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Abstract: Students often perceive economic concepts as abstract. Virtual
simulations may enhance students’ conceptual knowledge by allowing them to
interact with various objects while learning content. The aim of this study was to
understand the role of cultural resources in virtual simulations in social studies.
Data were collected through interviews with thirteen Finnish upper-secondary
school students 17-18 years old who took three distance-learning social studies
courses using simulations in Second Life. The results imply that symbolic and
human mediators were important for promoting discourses on social studies
among the participants. The simulations of course content encouraged the
participants to perform a range of activities (e.g. reflecting and analysing
discourses in social studies). However, it is unclear how well the students
understood theoretical or macro-discourses on the economy. Although this
sample was small, and the study was experimental in nature, the results suggest
that human mediators who actively question and challenge students are
important in virtual simulations.
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Inledning

Artikeln diskuterar virtuella simuleringar som undervisningsmetod i ekonomisk
kunskap pa gymnasieniva. Ekonomiska teorier ar avancerade att forsta och de uppfattas
som abstrakta av elever (Brant, 2015; Lines, 2000; Léngstrom & Virta, 2011).
Ekonomisk kunskap ar vasentlig pa individ och samhéllelig niva. Kunskap om ekonomi
kan ses som en form av aktivt medborgarskap. Individen kan paverka samhallet genom
ekonomiska beslut, genom att fordndra sina ekonomiska forutsattningar och ta del av
ekonomiska diskussioner. Eranpalo och Karhuvirta (2012) diskuterar hur aktivt
medborgarskap kan starkas genom simuleringar av samhélleliga fenomen. De noterar
faran med att skolan ger en korrekt modell for aktivt medborgarskap, vilket kan utesluta
manga andra former som elever kan uppfatta som relevanta. Forfattarna menar att
simuleringar dar elever far agera genom spel kan starka deras aktiva deltagande i
samhélleliga fragor. Brant (2015) foreslar pa liknande sitt att elever ska kunna paverka
och forandra samhdllet, inte enbart studera det pa avstand. Det forutsatter en
elevcentrerad undervisning dar samhallet studeras med utgangspunkt i elevernas
intressen for att gdra ekonomiska teorier relevanta.

Syftet med artikeln ar att forstd kulturella resursers betydelse vid virtuella
simuleringar i samhallslara. I artikeln anammas ett sociokulturellt perspektiv pa larande
som har sin grund i Lev VVygotskijs texter (Phillips & Soltis, 2014; Kozulin, 2003). Séljo
(2005b, s. 16) ger en tamligen omfattande definition pa larande som “en aspekt av alla
manskliga handlingar och maste forstas som en integrerad del av sociala praktiker”.
Med andra ord innebar perspektivet att forskaren utgar ifran att manniskan lar sig i
sociala sammanhang. Sociala interaktioner i exempelvis klassrum kan studeras for att
forsta hur larare eller andra personer kan stétta elever i larprocessen. Den for artikeln
vasentliga aspekten ar méanniskans tillagnande (appropriering) av olika psykologiska
verktyg eller kulturella resurser vilket gor det mojligt for henne att utveckla kognitiva
formagor och lésa problem eller forsta avancerade processer (Kozulin, 2003; Phillips &
Soltis, 2014). Kulturella resurser har utvecklats under mansklighetens historia och de
har praglat undervisning och larande. De har exempelvis forenklat eller fortydligat
processer genom att sammanstélla information i formen av larobdcker. De har ocksa
snabbat upp rékneprocesser genom matematiska hjalpmedel (Séljo, 2005b). Enligt
Kluge, Krange och Ludvigsen (2014) ar ett spar inom det sociokulturella perspektivet
att undersoka hur digital teknik kan mediera elevers utveckling av abstrakta
begreppsstrukturer. Det innebér att tekniken fungerar som medierande resurs i sig.
Virtuella simuleringar kan tolkas som kulturella resurser och det gér dem intressanta ur
sociokulturell synvinkel.

Mediering anvands som analytiskt begrepp. Enligt Jakobsson (2012) kan begreppet
mediering tolkas enligt James V. Wertsch definition dar individens tdnkande &r tatt
sammanlankad med kulturella resurser eller artefakter. Det gor det svart, till och med
omdjligt, att sérskilja dem (Nardi, 1996). Vid mediering samspelar manniskan med
externa resurser for att agera i eller forsta sin omvarld. Enligt Wertsch definition kan
alla tillgangliga resurser fungera som medierande resurser. Kozulin (2003) skiljer
mellan symboliska (symbolic mediator) och sociala resurser (human mediator).
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Symboliska resurser kan omfatta symboler, texter och tecken. De kdnnetecknar virtuella
simuleringar dar animationer och bilder vanligen ingar. Sociala resurser ar likasa
mojliga i virtuella simuleringar genom elevsamarbete eller lararens handledning. |
artikeln avses med medierande resurser symboliska och sociala resurser som
simuleringar i Second Life mojliggjorde, men dven diskurser typiska for amnet
samhéllslara som medierar elevers forstaelse av och agerande i samhallet. Diskurserna
presenteras senare i texten.

Acrtikelns fokus &r det sociala och materiella utrymme som larmiljon erbjod i form
av simuleringar i Second Life. Empirin bestar av intervjuer med tretton finlandska
gymnasiestuderande efter en distanskurs i ekonomisk kunskap. Informanternas
beskrivningar av medierande resurser vid simuleringar i Second Life studeras ndrmare.
Studien ramas in av foljande fraga: Vilka medierande resurser beskriver informanterna
som vasentliga for sin amneskunskap i ekonomi vid virtuella simuleringar? Jag vill fasta
uppmarksamhet vid de aktiviteter som beskrivs i relation till &mnesinnehallet for att
placera in dem i det sociokulturella sammanhang som informanterna gav uttryck for.

Studiens arena

Studien var forlagd till en distanskurs i ekonomisk kunskap vid fyra finlandska
gymnasier. Distanskursen ordnades vid tre tillfallen under lasaret 2013-2014.
Distanskurser genomfors pa olika sétt vid finlandska gymnasier. Det finns kurser som
kombinerar narstudietillfallen och distansstudier (blended learning). Det finns
distanskurser som avlaggs helt pa distans utan narstudier. Forskning kring distansstudier
for yngre elever ar inte sardeles omfattande. Roblyer (2006) havdar att det finns en
skepsis gentemot distansstudier eftersom kvaliteten pa kurserna ifragasatts och behovet
av lararens narvaro betonas. Picciano och Seaman (2009) menar att blended learning
kan vara att foredra for yngre elever av dessa orsaker. Distanskursen inleddes med tva
narstudietillfallen for att presentera kursens upplagg, larmiljo och de tva handledande
lararna. Resten av kursens program forsiggick pa distans. En it-pedagog fungerade som
it-stod vid distanslektioner, medan forfattaren planerade, handledde och beddémde
kursen. Sociala interaktioner betonades i kursdesignen med tanke pa den kritik som
nédmndes ovan.

