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Digitala krigsspel i taktikutbildning 

Sammanfattning: Försvarsmaktens budget blir allt mindre, detta innebär att man inte kan 

öva i samma omfattning med riktig ammunition och fordon. Intresset för digitala krigsspel 

och simulationer har därmed ökat. Men för att använda sig av spel i utbildning måste man 

veta hur man skall använda dem.  

Syftet med uppsatsen har således varit att undersöka om man kan använda sig av digitala 

krigsspel i sig självt som en bärare för lärande. Kan deltagarna lära sig taktik genom att bara 

spela ett spel? Det finns flera olika synsätt som stöder alternativt motbevisar om hur lärande 

sker då man använder sig av spel för lärande. Uppsatsen kommer att fokusera på två av 

dessa teorier,  

Ett experiment genomfördes för att undersöka om spelet i sig kunde öka kvalitén på de 

taktiska planerna som togs fram. Experimentet gick ut på att två grupper fick ta fram en 

taktisk plan på plutons nivå, en av grupperna fick även genomföra ett digitalt krigsspel på ett 

liknande scenario innan. Resultatet av bedömningen av planerna resulterade inte i någon 

signifikant skillnad mellan grupperna. Vad man däremot kunde se var att spelet hade en 

annan inverkan på deltagarna.  
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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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Denna uppsats har som inriktning att beröra ämnet krigsspel och i synnerhet digitala 

krigsspel, där fokus kommer att ligga på lärande. Det finns tre stora inriktningar som berör 

ämnet krigsspel; dessa är studier, planering och utbildning1. Studiespel används främst för 

att analysera och värdera framtida strukturer, system eller problemområden. Planeringsspel 

används för att utvärdera och analysera befintliga system och strukturer i hypotetiska 

scenarier som tänkta krigs- eller krissituationer. Utbildningsspel ser olika ut beroende på 

vilket syfte man vill uppnå med spelet, till exempel är övning med förbandsmassor.2 Inom 

kategorin utbildning, så har de på senare tid börjat dyka upp mer och mer digitala krigsspel 

och simuleringar inom utbildningen i Försvarsmakten. Den främsta orsaken för detta är att 

allt fler nedskärningar görs. Man kan inte i samma utsträckning träna och utbilda som man 

gjorde tidigare eftersom det skulle bli allt för dyrt. Digitala spel har därför blivit mer 

attraktiva eftersom de utgör ett billigare alternativ.3 Försvarsmakten använder sig idag av 

flera olika typer av spel för att träna och utbilda soldater och officerare, ett exempel på 

detta är besättningsträningsanläggning (BTA) på MSS4. Sjöstridsskolan har även ett flertal 

simulatortunga utbildningar där man övar operatörspecifika procedurer och tekniker5. Den 

initiala kostnaden för att införskaffa simulatorer är hög men eftersom man tränar i en 

virtuell miljö blir kostnaden därefter avsevärt lägre. Tyvärr är det så att de inte går att 

ersätta alla övningar och utbildningar med krigsspel eller simulatorer. Men vissa specifika 

delar av utbildningar kan med fördel använda spel i sin utbildning, ett sådant område är 

taktikutbildning.  

Varför skulle det vara intressant att använda digitala krigsspel i taktikutbildningen? Klassiska 

krigsspel där man spelar på ett bräde har funnits sedan långt tillbaka i tiden. Problemet är att 

de inte har fått något riktigt genomslag förutom hos vissa enskilda grupper, detta beror på 

att de kräver att man lär sig ett flertal regler och tabeller utantill. Digitala krigsspel har redan 

dessa regler och tabeller inprogrammerat och har därmed gjort de mer populära. Dagens 

datorer har även en prestanda som gör att de klarar av att hantera en betydligt bättre grafik 

                                                      
1
 (Bergström, 2002, s. 8) 

2
 (Bergström, 2002, s. 9) 

3
 (Sabin, 2012, s. 35) 

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

5
 (Granberg & Frank, 2010, s. 38) 
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och realism som behövs för att kunna koppla spelet till verkligheten. Detta har gjort att 

digitala spel har börjat användas allt flitigare av vanliga användare. Digitala spel har alltid 

varit ett roligt sätt att fördriva tiden på och det har man uppmärksammat. Därför har man på 

senare tid börjat ta fram spel som ett verktyg för t.ex. utbildning. Dessa spel kallas för 

”serious games” och har som mål att användas framför allt i skolan eller hemma. Dessa spel 

har inte haft några stora framgångar eftersom det generellt inte anses vara underhållande. 

Det finns något som går förlorat om man också skall använda spelen för lärande eller något 

annat syfte än enbart underhållning. Spel använder man sig av för att man tycker det är kul 

och motiverande att använda. Det är inte så enkelt att bygga in instruktioner i spelet och 

hoppas på att användarna fortfarande tycker att det är kul och samtidigt lärande. Området 

av att använda spel för utbildning brukar benämnas spelbaserat lärande. Spelbaserat lärande 

är ett brett område så i denna uppsats är fokus på spelet i sig självt och vad man egentligen 

lär sig av att spela ett spel utan att ha exempelvis lärare och instruktörer närvarande. Inom 

spelbaserat lärande finns det flera olika teorier som undersöker vad som motiverar personer 

att lära sig och hur man skall implementera instruktionerna i ett spel för att deltagarna skall 

lära sig. Det finns ett antal teorier som stöder argumentet av att spel i sig själv är en bra 

bärare för lärande medan andra ifrågasätter lärandeaspekten och vad man egentligen lär sig 

av spelen. För att lära sig taktik är denna diskussion intressant. Är det så att man kan lära sig 

militär taktik från att enbart spela taktiska och strategiska spel?    

1.1 Syftet med undersökningen 

Syftet med denna undersökning är att undersöka och se om digitalt krigsspel i sig självt kan 

fungera som en bärare för lärande. Är det så att det digitala krigsspelet har en positiv effekt 

på lärande borde det finnas ett intresse att införa mera digitala krigsspel i utbildningen.  

Initialt, så kommer tidigare forskning och litteratur som berör problemet att diskuteras. En 

forskningsfråga kommer att presenteras som sedan undersöks genom ett experiment som 

diskusteras i metoddelen. Data från experimentet kommer därefter att presenteras under -

Resultat-, detta kommer sedan att diskuteras utifrån de teorier som presenterats i 

diskussionen. 

 

2.1 Krigsspel 

För att börja definiera krigsspel så använder sig författarren av boken ”the art of 

wargaming” av Peter Perla, där krigsspel beskrivs som ”[E]tt verktyg som är viktigt för 

träning och utbildning och som väcker upp kreativiteten i en”.  Perla förklarar att det hjälper 

människor att undersöka processen om hur man för krig, det är inte till för att räkna ut 
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utkomsten av processen. 6 Det som menas är att man kan undersöka vilka tillvägagångssätt 

man kan använda sig av för att uppnå målet, inte vad resultatet blir efter striden.  

Krigsspel är ingenting nytt och de har troligen funnits så länge det har funnits organiserat 

krig på jorden. Ser man till några av de äldsta spelen är det Wei Hai som troligen var skapat 

av Sun Tzu och är ca 5000 år.  Det finns väldigt lite information om spelet men det är troligen 

likt ett senare japanskt spel som heter GO. Det spelet går ut på att man skall försöka 

utmanövrera sin motståndare. Tittar vi på ett annat spel från Indien från ungefär samma tid 

hittar vi Chaturanga, varje pjäs i spelet var formade till soldater, kavalleri och elefanter. Det 

finns indikationer på att modern schack ursprungligen kommer från detta spel. 7 

1824 demonstrerade George von Reisswitz sitt första utvecklade kartongspel Kreigsspiel för 

den preussiska generalstabschefen, därefter rekommenderades det till hela armén. Det var 

nu som det professionella krigsspelandet etablerades.8 Skillnaden var att man spelade på en 

karta istället för ett abstrakt bräde som t.ex. schack. 

