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Policy Brief

Laeringsspill er populaert, men utbyttet usikkert

Siv-Elisabeth Skjelbred og Stephan Daus

Med digitalisering av skolen, har det blitt gkt tilgang pa digitale ressurser, herunder digitale lzeringsspill.
Dagens elever er vokst opp med spill og underholdning, og gnsker slike elementer ogsa i laeringsverktgy.
Et viktig spgrsmal er om laeringsspill gker elevens motivasjon, og gir det samme, eller bedre, laeringsutbyt-
te som mer tradisjonell undervisning? NIFU har gjennom et randomisert, kontrollert eksperiment (RCT)
studert utbyttet av a bruke et simuleringsspill i valgfaget markedsfgring og ledelse i videregaende. Her gir

vi innblikk i de forelgpige funnene.

Spillbasert leering har de siste drene fatt gkt oppmerk-
somhet som mulig undervisningsverktgy. Forventnin-
gen er at spillene skal gke elevenes engasjement og
motivasjon, som igjen kan gke leeringsutbyttet. Bruk av
spill har lang tradisjon i gkonomi- og markedsfgrings-
utdanning, spesielt i hgyere utdanning (Faria, Hutchin-
son, Wellington & Gold, 2009) og er antatt a gi elevene
bedre helhetlig forstaelse av faget (Goosen, Jensen &
Wells, 2001, 5.26).

Pa tross av populariteten er det likevel lite solid
forskning som identifiserer en arsakssammenheng
mellom leaeringsspill, motivasjon og leringsutbytte
(Anderson & Lawton, 2008). Mange eksisterende stu-
dier er kun basert pa brukernes egne oppfatninger av
spillet, og mangler derfor gode, objektive mal pa laering
og engasjement. I tillegg mangler det robuste sammen-
ligninger av utbyttet av leeringsspill med andre former
for undervisning.

Det finnes mange ulike typer spill som kan brukes i
undervisning. Simuleringsspill er en undergruppe der
spillerne skal foreta valg i en virkelighetsneer situasjon.
NIFU har ved hjelp av midler fra Regionalt Forsknings-
fond undersgkt utbyttet av & bruke simuleringsspillet
Hubro Marketing Simulation i det valgfrie program-
faget markedsfgring og ledelse (ML1) i videregdende.
Prosjektet er gjennomfgrt i samarbeid med Hubro

Education AS og Utdanningsetaten i Oslo. Prosjektet
undersgker om klasser som bruker leeringsspillet har
hgyere motivasjon og/eller leeringsutbytte enn klasser
som ikke har brukt spillet. Spgrsmalene vi gnsket d be-
lyse for det konkrete simuleringspillet var:

1. Kan spillet gke motivasjonen til elevene?
Opplever elevene at de far stgrre leeringsutbyt-
te med leeringsspillet?

3. Kan elevene fa gkt kunnskap av a bruke spillet
(objektivt kunnskapsniva)?

4. Hvordan kan man sikre stgrst mulig utbytte av
spillet?

Hensikten med denne publikasjonen er & gi et innblikk
i de forelgpige funnene. Endelige resultater publiseres
troligi 2021.

En randomisert kontrollstudie

I denne studien har vi studert leeringsspillet Hubro
Marketing Simulation. Spillet kan brukes i markedsfg-
ring bade pa videregdende niva og i hgyere utdanning.
Grupper av elever leder en virtuell bedrift og ma ana-
lysere markedet, investere i teknologi og produktutvik-
ling, styre promotering og distribusjon og sette priser.
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[ vart prosjekt ble spillet brukt til undervisning i seg-
mentering og situasjonsanalyse.