Distanskurser utvecklas som bést i finlandska gymnasier for att utdka kursutbudet
for eleverna. Den finlandska gymnasieutbildningen bestar av nationellt obligatoriska
och fordjupade kurser samt lokalt tillampade kurser, som skolorna kan erbjuda utdver
de som nationella laroplanen kraver (Utbildningsstyrelsen, 2003). | skolor med minskat
elevunderlag ar kursutbudet mer begrénsat. Det har foranlett en diskussion om huruvida
alla elever har lika ratt och mgjlighet att fordjupa sig i de 18 d&mnen som ingar i
gymnasieutbildningen (Kommunférbundet, 2012; Gullberg, 2007).
Gymnasieutbildningen genomfors pa tre, eller hogst, fyra ar och avslutas med ett
nationellt studentprov dar minst fyra amnen ingar (Gymnasielagen, 629/1998). Ett
mindre kursutbud kan leda till att elever med férre kurser i ett dmne presterar samre
betyg i studentprovet. Darmed kan de ha svarare att bli antagna till fortsatta studier.
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Didaktisk design

Den tidigare finlandska laroplanen fran ar 2003* angav ramarna for kursens innehall.
Mikro- och makroekonomi, privata, offentliga och globala ekonomiska fragor ingick i
kursinnehallet, samt centrala ekonomiska begrepp och teorier. Elever skulle “fa en
inblick i Finlands och det internationella néringslivets nulage och framtidsutsikter, bli
kapabla att fatta dagliga ekonomiska beslut och granska ekonomiska fragor ocksa ur
etisk synvinkel.” (Utbildningsstyrelsen, 2003, s. 187-188). Den studerande skulle lara
sig teoretiska kunskaper samt att undersoka, analysera och kritiskt granska sin
ekonomiska omgivning. Det fanns larandemal som var orienterade mot praktisk
kunskap for att den studerande skulle kunna kontrollera sin egen ekonomi.

| 6vergripande mal for gymnasieutbildningen (Utbildningsstyrelsen, 2003, s. 16)
betonades “en aktiv och malinriktad verksamhet genom vilken den studerande,
utgaende fran sina tidigare kunskapsstrukturer, behandlar och tolkar den information
som han eller hon far i samverkan med de andra studerandena, med lararna och med
omvarlden.” Styrdokumentet gav riktlinjer for att beakta den studerandes férkunskaper
samt betona formagan att samarbeta i undervisningen. Det var mal som stamde Gverens
med den forskning kring distansundervisning i virtuella larmiljéer som jag utgick ifran
vid kursdesignen och som kort diskuteras nedan.

Designen i distanskursen baserades pa socialkonstruktivistiska perspektiv pa larande
(Illeris, 2015; Koohang et al., 2009). Kursuppgifter genomfordes i mindre grupper och
skrevs i gemensamma webbaserade dokument. De flesta skriftliga projekt publicerades
i kursens wikibook? som fungerade som larobok. Diskussioner med
undervisningsgruppen foretogs i Second Life (se figur 1). Det omvénda klassrummet
(Flipped classroom) anvéndes dven som en metod. All teori fanns samlad i digitala
videoforelasningar® pad YouTube. Kursdeltagarna studerade teorin  fore
distanslektionerna. Malet var att skapa en didaktiskt mangsidig kurs i en interaktiv
larmiljo.

Orsaken till att kursmoment forlades till Second Life var flera. Programmet har en
egen ekonomi och valuta. Second Lifes anvandare ar delaktiga i varlden genom att
konsumera eller producera virtuella varor och tjanster (Second Life, 2013). En virtuell
varld som Second Life ar en avancerad miljo dar invanarna interagerar med varlden och
andra anvandare genom avatarer, tredimensionella representationer av anvéndarna.
Avatarer anses skapa en narvaro pa distans eftersom en del av interaktionerna med andra
anvéndare kan ske i realtid genom chattar och telefonsamtal (Annetta, Folta & Klesath,
2010). Anvéndarna kan vélja mellan fardiga avatarer eller skapa en egen och det finns

L En ny laroplan géller inom gymnasieuthildningen fran 2015 dar antalet obligatoriska kurser i
samhallslara har utokats fran tva till tre. Den forsta ror politik och samhallssystem, den andra ror
ekonomisk kunskap och den tredje rér den europeiska integrationen och Europeiska unionen
(Utbildningsstyrelsen, 2015).

2 Hyperlank till kursens skriftliga laromedel:
https://sv.wikibooks.org/wiki/Ekonomisk_kunskap_f%C3%B6r_gymnasiet

3 Hyperlank till videoforelasningarna:
https://www.youtube.com/playlist?list=PL40KiJBW2LwWNZ2i97xsZAibYgGuZyhacsg
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inga begransningar for hur avatarerna kan se ut. Basfunktioner i programmet ar gratis
vilket var viktigt med tanke pa att gymnasiestuderande inte kan forvantas betala
materialkostnader i samband med kurser. En forutsattning for att delta i kursen var dock
tillgang till dator, vilket kan ha begransat elevers méjligheter att vélja kursen.

Den som hyr ett omrade i Second Life kan bygga egna objekt. Projektet Didaktiska
Dimensioner i Digitalt larande som jag skrev om i min doktorsavhandling hyrde ett
omrade (se figur 1) under ett ars tid. Interaktiva tavlor byggdes dar webbaserat material
exempelvis statistik och grafer kunde visualiseras. Utdver det byggdes inget for kursens
rakning. Det kravs omfattande resurser for att planera och bygga simuleringar. Forskare
stéller sig dessutom Kkritiska till att bygga kostsamma virtuella miljéer som inte
nodvandigtvis ar séarskilt motiverande for eleverna (Anderson & Dron, 2011; Gathman
& Talbut, 2011; Gérdenfors, 2011).

Nelson och Erlandson (2012) konstaterar att elevens aktiviteter, kursens larandemal
och simuleringsmiljon ska komplettera varandra for att simuleringen ska vara
andamalsenlig. Forfattarna menar att om malsattningen endast ar att formedla
information finns det enklare och férmanligare sétt att gora det 4n genom att bygga en
omfattande simuleringsmiljo. I min doktorsavhandling (Hilli, 2016) var inte syftet att
designa en virtuell larmiljo fran grunden istallet anvandes de resurser som fanns
tillgangliga. De omraden som avses i artikeln var skapade av olika anvandare i Second
Life och de bedémdes vara relevanta med tanke pa kursens innehall och larandemal. De
var tillgangliga for alla, aven yngre invanare i Second Life.

¢ [ e T P S -

FIGUR 1.

En skarmbild fran projektets omrade i Second Life dar elever och larare deltar i en diskussion.
Foto: Andreas Sundstedt
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Vissa forandringar gjordes i kursdesignen for att utveckla didaktiken med tanke pa
elevernas samspel med larmiljon i Second Life. Alla elever intervjuade tva invanare i
Second Life om deras konsumtion i programmet. Analysen innebar att de jamférde
virtuell konsumtion med konsumtion i den fysiska vérlden gruppvis. Konsumtion var
ett tema som laroplanen angav som innehall i kursen (Utbildningsstyrelsen, 2003).
Larandemalen var att lara sig arbeta som forskare i samhéllsvetenskaper och analysera
empiriskt material. Uppgiften gav informanterna en liten empiri att studera och de
forvantades samla in det vid samspelet med invanarna i Second Life. Forstaelsen for
konsumtion antogs 6ka nar en virtuell ekonomi analyserades. Kommunikationen mellan
avatarerna sags som ett tillfalle for att va kommunikativa formagor.

Tva simuleringar inkluderades i den tredje kursen och det var beréttelser om
ekonomiska forlopp. Staden Littletown i Second Life fungerade som simuleringsmiljo
nar ekonomiska kretslopp och konjunkturer studerades. Eleverna fotograferade sina
avatarer och skrev beréttelser om avatarernas liv i staden. De skulle inkludera centrala
ekonomiska begrepp (bland annat inflation, 1an, ranta och inkomstskatt) och teorier i
berattelserna, vilka hade presenterats i de digitala forelasningarna. Teorier om atgéarder
vid ekonomiska kriser narmare bestdmt monetarism och keynesianism ndmndes
specifikt i kursens innehall (Utbildningsstyrelsen, 2003). Larandemalen var att oka
elevernas begreppskunskap och forstaelse for ekonomiska forlopp genom att 6ka
samspelet med Second Life och knyta det till kursens innehall.

Virtuella simuleringar

Dalgarno (2001) definierar en simulering som en korrekt avbildning av verkligheten.
Den kan ge elever mgjlighet att skapa mentala bilder av processer genom interaktion
med den virtuella omgivningen. Enligt Means et al. (2014) kan simuleringar stérka
elevers formaga att tolka och konstruera dynamiska modeller av verkliga processer. En
simulering ar vanligen forknippad med elevers interaktioner med symboliska resurser
for att lara sig bland annat @mnesinnehdll. Simuleringar kan darmed fortydliga
teoretiska forlopp.