Under andra världskriget använde tyskarna krigsspel i en stor utsträckning då de planerade 

sina operationer. Det användes till utbildning, testa nya metoder och för att kontrollera olika 

stridsprinciper.9 Det användes ytterligare som stöd till planering och beslutsfattande.10 Det 

var inte bara tyskarna som använde sig av krigsspel i sin försvarsmakt utan japaner, britter 

och ryssar använde sig av krigsspel i olika stor omfattning. Japanerna använde t.ex. krigsspel 

då de planerade operationen för Pearl Harbor för att undersöka olika tänkbara 

händelseförlopp.11 

Under 1970 och 1980 talet byggdes åter krigsspelandets rykte upp igen och med datorns 

introduktion kunde allt mer information lagras vilket gav upphov till att krigsspel fick en 

större roll på de högre nivåerna inom militären.   

Det som har ändrats mest på senare tiden är på den tekniska biten, genom integration med 

datorer i nätverk kan man göra planeringen på internet och rörelse och strider kan räknas på 

datorer. Mer politiska aspekter har börjat komma in eftersom konventionell krigsföring 

mellan reguljära styrkor försvinner allt mer.12 Med politiska aspekter kan man räkna in kalla 

kriget.  

Det var inte förrän det amerikanska Gulfkriget 1990-91 som framförallt datoriserade 

krigsspel började användas. En av de första enheterna som flögs ner till Saudiarabien var 

                                                      
6
 (Perla, 1990, s. 179) 

7
 (Perla, 1990, s. 16) 

8
 (Curry, 2012) 

9
 (Perla, 1990, s. 41) 

10
 (Bergström, 2002, s. 4) 

11
 (Perla, 1990, s. 45) 

12
 (Sabin, 2012, s. 32f) 
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krigsspelsavdelningen vid U.S Central Command. Denna enhet användes under hela kriget 

och jobbade kontinuerligt tillsammans med staben för att testa operationsplanerna, 

tänkbara irakiska insatser och planera logistikflödet.13 

 Att använda sig av datorbaserade krigsspel har ett antal fördelar. Bland annat kan datorer 

hantera stora mängder information och beräkningar på kort tid. Vidare ger datorer möjlighet 

att använda betydligt mer detaljerade avdömningsmodeller, vilket kan vara att föredra vid 

vissa typer av spel.14 Spel i dagens läge har generellt en god grafik och realism som gör att 

man kan göra en starkare koppling till verkligheten, detta har gjort att de har fått egenskaper 

som gör de lämpliga för utbildning och träning.  Eftersom spelare i allt större omfattning 

spelar i sin egen bostad, betyder detta att spelen i sig själva har fått ett intressant fokus som 

bärare för lärande. Det man vill försöka uppnå är att skapa ett spel som i sig själv utbildar 

och lär personer bara genom att man spelar spelet, d.v.s. ett spelbaserat lärande.  

2.2 Teori om spelbaserat lärande  

Alla spel är inte till för att användas i utbildning utan de flesta spel är till för underhållning. Att 

bara lägga in ett spel i en kurs betyder inte att personen lär sig det som efterfrågas. Spel kan vara 

designade för instruktion, men för att vara det måste de vara designade med ett specifikt syfte 

samtidigt som det är logiskt uppbyggt i instruktionsprogrammet.15 Med digitalt spelbaserat 

lärande (DSBL) använder man sig av spelet som ett medium för att överföra lärande. Man kan 

definiera DSBL som ett program där man använder samma struktur liknande den i video och 

datorspel för att skapa en engagerande och upplevelserik lärande erfarenhet för att leverera de 

specifika lärande målen, resultaten eller erfarenheten. 16Det finns flera teorier som ser positivt 

på att använda sig av spel i utbildning. Några av de argument eller bevis som stärker spelbaserat 

lärande kommer jag att presentera nedan. 

Att utbilda personer som är motiverade är betydligt lättare än att träna icke motiverade 

personer. 17 Detta är någonting som kan te sig självklart. Ett ämne i en skola kan motivera olika 

typer av personer olika mycket eftersom intresset varierar bland eleverna.  Tittar man på teorin 

bakom utbildningsspel så säger man att spelande kan motivera personer, en motiverad person 

fortsätter därmed att spela som leder till att personen fortsätter att lära sig. Om information är 

inbäddad i spelet, så kommer mer spelande att resultera i att mer material blir presenterat till 

personen och där med också ge mer lärande.18 

Det finns ett flertal olika empiriska studier som har undersökt effekten av spelbaserade 

instruktionsprogram för lärande. I en studie gjord av Whitehall och McDonalds19 har man hittat 

                                                      
13

 (Bergström, 2002, s. 7) 
14

 (Bergström, 2002, s. 10) 
15

 (Hays, 2005, s. 10) 
16

 (ZIN, 2009, s. 323) 
17

 (Belanich, 2004, s. 4) 
18

 (Belanich, 2004, s. 4) 
19

 (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002, s. 3) 
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att instruktioner som är inbäddade i spelet leder till ökad inlärning. Studien måste man dock 

förhålla sig kritisk till eftersom de positiva resultaten varierade, framför allt med tanke på de 

olika faktorerna som undersöktes i dessa studier. Ett argument som Whitehall och McDonald 

hade var att om man skulle bädda in ett belöningssystem i en simulator så skulle detta leda till 

en ökad risktagning bland eleverna, detta borde resultera i en starkare beslutsamhet att 

genomföra uppdraget och en bättre prestation hos studenterna.20 

Något annat man vill påvisa är att instruktioner som är inbäddade i ett spel ökar studentens 

motivation, detta leder i slutändan till en ökad koncentration kopplat till utbildningsinnehållet 

samtidigt som man kommer ihåg mer. Generellt är det så att studenter föredrar spel över mer 

traditionella medier som finns i klassrummen. Det man har klargjort är att spel verkar vara ett 

effektivt medel för att få personer motiverade och att öka studenters intresse I ämnet, det man 

inte kan påvisa är om det verkligen leder till ett mer effektivt lärande. 21 

Ett annat sätt att se på spel är att de fungerar som en bro som gör att studenter kan utforska ett 

mycket större område för kunskap. Egenskaperna och processen för ett väl designat spel 

motiverar dem att vända sig till litteratur med viljan att förstå och lära sig mer istället för att 

enbart komma ihåg. I vissa fall, kan spel inspirera spelare till att lära sig inom närliggande fält. 

Lärande sker inte bara då man spelar utan då spelare rör sig fram och tillbaka mellan spelet och 

andra medier, d.v.s. att studenten blir motiverad att lära sig saker i skolan eller från litteratur 

som egentligen syftar till att bli bättre i spelet. För att sätta detta i ett perspektiv tittar vi på ett 

spel som har ett system som låter en köpa och sälja olika varor med andra spelare, eftersom 

studenten har en motivation att blir bättre på att köpa och sälja i spelet så börjar man söka i 

litteratur som har med ekonomi att göra.  

