implementera instruktionerna i ett spel for att deltagarna skall
lara sig. Det finns ett antal teorier som stoder argumentet av att spel i sig sjalv ar en bra
barare for larande medan andra ifragasatter larandeaspekten och vad man egentligen lar sig
av spelen. For att lara sig taktik dr denna diskussion intressant. Ar det s& att man kan lara sig
militar taktik fran att enbart spela taktiska och strategiska spel?

1.1 Syftet med undersokningen

Syftet med denna undersékning ar att undersdka och se om digitalt krigsspel i sig sjalvt kan
fungera som en béarare for ldrande. Ar det s att det digitala krigsspelet har en positiv effekt
pa larande borde det finnas ett intresse att inféra mera digitala krigsspel i utbildningen.

Initialt, s kommer tidigare forskning och litteratur som berér problemet att diskuteras. En
forskningsfraga kommer att presenteras som sedan undersoks genom ett experiment som
diskusteras i metoddelen. Data fran experimentet kommer darefter att presenteras under -
Resultat-, detta kommer sedan att diskuteras utifran de teorier som presenterats i
diskussionen.

2 Litteraturstudier

2.1 Krigsspel

For att borja definiera krigsspel sa anvander sig forfattarren av boken “the art of
wargaming” av Peter Perla, dar krigsspel beskrivs som ”[E]tt verktyg som &r viktigt for
traning och utbildning och som vacker upp kreativiteten i en”. Perla forklarar att det hjalper
manniskor att undersdka processen om hur man for krig, det ar inte till for att rdkna ut
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utkomsten av processen. ® Det som menas ar att man kan undersoka vilka tillvigagangssatt
man kan anvanda sig av for att uppna malet, inte vad resultatet blir efter striden.

Krigsspel ar ingenting nytt och de har troligen funnits sa lange det har funnits organiserat
krig pa jorden. Ser man till nagra av de aldsta spelen ar det Wei Hai som troligen var skapat
av Sun Tzu och ar ca 5000 ar. Det finns valdigt lite information om spelet men det ar troligen
likt ett senare japanskt spel som heter GO. Det spelet gar ut pa att man skall férsoka
utmandvrera sin motstandare. Tittar vi pa ett annat spel fran Indien fran ungefar samma tid
hittar vi Chaturanga, varje pjas i spelet var formade till soldater, kavalleri och elefanter. Det
finns indikationer pa att modern schack ursprungligen kommer fran detta spel.’

1824 demonstrerade George von Reisswitz sitt forsta utvecklade kartongspel Kreigsspiel for
den preussiska generalstabschefen, darefter rekommenderades det till hela armén. Det var
nu som det professionella krigsspelandet etablerades.? Skillnaden var att man spelade pa en
karta istdllet for ett abstrakt brade som t.ex. schack.

Under andra varldskriget anvande tyskarna krigsspel i en stor utstrackning da de planerade
sina operationer. Det anvandes till utbildning, testa nya metoder och for att kontrollera olika
stridsprinciper.® Det anvindes ytterligare som stéd till planering och beslutsfattande.* Det
var inte bara tyskarna som anvande sig av krigsspel i sin forsvarsmakt utan japaner, britter
och ryssar anvande sig av krigsspel i olika stor omfattning. Japanerna anvande t.ex. krigsspel
da de planerade operationen for Pearl Harbor for att undersoka olika tankbara
handelseférlopp.™

Under 1970 och 1980 talet byggdes ater krigsspelandets rykte upp igen och med datorns
introduktion kunde allt mer information lagras vilket gav upphov till att krigsspel fick en
storre roll pa de hogre nivaerna inom militaren.

Det som har andrats mest pa senare tiden ar pa den tekniska biten, genom integration med
datorer i natverk kan man gora planeringen pa internet och rorelse och strider kan raknas pa
datorer. Mer politiska aspekter har borjat komma in eftersom konventionell krigsféring
mellan reguljara styrkor forsvinner allt mer.** Med politiska aspekter kan man riakna in kalla
kriget.

Det var inte forran det amerikanska Gulfkriget 1990-91 som framforallt datoriserade
krigsspel borjade anvandas. En av de forsta enheterna som flogs ner till Saudiarabien var

(Perla, 1990, s. 179)
(Perla, 1990, s. 16)
(Curry, 2012)

(Perla, 1990, s. 41)

1% (Bergstrém, 2002, s. 4)
" (Perla, 1990, s. 45)

' (sabin, 2012, s. 32f)

6
7
8
9
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krigsspelsavdelningen vid U.S Central Command. Denna enhet anvdandes under hela kriget
och jobbade kontinuerligt tillsammans med staben for att testa operationsplanerna,
tankbara irakiska insatser och planera Iogistikflc’jdet.13

Att anvanda sig av datorbaserade krigsspel har ett antal fordelar. Bland annat kan datorer
hantera stora mangder information och berdkningar pa kort tid. Vidare ger datorer mojlighet
att anvanda betydligt mer detaljerade avdomningsmodeller, vilket kan vara att foredra vid
vissa typer av spel.* Spel i dagens lage har generellt en god grafik och realism som gér att
man kan gora en starkare koppling till verkligheten, detta har gjort att de har fatt egenskaper
som gor de lampliga for utbildning och traning. Eftersom spelare i allt storre omfattning
spelar i sin egen bostad, betyder detta att spelen i sig sjalva har fatt ett intressant fokus som
barare for larande. Det man vill férsoka uppna ar att skapa ett spel som i sig sjalv utbildar
och lar personer bara genom att man spelar spelet, d.v.s. ett spelbaserat larande.

2.2 Teori om spelbaserat ldrande

Alla spel ar inte till for att anvdndas i utbildning utan de flesta spel ar till for underhallning. Att
bara lagga in ett spel i en kurs betyder inte att personen lar sig det som efterfragas. Spel kan vara
designade for instruktion, men for att vara det maste de vara designade med ett specifikt syfte
samtidigt som det &r logiskt uppbyggt i instruktionsprogrammet.” Med digitalt spelbaserat
larande (DSBL) anvander man sig av spelet som ett medium for att 6verfoéra larande. Man kan
definiera DSBL som ett program dar man anvander samma struktur liknande den i video och
datorspel for att skapa en engagerande och upplevelserik larande erfarenhet for att leverera de
specifika larande malen, resultaten eller erfarenheten. ®Det finns flera teorier som ser positivt
pa att anvanda sig av spel i utbildning. Nagra av de argument eller bevis som starker spelbaserat
larande kommer jag att presentera nedan.