Det finns en rad visuella resurser som anvands vid undervisning for att forklara
avancerade processer. Gilbert (2008) namner fotografier, grafer och diagram som tre
exempel pa statiska visuella representationer, vilka ocksa anvands i samhallslarans
didaktik (Langstrom & Virta, 2011). Virtuella representationer kan vara
tredimensionella och dynamiska i den meningen att de &r animerade och rorliga pa ett
satt som tvadimensionella grafer och diagram inte ar. De anvénds for att forklara
samband eller visa pa olika slags perspektiv.

Enligt Schnotz och Rasch (2005) ar férdelen med animationer att de uppmuntrar till
flerfaldiga kognitiva processer hos elever eftersom de erbjuder mer information &n
statiska bilder. De kan innebéra ett yttre stod for elevers mentala processer vilket har
visat sig ha en positiv betydelse for larande. Det bor dock podngteras att det fortfarande
finns fragetecken gallande dynamiska representationers betydelse for larande jamfort
med exempelvis statiska bilder (Kuhl et al., 2011). For elever med svaga forkunskaper
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kan animationer mojliggéra larande eftersom de uppskattar det yttre stéd som
animationerna innebér. Elever som har goda forkunskaper kan uppleva att den
overflodiga informationen ar kognitivt kravande, ndgot som kan hamma larprocessen
eftersom den inte tillfor nagot nytt.

Enligt den sa kallade multimedia principen stirks larprocessen om bade ord och
bilder anvénds, men det ar inte sjalvklart att flera olika modaliteter faktiskt leder till
stérkt larande. Alla multimedia presentationer ar inte likvérdiga vid larprocessen. Flera
modaliteter innebar att elever i hogre grad maste vélja vad de fokuserar pa. For elever
kan det vara kognitivt utmanande att hantera bilder, ljud och ord samtidigt i videoklipp
eller animationer jamfort med att lasa en text och se pa statiska bilder (Mayer, 2005).

Enligt Kress (2010, s. 82) baseras bilder pa utrymmets logik (logic of space) och
visuella objekt placeras i ett utrymme av olika orsaker. Meningsskapande knyts till den
ram som bilderna utgor och forhallandet mellan objekten i bilderna. | samhallslara
anvéands exempelvis statistik for att beskriva fordndringar i samhallet. | studien ingick
det ekonomiska kretsloppet och ekonomiska konjunkturer. Visualiseringar av det
ekonomiska kretsloppet ar en ursprungligen naturvetenskaplig modell, som fér tankarna
till det biologiska kretsloppet. Den har anpassats till ekonomiska sammanhang for att
forklara hur pengar ror sig mellan olika aktdrer i samhéllet. Visualiseringar av
ekonomiska konjunkturer forklarar cykliska forandringar i samhéllet och sambandet
mellan bland annat produktivitet och inflation.

| naturvetenskapliga amnen anvands modeller for att visualisera forlopp i naturen.
Det ar inte helt problemfritt att anvdnda dylika modeller. Ungdomar kan missforsta
modellerna eller tolka dem felaktigt beroende pa den forforstaelse de har av temat.
Kozulin (2003) menar att medierande resurser behdver forstas i sitt specifika kulturella
sammanhang for att elever ska appropriera, det vill séga lara sig att anvanda resursen
framgangsrikt i olika sammanhang. Tredimensionella modeller och simuleringar kan
med detta i atanke fungera som medierande resurser, eftersom elever garna anvander
sig av dem for att lara sig och de skapar en kontext for larprocessen (Kluge, Krange &
Ludvigsen, 2014). Modeller eller simuleringar har i viss man okat elevers
begreppskunskap och forstaelse av naturliga forlopp. De visuella och interaktiva
omgivningarna har gett elever mojlighet att paverka forloppet i modellerna. Forskare
héavdar att dylika interaktionsmajligheter ar vasentliga for andamalsenliga simuleringar
(Dede et al., 1996; Gilbert, 2008; Trindade et al., 2002).

Medierande resurser i samhallslara

Enligt Ahvenisto et al. (2013) har det varit svart att klargoéra vad laskunskap i
samhallslara kan vara. Amnets tviarvetenskapliga grund har gjort att olika slags kéllor
anvands i undervisningen exempelvis numeriskt, digitalt och visuellt material. Det
forutsatter att elever lar sig att tolka och forsta dessa medierande resurser aven om ett
godtaget begrepp for denna specifika multilitteracitet delvis saknas.

Ett mal for samhallslara ar kognitivt da eleven lar sig amneskunskap. Eleven
forutsatts bemastra fardigheter att forsta och agera i samhallet som en sjélvstandig och
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kritisk aktor. Samhallslara har dessutom en central roll vid socialisationsprocessen och
den medborgarfostran som hor till skolans uppgifter. Malet ar att eleven aktivt deltar i
och péverkar samhillet. Amneskunskapen ska leda till en dynamisk process dr elevers
egen roll och aktivitet i samhallet betonas. Ahvenisto et al. (2013) hanvisar dock till
kritik som hadvdar att @mnet ger en statisk och deterministisk bild av samhéllet.
Forfattarna efterlyser mal att forsta samhalleliga fenomen och de forandringar som
samhéllet genomgatt for att undvika ett ensidigt fokus pa begrepp och enkla
forklaringar. Elever har haft svarigheter att relatera ekonomisk kunskap till politiska
beslut och en helhetssyn har saknats hos dem. Liknande kritik framfors av Brant (2015)
och Lines (2000) som erbjuder internationella perspektiv pa &mnet. Det uppfattas som
svart och starkt fokuserat pa begreppskunskap. Enligt Lines ser inte ungdomar amnet
som relevant med tanke pa deras varderingar och utveckling. Etiska fragor gallande
ekonomisk ojamlikhet mellan olika kén och lander, exploatering av naturresurser och
manniskor ar bland annat sadant som yngre elever garna fordjupar sig i, men som
amnesinnehallet sallan omfattar.

Det specifika for samhallslaran &r att elever ska fa kunskap om samhallet samtidigt
som de ar aktorer i det hela livet. Darmed behover eleven reflektera éver sin roll som
samhallsmedborgare. Inom amnet finns dven ett kritiskt perspektiv som betonar att
elever sjalvstandigt ska kunna fatta beslut och paverka samhallet. For att kunna gora det
krévs olika slags kunskap om samhéllet (Christensen, 2015). For enkelhetens skull
anvands teoretisk och praktisk kunskap, trots att begreppen flyter in i varandra och inte
ar sjalvklart atskilda (Liedman, 1997/1999). De kan forstas som tva olika diskurser, en
makro och teoretisk diskurs, och en mikro och praktisk diskurs som kannetecknar
amnet.

Diskurser i samhallslara

De danska forskarna Christensen och Christensen (2015) har utvecklat en modell for
samhallslarans didaktik. De utgar ifran att amnet praglas av en rad diskurser som eleven
behdver forsta och anvanda sig av vid larprocessen. Det finns flera didaktiska modeller
som kan anvandas for att dverblicka undervisning. Den didaktiska triangeln ar en
variant dar relationen mellan lararen, eleven och innehallet ingar. Allt fran lararens
framstallning av material till elevens forstaelse av det omfattas av modellen (Uusikyla
& Atjonen, 2007). Den kan tolkas som normativ i och med att den forutsatter en balans
mellan de tre benen i triangeln (Krogh, Qvortrup & Christensen, 2016, s. 66-67).
Styrkan i modellen &r enligt Sjoholm et al. (2011) att den kan anvandas for att studera
undervisningssituationer ur olika perspektiv. Relationen mellan lararen och eleven eller
lararens kunskap om innehallet &r exempel pa hur den didaktiska triangeln kan anvandas
vid forskning (Kansanen, Hansén, Sjoberg & Kroksmark, 2011; Krogh, Qvortrup &
Christensen, 2016).