Sammanfattar man synsättet som presenteras ovan så finns det ett antagande att spel i sig själv 

utgör en effektiv bärare för lärande. Spel gör studenter mer motiverande och bäddar man in 

information och instruktioner i ett spel så kan studenten lära sig därigenom. Något som dock bör 

framhållas är att det kanske inte är det effektivaste sätt att lära sig på. 22 

En kritik till att se spel i sig självt som effektivt instrument för lärande kommer ifrån 

Linderoth. Han baserar sitt resonemang på teorier inom ekologisk psykologi framtagna av 

James och Eleanor Gibson. Linderoth närmar sig frågan om hur spel uppfattas och tittar mer 

på vad det är som lärs då man spelar. För att kunna förklara teorin måste de grundläggande 

förutsättningarna beskrivas. Den ekologiska psykologin baserar sig på att lärande och 

uppfattningsförmågan är en process då spelaren lär sig att särskilja och göra iakttagelser på 

objekt i den digitala miljön.23 Det handlar inte om processen där man använder sig av sina 

tidigare erfarenheter från miljön utanför skärmen för att skapa sig en förståelse för de 

objekt som man ser på skärmen. Detta betyder att teorin skiljer sig från den vanliga synen 

                                                      
20

 (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002, s. 3) 
21

 (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002, s. 4) 
22

 (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002, s. 4) 
23

 (Linderoth, 2007, s. 2) 
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om hur spelare uppfattar och skapar förståelse då de spelar. Den vanliga synen om spelande 

säger att spelupplevelsen är baserad på immerssion och att spelare identifierar sig med sin 

karaktär.24 

Ett begrepp som är fundamentalt i teorin är ett koncept som kallas för 

interaktionserbjudanden (Affordances) vilket refererar till de möjligheter och begräsningar 

som miljön har för vissa arter. Vad som menas med detta är att miljön har vissa påverkningar 

för olika typer av arter, vilket är relativt till vilken art man tittar på, t.ex. vatten 

tillhandahåller syre för fiskar men inte för människor, en stol tillåter att en människa kan 

sitta men inte för en fisk osv. Lärande ser man därför som en process där man blir mer och 

mer anpassad till vissa aspekter av miljön, på ett sådant sätt att vi upptäcker nya 

interaktionserbjudanden, nya sätt att agera och interagera med omvärlden. För att sätta 

teorin i ett perspektiv kan man ta en svampplockare som exempel, först så lär sig personen 

att se skillnaden mellan en ätbar svamp och vilka sorter som kan vara giftiga, sedan lär sig 

personen vilka man kan tillaga och äta och vilka som är giftiga. Sedan lär man sig se skillnad 

på olika svampsorter, som t.ex. flugsvamp och kantareller. Skickliga svampplockare lär sig 

sedan att se skillnad på olika terrängavsnitt och konstatera om det finns potential att hitta 

vissa svampsorter där. Genom att särskilja på den information som presenteras i miljön kan 

de urskilja vilken del av skogen som har potential för vissa utvalda sorter. 25 

 

Linderoth har beskrivit och använt denna teori i många av sina rapporter där han har gjort 

experiment på spelbaserat lärande. I dessa rapporter ifrågasätter han om spelare de facto 

lär sig så mycket som de populära argumenten påstår att de gör. De populära argumenten 

påstår att spelarens prestation i spelet är ett resultat av lärande. Linderoth menar istället på 

att prestation i spelande inte nödvändigtvis har något med lärande att göra. Man menar på 

att de kanske finns andra sätt att komma vidare i spel utan att det sker någon läroprocess. 

Utifrån det ekologiska perspektivet och teorier som säger att vi anpassar oss i den miljö vi 

agerar inom så räcker det i stället att lära sig att särskilja mellan en blek bakgrund och ett 

glimrande objekt i observationsfältet för att utmynna vad det är man skall göra. Jämför man 

detta med andra arbeten som att t.ex. identifiera olika växter i botanik eller läsa noter i ett 

musikblad, så ställer datorspelande mindre krav på lärande.26 

  

Det finns alltså vägar att designa ett spel som gör att spelare kan komma vidare i ett spel där 

väldigt lite lärande sker. Det kanske är så att spel har vissa unika egenskaper som fungerar 

som ett bra lärandeverktyg.27 Men utan någon detaljerad analys av spelerfarenhet eller 

speldesign måste detta ses som en öppen fråga. Utifrån ett ekologiskt perspektiv kan man 

                                                      
24

 (Linderoth, 2007, s. 3) 
25

 (Linderoth, 2007, s. 3) 
26

 (Linderoth, 2010, s. 23) 
27

 (Linderoth, 2010, s. 24) 



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

  
 

11 
 

observera att spelaren kanske kommer vidare i sitt spel, detta betyder dock inte att man ska 

ta för givet att det har skett genom någon avancerad lärandeprocess.28  

 

Sammanfattningsvis innebär det ekologiska synsättet att man tittar mer på vad som lärs från 

spelande. Prestation i spel behöver nödvändigtvis inte ha något med lärande att göra. Det 

handlar istället om att lära sig att särskilja och se liknelser på objekt i den miljö och 

omgivning där man verkar för att komma vidare i spelet.29 

2.3 Frågeställning 

 

Utifrån det som presenterats om spel som en bärare för lärande och teorierna för 

spelbaserat lärande skulle det vara intressant att undersöka om lärande verkligen kan ske 

med endast spel som lärande verktyg. Eftersom att allt fler digitala krigsspel finns på den 

civila marknaden med en god realism borde man kunna använda dem för att öva och testa 

olika taktiker? Kan det digitala krigsspelet ge förutsättningar för personer att ta fram planer 

med högre kvalité om de får testa taktiken i ett spel innan? 

Frågeställningen som skall undersökas blir då:  

 Kan det digitala krigsspelet i sig självt bidra till att man skapar planer med högre 

kvalité? 

 
Valet av undersökningsmetod baserades på vilken data som behövs för att besvara 

forskningsfrågan. Den mest använda metoden då man skall undersöka spel och simulationer 

är genom experiment. Detta för att experiment har en bättre validitet än andra metoder. 30  

För insamling av material som omfattar den teoretiska basen i arbetet genomförs kvalitativa 

studier av litteratur med fokus på två olika synsätt för lärande genom spel. För att analysera 

datan från experimentet användes en kvantitativ metod. Den efterföljande sektionen 

kommer att beskriva hur experimentet genomfördes för att få ut relevant data för att 

besvara forskningsfrågan. 

3.1 Deltagare  

16 stycken deltagare var med i undersökningen, av dessa var 16 stycken män i åldrarna 20-

30, där genomsnittet på åldrarna var 24.5. Deltagarnas kunskap om armétaktik varierade i 

stor grad eftersom fem var från marinen(flottan) och två var från flygvapnet och dessa har 

inte läst armétaktik överhuvudtaget. Två av armékadetterna hade en teknisk inriktning som 

                                                      
28

 (Linderoth, 2010, s. 6) 
29

 (Linderoth, 2007, s. 9) 
30

 (Rencrantz, 2003, s. 15) 
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gjorde att de endast genomfört fortsättningskursen i taktik, som är den andra nivån. 

Resterande delar var armékadetter som hade läst upp till påläggningskursen i taktik som är 

den tredje nivån i taktiken. Av dessa var det också personer som hade gått utbildning på MSS 

(Markstridsskolan) som betyder att de har använt sig av taktik inom plutonsram i en större 

grad. Huvudelen av personerna har varit inom militären i 4-5 år bortsett från två deltagare 

som har varit i militären 6-7 år respektive 3 år. 15 stycken av 16 deltagare har någon gång 

tagit fram en plan tillsammans med andra och 6 stycken hade någon gång utarbetat en plan 

själv, 1 person hade aldrig tagit fram en plan innan. Deltagarna hade en varierande 

spelbakgrund. Tittar vi sedan på vad de brukade spela så var strategi det som majoriteten 

valde följt av konsolspel. Slutligen om deltagarna hade spelat ”Men of War: Assault Squad” 

hade majoriteten aldrig hört talas om det, endast 2 stycken hade spelat det innan.  