Att utbilda personer som ar motiverade ar betydligt |attare an att trana icke motiverade
personer. *’ Detta dr ndgonting som kan te sig sjalvklart. Ett mne i en skola kan motivera olika
typer av personer olika mycket eftersom intresset varierar bland eleverna. Tittar man pa teorin
bakom utbildningsspel sa sdger man att spelande kan motivera personer, en motiverad person
fortsatter darmed att spela som leder till att personen fortsatter att lara sig. Om information ar
inbaddad i spelet, sa kommer mer spelande att resultera i att mer material blir presenterat till
personen och dir med ocksa ge mer lirande.'®

Det finns ett flertal olika empiriska studier som har undersokt effekten av spelbaserade
instruktionsprogram for larande. | en studie gjord av Whitehall och McDonalds™ har man hittat

B (Bergstrém, 2002, s. 7)

' (Bergstrém, 2002, s. 10)

' (Hays, 2005, s. 10)

'%(ZIN, 2009, s. 323)

7 (Belanich, 2004, s. 4)

'% (Belanich, 2004, s. 4)

9 (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002, s. 3)
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att instruktioner som ar inbaddade i spelet leder till 6kad inldrning. Studien maste man dock
forhalla sig kritisk till eftersom de positiva resultaten varierade, framfér allt med tanke pa de
olika faktorerna som undersoktes i dessa studier. Ett argument som Whitehall och McDonald
hade var att om man skulle badda in ett beloningssystem i en simulator sa skulle detta leda till
en Okad risktagning bland eleverna, detta borde resultera i en starkare beslutsamhet att
genomfora uppdraget och en béttre prestation hos studenterna.”

Nagot annat man vill pavisa ar att instruktioner som ar inbaddade i ett spel 6kar studentens
motivation, detta leder i slutdndan till en 6kad koncentration kopplat till utbildningsinnehallet
samtidigt som man kommer ihdg mer. Generellt &r det sa att studenter féredrar spel 6ver mer
traditionella medier som finns i klassrummen. Det man har klargjort ar att spel verkar vara ett
effektivt medel for att fa personer motiverade och att 6ka studenters intresse | &mnet, det man
inte kan pavisa r om det verkligen leder till ett mer effektivt larande. 2

Ett annat satt att se pa spel ar att de fungerar som en bro som gor att studenter kan utforska ett
mycket storre omrade for kunskap. Egenskaperna och processen for ett val designat spel
motiverar dem att vanda sig till litteratur med viljan att forstad och lara sig mer istallet for att
enbart komma ihag. | vissa fall, kan spel inspirera spelare till att ldra sig inom narliggande falt.
Larande sker inte bara da man spelar utan da spelare ror sig fram och tillbaka mellan spelet och
andra medier, d.v.s. att studenten blir motiverad att lara sig saker i skolan eller fran litteratur
som egentligen syftar till att bli battre i spelet. For att sdtta detta i ett perspektiv tittar vi pa ett
spel som har ett system som later en kdpa och salja olika varor med andra spelare, eftersom
studenten har en motivation att blir battre pa att kdpa och sélja i spelet sa borjar man soka i
litteratur som har med ekonomi att gora.

Sammanfattar man synsattet som presenteras ovan sa finns det ett antagande att spel i sig sjalv
utgor en effektiv barare for larande. Spel gor studenter mer motiverande och baddar man in
information och instruktioner i ett spel sa kan studenten lara sig darigenom. Nagot som dock bor
framhallas ar att det kanske inte &r det effektivaste sitt att lira sig pa. >

En kritik till att se spel i sig sjalvt som effektivt instrument fér larande kommer ifran
Linderoth. Han baserar sitt resonemang pa teorier inom ekologisk psykologi framtagna av
James och Eleanor Gibson. Linderoth narmar sig fragan om hur spel uppfattas och tittar mer
pa vad det dr som lars da man spelar. For att kunna foérklara teorin maste de grundlaggande
forutsattningarna beskrivas. Den ekologiska psykologin baserar sig pa att larande och
uppfattningsformagan ar en process da spelaren lar sig att sdrskilja och gora iakttagelser pa
objekt i den digitala miljén.?* Det handlar inte om processen dir man anvinder sig av sina
tidigare erfarenheter fran miljon utanfor skarmen for att skapa sig en forstaelse for de
objekt som man ser pa skarmen. Detta betyder att teorin skiljer sig fran den vanliga synen

20 (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002, s. 3)
2 (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002, s. 4)
2 (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002, s. 4)
% (Linderoth, 2007, s. 2)
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om hur spelare uppfattar och skapar forstaelse da de spelar. Den vanliga synen om spelande
sager att spelupplevelsen ar baserad pa immerssion och att spelare identifierar sig med sin
karaktar.?*

Ett begrepp som ar fundamentalt i teorin ar ett koncept som kallas for
interaktionserbjudanden (Affordances) vilket refererar till de méjligheter och begrasningar
som miljon har for vissa arter. Vad som menas med detta ar att miljon har vissa paverkningar
for olika typer av arter, vilket ar relativt till vilken art man tittar pa, t.ex. vatten
tillhandahaller syre for fiskar men inte for manniskor, en stol tillater att en manniska kan
sitta men inte for en fisk osv. Larande ser man darfor som en process dar man blir mer och
mer anpassad till vissa aspekter av miljon, pa ett sadant satt att vi upptacker nya
interaktionserbjudanden, nya satt att agera och interagera med omvarlden. For att satta
teorin i ett perspektiv kan man ta en svampplockare som exempel, forst sa lar sig personen
att se skillnaden mellan en atbar svamp och vilka sorter som kan vara giftiga, sedan lar sig
personen vilka man kan tillaga och ata och vilka som ar giftiga. Sedan lar man sig se skillnad
pa olika svampsorter, som t.ex. flugsvamp och kantareller. Skickliga svampplockare lar sig
sedan att se skillnad pa olika terrdngavsnitt och konstatera om det finns potential att hitta
vissa svampsorter dar. Genom att sarskilja pa den information som presenteras i miljon kan
de urskilja vilken del av skogen som har potential for vissa utvalda sorter. 2

Linderoth har beskrivit och anvant denna teori i manga av sina rapporter dar han har gjort
experiment pa spelbaserat larande. | dessa rapporter ifragasatter han om spelare de facto
lar sig sa mycket som de populdra argumenten pastar att de gor. De populdra argumenten
pastar att spelarens prestation i spelet ar ett resultat av larande. Linderoth menar istallet pa
att prestation i spelande inte nédvandigtvis har ndgot med larande att géra. Man menar pa
att de kanske finns andra satt att komma vidare i spel utan att det sker nagon laroprocess.
Utifran det ekologiska perspektivet och teorier som sager att vi anpassar oss i den milj6 vi
agerar inom sa racker det i stallet att lara sig att sarskilja mellan en blek bakgrund och ett
glimrande objekt i observationsfaltet for att utmynna vad det ar man skall géra. Jamfér man
detta med andra arbeten som att t.ex. identifiera olika vaxter i botanik eller lasa noter i ett
musikblad, sa staller datorspelande mindre krav pa lrande.?®