Den didaktiska relationsmodellen av Bjgrndal och Lieberg (1978) &r ytterligare en
modell som betonar elevcentrerad undervisning. En rad faktorer som exempelvis
amnesinnehall, larandemal och metoder ingar i den. Dessa modeller sammanfattar den
didaktiska processen och lagger vikt vid relationerna mellan olika faktorer.
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(Koritzinsky, 2011; Krogh, Qvortrup & Christensen, 2016). Koritzinsky hévdar att de
kan anvdndas vid &mnesdidaktiska studier, medan Krogh et al. menar att
amnesdidaktiska studier anldgger ett annat perspektiv vilket dven foranleder
amnesspecifika modeller. For en langre diskussion gallande didaktiska modeller
hénvisas lasaren till exempelvis Kansanen et al. (2011) och Krogh et al. (2016).

Fordelen med modellen som Christensen och Christensen (2015) utvecklat &r att den
tar fasta pa diskurser specifika for samhallslara. Modellen &r inspirerad av Klafkis
(1959) typologi for bildning som bland annat betonar forhallandet mellan eleven och
innehallet. Forfattarna anammar ett sociokulturellt perspektiv och diskurserna ses som
medierande resurser for att eleven ska kunna forsta och agera i samhallet. Modellen &r
ny och presenterades ar 2015 i skriften Fagdidaktik i samfundsfag.

Modellen tar fasta pa elevens erfarenheter av samhéllet, och de &mnesmassiga och
vetenskapliga diskurser som préaglar amnet. 1 modellen namns fyra huvudsakliga
diskurser. 1) Samhallslara som samtal eller vérderingar dér fokus i undervisningen &r
elevernas erfarenheter och vardag. Christensen och Christensen menar att elever
behdver dva sig pa att samtala om samhallet och dess varderingar. 2) Samhallslara som
amnesdidaktiska metoder. Det innebédr att elever behdver lara sig att arbeta
problemorienterat och att anvdnda samhallsvetenskapliga metoder. 3) Samhéllslara som
amnesmassigt innehall. Elever behdver forsta de varderingar som ligger till grund for
det som sker pa lokal och global niva. Pa sa satt menar forfattarna att eleven kan lara
sig forstd samhallet. Och, 4) samhallslara som vetenskapsdiscipliner. Férfattarna menar
att elever behdver forstd samhéllsvetenskapliga teorier och metoder (Christensen &
Christensen, 2015, s. 47).

Modellen motsvarar i stora drag det som ingick i den davarande laroplanen for
gymnasieutbildningen i Finland (Utbildningsstyrelsen, 2003). | den betonades att
ekonomiska vetenskaper utgjorde den teoretiska basen for kursens innehall. Det faller
inom ramen for den fjarde diskursen i modellen. Den studerande skulle bland annat lara
sig att analysera och tolka olika kallor samt tilligna sig olika perspektiv pa
samhéllsekonomin, nagot som kan forstas inom ramen for den tredje diskursen.
Simuleringen av intervjuer hor till den andra diskursen. Slutligen fanns det
malsattningar om att undervisningen skulle anpassas till den studerandes forkunskaper.
Samverkan mellan studerande och l&rare beskrevs som viktig for larprocessen generellt.
Det kan forstas som den forsta diskursen i modellen.

Modellen beaktar de discipliner som utgdr grunden for samhéllslarans didaktik, utan
att bortse fran amnesdidaktikens speciella karaktar. Christensen (2015, s. 11) menar att
eleven laser inte endast samhéllslara utan eleven praktiserar det ocksa. Det kan harledas
till en senmodern diskurs om att utbildningens uppgift ar att ge elever bade teoretisk
och praktisk kunskap om dmnet. Det stéller krav pa undervisningen i ett &mne som
samhéllslara. Innehallet ska inte endast beféastas hos eleven utan dven uppmuntra till
aktivt engagemang. Det menar Christensen och Christensen att forutsatter
elevcentrerade metoder. Eleven &r redan en samhallsmedborgare ndr undervisningen tar
vid, men forstar kanske inte samhélleliga strukturer och sammanhang pa lokal och
global niva. Modellen specificerar forhallandet mellan eleven och innehallet. Den
bygger pa antagandet att elevens erfarenheter ar vasentliga for att forankra innehéllet.

54



VIRTUELLA SIMULERINGAR SOM METOD | EKONOMISK KUNSKAP
Charlotta Hilli

Forfattarna problematiserar med utgangspunkt i Klafkis bildningsbegrepp ett ensidigt
fokus pa diskursen om elevens erfarenheter, vilket skapar dilemman om eleven inte
forstar abstrakta strukturer i samhallet. Det gor modellen mangsidig inom
vetenskapsomradet och vasentlig nar forhallandet mellan elev och innehall studeras.

Metodologi och metod

Det hér ar en kvalitativ och deskriptiv studie dar empirin har studerats genom en
innehéllsanalys (Lincoln, Lynham & Guba, 2011; Schwartz-Shea & Yanow, 2012).
Valet av informanter baserades pa kravet att de genomfort distanskursen och deltagit i
kursdesignen som helhet. Informanterna och deras vardnadshavare informerades per
brev. om studien och datainsamlingsmetoden innan distanskursen inleddes.
Vérdnadshavarna eller myndiga informanter skrev pa ett forskningsavtal med Abo
Akademi. Programmet Second Life kravde att anvandare mellan 13 och 18 ar hade
vardnadshavarnas godkannande. Anvandare under 16 ar behover en organisation som
bekraftar att det finns ett omrade i Second Life som &r lampligt for dem (Second Life,
2013).

Studien planerades och genomfoérdes i tre distanskurser i fyra svenska gymnasier i
Finland under lasaret 2013-2014. Kursen om ekonomisk kunskap var da en av tva
obligatoriska kurser i samhéllsléra. Intervjuer utgoér datamaterialet. Sammanlagt finns
130 sidor transkriberade intervjutexter. Tjugo elever genomférde kursen och tretton (sju
flickor och sex pojkar) intervjuades. Sju elever stallde inte upp pa intervju. Intervjuerna
skedde allt fran inom nagra dagar till ndgon vecka efter att kursen avslutats. | och med
att jag fungerade som bade larare och forskare ansag jag att det var vasentligt att betyget
var Klart innan intervjun. Trots det kan naturligtvis informanterna ha varit ovilliga att
rikta kritik mot kursen och i detta fall var den kvalitativa forskaren genomgaende
involverad i studien. Vid studiens genomférande fanns inga motsvarande distanskurser
i Finland och darfor blev det i princip nddvandigt att iscensétta studien sjalv.

De fingerade namnen pa informanterna finns nedan och inom parentes star kursens
nummer. Det har betydelse i och med att &mnesdidaktiken utvecklats innan den tredje
och sista kursen. Intervjuévningen ingick i alla tre kurser, medan 6vningen déar elever
skulle skriva en beréattelse och ta fotografier i Second Life endast ingick i den tredje
kursen. Johanna (1), Ellinor (1), Christian (1), Daniela (1), Sanna (1), Mattias (1), Jesper
(1), Jennifer (1), Marika (2), Sofia (3), Johan (3), Stefan (3) och Fredrik (3).

Gymnasieutbildningen genomfars vanligen pa tre ar. Mattias och Jennifer gick sitt
sista ar pa gymnasiet och de tvungna att genomfora kursen pa distans for att kunna
genomfdra det nationella studentprovet. Deras skola erbjod inte den som nérstudiekurs
senare under lasaret. Minst 75 kurser och alla obligatoriska kurser maste vara avklarade
innan studentprovet. Ovriga informanter ville avldgga s& manga kurser som majligt
under lasaret och valde att utéka sina scheman med en distanskurs. Marika och Christian
valde den uttryckligen for att den erbjod andra metoder an narstudiekurserna. Mattias
och Jennifer var aderton ar och hade studerat tva ar vid ett finlandskt gymnasium. De
dvriga var sjutton ar och hade studerat ett ar vid ett finlandskt gymnasium. Den enda
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informant som hade gatt flera kurser i samhallslara pd gymnasieniva var Mattias. De
ovriga hade genomfort den forsta obligatoriska kursen eller ingen kurs i samhéllslara
tidigare. Ellinor, Mattias, Daniela, Stefan och Jesper planerade att avlagga samhallsléra
i studentprovet. De var intresserade av att studera samhéllsvetenskapliga &mnen vid
fortsatta studier. De flesta informanter hade gétt en eller tva distanskurser. Sofia var den
som genomfort flest distanskurser och hon var den enda som kénde till det omvéanda
klassrummet (Flipped classroom) sedan tidigare. Larmiljoerna var obekanta for dem
alla.