Dataene i prosjektet ble innhentet gjennom spgrre-
undersgkelser i begynnelsen og slutten av hgstsemes-
teret 2019, og intervjuer med leerere varen 2020. Da
det ikke eksisterte gode mal pa ulike former for moti-
vasjon, selvopplevd laeringsutbytte og objektivt kunn-
skapsniva i markedsfgring og ledelse, utviklet vi nye
sammensatte pastander og kunnskapsoppgaver med
hjelp fra leerere. I tillegg til disse utfallsmalene samlet
vi inn bakgrunnsinformasjon om elevene. Vi har kon-
trollert om malene er palitelige og méalene vi beskriver
i funnene nedenfor er noksa eller sveert palitelige, der
ikke annet er anmerket. Der det ikke var forskjeller
mellom gruppene pd de overordnede malene under-
sgkte vi om det var forskjeller pa enkeltpastander.

Totalt deltok 22 klasser i markedsfgring og ledelse
1istudien, hvorav 11 klasser brukte spillet Hubro Mar-
keting Simulation (spillgruppen) og 11 hadde under-
visning som normalt (sammenligningsgruppen). Hvil-
ke klasser som fikk bruke leeringsspillet hgsten 2019
var tilfeldig trukket, slik at de to gruppene i utgangs-
punktet var like pa alle andre forhold enn hvorvidt de
brukte leeringsspillet. Bakgrunnsinformasjon om elev-
ene bekreftet at spillgruppen og sammenligningsgrup-
pen var omtrent like pa kjgnnsfordeling, karakterer fra
VG1 og spgrsmal knyttet til generell skolemotivasjon,
faglig motivasjon og digital kompetanse. Spgrreunder-
sgkelsen til leererne viste ogsa at leererne i begge grup-
pene var like motiverte for a delta i prosjektet.

Spillgruppen benyttet spillet i undervisningen over
totalt syv gkter hgsten 2019: Fgrst en introduksjons-

periode pa tre undervisningsgkter helt i begynnelsen
av undervisningsaret, og deretter fire undervisnings-
gkter i oktober/november. Hubro Education sto for
oppleering i spillet og forslag til hvordan spillet burde
integreres i undervisningen.

Laererne og elevene er stort sett positive til
spillet

Tidligere forskning har vist at elever og leerere liker &
bruke spill, noe som sammenfaller med vare funn. Lae-
rerne mente at spillet gkte elevenes interesse for faget,
og ogsa forstaelsen av faget. Spillet bidro til & vise hvor
komplekst markedsfgring er, og hvordan de ulike kom-
ponentene i faget hgrer sammen, pd en mate som er
vanskeligere 3 fa til giennom tradisjonell undervisning
og oppgaver. Men de var ikke bare forngyde. I ettertid
reflekterte noen av dem over hvordan spillet kunne ha
blitt brukt mer effektivt. For eksempel svarte noen lae-
rere i spgrreskjemaet at spillet pavirket klasseromsdy-
namikken ved at de mistet litt kontroll over elevenes
fokus.

Elevene i spillgruppen ble stilt pastander om de-
res erfaring med spillet, og et samlet mal for tilfreds-
het viser at de samlet sett var godt forngyde, saerlig
pa undervisningsopplegget, progresjon i spillet, bru-
kervennlighet og gruppearbeidet. Mange mente det
ga dem stgrre forstelse for markedsfgring i praksis.
For eksempel uttrykte en elev i spgrreskjemaet: «Jeg
leerer desidert best nar jeg far lov til 8 eksperimentere
og gjore ting selv slik som med Hubrospillet.» Leererne
uttrykte i intervjuene at blant noen elever, ofte gutter,
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var konkurranseelementet en motivasjonsfaktor. Disse
funnene sammenfaller derfor med tidligere forskning,
men vi har i var studie mulighet til 4 ga inn i dypere ny-
anser og vi kan sammenligne elever som brukte spillet,
med ellers like elever som ikke brukte spillet.

Lite belegg for gkt faglig motivasjon

Vi studerer i dette forskningsprosjektet effekten av
leeringsspillet pa flere mél for motivasjon, men finner
ingen signifikante forskjeller mellom spillgruppen og
sammenligningsgruppen. Dette gjelder elevenes moti-
vasjon for a delta i skolefaget helhetlig sett, a leere fag-
stoffet og, a jobbe med markedsfgringsoppgaver, samt
interesse for fremtidige arbeidsoppgaver tilknyttet
markedsfgringsfaget. Spillgruppens og sammenlig-
ningsgruppens lerere vurderte ogsa elevenes motiva-
sjon i faget ganske likt.