Det finns alltsa vagar att designa ett spel som gor att spelare kan komma vidare i ett spel dar
valdigt lite larande sker. Det kanske ar sa att spel har vissa unika egenskaper som fungerar
som ett bra Iéirandeverktyg.27 Men utan nagon detaljerad analys av spelerfarenhet eller
speldesign maste detta ses som en 6ppen fraga. Utifran ett ekologiskt perspektiv kan man

** (Linderoth, 2007, s. 3)
% (Linderoth, 2007, s. 3)
*® (Linderoth, 2010, s. 23)
%7 (Linderoth, 2010, s. 24)

10
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observera att spelaren kanske kommer vidare i sitt spel, detta betyder dock inte att man ska
ta for givet att det har skett genom nagon avancerad Iéirandeprocess.28

Sammanfattningsvis innebar det ekologiska synsattet att man tittar mer pa vad som lars fran
spelande. Prestation i spel behéver nédvandigtvis inte ha ndgot med larande att gora. Det
handlar istallet om att lara sig att sarskilja och se liknelser pa objekt i den miljé och
omgivning dar man verkar for att komma vidare i spelet.29

2.3 Fragestillning

Utifran det som presenterats om spel som en barare for larande och teorierna for
spelbaserat larande skulle det vara intressant att undersdka om larande verkligen kan ske
med endast spel som larande verktyg. Eftersom att allt fler digitala krigsspel finns pa den
civila marknaden med en god realism borde man kunna anvdanda dem for att 6va och testa
olika taktiker? Kan det digitala krigsspelet ge forutsattningar for personer att ta fram planer
med hogre kvalité om de far testa taktiken i ett spel innan?

Fragestallningen som skall undersokas blir da:

e Kan det digitala krigsspelet i sig sjalvt bidra till att man skapar planer med hégre
kvalité?

3 Metod

Valet av undersdkningsmetod baserades pa vilken data som behdvs for att besvara
forskningsfragan. Den mest anvanda metoden da man skall undersdka spel och simulationer
ar genom experiment. Detta for att experiment har en battre validitet an andra metoder. 30
For insamling av material som omfattar den teoretiska basen i arbetet genomfors kvalitativa
studier av litteratur med fokus pa tva olika synsétt for larande genom spel. For att analysera
datan fran experimentet anvandes en kvantitativ metod. Den efterfoljande sektionen
kommer att beskriva hur experimentet genomférdes for att fa ut relevant data for att
besvara forskningsfragan.

3.1 Deltagare

16 stycken deltagare var med i undersdkningen, av dessa var 16 stycken man i dldrarna 20-
30, dar genomsnittet pa aldrarna var 24.5. Deltagarnas kunskap om armétaktik varierade i
stor grad eftersom fem var fran marinen(flottan) och tva var fran flygvapnet och dessa har
inte last armétaktik 6verhuvudtaget. Tva av armékadetterna hade en teknisk inriktning som

%% (Linderoth, 2010, s. 6)
% (Linderoth, 2007, s. 9)
30 (Rencrantz, 2003, s. 15)
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gjorde att de endast genomfort fortsattningskursen i taktik, som dr den andra nivan.
Resterande delar var armékadetter som hade last upp till palaggningskursen i taktik som ar
den tredje nivan i taktiken. Av dessa var det ocksa personer som hade gatt utbildning pa MSS
(Markstridsskolan) som betyder att de har anvant sig av taktik inom plutonsram i en storre
grad. Huvudelen av personerna har varit inom militdren i 4-5 ar bortsett fran tva deltagare
som har varit i militdren 6-7 ar respektive 3 ar. 15 stycken av 16 deltagare har nagon gang
tagit fram en plan tillsammans med andra och 6 stycken hade ndagon gang utarbetat en plan
sjalv, 1 person hade aldrig tagit fram en plan innan. Deltagarna hade en varierande
spelbakgrund. Tittar vi sedan pa vad de brukade spela sa var strategi det som majoriteten
valde foljt av konsolspel. Slutligen om deltagarna hade spelat "Men of War: Assault Squad”
hade majoriteten aldrig hort talas om det, endast 2 stycken hade spelat det innan.

3.2 Krigsspel

Olika spelmotorer erbjuder olika mojligheter, darfor valdes ett spel som var relevant for
experimentet. Nagra av kriterierna for hur spelet valdes var att det hade en fungerade
kartredigerare som syftar till att kunna skapa egna scenarier, att spelet hade en god fidelity
(trovardighet)®!, att man kunde kontrollera sina enheter pa ett enkelt satt, att det fanns
tillracklig realism i spelet® d.v.s. att enheter reagerade da de blir beskjutna samt att
scenariet har en niva som var utmanande. Dessa kriterier hade ocksa tagits upp fran andra
experiment som har pavisat att de gor spelet mer intressant. Nagot annat som var viktigt var
att motstandaren upplevdes agera realistiskt, detta eftersom personen som spelar behéver
fa feedback pa sitt genomforande, detta resulterade i att undersokningen kom att anvdnda
sig av ett kommersiellt spel som heter "Men of War: Assault Squad” som finns ute pa den
civila marknaden. “"Men of War: Assault Squad” ar ett historiskt realtidsstrategispel. Spelet
tilldater att man kan anvanda sig av bataljoner ner till enskilda soldater. Spelet medger att
man kan anvanda sig av taktiska mandvrar som bidrar till att man kan spela mer realistiskt.
Satt ur ett taktiskt perspektiv s hade det manga fordelar jamfort med manga andra
strategispel som finns tillgangliga.

3.3 Procedur

Uppgiften — Deltagarna blev uppdelade i tva olika grupper; en experimentgrupp och en
kontrollgrupp, detta skedde genom en slumpmassig tilldelning. Experimentgruppen hade till
uppgift att besvara pa ett bakgrundsformulér, lasa ett faktablad, genomféra ett scenario i ett
spel, ta fram en plan utifran ett scenario pa en karta. Kontrollgruppen fick till uppgift att
besvara pa ett bakgrundsformular, ldsa ett faktablad, ta fram en plan utifran ett scenario pa
en karta.

*! (vefors, 1997, s. 47)
%2 (Ivefors, 1997, s. 45)
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Scenarierna -Undersdkningen hade tva stycken olika scenarier. Ett scenario genomférdes i
ett spel och ett scenario pa en karta. Scenario X var experimentgruppens spelscenario som
var uppbyggt i spelet “Men of War: Assault Squad”. Scenariot var uppbyggt sa att
motstandaren har tagit upp en forsvarstallning i narheten av en nedlagd fabrik. Uppgiften
var att med hjalp av fyra stycken skyttegrupper nedkdmpa tva motstandargrupper i
fabriksomradet sa att bataljonen kan fortséatta sitt anfall. Malet fér Scenario M var att man
skall ta fram en plan for hur man skall anfalla och ta en lada och dess narliggande omraden.
Ladan var forsvarad av tva stycken fientliga milisgrupper och man sjalv har en skyttepluton,
d.v.s. fyra stycken skyttegrupper. Bada grupperna genomforde detta scenario och blev
darefter beddomda av en taktiklarare.