Intervjuerna var semistrukturerade. De inleddes med en fraga om hur informanterna
upplevt kursen for att sedan fordjupa olika aspekter av det de sagt genom foljdfragor.
Transkriberingen gjordes ibland nagra veckor och ibland nagra manader efter
intervjuerna. Allt som informanterna sade transkriberades, men talsprak och dialektala
uttryck &andrades for att inte avsloja informanternas geografiska hemvist. Tva
pilotintervjuer genomfardes for att prova fragestéallningarna. Pilotintervjuerna ingar i
empirin. (Kvale & Brinkmann, 2009).

Det finns uppenbara svagheter i denna studie. Urvalet &r litet och alla informanter
inte tagit del av alla virtuella simuleringar. Med tanke pa det kan analysen inte vara
annat &n tentativ och jag & medveten om att resultaten framst kan betecknas som
forsiktiga implikationer. Empirin var inte avsedd for en @mnesdidaktisk analys. Den
samlades in inom ramen for min doktorsavhandling (Hilli, 2016) som hade en annan
ansats och ett annat syfte. En datatriangulering dér representationer som elever skapat
kunde med fordel ha jamforts med intervjuerna for att fa inblick i om en djupare
forstaelse starktes genom virtuella simuleringar. Vissa kursuppgifter som namns i
artikeln var fa till antalet i och med att kursdesignen hade utvecklats sedan den forsta
distanskursen och alla informanter deltog inte i alla kursmoment.

Den process informanterna var med om har inte dokumenterats, eftersom den
foretogs pa distans. Jag tog del av endast en brakdel av alla interaktioner mellan
informanterna. Kursen var planerad for samarbete i elevgrupper pa 2—4 personer och
informanterna hade egna kanaler for kommunikation déar jag inte ingick. En mdjlighet
hade varit att lata informanterna dokumentera sina interaktioner medan kursen pagick,
men larmiljon och distansstudier i denna form var obekanta fér dem. De hade varit
tvungna att genomfdra kursuppgifter, samarbeta med kurskamrater och spela in
larprocessen samtidigt, nagot som jag bedomde att innebar ett for stort ansvar for dem.
Ytterligare ett dilemma var att informanterna anvénde sina privata datorer eftersom vi
inte erholl finansiering for att kopa material at dem. I kursen anvandes molntjanster som
Google och Second Life erbjod, men datamaterialet borde av forskningsetiska skal ha
sparats i en molntjanst godkénd av Abo Akademi, vilket inte informanterna hade
tillgang till.

Intervjuerna genomfordes i ett Adobe Connect Pro utrymme eftersom
informanterna fanns i olika delar av Finland och Europa nar det begav sig. Vid tillfallet
var det utmanande att spela in ljud fran tva mikrofoner. Det kravdes efterforskningar
for att hitta ett ldmpligt program dar datamaterialet dven skyddades enligt
forskningsetiska principer. Darmed var det tekniska och etiska fragor som hindrade en
mer omfattande datainsamling.
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Analys

Datamaterialet bestar av ett urval av intervjucitat som har analyserats genom en
innehéllsanalys av de medierande resurser informanterna beskrev (Miles, Huberman &
Saldafia, 2014). Ett tema som fordjupats vid analysen harror till symboliska och sociala
resurser (Kozulin, 2003) i Second Life. Det bestod av visuella resurser, dér sociala och
materiella resurser fungerar som kategorier. Avataren och interaktioner genom den har
placerats under den sociala kategorin, medan bilder och fotografier hoér under den
materiella kategorin. Christensen och Christensens (2015) modell har anvénts for att
analysera de medierande diskurser som informanterna gav uttryck for. Diskurser
utgjorde ytterligare ett tema med kategorier géllande samtal om elevens erfarenheter
(samtalsdiskursen), amnesdidaktiska metoder, amnesdidaktiskt innehall och
ekonomiska teorier. Analysens teman kan inte sarskiljas fran varandra och de
medierande resurserna fl6t in i varandra vid intervjuerna med informanterna.
Simuleringen av intervjun i Second Life fungerade som medierande resurs nér
informanterna reflekterade Over intervju som datainsamlingsmetod, men dven vid
reflektioner kring amnesinnehallet konsumtion och teorier om konsumtionsmonster.
Avataren var en social resurs for att kunna genomféra kursmomentet. Beréttelsen om
avatarens ekonomi var en medierande resurs genom att den forutsatte en rad
interaktioner med materiella resurser i Second Life. | samband med den beskrev
informanterna hur de forholl sig till diskurser om samtal, innehall och teorier vid
skrivprocessen.

Resultat

Fragan som analysen soker svar pa ar: Vilka medierande resurser beskriver
informanterna som vésentliga for sin &mneskunskap i ekonomi vid virtuella
simuleringar? | figur 2 finns teman och kategorier sammanfattade, samt de aktiviteter
och den larprocess som informanterna gav uttryck for. Citaten som presenteras fungerar
som exempel pa analysens monster.
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FIGUR 2

Sammanfattning av analysens teman och kategorier, samt aktiviteter och larprocesser som
identifierades i informanternas utsagor.

Second Life var en social och materiell omgivning som informanterna analyserade
och navigerade i. Det paminde om den verklighet de moétte dagligen i form av
ekonomiska begrepp i nyhetsmedier, men som de sade sig ha bara fragmentariska
kunskaper om. Informanterna beskrev en rad diskurser vid sina resonemang.
Informanterna jamforde metod och innehall nar de beskrev sin larprocess. De havdade
att metoder som knét an till deras erfarenheter starkte deras &mneskunskap. | samband
med simuleringarna beskrev informanterna aktiviteter som de ansdg att starkte deras
kommunikativa, analytiska och problemldsningsférmaga. De resonerade mer begransat
om @mnesinnehall och samhéllsvetenskapliga teorier. Makrodiskursen, eller diskurser
gallande den samhéllsvetenskapliga disciplinen och @mnesinnehallet har darfor tolkats
som svag hos dem.

Visuella, sociala och materiella resurser

Informanterna ansag att bilder och lararens forelasningar medierade deras larande
genom att de visualiserade ekonomiska forlopp. Fotografierna informanterna sjalva tog
skulle logiskt inkorporeras i beréttelsen. Informanterna var tvungna att placera in
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avataren i bilden och dven visuellt skapa ett sammanhang for sin berattelse. Det innebar
att de samspelade med en rad virtuella objekt vid larprocessen. De beskrev att de
reflekterade och analyserade éver ekonomiska forlopp nér de anvande dessa resurser.

I Second Life till exempel, nér vi hade den dvningen om, vi har val haft tva
stycken, men nar man skulle ta bilder och sedan genom bilderna férklara lite
hur man &r en del av det ekonomiska kretsloppet och sa dar att och nagonting
med nagon lagkonjunktur, sd da var det ju en sadan uppgift s& man var
tvungen att verkligen reflektera éver vad man hade lart sig och ténka in det i
ett samhalle och i princip hitta pa egna situationer nar de kan uppsta. (Sofia)

Informanterna beskrev att de repeterade innehallet i forelasningarna vid
simuleringarna for att forsta hur teorierna praglade livet i ett samhalle som paminde om
det de sag nar de besokte sina hemstader. Programmet relaterades till vardagliga
begrepp som valuta, pengar och arbete.