Kun fire enkle pastander var signifikant i favgr de
som brukte spillet. Den fgrste av disse gjaldt interesse
for & jobbe med a analysere kvantitative data i frem-
tiden. Dette kan ha sammenheng med at et element i
spillet er a tolke kvantitative data om malgruppene. De
tre andre pdstandene var om elevens opplevde innsats
pa kunnskapsprgven etter eksperimentet. Spillgrup-
pen var mer motivert for a gjgre sitt beste, var mindre
ukonsentrert under prgven og mente i mindre grad at
de kunne ha anstrengt seg mer. Samlet sett var derimot
ikke elevene som brukte spillet malbart mer motivert
for markedsfgring enn elever som ikke brukte spillet.

Enkelte tegn til at spillet gker opplevd
laeringsutbytte

Vi finner ingen signifikante forskjeller mellom spill-
gruppen og sammenligningsgruppen pad elevenes
subjektive leringsutbytte i faget. Dette gjaldt bade
elevenes selvopplevde ferdigheter og forstdelse av
overordnede og spesifikke faglige mal. Forstaelsen for
temaet segmenter, segmentering og malgrupper ble
derimot opplevd som bedre blant spillgruppen enn
blant sammenligningsgruppen. Dette er lovende etter-
som spillet ble brukt i undervisningen av dette temaet.

Vanskelig a identifisere effekt pa objektivt
leeringsutbytte

Vi finner ingen forskjeller pa samlemalet for elevenes
objektive leeringsutbytte i faget mellom spillgruppen
og sammenligningsgruppen. Spillgruppen hadde sig-
nifikant oftere korrekt pa ni av 55 kunnskapsbaserte
flervalgsoppgaver enn sammenligningsgruppen, mens

sammenligningsgruppen hadde mer korrekt pa tre
slike oppgaver. Samlet sett er det derimot ingen tydelig
effekt pa kunnskapsnivéet i faget.

Det er generelt utfordrende & male ferdigheter i et
fag som markedsfgring og ledelse pd en mate som lar
seg bruke i forskningsformal. Man kan fange opp hva
elevene husker, forstar og i noen grad hva de kan an-
vende, mens det i mindre grad er mulig & fange opp
evnen til a analysere, evaluere og forsta stgrre sam-
menhenger. Et av formalene med leeringsspillet er gke
elevens sadkalte «21st century skills», ferdigheter som
kritisk tenkning, kreativitet og samarbeid, men disse
ferdighetene er sveert ressurskrevende a teste palitelig.
Det er derfor, per ng, vanskelig a trekke noen konklu-
sjoner om spillets pavirkning pa leeringsutbytte.

De forelgpige analysene baserer seg pa svar fra fler-
valgsoppgaver. Videre analyser vil fokusere pa svarene
fra fire kortsvarsoppgaver og karakterer. Kortsvars-
oppgavene lar elevene uttrykke med egne ord og vise
atde har oppnadd deler av kompetansemalene selv om
de ikke husker de konkrete fagbegreper. Karakterer
kan gjenspeile noen av ferdighetene som testen ikke
fanger opp, men gjenspeiler i tillegg ogsd mange andre
faktorer.

Krever investering av lzerer

Vi finner altsd ingen vesentlige effekter pa hverken
motivasjon eller leeringsutbytte. Oppleering i nye lee-
ringsverktgy bestar ofte av det tekniske i hvordan
leererne skal handtere verktgyet, mens suksessfull im-
plementering i stor grad krever teknologisk-didaktisk
oppleering (Kelentric, Helland & Arstorp, 2017; Koeh-
ler & Mishra, 2009), samt kunnskap og refleksjon om
hva som fungerer best. Leererne vi intervjuet var gjen-
nomgaende positive til spillet og gnsket a bruke det
neste skolear. De reflekterte rundt hvordan de mente
de kunne bruke det bedre. Mens laereren i tradisjo-
nell undervisning oftest kan hjelpe elevene i det fag-
lige, hendte det at leereren ikke kunne hjelpe sa mye
som gnsket med spillet. Det er derfor mulig at spillet
gir stgrre utbytte om leererne er bedre kjent med spil-
lets prosesser og prinsipper. Og kan tilpasse det til sin
klasse og sin undervisningsplan.