Genomfdrande - Experimentet genomférdes pa tva olika satt beroende pa om det var en
deltagare ur kontrollgruppen eller ur experimentgruppen. Deltagarna valdes genom frivilligt
deltagande utan nagra kompensationer for att de deltog. Lottningen av grupperna
genomfordes utifran en slumpmassig tilldelningsprocess.

Experimentgruppen startade med att fylla i ett formuldr om sin bakgrund. Darefter
presenterades ett faktablad som hade tagits fram med hjalp av ett plutonsreglemente, syftet
var att samtliga deltagare skulle fa information som behdévdes for att |6sa sin uppgift. Efter
att de hade last igenom faktabladet blev de presenterade med en karta och en
scenariobeskrivning som forklarade uppgiften och vad de skall géra. Da de har last igenom
scenariot och sett kartan fick de en genomgang i spelet ”"Men of War: Assault Sqaud”,
genomgangen syftade till att férklara grunderna i spelet. Darefter spelade de igenom samma
scenario tre ganger. Efter att de spelat blir de omgaende presenterade med ett nytt scenario
och med en ny uppgift. Under detta scenario skulle de med hjalp av pilar och symboler ta
fram en plan pa hur de skall genomfora scenariet, de fick aven skriva en kort forklaring i
Word pa hur de skulle ga tillvdga. Innan de bérjade fick de dven en kort terrangorientering
for att inte behova vardera terrangen sjalva. De fick 15 min pa sig att genomfdra det sista
scenariot, darefter fick de férklara for spelledaren om hur de gick tillvdga. Experimentet
avslutades med en semistrukturerad intervju pa ca fem fragor. Kontrollgruppens
genomférande var precis som experiment gruppen bortsatt fran att de inte genomforde
nagot spel i Men of War, de gick direkt over fran faktabladet till scenario M.

Intervju — Intervjun genomfordes olika beroende pa om personen var med i
experimentgruppen eller i kontrollgruppen, skillnaden lag i de fragor som stélldes. De fragor
som stalldes var vad de tyckte om spelet, vad de sag for skillnad mellan de olika scenarierna,
hur man ser pa att anvanda spel i utbildning, om man larde sig nagon speciellt i spelet som
man tog med sig. Dar mycket av fokusen lades pa den sista fragan eftersom det var den som
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var mest relevant for uppsatsen. Intervjun syftade till att ta reda pa vad personerna sag pa
spel och utbildning.33

Observation — Anteckningar gjordes medan experimentgruppen spelade spelet samt da bada
grupperna tog fram sin plan i det sista scenariot. Under spelomgangen observerades framst
den taktiken som anvandes i spelet. Under det sista scenariot gjordes observationer framst
om hur snabbt man pabodrjade med att tillverka sin plan. Inga tider antecknades utan bara en
ungefarlig bedéomning gjordes.

Design — uppsatsen anvander sig av endast-efterdesign. Detta innebar att man enbart gor en
matning efter behandlingen. Med tanke pa tidsfaktorn ar férdelen med endast-efterdesign
ar att man endast krdver en datainsamlingsomgang. Nackdelen &r att man inte kan vara helt
saker pa om kontroll — och experimentgruppen har orsakats av var behandling, d.v.s.
skillnaden kan redan finnas dar fran borjan. Men eftersom en slumpmassig
tilldelningsprocess anvands sa borde risken for systematiska skillnader mellan grupperna
vara mycket liten.>*

Analys — T-testet anvands som metod for att analysera de tva olika gruppernas resultat.
Denna metod anvands ofta da ett experiment endast har tva grupper: en kontrollgrupp och
en experimentgrupp. Metoden gar ut pa att utfora ett statistiskt test for att fa skillnaden
mellan tvd medelvirlden.®

3.4 Matning

Den data som samlades in var resultaten fran expertbedémningen, observationer under
experimentet och svaren pa intervjufragorna.

Resultaten fran Expertbedémningen syftade till att fa ut ett varde pa de planer deltagarna
hade tagit fram under experimentet. Rattningen borjade med att experten blev introducerad
till experimentet. Darefter presenterades faktabladet, scenariobeskrivning med karta.
Darefter gjordes en terrangvardering. Detta for att experten skulle fa en bakgrund till hur
deltagarna fick informationen presenterad. Experten tog fram ett antal bedémningskriterier
som ansags lampliga i bedémningen, dessa var eld, rorelse, samordning samt enkelhet i
planen eftersom dessa ingar som en grund i taktik. Eftersom eld/rérelse/samordning hor
ihop bildade det forsta bedomningskriteriet, sedan bildade enkelhet det sista
beddmningskriteriet, tva bedomningskriterier togs fram sammanlagt. Ett varde fran 1-10
beddmde vi som lampligt pa varje del som skulle beddmmas. S& maximala antalet podng
som en plan kunde fa var 20. Bedémningen pa varje bedomningskriterium var upp till
experten att avgora vad som var rimligt. Eftersom det bara var en taktiklarare och

** (Ejvegérd, 2009, s. 51)
3 (Esaiasson, Gilljam, Oscarsson, & Wangnerud, 2012, s. 332)
3 (Esaiasson, Gilljam, Oscarsson, & Wangnerud, 2012, s. 337)
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beddmningen var subjektiv mot varje enskild plan sa borde inte resultatet ha paverkats
mellan grupperna.

Att anvanda sig av intervjuer ar [ampligt da man vill fa insikt om manniskors asikter,
uppfattningar, kanslor och erfarenheter.®® | experimentet anvandes en semistrukturerad
intervju for att se vad deltagarna ansag om spelet, spel i utbildning och om de larde sig nagot
fran spelet. Deltagarens svar skrevs sedan ned pa intervjupapperet och sammanstalldes
sedan tillsammans med de andra (se resultat).

Observationer forlitar sig inte pa vad manniskor sager att de gor, eller vad de sager att de
tanker. Den bygger istillet pa vad 6gats direkta observation av handelser.>” Under
experimentet anvdandes en systematisk observation med ett observationschema. Fokus lag
pa att observera framst den taktik som anvandes i spelet, hur snabbt man pabdrjade att
tillverka sin plan under sista scenariot. Observationerna som rorde taktiken i spelet
noterades pa ett papper for varje deltagare och analyserades genom att sammanstalla allt i
ett observationspapper(se bilaga). Inga exakta tider skrev ned da deltagarna borjade med sin
plan utan de baserar sig utifran en ren subjektiv bedémning fran observatoren.

4. Resultat

4.1 Resultat Experiment

Efter att bedomningen hade genomforts av taktiklararen enligt metoden som jag beskrev i
matningen sa framkom dessa resultat.

Tabell 2.1 ar resultatet fran experimentgruppen och tabell 2.2 fran kontrollgruppen. | den
vanstra kolumnen star deltagarens nummer representerat. Darefter foljer de bada
bedomningskriterierna eld/rérelse/samordning samt enkelhet. Bada vardena laggs ihop och
summeras. Den totala summan adderas med de andra och man far den totala summan av
alla deltagare. Darefter raknas snittet ut hos gruppen.