Jag tyckte det underlattade ganska mycket om man ténker att pengarna och
allt ar i rorelse i ett samhélle att de som inte, att en person inte bara har de
dar pengarna, utan man ska ténka att de ar i ett fléde. (Stefan)

Informanterna beskrev en dynamisk simulering dar samspelet med olika kulturella
resurser var vasentlig vid larprocessen. Visuella och materiella objekt framgick i deras
uttalanden som medierande resurser. De beskrev &ven beréttelsen i sig som en
medierande resurs genom att den forutsatte olika slags interaktioner med den virtuella
staden i Second Life.

Det var ju annorlunda. Personligen sa tyckte jag att man larde sig lite mera
av de andra uppgifterna, men sedan i Second Life sa t.ex. da vi tog de dar
fotona for att beskriva pengarnas kretslopp eller ndgot i den stilen s da man
hade en hel stad dar sa fick man tanka igenom da man for runt dar hur
pengarna gar runt i staden och alla skatter far och allting sant. Typ som att
ga runt i en vanlig stad och se pa alla byggnader som finns dar och sedan
borja beskriva kretsloppet. Jag tycker att pa det sattet var Second Life otroligt
bra att det fanns sant. ... Svart att sdga. Det var just for att da man sag alla
byggnaderna, nar man for runt i staden, d& nar pengarna faktiskt ror sig hur
de gar och hur mycket pengar i princip gar at till allting, sa tycker det var det
som fastnade bést. (Johan)

Simuleringen var forankrad i en specifik sociokulturell milj0 dar &ven andra
méanniskor fanns ndrvarande genom sina avatarer. Sociala interaktioner uppfattade
informanterna att starkte deras kommunikativa formagor nar de var tvungna att gora sig
forstadda pa engelska och etablera en relation med personerna for att fa dem att svara
pa intervjufragorna. Dessa personer kan tolkas som sociala resurser som informanterna
interagerade med.

Jag tyckte atminstone att intervjuerna var jatteroliga att gora via Second Life,
for det ar mycket lattare att tala till méanniskor, intervjua dem nér man inte
behdver sta rakt framfor dem. Om uppgiften istéllet skulle ha varit att ga ut
pa gatan och intervjua manniskor sa vet jag inte om vi skulle ha varit lika
positivt instéllda till det. Men Second Life fungerade bra som métesplats
fastan det hade sina problem nu och da. Det var helt anvandbart. ... | borjan
jo. De andra verkade inte ha lika svart som jag, men jag insag att det som
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fungerar bast under intervjun var att lata mera professionell och fa avataren
att se bra ut. Sa jo, darfor tog jag oppningsfrasen att "jag studerar ekonomi".
Jag lat aldre och jag lat som om jag skulle kunna det jag talar om, da fick jag
manniskor att svara. (Marika)

Informanterna podngterade att avataren anonymiserade dem och de kunde
kommunicera pa lika villkor, forutom i de fall dar sprakliga hinder uppstod. Enligt
informanterna skapade avataren en &ndamalsenlig distans till personen bakom avataren
som intervjuades. Darmed kan avataren tolkas som en social resurs som gjorde det
mojligt for informanterna att se och kommunicera med andra personer i Second L.ife.

Diskurser om samtal, amnesdidaktiska metoder, &mnesinnehall och
samhallsvetenskapliga teorier

Samtalsdiskursen framgick nar informanternas beskrev hur de agerade genom
avataren vid simuleringarna. Informanterna beskrev att de drog nytta av tidigare
kunskaper som de fatt genom nyhetsmedier eller andra gymnasiekurser for att forsta
amnesinnehallet. Privatekonomi intresserade informanterna och simuleringarna
tangerade ofta sadant som de upplevde att berdrde dem pa ett personligt plan sarskilt
konsumtion och ekonomiska kretslopp. Den sociokulturella miljén i Second Life var
nagot de kunde relatera till eftersom omgivningen paminde om det finlandska samhallet
som de hade erfarenheter av.

Jo, det var ganska givande del skulle jag séga. Nog larde jag mig en del under
det. Efter att jag skrivit ihop en sammanfattning av intervjusvaren sa hittade
jag en massa wikin 6ver Second Life som gav exempel pa alla satt man kunde
fortjana pengar pa dar och allt mgjligt. Jag borjade sitta och lasa igenom det
och bara "Hah! Ska jag bérja vara dj i Second Life.”” Man kan till och med
konvertera Linden Dollars till &kta pengar. Det var en ganska kul sida.
(Johanna)

Diskursen gallande samhallsvetenskapliga metoder framgick nar informanterna
beskrev simuleringen av intervjun. Simuleringen gav informanterna ett ansvar for att
analysera och forstd amnesinnehallet konsumtion. Vid analysen och presentationen av
sina resultat beskrev de att de var tvungna att reflektera dver sin kunskap om virtuell
konsumtion. Informanternas ansdg att analysen av intervjusvaren kravde kunskap om
Second Life. Det motiverade dem att lara sig mer om virtuell konsumtion. Den
samhallsvetenskapliga diskursen framgick i informanternas beskrivningar av
simuleringen av intervjun. De gav uttryck for problemlosningsférmaga for att hitta
personer att intervjua och forsta monster vid analysen. Informanterna beskrev att de
hanterade utmaningar som samhéllsvetenskapliga forskare kan stGta pa nar de samlar
empiri genom intervjuer bland annat svarigheter att hitta personer som é&r villiga att
intervjuas.

Den kanske var sadar annorlunda, men bra sadar egentligen att intervjua
folk och sammanfatta vad man har intervjuat, men det var nog kanske ganska
svart att sadar virtuellt fora fram sitt budskap och fa nagon faktiskt att svara

pa nagra fragor. Men annars jo, nog tyckte jag det var bra att intervjua fast
det handlade om lite konstiga saker, men att kunna sammanfatta en intervju
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och det var helt roligt att gora ocksa, fast jag inte fick sd manga svar sa kunde
jag andd sammanfatta och fa en liten riktning av hur folk spenderar,
konsumerar i Second Life. (Mattias)

Vissa informanter sag inte virtuell konsumtion som jamforbar med konsumtionen
som privatpersoner dgnar sig at i 6vrigt. De forde dock resonemang utgaende fran det
ekonomiska begreppet konsumtion i motsats till det kanske mer vanliga begreppet képa.
De resonerade aven kring konsumtionsmonster i begransad utstrackning. Det har tolkats
inom ramen for diskurser om teorier och &mnesinnehall. Dessa diskurser framgick mera
séllan i informanternas uttalanden. Det har tolkats som att de endast i begrénsad
utstrackning fungerade som medierande resurser.

Ja, kanns ju lite konstigt att bara ga fram till ndgon random person och borja
frdga massa fragor, nog gick det ju, men inte vet jag. ... Jag vet inte. Jag tycker
inte man kan jamfora med ett spel och riktiga livet for det &ar ju helt annat sétt
man konsumerar pa typ ifall man konsumerar i ett spel. Nog konsumerar ju
alla i riktiga livet, men i Second Life s& kdper man ju inte mat, s& pa nagot
satt ar det sa olika saker anda. (Sanna)

Informanterna betonade 6verlag aktiviteterna vid simuleringen, vilket har tolkats
som en metodmassig diskurs. De beskrev hur de reflekterat Gver valet av personer som
skulle intervjuas. De Overvagde hur kommunikationen skulle ske, sprakmassiga
utmaningar vid intervjun och hur de skulle fa kontakt med manniskor i Second Life.

