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Socionomutbildning i en digital
varld

— datorbaserad simulering for fardighetstraning

Social work education in a digital world - Computer-based simulations in vocational
training

Digital technology is on the rise in social work education. Distance learning during the COVID-
19 pandemic has accelerated the digitisation process, and students are now encountering digital
technology in many ways. At the same time, the social work profession is skill based, conducting
exercises with role play, and case studies and clinical placement have long been regarded as the
ways in which students can prepare for their professional role. In today’s digitalised society, teach-
ing methods where computer-based simulations are used for skills training are gaining ground.
This article aims to gain an overview of these teaching methods based on the following questions:
a) What different types of computer-based simulations are used for the skills training of social
work students? b) What skills do the computer-based simulations intend to teach? and ¢) How do
social work students perceive skills training with computer-based simulations?

A scoping review was completed with searches in several databases (APA Psyclnfo, Eric,
Scopus, Sociological Abstracts and SwePub) comprising international publications focusing on
social work, higher education and computer-based simulations. Based on the inclusion criteria,
13 articles were included. The results show that there are several different types of computer-based
simulations where virtual clients and virtual worlds are the most used. The vocational training
that appeared to be most common was to practice conversational methods and make assessments
together with reflection and self-awareness. The students were predominantly positive towards
vocational training with computer-based simulations due to increased engagement and the opp-
ortunity for repetition in a safe and authentic environment. One challenge, however, is to suf-
ficiently train students and teachers in the software used to ensure the teaching method is useful.
Thus, there are lessons to be learnt from international studies of computer-based simulations as it
is becoming increasingly common in social work education in Sweden.
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Introduktion

Firdighetstraning, som exempelvis rollspel och samtalsdvningar, tillsammans med
den verksamhetsforlagda utbildningen (VFU) ses som en viktig del i socionomstu-
denters forberedelse for sin kommande yrkesroll (Hogskoleverket, 2009; Johansson,
2022; Logie m.1l,, 2013; Wayne m.fl., 2010). Emellertid uttrycker studenter som
intervjuats efter avlagd examen att de hade velat ha, och behovt, mer firdighetstra-
ning for att pa bista sitt hantera de krav de stills infor i arbetslivet (Johansson, 2022;
Tham & Lynch, 2014, 2019). I och med dagens majligheter till avancerad digital
teknik har nya sitt att ge studenter firdighetstrining kommit fram dar ett exempel ar
datorbaserad simulering (Dodds m.fl., 2018; Egonsdotter, 2022).

Datorbaserad simulering innebir firdighetstrining av en eller flera firdigheter
som ir viktiga for att utfora socialt arbete (t.ex. bedémning, samtalsmetodik) i en
verklighetsbaserad situation dir ndgon typ av interaktion mellan en minniska och
dator sker (Egonsdotter, 2022; Kourgiantakis m.fl., 2020). Det finns ett flertal olika
typer av datorbaserade simuleringar, allt frén virtuella virldar och VR-teknologi till
digitala utredningsforfaranden (Baker & Jenney, 2023; Egonsdotter & Israelsson,
2022; Huttar & BrintzenhofeSzoc, 2020). Egonsdotter och Israelsson (2022) fann
i sin oversikt att enbart tvd av de 16 analyserade studierna inneholl datorbaserade
simuleringar som anvindes i den ordinarie undervisningen. Resultatet forklaras dels
med att ménga studier var pilotstudier dir simuleringar testas innan de ska tas med
i ordinarie undervisning, dels med att forskningsomradet fortfarande ir i sin linda.
Det ligger i linje med Huttar och BrintzenhofeSzocs (2020) resultat som visade att
virtuella simuleringar ir anvindbara undervisningsmetoder som behéver ytterligare
utveckling och forskning for att uppna sin fulla potential. Resultatet visade dven att
datorbaserade simuleringar oftast anvinds i fairdighetstraning, vilket Egonsdotter och
[sraelsson (2022) studerade vidare och kopplade till olika typer av didaktiska inram-
ningar. Baker och Jenney (2023) fann att det vanligaste syftet med datorbaserade
simuleringar var fardighetstrianing i bedémning och samtalsmetoder.

Studier av traditionell firdighetstrining, som samtalsmetod via rollspel, har visat
att samtalen inte upplevs som autentiska nir de utfors tillsammans med kursare
(Neden, 2022) och att manga inte kinner sig bekviama, ar ridda for att gora fel och
har svért att hélla fokus eftersom de kinner varandra (Carter m.fl., 2011). Som svar
pé detta har 6vningar med skddespelare eller annan for studenten okind person, si
kallad standardiserad klient, blivit vanligare i framforallt USA och Australien (Carter
m.fl., 2011; Phillips m.fl., 2018). Studier har visat att simuleringarna av mer auten-
tiska samtal och drenden frimjar och forstirker studenters lirande bade vad giller
fardighet/forméaga och virderingsforméga/forhallningssitt i relation till professionellt
socialt arbete (Bogo m.fl.,, 2014; Kourgiantakis m.fl., 2020; Neden, 2022). Ovningar