*® (Denscombe, 2009, s. 232)
37 (Denscombe, 2009, s. 271)
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Experiment Grupp Eld/Rorelse/samordning Enkelhet Totalt

EMO1 6 6 12
EAO1 4 6 10
EAO02 6 4 10
EFO1 8 10 18
EAO4 8 10 18
EAO3 6 6 12
EAO5 4 4 8

EMO02 5 4 9

totalt 97

genomsnitt 12,125

Resultatet for Experimentgruppen efter genomford bedémning ar genomsnittliga vardet
12,125 av 20.

Kontrollgrupp Eld/Rorelse/Samordning  Enkelhet Totalt
KAO4 10 8 18
KMO01 8 4 12
KAO1 10 8 18
KMO02 4 10 14
KFO1 4 2 6
KMO03 8 8 16
KAO2 6 6 12
KAO3 8 6 14
Totalt 110

Genomsnitt 13,75

Resultatet for kontrollgruppen efter genomford bedomning dr genomsnittliga vardet 13,75
av 20.
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4.2 Statistisk analys

For bada bedomningskriterierna genomférdes ett jamforande test mellan experiment- och
kontrollgruppen. For kriteriet eld/rérelse/samordning visade ett ensvansat t-test for
oberoende matningar inte pa en signifikant skillnad mellan grupperna ((t(14) = 1,370, p =
0,096) vad galler podng. Anledningen till att t-testet berdknades ensvansat var att det
forvantades att krigsspelet skulle ge en forbattring av planerna och darmed dven hogre
poang. Aven om det inte var signifikant skillnad s& fanns det en tendens &t ett signifikant
resultat

For huvudfragan for uppsatsen, om det digitala krigsspelet i sig sjdlv bidra till att person
skapar planer med hégre kvalité, sa visar analysen att sa ar inte fallet (dven om det finns
tendenser och en paverkan at den riktningen avseende bedémningskriteriet
eld/rérelse/samordning). Men de observationer som genomférdes gav andra intressanta
resultat.

4.3 Observationer

Efter att ha analyserat observationerna under spelscenariot visade det sig att 7 av 8 personer
anvande sig av en taktik som paminde valdigt mycket den taktik som de anvant sig av under
sin bdsta omgang i spelet.

Det gjordes dven en observation om hur snabbt grupperna paborjade med att ta fram sin
plan i det sista scenariot. Generellt var det sa att de i kontrollgruppen bérjade i snitt efter
fem minuter efter att scenariot hade presenterats. Experimentgruppen borjade i snitt efter
ungefar en till tre minuter. Det finns inga exakta tider som stoder dessa medelvarden utan
det ar en ren subjektiv bedomning utifran de observationer som genomférdes.

Andra observationer som gjordes var att deltagarna i kontrollgruppen anvande sig av
faktabladet under tiden da de tog fram sin plan. Detta skilde sig mot experiment gruppen
som inte tittade pa faktabladet efter att de Iast igenom den forsta gangen.

4.4 Intervjuer

Generellt sa ansag deltagarna att spel och simuleringar ar nagot som var valdigt bra att
anvanda sig av i utbildning. Flera namnde att man kan skapa sig en battre bild och planen blir
mer levande da man far spela igenom den i ett scenario. Andra saker som man ansag kunde
Ova pa var ordertraning, alternativt satt till 6vning, simulera stressade situationer. Manga av
deltagarna papekade att de var viktigt att inte bara spela och genomfora simulationer, utan
det maste kombineras med att genomfdora dvningar i verkligheten for att fa en god effekt pa
utbildningen. Nagra var inte helt positiva till att anvanda sig av spel i utbildningen, dessa
menade pa att man inte tar spelet tillrackligt seriost for att man ska ta till sig nagot, man
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upplever att man inte far nagra kdnnbara konsekvenser om man gor fel. De menade ocksa
pa att man kunde fa en fel uppfattning om ens egen formaga eller motstandaren, att spelet
vilseleder en mer @n den hjalper en.

En fraga som stalldes var om man larde sig nagot speciellt i spelet som de hade tagit med sig
i sin plan. Svaren fran denna fragestallning var valdigt varierande fran deltagarna i
experimentgruppen. Ungefar en tredjedel av deltagarna ansag att de inte fick med sig nagot
fran spelet, de menade pa att man inte kunde koppla scenariot pa kartan till scenariot i
spelet, man kunde heller inte koppla spelet till verkligheten, andra saker var att spelet var
tekniskt svart och gjorde att man fokuserade formycket pa att lara sig spelet dn att faktiskt
dra nagra lardomar av det. Tva tredjedelar tog med sig nagot fran spelet da de tog fram sin
plan. De menade pa att de tog med sig erfarenheterna eftersom det fungerade bra i spelet,
detta kunde vara saker som att enskilda grupper har dalig eldkraft i sig sjalv men kombinerat
med resten av plutonen hade man natt eldéverlage. De flesta namnde att understod var
valdigt viktigt da man anfoll eftersom de anfallande grupperna i spelet blev nedskjutna da
man inte hade understéd. Andra generella larodomar var kraftsamling, éverraskning.

Slutligen sa var det generella intrycket fran deltagarna att spelet hade potential att anvands
for att testa olika taktikiska I6sningar, detta eftersom man ansag att spelet var valdigt
realistiskt jamfort med manga andra spel. Nackdelen med spelet var att det var valdigt
speltekniskt svart. Man skulle behdva lara sig spelet i en storre utrackning for att kunna
anvanda dess fulla potential.

5. Diskussion

5.1 Sammanfattning

For att sammanfatta det hela sa har syftet med uppsatsen varit att underséka om ett digitalt
krigsspel i sig kan fungera som ett verktyg for larande. | uppsatsen har tva olika synsatt for
hur spelbaserat larande belysts. Den forsta teorin sager att spel ar ett bra verktyg for larande
och bidrar till en 6kad motivation och darmed mer larande. Den andra teorin ifragasatter
ifall man verkligen lar sig sa mycket som pastas i de mer populéra teorierna, den stéller sig
istallet fragan, vad ar det man lar sig fran spelet? Den menar pa att man lar sig endast att
sarskilja och att se liknelser pa objekt. Experimentet gick sedan ut pa att tva grupper fick ta
fram en taktisk plan pa plutons niva, en av grupperna fick dven genomfora ett taktiskt spel
pa ett liknande scenario innan. Bedomningen av dessa planer resulterade inte i ndgon
signifikant skillnad mellan de bada grupperna.