Passer mange, men ikke alle

De aller fleste elevene likte & spille, men noen likte det
derimot ikke. Enkelte ble stresset av konkurransen og
at resultatene ble synlig for andre, mens andre syn-
tes det var frustrerende a vente pa at andre skulle ta
sine avgjgrelser. Mengden tekst i spillet kan veere en
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utfordring for lesesvake elever. Det er viktig & papeke
at undervisning tilpasset alle nivaer er noe som er ut-
fordrende for alle undervisningsmetoder, og vi under-
sgkte ikke nivatilpasning i klassene uten spill. Laererne
som brukte spillet syntes at de kanskje klarte a enga-
sjere flere enn tidligere; elever de ellers har vanskelig
for & na frem til, selv om elever med hgyt fraveer fort-
satt kunne falle av.

Studerer vi ulike grupper finner vi at gutter var noe
mer forngyd enn jenter, og elever med hgyere snitt fra
VG1 var mer forngyd enn de med lavere snitt. Det er en
forventning at slike spill skal engasjere dem som opp-
lever ordinzer klasseromsundervisning som teoretisk
eller vanskelig. Derfor er det overraskende at elever
med hgyere snitt var mer forngyd. Samtaler med leere-
re tyder pa at spillet kan engasjere faglig svake gutter,
mens faglig svake jenter i stgrre grad velger seg helt ut.
Dette kan ha sammenheng med konkurranseelementet
i spillet, da forskning viser at jenter i mindre grad mo-
tiveres av konkurranse (Hibbard & Buhrmester, 2010).

Spill bgr oppmuntre til refleksjon

Selv om mange elever ble engasjert av spillet, fglte flere
leerere at gnsket om progresjon hindret enkelte elever
fra a reflektere for og etter avgjgrelser. Noen elever re-
flekterte ogsa rundt dette i spgrreskjemaet: «vi burde
fatt forklart at vi burde analysere og tenke mer, iste-
denfor bare a trykke.» Spillet krever at en tar en rekke
avgjgrelser parallelt og suksess avhenger ogsa av hva
konkurrentene velger. Raske avgjgrelser blir ikke ty-
delig straffet i spillet, dermed krever det refleksjon
for a forstd hva som ledet til hva, og hva som kan ha
veert eksterne faktorer. Spillet reflekterer den reelle
kompleksiteten i markedsfgring, men kan ogsa vaere
en svakhet i undervisningssammenheng. Leerere og
spilldesignere bgr derfor finne naturlige bremser som
hindrer at fremdrift blir et mal i seg selv, og tydelig-
gjore koblingen mellom interaksjon og resultat slik at
elevene ser nytten av a ta seg god tid. Spillets mal og
funksjoner bgr derfor i stgrre grad sammenfalle med
undervisningens formal. Forskning viser ogsa at spill
bgr ha funksjoner som far elevene til & aktivt anvende
og reflektere rundt faginnholdet (Erhel & Jamet, 2013).

Hvordan bgr spillet brukes

Markedsfgringsfaget handler i stor grad om & forsta og
samhandle med markedet, og mange elever velger det-
te faget av gnske om & jobbe med praktiske utfordrin-
ger i bedrifter. Likevel blir de ofte mgtt med en relativt
teoritung start pa faget og et begrepstungt pensum

med mange teorier. Spill kan derfor brukes bade som
en introduksjon til og repetisjon av begreper, i tillegg
til som et verktgy for a se de ulike komponentene av
faget i sammenheng.

Forskningsprosjektet ble lagt opp til at man skulle
spille parallelt med at man ble introdusert for nye kon-
septer i faget, og veksle mellom Hubro og tavleunder-
visning i samme gkt. Spillet er komplekst, og bruker
store deler av pensumet i faget. Det er litt blandede er-
faringer rundt hvordan det fungerte a bruke spillet fgr
man har fatt dekket stgrre deler av pensum.