Jag hade inga svarigheter att hitta manniskor, utan det fanns manga som ville
bli intervjuade, men de hade lite problem med det engelska spraket. Det var
mera det problemet. Men sedan sa var det jag och Johan som gjorde var
presentation ocksa att vi hade ganska liknande svar, att inte hade vi nagra
svarigheter att analysera dem sedan heller. ... Jag tror den var bra, for da var
man aterigen tvungen att tanka in sin kunskap for den grejen och sedan annu
analysera den, vilket &r en viktig del ocksa av sjalva inlarandet. ... Jo, det tror
jag nog jag kan, for inte ar det sa annorlunda det déar spelet egentligen mot
riktiga livet. Man koper saker, man anvander pengar och sedan &r det vad
man anvander pengar pd. Man behdver forstas ingen mat dar pa natet, men
annars ar det nog ganska samma sak. (Sofia)

I informanternas uttalanden kring simuleringarna framgick samspelet med flera
medierande resurser i form av virtuella objekt, ekonomiska begrepp och
kommunikation med andra personer. Nar informanterna beskrev hur de tolkat den
sociokulturella omgivningen beskrev de samtidigt att de repeterat, dokumenterat,
analyserat och reflekterat dver amnesinnehallet. Simuleringarna medierade delvis
teoretiska och innehallsmassiga diskurser som informanterna generellt uppfattade som
abstrakta bland annat genom materiella resurser som byggnader och bilder. Overlag var
dessa diskurser inte sarskilt framtradande i intervjuerna. Informanterna ansag att
simuleringarna uppmuntrade till aktiviteter kring @mnesinnehallet, men det var svart att
identifiera dessa diskurser som medierande resurser for amneskunskapen. Diskurserna
om samtal och samhéllsvetenskapliga metoder var sdarskilt framtrddande i
informanternas uttalanden. Det kan tolkas som att simuleringarna och dessa tva
diskurser kompletterade varandra som medierande resurser for att 6ka &mneskunskapen
hos informanterna.
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Second Life som sociokulturellt utrymme

Second Life fungerade som ett socialt och symboliskt utrymme for att forska i
samhéllet utan att direkt rora sig i den lokala omgivningen. Avataren blev en
medierande resurs i sig. Informanterna kunde interagera med Second Life pa olika satt
genom att sitta pa foremal, ta emot virtuella objekt, Gppna dorrar och ga in i byggnader.
Séaljo (2005b) namner perspektivskifte som ett resultat av medierande resurser. Det
kunde noteras vid den teoretiska diskursen om ekonomiska forlopp, dér en stad i Second
Life gjorde det mojligt att genom avataren flyga och studera staden ur ett
fagelperspektiv. Det visualiserade ekonomiska forlopp och informanterna kunde
tillampa makroekonomiska teorier. I motsats till en pa forhand planerad och strikt
kontrollerad simulering beslét informanterna sjalva vilka handlingar de féretog.
Informanternas samspel med simuleringarna skedde enligt ramar som lararen angett,
men programmet gav inga instruktioner hur de skulle avancera. Det skiljer sig fran
simuleringar som ar planerade med tydliga larandemal och ibland begrénsade
samspelsmojligheter.

Petersson et al. (2014) har studerat virtuella laborationer i en gymnasieklass.
Lararens introduktion till temat havsforsurning var viktig for att rama in temat och
forklara komplexa begrepp och forlopp. Forfattarna menar att risken med simuleringar
ar att elever mekaniskt klickar sig igenom dem utan att egentligen forsta vad syftet med
uppgiften ar. De jamfor med Linderoths forskning om spel (Linderoth, 2014) och
larobocker (Verschaffel et al., 2000) dar elever ar framst fokuserade pa att ta sig igenom
olika spelmoment eller snabbt I6sa uppgifter i laroboken, utan att bekanta sig med
instruktioner eller forsta innehallet djupinriktat. Samma tendenser finns i simuleringar
som erbjuder deltagarna vissa alternativ utan att de forvantas studera innehallet eller
miljon nérmare.

Nelson och Erlandson (2012, s. 81-85) skiljer mellan konsumtion och produktion i
virtuella simuleringar. Konsumtion av information kan leda till det som Petersson et al.
beskrev ovan att eleven mekaniskt klickar pa objekt for att avancera i simuleringen.
Petersson et al. menar att elever mojligen ar mer benéagna att agera sa ifall det finns ett
ratt svar och intresset for att prova olika alternativ kan darfér minska (se aven Kluge,
Krange & Ludvigsen, 2014). Produktion innebar istéallet hdg aktivitet hos deltagarna dar
simuleringen inte enbart férmedlar information utan dven utgar ifran att deltagaren
utforskar och granskar miljon.

Informanterna i denna studie kunde paverka simuleringens forlopp i hog grad. Det
har ar antagligen viktigt eftersom det kan ses som ett Oppet forhallningssatt till
ekonomiska skeenden. Ekonomi préaglas av méanskliga handlingar och kontextuella
faktorer, darmed finns inte ett ratt svar nar ekonomiska Iésningar diskuteras. Utfallet i
studiens simuleringar var dessutom avhangig symboliska och sociala resurser som
informanterna i vissa fall valde sjalvstandigt. De forvantades utforska och interagera
med den virtuella omgivningen for att producera kulturella resurser som texter och
bilder.

Sé&ljo (2005b, s. 27) menar att medierande resurser kan leda till att individen genom
dem agerar i komplexa situationer. Individen kan é&ven reflektera kring och
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kommunicera det hen lart sig. Informanterna ansag att mojligheten att reflektera och
analysera utgaende fran simuleringarna i Second Life hade betydelse for deras forstaelse
av ekonomiska teorier och begrepp. Samspelet med de kulturella och sociala resurserna
i Second Life krdvde en rad aktiviteter av informanterna vilket gjorde dem till
elevcentrerade dvningar.

Samtalsdiskursen var mer pataglig i empirin an diskurserna om ekonomiska teorier
och amnesinnehall. Det aktualiserar risken med att inte utmana diskursen om elevers
erfarenheter. Om ekonomiska begrepp och teorier endast relateras till den egna
erfarenheten blir den diskursen latt allenaradande. Deras ekonomiska kunskap saknar
da forankring i makrodiskurser och eleverna utvecklar kanske aldrig férmagan att
sjalvstandigt analysera samhallet annat an ur ett personligt perspektiv (Christensen,
2015). Informanterna hade sannolikt haft behov av mer handledning kring diskurserna
om innehall och teorier for att tillagna sig en djup forstaelse av dem. Tidigare forskning
har identifierat handledning som vésentlig i dynamiska modeller (Schnotz & Rasch,
2005) och vid upptécktsbetonat larande i simuleringar (Clark & Feldon, 2005). Det
paminner om kritiken mot konstruktivismen i de fall da elever inte handleds vid
larprocessen med ett ytligt eller splittrat larande som foljd (Kirschner, Sweller & Clark,
2006; Gérdenfors, 2005). Kursens design planerades enligt socialkonstruktivistiska
principer. Det foranledde mer utforskande didaktiska metoder som stéllde krav pa att
studiens deltagare sjalvstandigt tillignade sig abstrakta teorier och begrepp vid
simuleringarna.

Informanterna beskrev att de var tvungna att avkoda kommunikation och bilder i
Second Life for att skapa mening. Simuleringen av intervjun i Second Life kan tolkas
som ett exempel pa en metodméssig diskurs dar informanterna fungerade som forskare.
Intervjuer &r i sig inget nytt inom amnet (Langstrom & Virta, 2011), daremot forandras
mojligheten att genomfdra dem nér tid och plats inte begrénsar i en virtuell [&rmiljo.
Informanterna upptéckte att invanarna i Second Life inte ville svara pa alla fragor och
att manga vagrade stalla upp pa intervju. Informanterna var tvungna att avkoda den
kommunikation som forsiggick i Second Life och anpassa sig till normerna i den
virtuella varlden. Vissa informanter forklarade exempelvis att de bearbetade avatarens
utseende for att fa kontakt med invanare. Enligt Gripsrud (2007/2010, s. 124) ar koder
konventioner som forbinder uttryck med innehall. Second Life ger invanarna en hog
grad av anonymitet dér anvandarens identitet &r skyddad genom avataren. Samma
anonymitet beskrev informanterna att dvriga invanare i Second Life ockséa uppskattade.
Det ar vardefullt ur en etisk synvinkel nar underariga elever ska genomfora évningar i
informella larmiljoer som Second Life. Avataren fungerar som en social resurs som
bade dppnar for kommunikation och skyddar anvandarens identitet.