5. 2 Analys

Resultatet av kontrollgruppen var 13,75 och experimentgruppen 12,125. Efter t-testet visade
det sig att de inte var ndgon signifikant skillnad mellan grupperna. Aven om det inte var en
signifikant skillnad sa fanns det en tendens at ett signifikant resultat. Enligt forskningsfragan
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sa borde deltagarna i experimentgruppen fatt en hogre poang eftersom de fick bade mer tid
och fick tillgang till att spela ett spel som hade en koppling till ndsta scenario. Varfér blev
inte utfallet sa? Det kan finnas flera anledningar for detta, det kan vara sa att
kontrollgruppen och experimentgruppen inte var tillrackligt jamnt fordelade efter kunskap
inom taktik efter lottningen, skulle experten anvant sig av andra bedémningskriterier sa
kanske resultatet sett annorlunda ut. Men eftersom resultatet inte skilde sig nagot
signifikant mellan grupperna vad har da spelet haft for inverkan pa deltagarna i
experimentgruppen?

Eftersom t-testet visade att det inte var nagon signifikant skillnad mellan de bada grupperna
kan man utesluta teorin som férhaller sig positiv till anvandandet av spel i sig sjalvt som
barare for larande. Deltagarna i experimentgruppen rackte inte upp till de podang som
behovdes for att visa att spelet skulle ha en positiv inverkan pa framtagandet av en taktisk
plan. Den teori som dock ger stod till utkomsten av resultatet ar den teori Linderoth
beskriver, det ekologiska tillvagagangsattet. Dar han menar pa att spelade inte nédvandigtvis
har nagot med larande att géra. Vad man inte kan utldsa fran resultatet av t-tester ar om det
har skett genom att de istallet har |art sig att sarskilja och se liknelser pa objekt i den miljo
och omgivning dar man verkar for att komma vidare i spelet. For att underséka om sa ar
fallet maste man titta pa de intervjuer och observationer som gjordes.

Utifran observationerna och intervjuerna var det flera deltagare i experimentgruppen som
sa under intervjuen att de inte larde sig nagot av att spela spelet och att de inte tog med sig
nagot till det sista scenariot. Enligt Observationerna som gjordes motbevisades detta
eftersom 7 av 8 deltagare tog fram en taktiskt plan som var valdigt snarlik den taktiska
[6sningen som de genomfort i spelet. Av detta skulle man kunna anta att spelet har haft en
inverkan pa deltagarna dven om de var omedvetna om det.

Eftersom 7 av 8 deltagare i experimentgruppen anvande sig medvetet eller omedvetet av
den taktiken som hade fungerat bast i spelet och sedan applicerat det pa det sista scenariot
skulle man kunna anta att detta kan ha berott pa att man sag en viss likhet mellan de bada
scenarierna. Detta kan man koppla mot Lindroths teori dar ldrande sker genom att man lar
sig att gora sarskiljningar och se liknelser pa de miljoer som man ser i observationsfaltet.
Liknelsen kan ha varit att man sett att man anvande sig av fyra grupper, motstandaren var
tva grupper och dar uppgiften var att anfalla och ta omradet, i bada scenarierna. Man larde
sig att gora en sarskiljning mellan de bada scenarierna men man sag anda likheten i
uppgiften. Detta gjorde att man kunde anvadnda sig av den taktik som haft bast framgang i
spelet dven i det sista scenariet. FOr att ytterligare starka detta antagande var en annan
observation att deltagarna i experimentgruppen borjat betydligt snabbare an
kontrollgruppen med att satta igang och ta fram sin plan. Eftersom att de var snabbare med
att ta fram sin plan maste man kunna anta att de gjort kopplingar till sin tidigare taktik i
spelet och darmed inte beh6vde ta fram en ny plan, detta gjorde att de kunde bérja direkt.
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Sammanfattningsvis skulle man kunna anta att spelet gjorde att man snabbare kunde
paboérjada med att ta fram en plan eftersom man sag en liknelse mellan de bada scenarierna.
For att undersdka om sa verkligen var fallet, skulle man kunna goéra detta genom att lagga till
en extra enhet i det sista scenariet, en ny enhet som inte fanns i spelet. Detta skulle da
kunna resultera i att deltagarna inte langre ser en liknelse mellan de bada scenarierna och
resultatet kanske skulle ha satt helt annorlunda ut.

5.3 Slutsats

Slutsatsen som man kan dra utifran de resultat experimentet har fatt fram ar att spelet inte
har haft ndgon inverkan hos experiment-gruppen, d.v.s. larandet som har skett i spelet har
inte haft nagon koppling till kvalitén i planen. Detta innebar att spelet i sig sjalv inte har varit
nagot effektivt verktyg for larande, utan det maste troligen kompletteras med andra verktyg
for att bli effektivt. Nagot som man ofta tar upp da man anvander sig av spel och
simulationer i utbildning ar att ndagon form av reflektion eller diskussion maste genomféras
efter aktiviteten for att larande skall uppstéi.38 Hays skriver aven i en av sina rapporter att
man bor anvanda sig av debriefing eller diskussion efter att man genomfort ett spel for att
man ska kunna f& ut nagot larande.® Utifran observationerna skulle man kunna anta att
spelet har haft andra inverkningar pa deltagarna istallet. Dessa inverkningar skulle kunna
vara att den satt i gdng en tankeprocess som gjorde att man kunde bérja snabbare med att
ta fram en plan.

Nagot annat som kan konstateras ar utifran de intervjuer som gjordes ar att de flesta av
deltagarna i bade kontrollgruppen och experimentgruppen har haft en positiv installning till
larande genom spel. Manga tycker spel ar intressanta och manga av deltagarna spelar spel
pa sin fritid vilket visar pa att spel ar en popular aktivitet bland dagens studerande.
Spelbaserat larande har darfor en stor potential att anvandas som ett verktyg for larande.
Skulle man lyckas att skapa ett spel i sig sjalv som utbildar och tranar personen i taktik och
samtidigt vara ett spel som personen tycker ar motiverande att spela skulle de resultera i att
personen aven kan trdana pa sin fritid.

5. 4 Kritik

Det finns oerhort mycket referenser till omradet larande och utbildning. Omradet &r stort
och det ar 1att hant att man missar viktiga referenser och information om @mnet. Darfor har
ett fokus funnits i uppsatsen som relaterar framst till spelbaserat larande.

Antalet deltagare i undersékningen har en begrinsning. Aven om det skedde en lottning om
deltagarna skulle hamna i experimentgruppen respektive kontrollgruppen sa finns risken att
deltagarna har en kunskapsskillnad som gor att resultatet kan paverkas. Fler deltagare skulle

38 (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002, s. 15)
** (Hays, 2005, s. 40)
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generera mer data och utesluta skillnaderna hos deltagarna och darmed fa ett resultat som
har en battre validitet.

En faktor som ocksa spelar in ar att deltagarna i kontrollgruppen fick paborja med att ta fram
sin plan direkt efter att de last klart faktabladet. Experimentgruppen daremot fick spela efter
faktabladet och darefter paborja med sin plan. Detta innebar att experimentgruppen fick
mer tid pa sig att reflektera 6ver informationen i faktabladet. For att ha motverkat detta
skulle man Iata kontrollgruppen fatt genomféra ett annat kartscenario innan de borjade med
det riktiga scenariet for att pa sa satt fa lika mycket tid for reflektion som
experimentgruppen. Detta dr nagot som kan ha paverkat validiteten i undersékningen.