3.2 Krigsspel   

Olika spelmotorer erbjuder olika möjligheter, därför valdes ett spel som var relevant för 

experimentet. Några av kriterierna för hur spelet valdes var att det hade en fungerade 

kartredigerare som syftar till att kunna skapa egna scenarier, att spelet hade en god fidelity 

(trovärdighet)31, att man kunde kontrollera sina enheter på ett enkelt sätt, att det fanns 

tillräcklig realism i spelet32 d.v.s. att enheter reagerade då de blir beskjutna samt att 

scenariet har en nivå som var utmanande. Dessa kriterier hade också tagits upp från andra 

experiment som har påvisat att de gör spelet mer intressant. Något annat som var viktigt var 

att motståndaren upplevdes agera realistiskt, detta eftersom personen som spelar behöver 

få feedback på sitt genomförande, detta resulterade i att undersökningen kom att använda 

sig av ett kommersiellt spel som heter ”Men of War: Assault Squad” som finns ute på den 

civila marknaden. ”Men of War: Assault Squad” är ett historiskt realtidsstrategispel. Spelet 

tillåter att man kan använda sig av bataljoner ner till enskilda soldater. Spelet medger att 

man kan använda sig av taktiska manövrar som bidrar till att man kan spela mer realistiskt. 

Sätt ur ett taktiskt perspektiv så hade det många fördelar jämfört med många andra 

strategispel som finns tillgängliga.  

3.3 Procedur  

Uppgiften – Deltagarna blev uppdelade i två olika grupper; en experimentgrupp  och en 

kontrollgrupp, detta skedde genom en slumpmässig tilldelning. Experimentgruppen hade till 

uppgift att besvara på ett bakgrundsformulär, läsa ett faktablad, genomföra ett scenario i ett 

spel, ta fram en plan utifrån ett scenario på en karta. Kontrollgruppen fick till uppgift att 

besvara på ett bakgrundsformulär, läsa ett faktablad, ta fram en plan utifrån ett scenario på 

en karta. 

                                                      
31

 (Ivefors, 1997, s. 47) 
32

 (Ivefors, 1997, s. 45) 
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 Scenarierna -Undersökningen hade två stycken olika scenarier. Ett scenario genomfördes i 

ett spel och ett scenario på en karta. Scenario X var experimentgruppens spelscenario som 

var uppbyggt i spelet ”Men of War: Assault Squad”. Scenariot var uppbyggt så att 

motståndaren har tagit upp en försvarställning i närheten av en nedlagd fabrik. Uppgiften 

var att med hjälp av fyra stycken skyttegrupper nedkämpa två motståndargrupper i 

fabriksområdet så att bataljonen kan fortsätta sitt anfall. Målet för Scenario M var att man 

skall ta fram en plan för hur man skall anfalla och ta en lada och dess närliggande områden. 

Ladan var försvarad av två stycken fientliga milisgrupper och man själv har en skyttepluton, 

d.v.s. fyra stycken skyttegrupper. Båda grupperna genomförde detta scenario och blev 

därefter bedömda av en taktiklärare. 

Genomförande - Experimentet genomfördes på två olika sätt beroende på om det var en 

deltagare ur kontrollgruppen eller ur experimentgruppen. Deltagarna valdes genom frivilligt 

deltagande utan några kompensationer för att de deltog. Lottningen av grupperna 

genomfördes utifrån en slumpmässig tilldelningsprocess. 

Experimentgruppen startade med att fylla i ett formulär om sin bakgrund. Därefter 

presenterades ett faktablad som hade tagits fram med hjälp av ett plutonsreglemente, syftet 

var att samtliga deltagare skulle få information som behövdes för att lösa sin uppgift. Efter 

att de hade läst igenom faktabladet blev de presenterade med en karta och en 

scenariobeskrivning som förklarade uppgiften och vad de skall göra. Då de har läst igenom 

scenariot och sett kartan fick de en genomgång i spelet ”Men of War: Assault Sqaud”, 

genomgången syftade till att förklara grunderna i spelet. Därefter spelade de igenom samma 

scenario tre gånger. Efter att de spelat blir de omgående presenterade med ett nytt scenario 

och  med en ny uppgift. Under detta scenario skulle de med hjälp av pilar och symboler ta 

fram en plan på hur de skall genomföra scenariet, de fick även skriva en kort förklaring i 

Word på hur de skulle gå tillväga. Innan de började fick de även en kort terrängorientering 

för att inte behöva värdera terrängen själva. De fick 15 min på sig att genomföra det sista 

scenariot, därefter fick de förklara för spelledaren om hur de gick tillväga. Experimentet 

avslutades med en semistrukturerad intervju på ca fem frågor. Kontrollgruppens 

genomförande var precis som experiment gruppen bortsätt från att de inte genomförde 

något spel i Men of War, de gick direkt över från faktabladet till scenario M.  

Intervju – Intervjun genomfördes olika beroende på om personen var med i 

experimentgruppen eller i kontrollgruppen, skillnaden låg i de frågor som ställdes. De frågor 

som ställdes var vad de tyckte om spelet, vad de såg för skillnad mellan de olika scenarierna, 

hur man ser på att använda spel i utbildning, om man lärde sig någon speciellt i spelet som 

man tog med sig. Där mycket av fokusen lades på den sista frågan eftersom det var den som 
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var mest relevant för uppsatsen. Intervjun syftade till att ta reda på vad personerna såg på 

spel och utbildning.33 

Observation – Anteckningar gjordes medan experimentgruppen spelade spelet samt då båda 

grupperna tog fram sin plan i det sista scenariot. Under spelomgången observerades främst 

den taktiken som användes i spelet. Under det sista scenariot gjordes observationer främst 

om hur snabbt man påbörjade med att tillverka sin plan. Inga tider antecknades utan bara en 

ungefärlig bedömning gjordes. 

Design – uppsatsen använder sig av endast-efterdesign. Detta innebär att man enbart gör en 

mätning efter behandlingen. Med tanke på tidsfaktorn är fördelen med endast-efterdesign 

är att man endast kräver en datainsamlingsomgång. Nackdelen är att man inte kan vara helt 

säker på om kontroll – och experimentgruppen har orsakats av vår behandling, d.v.s. 

skillnaden kan redan finnas där från början. Men eftersom en slumpmässig 

tilldelningsprocess används så borde risken för systematiska skillnader mellan grupperna 

vara mycket liten.34  

Analys – T-testet används som metod för att analysera de två olika gruppernas resultat. 

Denna metod används ofta då ett experiment endast har två grupper: en kontrollgrupp och 

en experimentgrupp. Metoden går ut på att utföra ett statistiskt test för att få skillnaden 

mellan två medelvärlden.35 

3.4 Mätning 

Den data som samlades in var resultaten från expertbedömningen, observationer under 

experimentet och svaren på intervjufrågorna.  

Resultaten från Expertbedömningen syftade till att få ut ett värde på de planer deltagarna 

hade tagit fram under experimentet. Rättningen började med att experten blev introducerad 

till experimentet. Därefter presenterades faktabladet, scenariobeskrivning med karta. 