Studiens deltagare beskrev att de vid simuleringarna tillampade en rad diskurser
typiska for samhallslarans didaktik. Det kan jamféras med Mayers teori (2005) om
multimedialt larande. Kvaliteten pa den mentala modellen som elever skapar nér de
studerar bade texter och bilder avgors av ifall elever kommer ihag (retention) och kan
tillampa det de lart sig i nya situationer for att visa pa en djupare forstaelse (transfer).
Forskare som anvant Mayers teori havdar att interaktiva och tredimensionella modeller
uppmuntrar till aktivt larande (Kihl et al., 2011; Rias & Zaman, 2011). Det kan forklara
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varfor informanterna uppskattade att de ldarde sig abstrakta teorier vid dessa
kursmoment. Simuleringarna skapade utrymme for handlingar och meningsskapande
eftersom Second Life blev en plats for sociala interaktioner. Det kan jamféras med hur
en spelmiljo kan situera larande, vilket samtidigt gor det svart att tillampa kunskaperna
i andra sammanhang (Linderoth, 2014, s. 179). En dylik “transfer” ar andamalsenlig att
studera, men det faller utanfor artikelns syfte och empirin kan inte svara pa ifall
informanterna anvande sin ekonomiska kunskap i andra sammanhang.

Amnesdidaktiska 6vervaganden

Brant (2015) ger ett d&mnesdidaktiskt forslag att forst studera samhéllet och senare
forklara det med ekonomiska teorier. Det didaktiska upplagget i studien béddade for att
deltagarna fick anknyta teorierna till nagot fér dem hanterbart genom simuleringarna.
Avataren positionerade dem inne i det virtuella samhéllet med méjligheten att distansera
sig fran det. Kursens design gjorde att informanterna kunde ga tillbaka till teoretiska
avsnitt eller soka mer information pa egen hand for att genomfora simuleringarna.
Brants forslag leder till en intressant tankelek att som larare lagga teorierna at sidan och
ta avstamp i det samhélle eleverna lever i. Christensen och Christensen (2015) ger
uttryck for liknande tankegangar for att gora amneskunskapen i samhallslara relevant
for elever.

Den delvis sjalvbiografiska aspekten vid simuleringarna ar ett sétt att forsta flera
informanters fascination for dem. Ivanic (1998) hévdar att dylika skrivuppgifter gor det
mojligt for skribenten att skapa en karaktdr som hen kan identifiera sig med. Det kan
oka elevers intresse for experimentet. Ivani¢ beskriver universitetsstuderande som
upplever svarigheter att skriva akademiska texter eftersom de saknar forankring i det
egna ‘jaget’. Det dr intressant att beakta vid diskurserna i samhéllslara. Avstandet
mellan samtalsdiskursen och den teoretiska diskursen kan vara avsevérd for unga
samhallsmedborgare (Christensen & Christensen, 2015). En virtuell simulering kan
tydligare forankra elevernas ‘jag’ i ett komplext ekonomiskt forlopp. En beréttelse som
slutprodukt i en simulering kan darmed fungera som medierande resurs for elevens
ekonomiska kunskap.

Nér visualisering anvands i undervisningssammanhang menar Buhl (2009) att bilder
far en didaktisk och ibland en amnesdidaktisk funktion. Bilder ar inte neutrala
beskrivningar av omvarlden. De blir en del av de forestallningar elever skapar om i detta
fall samhéllsekonomin. Marknadsekonomiska modeller som penningekonomi,
ekonomiska konjunkturer och konsumtion ingick i det centrala innehallet for
distanskursen (Utbildningsstyrelsen, 2003). Detta ekonomiska system kan tolkas som
det enda gangbara politiska alternativet eftersom forhallandet mellan politiska beslut
och ekonomiska effekter inte ndmns i laroplanen (Lofstrom & van den Berg, 2013).
Brant (2015) bekréftar liknande tendenser internationellt sett. Det saknas en historisk
och politisk forankring i undervisningen i ekonomi for att elever ska forsta de
omfattande processer som préglar ekonomiska skeenden. Simuleringar kan befésta
denna diskurs istallet for att utmana den. Darfor ar den samhallsvetenskapliga diskursen
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vasentlig for att utmana elever att kritiskt granska ekonomiska férlopp och metoder som
anvénds for att studera och generera kunskap om samhéllet. Brant understdder att amnet
behover forankras tydligare i samhallsvetenskap som disciplin. Det kan forstas som den
samhéllsvetenskapliga diskursen i Christensen och Christensens (2015) modell. Det
betyder att historiska och politiska referensramar behdver betonas i undervisningen.
Lofstrom och van den Berg (2013) menar att detta dr ett viktigt incitament for att elever
ska forstd att manskliga beslut paverkar handelseforlopp i samhallet. Virtuella
simuleringar kan planeras for att beakta en rad faktorer i samhéllet och dryfta fragor om
ekonomiska forlopp med utgangspunkt i elevens erfarenheter.

Informanterna kunde inte helt 6vertygande beskriva sina d&mneskunskaper vid
intervjuerna, men eftersom empirin inte ar sérdeles omfattande kan jag inte annat &n
spekulera kring orsakerna till detta. Ur ett sociokulturellt perspektiv kan det tolkas som
att studiens deltagare inte forstod den symboliska relationen mellan simuleringens
medierande resurser och @mnesinnehallet (Kozulin, 2003). Ekonomiska begrepp och
teorier ar kravande att forsta for elever (Lines, 2000; Langstrom & Virta, 2011). Kluge,
Krange och Ludvigsen (2014) konstaterar att vid simuleringar inom naturvetenskapliga
amnen har en del elever svart att explorativt ndrma sig amnesinnehallet. De forsoker
hitta “ratt” svar trots att simuleringen innehaller fragor for att stotta dem. Forfattarna
menar att sociala resurser i form av lararens handledning vid abstrakta begrepp &r
oerhort viktig for att simuleringar ska stérka elevers larprocess.

Avslutning

Syftet med artikeln var att forstd kulturella resursers betydelse vid virtuella
simuleringar i samhallslara. Virtuella simuleringar i denna tappning bekréftar att det &r
fragan om en elevcentrerad undervisningsmetod (Eranpalo & Karhuvirta, 2012).
Simuleringarna uppmuntrade informanterna till aktiviteter som reflektioner och
analyser. Studiens deltagare beskrev hur de kombinerade diskurser i samhallslara om
elevens erfarenheter, amnesdidaktiska metoder och amnesinnehall vid simuleringarna
(Christensen & Christensen, 2015).

Informanterna hanvisade mer séllan till teoretiska kunskaper nér de reflekterade dver
vad de lart sig genom simuleringarna. Det &r oklart hur vél dessa diskurser férankrades
hos informanterna, eftersom empirin inte &r sérdeles omfattande. Analysen antyder dock
att det fanns en diskrepans mellan mikro- och makrodiskurser. Skeenden pa individniva
tedde sig som gripbara medan den strukturella nivan var mer kravande, vilket dven
tidigare forskning har havdat (Lines, 2000; Langstrém & Virta, 2011). Sannolikt hade
en tydligare handledning fran lararens sida varit &ndamalsenlig, sérskilt med tanke pa
att det var en distanskurs som overlat ett stort ansvar for larprocessen till kursens
deltagare. Sociala resurser (Kozulin, 2003) kan antas vara centrala for att virtuella
simuleringar ska leda till omfattande amneskunskaper i samhallslara.

Simuleringarna erbjod sociala och symboliska resurser som informanterna beskrev
att medierade deras larprocess. De ansag att de larde sig av sina erfarenheter vid
simuleringarna. Det kan s&gas motsvara vérdediskursen i l&roplaner som stipulerar att
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elever ska lara sig att bli aktiva ekonomiska aktorer i samhéllet (Brant, 2015;
Christensen, 2015). I virtuella simuleringar kan unga samhallsmedborgare 6va sig pa
att vara medierande aktorer genom kulturella resurser som de approprierar for att forsta
samhallet. Virtuella simuleringar som metod kan dppna for olika slags aktiviteter och
mangsidiga larprocesser hos elever.
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