Skulle man anvant ytterligare en taktiklarare som gick igenom planerna skulle validiteten
kunna styrkas mer.

Det vanligaste sattet att etablera reliabilitet ar att genomfora experimentet igen. Eftersom
tidfaktorn var avgorande i detta fall sa kunde detta inte genomféras. Men utifran intervjuer
och observationer kunde reliabiliteten och validiteten sakerstallas battre.

5.5 Vidare forskning

| diskussionen togs det upp att det skulle vara intressant att testa och se vad som skulle
hdanda om man tillférde en ny enhet i det sista scenariet som man inte har anvant sig av i
spelet. Skulle detta resultera i att de tog langre tid for deltagarna i experimentgruppen att
paborja med sin plan eftersom de inte langre ser nagon liknelse mellan de bada scenarierna?

Nagot annat som skulle vara intressant ar att se om deltagarna skulle ha gjort samma
liknelse ifall de genomforde ett riktigt anfall. Skulle man genomfort samma plan som hade
fungerat bast i spelet dven i verkligheten om uppdraget skulle vara densamma som i spelet?
Skulle deltagarna dra samma liknelser i spelet till verkligheten?
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Deltagare

Observationer

EMO1

Anvande sig ungefar av samma taktik som han anvande sig av i
spelet. Anvander tva grupper som drar pa sig elden medan tva
stycken flankerar. Gick bra i spelet da han gjorde det. Borjade
nastan direkt med att rita pa kartan.

EAO1

Tredje gdngen som han genomférde scenariot jobbade han med
troppar eftersom enskilda grupper dog under de tva forsta
gangerna. Det speglade sedan av sig i planen han tog fram i
scenario M. paboérjade omgaende med att rita pa kartan.

EAO2

Personen sager att han inte fick med sig nagon fran spelet.
Eftersom han pastar att han har jobbat med liknande uppgifter
sedan innan. Det jag observerade var att under sista
genomférandet i spelet anvande han hela plutonen pa linje och
anfoll vaxelvis vilket resulterade i fa dodsfall, till skillnad fran de
tva foregdende genomforandena. Det speglade av sig pa hans
anfallsplan. Dar han har sin pluton pa linje och anfaller med tva

grupper.
Borjade direkt med att rita pa kartan.

EFO1

Misslyckades under alla genomférande i spelet. Observerade dock
att den gangen det gick som bast anvande han en grupp som drog
pa sig elden och resterande gjorde en flankerad mandéver. Detta
har speglat av sig pa planen i scenario M. tog ndagon minut innan
personen borjade med planen.

EAO3

Gjorde bra ifran sig under andra genomférandet genom att
anvanda hela plutonens eldkraft pa linje. Tredje gangen gick det
inte alls eftersom han inte hade nagot understod da han
framryckte. Detta tog han upp vad han tog med sig att ha ett
grupperat understdod som han anvande sig av i planen efter.
Borjade direkt med att rita pa kartan.

EAO5

Anser inte att han tog med sig nagot da han spelade, eftersom han
inte kunde koppla det till verkligheten. Menade pa att det inte var
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nagra kdannbara konsekvenser om man forlorade soldater. Gick in i
en "gamermode” for att vinna spelet. Personen i fraga spelar
ganska mycket dataspel kan detta vara en faktor? Det som ar
intressant ar att planen som han gjorde var ungefar sa som han
hade genomfort alla tre scenarior innan. Gjorde han det
undermedvetet? tog ca 3 min innan personen ritade pa kartan

EMO02 Tog med sig att det ar viktigt att ha en understédsgrupp da man
anfaller detta speglar av sig i planen. Problemet ar att avstanden
inte ar realistiska och placeringarna inte ar bra. | spelet sa gjorde
han langa omfattningar vilket ocksa speglar av sig i hans
genomfdrande. Tog ca tva minuter innan personen bérjade med
planen.

EAO4 Att man skall anvanda sig av bra skydd for understédet. Detta
upptacktes eftersom han hade svart att bekdmpa motstandaren
bakom en mur. D3 han sjalv I3g 6ppet. Detta kom han underfund
med samtidigt som han férlorade andra genomféranden da
motstandaren hade battre skydd.
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Bilaga B

Scenario X

Order 1. Skyttepluton
orientering

Egna forband har for nagra dagar sedan landstigit i Normandie och har borjat ta
terrang soder ut.

Motstandaren

Motstandaren har borjat tillbakatrycka for att omgruppera. Enskillda fientliga
forsvarstallningar finns fortfarande kvar i de mindre byarna och maste oskadligoras
innan resterande delar av bataljonen kan fortsatta sin framryckning.

Motstandaren har observerats i omrade D2 som ligger nagon mil séder om var
nuvarande position och hindrar bataljonens framryckningsvag.

Uppgift

Din skyttepluton har fatt i uppgift att anfalla och ta forsvarstallning D2 i syfte att
Oppna upp vagen for resterande del av bataljonen.

Order

1.skyttepluton ta omrade D2, nedkdmpa samtliga motstandare i omrade D2,
rapportera till HC da uppgiften ar slutford.

Understod

Inget understdd finns i ndrheten for att kunna understodja operationen.

Du kommer nu att fa genomfora ett scenario i ett krigsspel som heter Men of War: Assault
Squad. Du kommer att fa tillgang till fyra stycken grupper med infanteri i spelet, grupperna
har gjort avsittning fran sina fordon och du har endast infanteri. Varje grupp ar utrustad med
granater, kulsprutor, maskingevar och gevar. Malet som du skall anfalla representeras som
ett rott kryss pa kartan. Du far maximalt kéra igenom scenariot tre ganger dar instruktoren
visar dig lite grundlaggande kommandon under forsta omgangen. Du ska forséka anvanda
dig av de metoder som presenteras i faktabladet. Lycka till!
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Scenario M
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Bilaga C

orientering
Motstandaren

Den roda sidans styrkor har borjat dra sig tillbaka men flera milisforband har valt att
stanna kvar i nagra av byarna i narheten. Underrattelser fran UAV spaning har
observerat bedomt tva grupper med milisman som befinner sig i narheten och
omkring en lada. Inga stridsvagnar eller stridsfordon har observerats.

Egna forband

1 och 2 skyttekompaniet ska ta byn B1 i syfte att 6ppna en vag igenom byn.
Civila

Majoriteten av de civila i omradet har flytt upp mot norr.

Uppgift

3. skyttepluton har till uppgift att ta ladan och nedkdmpa motstandaren i omradet i
syfte att 6ppna vagarna for transport av fornédenheter.