Därefter gjordes en terrängvärdering. Detta för att experten skulle få en bakgrund till hur 

deltagarna fick informationen presenterad. Experten tog fram ett antal bedömningskriterier 

som ansågs lämpliga i bedömningen, dessa var eld, rörelse, samordning samt enkelhet i 

planen eftersom dessa ingår som en grund i taktik. Eftersom eld/rörelse/samordning hör 

ihop bildade det första bedömningskriteriet, sedan bildade enkelhet det sista 

bedömningskriteriet, två bedömningskriterier togs fram sammanlagt. Ett värde från 1-10  

bedömde vi som lämpligt på varje del som skulle bedömmas. Så maximala antalet poäng 

som en plan kunde få var 20. Bedömningen på varje bedömningskriterium var upp till 

experten att avgöra vad som var rimligt. Eftersom det bara var en taktiklärare och 

                                                      
33

 (Ejvegård, 2009, s. 51) 
34

 (Esaiasson, Gilljam, Oscarsson, & Wängnerud, 2012, s. 332) 
35

 (Esaiasson, Gilljam, Oscarsson, & Wängnerud, 2012, s. 337) 
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bedömningen var subjektiv mot varje enskild plan så borde inte resultatet ha påverkats 

mellan grupperna.  

Att använda sig av intervjuer är lämpligt då man vill få insikt om människors åsikter, 

uppfattningar, känslor och erfarenheter.36 I experimentet användes en semistrukturerad 

intervju för att se vad deltagarna ansåg om spelet, spel i utbildning och om de lärde sig något 

från spelet. Deltagarens svar skrevs sedan ned på intervjupapperet och sammanställdes 

sedan tillsammans med de andra (se resultat).   

Observationer förlitar sig inte på vad människor säger att de gör, eller vad de säger att de 

tänker. Den bygger istället på vad ögats direkta observation av händelser.37 Under 

experimentet användes en systematisk observation med ett observationschema. Fokus låg 

på att observera främst den taktik som användes i spelet, hur snabbt man påbörjade att 

tillverka sin plan under sista scenariot. Observationerna som rörde taktiken i spelet 

noterades på ett papper för varje deltagare och analyserades genom att sammanställa allt i 

ett observationspapper(se bilaga). Inga exakta tider skrev ned då deltagarna började med sin 

plan utan de baserar sig utifrån en ren subjektiv bedömning från observatören.     

 

4.1 Resultat Experiment 

Efter att bedömningen hade genomförts av taktikläraren enligt metoden som jag beskrev i 

mätningen så framkom dessa resultat. 

Tabell 2.1 är resultatet från experimentgruppen och tabell 2.2 från kontrollgruppen. I den 

vänstra kolumnen står deltagarens nummer representerat. Därefter följer de båda 

bedömningskriterierna eld/rörelse/samordning samt enkelhet. Båda värdena läggs ihop och 

summeras. Den totala summan adderas med de andra och man får den totala summan av 

alla deltagare. Därefter räknas snittet ut hos gruppen. 

 

 

 

 

 

 

                                                      
36

 (Denscombe, 2009, s. 232) 
37

 (Denscombe, 2009, s. 271) 
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______________________________________________________________________

  

Experiment Grupp Eld/Rörelse/samordning Enkelhet Totalt 

EM01 6 6 12 

EA01 4 6 10 

EA02 6 4 10 

EF01 8 10 18 

EA04 8 10 18 

EA03 6 6 12 

EA05 4 4 8 

EM02 5 4 9 

 

                

 

 totalt 97 

  

genomsnitt 12,125 

 

Resultatet för Experimentgruppen efter genomförd bedömning är genomsnittliga värdet 

12,125 av 20.  

________________________________________________________________________ 

 

Kontrollgrupp Eld/Rörelse/Samordning Enkelhet Totalt 

KA04 10 8 18 

KM01 8 4 12 

KA01 10 8 18 

KM02 4 10 14 

KF01 4 2 6 

KM03 8 8 16 

KA02 6 6 12 

KA03 8 6 14 

  

Totalt 110 

  

Genomsnitt 13,75 

 

Resultatet för kontrollgruppen efter genomförd bedömning är genomsnittliga värdet 13,75 

av 20.  

___________________________________________________________________________
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4.2 Statistisk analys 

För båda bedömningskriterierna genomfördes ett jämförande test mellan experiment- och 

kontrollgruppen. För kriteriet eld/rörelse/samordning visade ett ensvansat t-test för 

oberoende mätningar inte på en signifikant skillnad mellan grupperna ((t(14) = 1,370, p = 

0,096) vad gäller poäng. Anledningen till att t-testet beräknades ensvansat var att det 

förväntades att krigsspelet skulle ge en förbättring av planerna och därmed även högre 

poäng. Även om det inte var signifikant skillnad så fanns det en tendens åt ett signifikant 

resultat 

För huvudfrågan för uppsatsen, om det digitala krigsspelet i sig själv bidra till att person 

skapar planer med högre kvalité, så visar analysen att så är inte fallet (även om det finns 

tendenser och en påverkan åt den riktningen avseende bedömningskriteriet 

eld/rörelse/samordning). Men de observationer som genomfördes gav andra intressanta 

resultat.  

4.3 Observationer 

Efter att ha analyserat observationerna under spelscenariot visade det sig att 7 av 8 personer 

använde sig av en taktik som påminde väldigt mycket den taktik som de använt sig av under 

sin bästa omgång i spelet.   

Det gjordes även en observation om hur snabbt grupperna påbörjade med att ta fram sin 

plan i det sista scenariot. Generellt var det så att de i kontrollgruppen började i snitt efter 

fem minuter efter att scenariot hade presenterats. Experimentgruppen började i snitt efter 

ungefär en till tre minuter. Det finns inga exakta tider som stöder dessa medelvärden utan 

det är en ren subjektiv bedömning utifrån de observationer som genomfördes.   

Andra observationer som gjordes var att deltagarna i kontrollgruppen använde sig av 

faktabladet under tiden då de tog fram sin plan. Detta skilde sig mot experiment gruppen 

som inte tittade på faktabladet efter att de läst igenom den första gången. 

 

4.4 Intervjuer 

Generellt så ansåg deltagarna att spel och simuleringar är något som var väldigt bra att 

använda sig av i utbildning. Flera nämnde att man kan skapa sig en bättre bild och planen blir 

mer levande då man får spela igenom den i ett scenario. Andra saker som man ansåg kunde 

öva på var orderträning, alternativt sätt till övning, simulera stressade situationer. Många av 

deltagarna påpekade att de var viktigt att inte bara spela och genomföra simulationer, utan 

det måste kombineras med att genomföra övningar i verkligheten för att få en god effekt på 

utbildningen. Några var inte helt positiva till att använda sig av spel i utbildningen, dessa 

menade på att man inte tar spelet tillräckligt seriöst för att man ska ta till sig något, man 
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upplever att man inte får några kännbara konsekvenser om man gör fel. De menade också 

på att man kunde få en fel uppfattning om ens egen förmåga eller motståndaren, att spelet 

vilseleder en mer än den hjälper en.  