Elevene i spillgruppen brukte spillet pa hgsten.
Spillet har begrenset med variasjonsmuligheter, som
gjogr at det blir gjentagende om man da tar det opp
igjen pa varen. Det opplevdes ogsa som vanskelig for
enkelte leerere a ga tilbake til mer standard begreps-
gjennomgang etter spill og enkelte fglte de hadde brukt
opp esset i ermet. En vurdering som ma gjgres er der-
for om spill heller bgr brukes pa varen, nar motivasjo-
nen ofte er litt dalende hos elevene. Et alternativ er at
spillet utvides, for eksempel ved a tilby en forenklet
variant der man laerer om de ulike faktorene separat,
for man viser kompleksiteten i markedsfgring med & se
pa alle faktorene i sammenheng. Da kan man kanskje i
stgrre grad bruke spillet litt hele aret. I den forenklete
varianten kan ogsa eksterne faktorer som konkurranse
mot andre bedrifter tones ned.

Leererne mente at forskningsprosjektet skapte et
nyttig kollegialt nettverk, seerlig i mindre fag som mar-
kedsfgring og ledelse der det lokalt er fa slike leerere.
Var erfaring er at slike nettverk er svaert nyttig for er-
faringsutveksling generelt, og bgr utnyttes for a finne
den beste bruken av spillet.

Styrker, svakheter, muligheter og trusler

Implementeringen kan veere en arsak til at vi ikke fant
noen tydelig effekt av Hubro Marketing Simulation-
spillet pa motivasjon og laeringsutbytte. Ingen av lae-
rerne hadde erfaring med spillet fra fgr. Det betyr at vi
sammenligner utfall for leerere som har undervist pa
sin vanlige mate, med leerere som har leert seg en helt
ny mate d undervise pa. Videre ble leererens autonomi
noe redusert pa grunn av forskningsdesignets behov
for at alle fulgte samme undervisningsopplegget.

Det generelle bildet er at bade laererne og elevene
likte spillet, og gnsker a bruke det, men vi kan ikke si
at bruk av spillet fgrte til malbart hgyere motivasjon
eller mer leering enn mer tradisjonell undervisning. Pa
den ene siden malte vi utbyttet relativt kort tid etter
bruk, noe som taler for & finne en effekt da slike effek-
ter gjerne kan avta pa lengre sikt. P4 den andre siden
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ma det understrekes at objektivt kunnskapsniva ble
forsgkt malti et fag der det er vanskelig og uvanlig med
flervalgs- og kortsvarsoppgaver. I tillegg var det, i fors-
kningssammenheng, relativt fa klasser som var med.
Disse faktorene taler mot a finne en signifikant effekt.

Dersom spill skal brukes i undervisning, ser vi det
som nyttig om laerere eksperimenterer mer med hvor-
dan det benyttes best i og/eller utenfor undervisnin-
gen og deler hverandres erfaring. Vi har flere steder i
notatet papekt elementer vi mener kan veaere kritiske
for god implementering og som bade laerere, og ogsa
spillutviklere, bgr vurdere.

Alt i alt kan vi konkludere med at leerere og elever
gjerne vil bruke spillet, men at vi har lite grunnlag for
hverken a anbefale eller frardde bruk. Resultatet pa
noen enkeltpastander og oppgaver var i favgr spill-
gruppen. Derimot var det ingen negative effekter, ver-
ken samlet sett eller pa enkeltpastander for spillgrup-
pen. Det er derfor ingen tegn til redusert motivasjon
eller leeringsutbytte. Innkjgp av spillet har en kostnad,
og for skoler og hgyere utdanningsinstitusjoner blir
det derfor viktig a foreta en avveining mot alternativ-
kostnaden av spillet, det vil si hva de ma gi opp dersom
gkonomiske ressurser skal brukes pa spillet.

Endelige resultater vil publiseres i lgpet av 2021 og
vil ogsa inkludere analyser av kortsvarsoppgaver og
elevenes karakterer.
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