Order

3.skyttepluton anfall och ta ladan samt narliggande omraden, nedkdampa
kvarvarande milisférband. Rapportera till HC da uppgiften ar slutford.

Understod

Inget understod finns for tillfallet att tillga.

Din uppgift ar nu att utifran scenariot planera anfallet fér 3.skyttepluton. redovisa resultatet
med hjalp av en MB och en férklaring pa hur du kommer dit med eventuella slutsatser. Detta
kan goras med pilar pa kartan samt en forklaring pa hur du gar tillvaga. Det viktiga ar att
instruktoren forstar vad det ar du vill astadkomma. Du har 15 min pa dig.
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Bilaga D

Faktablad skyttepluton

En skyttepluton ar utbildad och utrustad for att i huvudsak strida till fots. Varje grupp ar
utrustad med flera olika typer av vapen som mojliggor att man kan nedkampa flera olika
typer av hot. Fordelarna med en skyttepluton ar att man har en stor eldkraft och god
observation pa framst korta avstand, aven i morker, Man har hog rorlighet i alla typer av
terrdng, hog uthallighet, formaga till snabb och skyddad, saval som tyst och dold
framryckning, flexibilitet att I6sa manga olika typer av uppgifter pa hela konfliktskalan.

En skyttepluton som upptrader till fots maste i férvag bestamma var man skall gor avsittning
fran sina fordon (fordonsavlamningsplats FAP eller omlastningsplats), framrycka pa stor
bredd till utgangslaget for anfall (UFA), efterhand ta viktig terrang (helst oférsvarad),
understddja annans framryckning till platser varifran motstandarens nedkdmpas.

Striden kan genomforas i samverkan med splitterskyddade fordon, stridsvagnar eller
stridsfordon. Vad som kannetecknar en skyttepluton ar att (1) striden fors rorligt fran
forberedda stridstallningar, (2) att snabbt vaxla mellan att framrycka uppsutten och strida till
fots. (3) att skyttegrupperna och fordonen ges uppgifter i ratt terrdng och mot l[ampliga
fiender sa att deras respektive styrkor anvands, (4) Att avsittning sker flexibelt med sa stor
del av plutonen som kravs for att |6sa uppgiften.

Indelning

Skytteplutonen kan organiseras i tva troppar, dar forsta tropp bestar av férsta och andra
grupp.

1. 2. och 4. grupp ar plutonens manévergrupper och darmed utrustade med lattare vapen.

Gruppen bestar av: Gruppchef, Stallforetradande gruppchef, En kulspruteskytt (ksp 90), En
kulspruteskytt (ksp 58), En stridssjukvardare (AK5/grt), Akskytt (grt), Akskytt (grg), Akskytt

(grg)

3. grupp ar plutonens understodsgrupp och darmed utrustade med tyngre vapen. Gruppen
bestar av: Gruppchef, Stallforetradande gruppchef, En kulspruteskytt (ksp 90), Akskytt, En
stridssjukvardare (AK5/grt), Akskytt (grt), Akskytt (grg), Akskytt (grg)

Framryckning

Framryckning mot anfallsmalet skall ske med hogsta maojliga tempo. Da risken ar liten for
sammanstot kan plutonen framrycka pa led. Vid stor risk bor plutonen framrycka
stridsgrupperat d.v.s. pa stridslinje, stridstriangel, stridskolonn eller stridskvadrat. Terrangen
man framrycker skall i storsta mojliga man utnyttjas for att ge skydd mot insyn och
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direktriktad eld. Terrdang som fordrojer framryckningen skall kringgas om maijligt.
Observationshalter genomfors regelmassigt utan order. Framryckning understods i regel
med indirekt eld eller med direktriktad eld. Understodet anpassas efter anfallsstyrkans
framryckning. Grupperingsform valjs med hansyn till den terrang man ror sig i, fiendens
stridsvarde samt tidsforhallanden.

Anfall

Strid i anfallsmalet ska genomféras med eld och rorelse. Man skall strava efter att med sa
manga eldsystem som mojligt, samtidigt fran flera olika platser 6ppen eld mot fienden. Man
skall strava efter att foérsoka anfalla i flank och inte framrycka i fiendens eldomrade om det
ar mojligt. Man skall dven strava att framrycka dolt fran stridsstéallning till stridsstallning med
understéd inom grupperna/plutonen eller fran sidoplutoner och darifran nedkampa fienden.
Stravan skall vara att nedkdampa fienden fran stridsstallning.

Strid i anfallsmalet sker genom att grupper, omgangar, stridspar och enskilda soldater
samarbetar och genom eld och rorelse tar terrdang varifran fienden bekampas. Svagt
motstand kan genom narstrid och handgemang nedkampas. Striden genomférs med
understod, d.v.s. eld fran sidopluton/grupp eller omgang for att mojliggora forflyttningar,
omfattningar och kringgangar.

Stridstekniker

Det finns olika metoder man kan anvanda sig av da man skall bryta in i ett anfallsmal, Ga-pa-
marsch anvands da fienden har lagt stridsvarde och da man har ett lagt krav pa samordning
for att ta anfallsmalet.

Vaxelvis framryckning anvands for att inom plutonen samordna eld och rérelse dar del av
plutonen understodjer fran stridsstallning, medan del tar terrdngen, vaxelvis genomfors da
terrangen inte medger omfattning eller da kraftsamling och lokal 6verlagesenhet nas genom
tempo och frontalanfall.

Omfattning anvands for att na fiendens flank och eller rygg med eld. Da man skall genomfora
en omfattning forutsatter det att en enkel och 6verskadlig terrang finns dar skjutgranser kan
tydliggoras i terrdangen.

Ansatsvis anvands da terrdangen ar svaréverskadlig. Om kompanichefen inte ser nagot
omedelbart tillfalle till att fortsatta ta efter anfallsmalet, omgrupperas forbaden till
stridsstallningar, varifran terrdangen bortom anfallsmalet kan beharskas och fiendens anfall
motas med direktriktad eld.

Da tidsforhallandena medger rekognosering innan anfallet bor denna omfatta anfallsmal,
dolda och skyddade alternativt de snabbaste framryckningsvagarna, mojligheter att kringga
eventuella hinder fiendens gruppering och eventuella mineringar.
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Atgirder

Da en pluton ar i en forhandsituation (upptacker fienden utan att bli beskjuten) da kan
plutonchefen agera enligt féljande principer. Fiender med lagt stridsvarde, nedkdmpa
motstandaren med direkt eld under framryckning alternativt fran stridsstéallning, overvag att
anvanda indirekt el, fortsatt framryckningen/anfallet med kompaniets huvuddel. Fiende med
hogt stridsvarde, stridstallning, skapa understéd med direktriktad eld och anvand indirekt
eld for att skapa 6vertag, fortsatt anfallet.

Kallor

MSS 2011-03-28 19100.70250 ForbR SkPlutGrp Ptgh6 FU3

MSS 2011-03-28 19100.70250 MSR 5 Kompani FU3
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