En fråga som ställdes var om man lärde sig något speciellt i spelet som de hade tagit med sig 

i sin plan. Svaren från denna frågeställning var väldigt varierande från deltagarna i 

experimentgruppen. Ungefär en tredjedel av deltagarna ansåg att de inte fick med sig något 

från spelet, de menade på att man inte kunde koppla scenariot på kartan till scenariot i 

spelet, man kunde heller inte koppla spelet till verkligheten, andra saker var att spelet var 

tekniskt svårt och gjorde att man fokuserade förmycket på att lära sig spelet än att faktiskt 

dra några lärdomar av det. Två tredjedelar tog med sig något från spelet då de tog fram sin 

plan. De menade på att de tog med sig erfarenheterna eftersom det fungerade bra i spelet, 

detta kunde vara saker som att enskilda grupper har dålig eldkraft i sig själv men kombinerat 

med resten av plutonen hade man nått eldöverläge. De flesta nämnde att understöd var 

väldigt viktigt då man anföll eftersom de anfallande grupperna i spelet blev nedskjutna då 

man inte hade understöd. Andra generella lärodomar var kraftsamling, överraskning. 

Slutligen så var det generella intrycket från deltagarna att spelet hade potential att används 

för att testa olika taktikiska lösningar, detta eftersom man ansåg att spelet var väldigt 

realistiskt jämfört med många andra spel. Nackdelen med spelet var att det var väldigt 

speltekniskt svårt. Man skulle behöva lära sig spelet i en större uträckning för att kunna 

använda dess fulla potential.   

 

5.1 Sammanfattning 

För att sammanfatta det hela så har syftet med uppsatsen varit att undersöka om ett digitalt 

krigsspel i sig kan fungera som ett verktyg för lärande.  I uppsatsen har två olika synsätt för 

hur spelbaserat lärande belysts. Den första teorin säger att spel är ett bra verktyg för lärande 

och bidrar till en ökad motivation och därmed mer lärande. Den andra teorin ifrågasätter 

ifall man verkligen lär sig så mycket som påstås i de mer populära teorierna, den ställer sig 

istället frågan, vad är det man lär sig från spelet? Den menar på att man lär sig endast att 

särskilja och att se liknelser på objekt. Experimentet gick sedan ut på att två grupper fick ta 

fram en taktisk plan på plutons nivå, en av grupperna fick även genomföra ett taktiskt spel 

på ett liknande scenario innan. Bedömningen av dessa planer resulterade inte i någon 

signifikant skillnad mellan de båda grupperna.  

5. 2 Analys  

Resultatet av kontrollgruppen var 13,75 och experimentgruppen 12,125. Efter t-testet visade 

det sig att de inte var någon signifikant skillnad mellan grupperna. Även om det inte var en 

signifikant skillnad så fanns det en tendens åt ett signifikant resultat. Enligt forskningsfrågan 
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så borde deltagarna i experimentgruppen fått en högre poäng eftersom de fick både mer tid 

och fick tillgång till att spela ett spel som hade en koppling till nästa scenario. Varför blev 

inte utfallet så? Det kan finnas flera anledningar för detta, det kan vara så att 

kontrollgruppen och experimentgruppen inte var tillräckligt jämnt fördelade efter kunskap 

inom taktik efter lottningen, skulle experten använt sig av andra bedömningskriterier så 

kanske resultatet sett annorlunda ut. Men eftersom resultatet inte skilde sig något 

signifikant mellan grupperna vad har då spelet haft för inverkan på deltagarna i 

experimentgruppen?  

Eftersom t-testet visade att det inte var någon signifikant skillnad mellan de båda grupperna 

kan man utesluta teorin som förhåller sig positiv till användandet av spel i sig självt som 

bärare för lärande. Deltagarna i experimentgruppen räckte inte upp till de poäng som 

behövdes för att visa att spelet skulle ha en positiv inverkan på framtagandet av en taktisk 

plan. Den teori som dock ger stöd till utkomsten av resultatet är den teori Linderoth 

beskriver, det ekologiska tillvägagångsättet. Där han menar på att spelade inte nödvändigtvis 

har något med lärande att göra. Vad man inte kan utläsa från resultatet av t-tester är om det 

har skett genom att de istället har lärt sig att särskilja och se liknelser på objekt i den miljö 

och omgivning där man verkar för att komma vidare i spelet. För att undersöka om så är 

fallet måste man titta på de intervjuer och observationer som gjordes. 

Utifrån observationerna och intervjuerna var det flera deltagare i experimentgruppen som 

sa under intervjuen att de inte lärde sig något av att spela spelet och att de inte tog med sig 

något till det sista scenariot. Enligt Observationerna som gjordes motbevisades detta 

eftersom 7 av 8 deltagare tog fram en taktiskt plan som var väldigt snarlik den taktiska 

lösningen som de genomfört i spelet. Av detta skulle man kunna anta att spelet har haft en 

inverkan på deltagarna även om de var omedvetna om det.   

Eftersom 7 av 8 deltagare i experimentgruppen använde sig medvetet eller omedvetet av 

den taktiken som hade fungerat bäst i spelet och sedan applicerat det på det sista scenariot 

skulle man kunna anta att detta kan ha berott på att man såg en viss likhet mellan de båda 

scenarierna. Detta kan man koppla mot Lindroths teori där lärande sker genom att man lär 

sig att göra särskiljningar och se liknelser på de miljöer som man ser i observationsfältet. 

Liknelsen kan ha varit att man sett att man använde sig av fyra grupper, motståndaren var 

två grupper och där uppgiften var att anfalla och ta området, i båda scenarierna. Man lärde 

sig att göra en särskiljning mellan de båda scenarierna men man såg ändå likheten i 

uppgiften. Detta gjorde att man kunde använda sig av den taktik som haft bäst framgång i 

spelet även i det sista scenariet. För att ytterligare stärka detta antagande var en annan 

observation att deltagarna i experimentgruppen börjat betydligt snabbare än 

kontrollgruppen med att sätta igång och ta fram sin plan. Eftersom att de var snabbare med 

att ta fram sin plan måste man kunna anta att de gjort kopplingar till sin tidigare taktik i 

spelet och därmed inte behövde ta fram en ny plan, detta gjorde att de kunde börja direkt. 
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Sammanfattningsvis skulle man kunna anta att spelet gjorde att man snabbare kunde 

påbörjada med att ta fram en plan eftersom man såg en liknelse mellan de båda scenarierna. 

För att undersöka om så verkligen var fallet, skulle man kunna göra detta genom att lägga till 

en extra enhet i det sista scenariet, en ny enhet som inte fanns i spelet. Detta skulle då 

kunna resultera i att deltagarna inte längre ser en liknelse mellan de båda scenarierna och 

resultatet kanske skulle ha sätt helt annorlunda ut. 

5.3 Slutsats 

Slutsatsen som man kan dra utifrån de resultat experimentet har fått fram är att spelet inte 

har haft någon inverkan hos experiment-gruppen, d.v.s. lärandet som har skett i spelet har 

inte haft någon koppling till kvalitén i planen. Detta innebär att spelet i sig själv inte har varit 

något effektivt verktyg för lärande, utan det måste troligen kompletteras med andra verktyg 

för att bli effektivt. Något som man ofta tar upp då man använder sig av spel och 

simulationer i utbildning är att någon form av reflektion eller diskussion måste genomföras 

efter aktiviteten för att lärande skall uppstå.38 Hays skriver även i en av sina rapporter att 

man bör använda sig av debriefing eller diskussion efter att man genomfört ett spel för att 

man ska kunna få ut något lärande.39  Utifrån observationerna skulle man kunna anta att 

spelet har haft andra inverkningar på deltagarna istället. Dessa inverkningar skulle kunna 

vara att den satt i gång en tankeprocess som gjorde att man kunde börja snabbare med att 

ta fram en plan. 

Något annat som kan konstateras är utifrån de intervjuer som gjordes är att de flesta av 

deltagarna i både kontrollgruppen och experimentgruppen har haft en positiv inställning till 

lärande genom spel. Många tycker spel är intressanta och många av deltagarna spelar spel 

på sin fritid vilket visar på att spel är en populär aktivitet bland dagens studerande. 

Spelbaserat lärande har därför en stor potential att användas som ett verktyg för lärande. 

Skulle man lyckas att skapa ett spel i sig själv som utbildar och tränar personen i taktik och 

samtidigt vara ett spel som personen tycker är motiverande att spela skulle de resultera i att 

personen även kan träna på sin fritid.   

5. 4 Kritik  

Det finns oerhört mycket referenser till området lärande och utbildning. Området är stort 

och det är lätt hänt att man missar viktiga referenser och information om ämnet. Därför har 

ett fokus funnits i uppsatsen som relaterar främst till spelbaserat lärande.  

Antalet deltagare i undersökningen har en begränsning. Även om det skedde en lottning om 

deltagarna skulle hamna i experimentgruppen respektive kontrollgruppen så finns risken att 

deltagarna har en kunskapsskillnad som gör att resultatet kan påverkas. Fler deltagare skulle 

                                                      
38

 (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002, s. 15) 
39

 (Hays, 2005, s. 40) 
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generera mer data och utesluta skillnaderna hos deltagarna och därmed få ett resultat som 

har en bättre validitet.  

En faktor som också spelar in är att deltagarna i kontrollgruppen fick påbörja med att ta fram 

sin plan direkt efter att de läst klart faktabladet. Experimentgruppen däremot fick spela efter 

faktabladet och därefter påbörja med sin plan. Detta innebär att experimentgruppen fick 

mer tid på sig att reflektera över informationen i faktabladet. För att ha motverkat detta 

skulle man låta kontrollgruppen fått genomföra ett annat kartscenario innan de började med 

det riktiga scenariet för att på så sätt få lika mycket tid för reflektion som 

experimentgruppen. Detta är något som kan ha påverkat validiteten i undersökningen.  

Skulle man använt ytterligare en taktiklärare som gick igenom planerna skulle validiteten 

kunna styrkas mer. 

Det vanligaste sättet att etablera reliabilitet är att genomföra experimentet igen. Eftersom 

tidfaktorn var avgörande i detta fall så kunde detta inte genomföras. Men utifrån intervjuer 

och observationer kunde reliabiliteten och validiteten säkerställas bättre.  

5.5 Vidare forskning 

I diskussionen togs det upp att det skulle vara intressant att testa och se vad som skulle 

hända om man tillförde en ny enhet i det sista scenariet som man inte har använt sig av i 

spelet. Skulle detta resultera i att de tog längre tid för deltagarna i experimentgruppen att 

påbörja med sin plan eftersom de inte längre ser någon liknelse mellan de båda scenarierna?  

Något annat som skulle vara intressant är att se om deltagarna skulle ha gjort samma 

liknelse ifall de genomförde ett riktigt anfall. Skulle man genomfört samma plan som hade 

fungerat bäst i spelet även 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 

EM01 Använde sig ungefär av samma taktik som han använde sig av i 

spelet. Använder två grupper som drar på sig elden medan två 

stycken flankerar. Gick bra i spelet då han gjorde det. Började 

nästan direkt med att rita på kartan. 

EA01 Tredje gången som han genomförde scenariot jobbade han med 

troppar eftersom enskilda grupper dog under de två första 

gångerna. Det speglade sedan av sig i planen han tog fram i 

scenario M. påbörjade omgående med att rita på kartan. 

EA02 Personen säger att han inte fick med sig någon från spelet. 

Eftersom han påstår att han har jobbat med liknande uppgifter 

sedan innan. Det jag observerade var att under sista 

genomförandet i spelet använde han hela plutonen på linje och 

anföll växelvis vilket resulterade i få dödsfall, till skillnad från de 

två föregående genomförandena. Det speglade av sig på hans 

anfallsplan. Där han har sin pluton på linje och anfaller med två 

grupper.  

Började direkt med att rita på kartan. 

EF01 Misslyckades under alla genomförande i spelet. Observerade dock 

att den gången det gick som bäst använde han en grupp som drog 

på sig elden och resterande gjorde en flankerad manöver. Detta 

har speglat av sig på planen i scenario M. tog någon minut innan 

personen började med planen. 

EA03  Gjorde bra ifrån sig under andra genomförandet genom att 

använda hela plutonens eldkraft på linje. Tredje gången gick det 

inte alls eftersom han inte hade något understöd då han 

framryckte. Detta tog han upp vad han tog med sig att ha ett 

grupperat understöd som han använde sig av i planen efter. 

Började direkt med att rita på kartan. 

EA05 Anser inte att han tog med sig något då han spelade, eftersom han 

inte kunde koppla det till verkligheten. Menade på att det inte var 
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några kännbara konsekvenser om man förlorade soldater. Gick in i 

en ”gamermode” för att vinna spelet. Personen i fråga spelar 

ganska mycket dataspel kan detta vara en faktor? Det som är 

intressant är att planen som han gjorde var ungefär så som han 

hade genomfört alla tre scenarior innan. Gjorde han det 

undermedvetet? tog ca 3 min innan personen ritade på kartan 

EM02 Tog med sig att det är viktigt att ha en understödsgrupp då man 

anfaller detta speglar av sig i planen. Problemet är att avstånden 

inte är realistiska och placeringarna inte är bra. I spelet så gjorde 

han långa omfattningar vilket också speglar av sig i hans 

genomförande. Tog ca två minuter innan personen började med 

planen. 

EA04 Att man skall använda sig av bra skydd för understödet. Detta 

upptäcktes eftersom han hade svårt att bekämpa motståndaren 

bakom en mur. Då han själv låg öppet. Detta kom han underfund 

med samtidigt som han förlorade andra genomföranden då 

motståndaren hade bättre skydd. 
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Scenario X  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Du kommer nu att få genomföra ett scenario i ett krigsspel som heter Men of War: Assault 

Squad. Du kommer att få tillgång till fyra stycken grupper med infanteri i spelet, grupperna 

har gjort avsittning från sina fordon och du har endast infanteri. Varje grupp är utrustad med 

granater, kulsprutor, maskingevär och gevär. Målet som du skall anfalla representeras som 

ett rött kryss på kartan. Du får maximalt köra igenom scenariot tre gånger där instruktören 

visar dig lite grundläggande kommandon under första omgången. Du ska försöka använda 

dig av de metoder som presenteras i faktabladet. Lycka till! 

Order 1. Skyttepluton 

orientering 

Egna förband har för några dagar sedan landstigit i Normandie och har börjat ta 

terräng söder ut.  

Motståndaren 

Motståndaren har börjat tillbakatrycka för att omgruppera. Enskillda fientliga 

försvarställningar finns fortfarande kvar i de mindre byarna och måste oskadligöras 

innan resterande delar av bataljonen kan fortsätta sin framryckning.  

Motståndaren har observerats i område D2 som ligger någon mil söder om vår 

nuvarande position och hindrar bataljonens framryckningsväg. 

Uppgift 

Din skyttepluton har fått i uppgift att anfalla och ta försvarställning D2 i syfte att 

öppna upp vägen för resterande del av bataljonen.  

Order 

1.skyttepluton ta område D2, nedkämpa samtliga motståndare i område D2, 

rapportera till HC då uppgiften är slutförd. 

Understöd 

Inget understöd finns i närheten för att kunna understödja operationen.  
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Scenario M  
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Din uppgift är nu att utifrån scenariot planera anfallet för 3.skyttepluton. redovisa resultatet 

med hjälp av en MB och en förklaring på hur du kommer dit med eventuella slutsatser. Detta 

kan göras med pilar på kartan samt en förklaring på hur du går tillväga. Det viktiga är att 

instruktören förstår vad det är du vill åstadkomma. Du har 15 min på dig.  

 

 

orientering 

Motståndaren 

Den röda sidans styrkor har börjat dra sig tillbaka men flera milisförband har valt att 

stanna kvar i några av byarna i närheten. Underrättelser från UAV spaning har 

observerat bedömt två grupper med milismän som befinner sig i närheten och 

omkring en lada. Inga stridsvagnar eller stridsfordon har observerats.  

Egna förband 

1 och 2 skyttekompaniet ska ta byn B1 i syfte att öppna en väg igenom byn.  

Civila 

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

Uppgift 

3. skyttepluton har till uppgift att ta ladan och nedkämpa motståndaren i området i 

syfte att öppna vägarna för transport av förnödenheter.  

Order 

3.skyttepluton anfall och ta ladan samt närliggande områden, nedkämpa 

kvarvarande milisförband. Rapportera till HC då uppgiften är slutförd. 

Understöd 

Inget understöd finns för tillfället att tillgå.  
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Faktablad skyttepluton  

En skyttepluton är utbildad och utrustad för att i huvudsak strida till fots. Varje grupp är 

utrustad med flera olika typer av vapen som möjliggör att man kan nedkämpa flera olika 

typer av hot. Fördelarna med en skyttepluton är att man har en stor eldkraft och god 

observation på främst korta avstånd, även i mörker, Man har hög rörlighet i alla typer av 

terräng, hög uthållighet, förmåga till snabb och skyddad, såväl som tyst och dold 

framryckning, flexibilitet att lösa många olika typer av uppgifter på hela konfliktskalan.  

En skyttepluton som uppträder till fots måste i förväg bestämma var man skall gör avsittning 

från sina fordon (fordonsavlämningsplats FAP eller omlastningsplats), framrycka på stor 

bredd till utgångsläget för anfall (UFA), efterhand ta viktig terräng (helst oförsvarad), 

understödja annans framryckning till platser varifrån motståndarens nedkämpas.  

Striden kan genomföras i samverkan med splitterskyddade fordon, stridsvagnar eller 

stridsfordon. Vad som kännetecknar en skyttepluton är att (1) striden förs rörligt från 

förberedda stridställningar, (2) att snabbt växla mellan att framrycka uppsutten och strida till 

fots. (3) att skyttegrupperna och fordonen ges uppgifter i rätt terräng och mot lämpliga 

fiender så att deras respektive styrkor används, (4) Att avsittning sker flexibelt med så stor 

del av plutonen som krävs för att lösa uppgiften.  

Indelning 

Skytteplutonen kan organiseras i två troppar, där första tropp består av första och andra 

grupp. 

1. 2. och 4. grupp är plutonens manövergrupper och därmed utrustade med lättare vapen. 

Gruppen består av: Gruppchef, Ställföreträdande gruppchef, En kulspruteskytt (ksp 90), En 

kulspruteskytt (ksp 58), En stridssjukvårdare (AK5/grt), Akskytt (grt), Akskytt (grg), Akskytt 

(grg) 

3. grupp är plutonens understödsgrupp och därmed utrustade med tyngre vapen. Gruppen 

består av: Gruppchef, Ställföreträdande gruppchef, En kulspruteskytt (ksp 90), Akskytt, En 

stridssjukvårdare (AK5/grt), Akskytt (grt), Akskytt (grg), Akskytt (grg) 

 

Framryckning 

Framryckning mot anfallsmålet skall ske med högsta möjliga tempo. Då risken är liten för 

sammanstöt kan plutonen framrycka på led. Vid stor risk bör plutonen framrycka 

stridsgrupperat d.v.s. på stridslinje, stridstriangel, stridskolonn eller stridskvadrat. Terrängen 

man framrycker skall i största möjliga mån utnyttjas för att ge skydd mot insyn och 
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direktriktad eld. Terräng som fördröjer framryckningen skall kringgås om möjligt. 

Observationshalter genomförs regelmässigt utan order. Framryckning understöds i regel 

med indirekt eld eller med direktriktad eld. Understödet anpassas efter anfallsstyrkans 

framryckning. Grupperingsform väljs med hänsyn till den terräng man rör sig i, fiendens 

stridsvärde samt tidsförhållanden.  

Anfall 

Strid i anfallsmålet ska genomföras med eld och rörelse. Man skall sträva efter att med så 

många eldsystem som möjligt, samtidigt från flera olika platser öppen eld mot fienden. Man 

skall sträva efter att försöka anfalla i flank och inte framrycka i fiendens eldområde om det 

är möjligt. Man skall även sträva att framrycka dolt från stridsställning till stridsställning med 

understöd inom grupperna/plutonen eller från sidoplutoner och därifrån nedkämpa fienden. 

Strävan skall vara att nedkämpa fienden från stridsställning.  

Strid i anfallsmålet sker genom att grupper, omgångar, stridspar och enskilda soldater 

samarbetar och genom eld och rörelse tar terräng varifrån fienden bekämpas. Svagt 

motstånd kan genom närstrid och handgemäng nedkämpas. Striden genomförs med 

understöd, d.v.s. eld från sidopluton/grupp eller omgång för att möjliggöra förflyttningar, 

omfattningar och kringgångar.  

Stridstekniker  

Det finns olika metoder man kan använda sig av då man skall bryta in i ett anfallsmål, Gå-på-

marsch används då fienden har lågt stridsvärde och då man har ett lågt krav på samordning 

för att ta anfallsmålet.  

Växelvis framryckning används för att inom plutonen samordna eld och rörelse där del av 

plutonen understödjer från stridsställning, medan del tar terrängen, växelvis genomförs då 

terrängen inte medger omfattning eller då kraftsamling och lokal överlägesenhet nås genom 

tempo och frontalanfall.  

Omfattning används för att nå fiendens flank och eller rygg med eld. Då man skall genomföra 

en omfattning förutsätter det att en enkel och överskådlig terräng finns där skjutgränser kan 

tydliggöras i terrängen.  

Ansatsvis används då terrängen är svåröverskådlig. Om kompanichefen inte ser något 

omedelbart tillfälle till att fortsätta ta efter anfallsmålet, omgrupperas förbaden till 

stridsställningar, varifrån terrängen bortom anfallsmålet kan behärskas och fiendens anfall 

mötas med direktriktad eld.  

Då tidsförhållandena medger rekognosering innan anfallet bör denna omfatta anfallsmål, 

dolda och skyddade alternativt de snabbaste framryckningsvägarna, möjligheter att kringgå 

eventuella hinder fiendens gruppering och eventuella mineringar.  
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Åtgärder 

Då en pluton är i en förhandsituation (upptäcker fienden utan att bli beskjuten) då kan 

plutonchefen agera enligt följande principer. Fiender med lågt stridsvärde, nedkämpa 

motståndaren med direkt eld under framryckning alternativt från stridsställning, överväg att 

använda indirekt el, fortsätt framryckningen/anfallet med kompaniets huvuddel. Fiende med 

högt stridsvärde, stridställning, skapa understöd med direktriktad eld och använd indirekt 

eld för att skapa övertag, fortsätt anfallet.  

 

Källor 

MSS 2011-03-28 19100.70250 FörbR SkPlutGrp Ptgb6 FU3  
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