med lirare nirvarande eller med skddespelare tar emellertid mycket resurser i
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ansprik (Baker & Jenney, 2023; Phillips m.fl., 2018). Det paverkar mojligheterna for
studenter att fa tillricklig fardighetstrining innan examen. Detta tillsammans med
digitaliseringen inom hogre utbildning har gjort att ldrositen i hogre grad borjat se
sig om efter digitala [6sningar dir exempelvis datorbaserad simulering och virtuella
klienter kan bidra till fardighetstrining (Dodds m.fl., 2018; Egonsdotter, 2022). Det
finns i exempel som har studerats i en svensk kontext, inte desto mindre finns det
lirdomar att gora frén internationell forskning infor inforande av digitala 16sningar
inom socionomutbildningar i Sverige.

For att ge en 6vergripande bild av datorbaserad simulering for fiardighetstrining
inom socialt arbete presenterar artikeln en internationell scoping review med syfte att
beskriva olika typer av datorbaserade simuleringar, vilka firdigheter de trinar samt
studenternas upplevelser av fiardighetstriningen.

Metod

Utgangspunkten for kunskapsoversikten dr Arksey och O’Malleys (2005) metod for
scoping review med hinsyn tagen till ngra av de férbittringar av metoden som tagits
fram av Daudt m.fl. (2013) samt Levac m.fl. (2010). Kunskapsoversikten ir sale-
des gjord i de fem steg som presenterats av Arksey och O’Malley (2005): identifiera
forskningsfriga, identifiera relevanta studier, studera urvalet, kartligg studierna samt
sammanstill, analysera och rapportera resultat.

Identifiera forskningsfrdga

Enligt Arksey och O’Malley (2005) bér forskaren utga fran en bred och 6ppen forsk-
ningsfriga som forfinas i interaktion med det material som hittas. En kritik som fram-
kommit mot detta ir svirigheten med urval nir forskningsfrigan ir alltfér bred. Bade
Daudt m.fl. (2013) och Levac m.fl. (2010) menar att kunskapsoversikten blir tydli-
gare och lattare att sammanstilla om fragestéllningen i ett tidigt skede dr mer foku-
serad och begrepp som inkluderas i sokningen vildefinierade. Centralt f6r min studie
blev saledes hur datorbaserad simulering och firdighetstrianing definieras.

Trots tydlig definition av begreppen var syftet initialt vildigt brett, men i interak-
tion med materialet forfinades syftet med stéd av tre forskningsfragor for att iden-
tifiera relevanta studier. Syftet med kunskapsoversikten ir att fa en Sverblick dver
datorbaserade simuleringar for fardighetstrianing inom socialt arbete. Mer specifikt
amnar jag besvara tre fragestillningar: a) Vilka olika typer av datorbaserade simu-
leringar anvinds for firdighetstrining av socionomstudenter? b) Vilka firdigheter
amnar de datorbaserade simuleringarna trina? och ¢) Hur uppfattar socionomstu-
denter firdighetstrining med datorbaserade simuleringar?
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Identifiera relevanta studier
For att hitta relevanta studier for kunskapsoversikten gjordes strukturerade sokningar
i APA Psyclnfo, Eric, Scopus, Sociological Abstracts och SwePub under hosten 2022.

» »

Kompletterande sokningar gjordes i mars 2023. Soktermer var "computer”, "simula-

» o» » o

, patient”,

PR

tion*”, "virtual”, "client social work*”, "education”, "higher education”,

"peer review”, "practical skill*”, "student* experience
Sociological Abstracts) var féljande: ("computer* simulation” OR "virtual patient”)
AND ("social work education”) AND ("student* experience*”). Sokningarna gav 1

759 artiklar. Efter borttagning av dubbletter terstod 877 artiklar for screening.

*

. Ett exempel pa sokning (i

Urval av inkluderade studier

Screening och urval av inkluderade artiklar gjordes i flera steg och f6ljde PRISMA
2020 (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analysis) (Page
m.fl., 2021). Totalt lastes titel och abstract f6r 877 artiklar. Direfter exkluderades 806
artiklar eftersom de inte foll inom studiens inklusionskriterier dir de flesta exklu-
derades eftersom de hanterade annan simulering dn datorbaserad (n = 789). Ett ini-
tialt inklusionskriterium var att studien skulle vara gjord i en svensk kontext. Det
visade sig inte genomfoérbart eftersom enbart tvd studier hittades, varav en sedan
exkluderades p& grund av 6vriga inklusionkriterier. Detta resulterade i 71 interna-
tionella artiklar som soktes for nedladdning. Abstract samt referenslistor listes dter.
Efter lisning av referenslistor lades 5 artiklar till resultatet. Lasningen resulterade
i exkludering av 39 artiklar eftersom de inte foll inom studiens inklusionskriterier,
framfor allt pa grund av att de var teoretiskt orienterade till att diskutera datoriserad
simulering generellt eller lansera nya metoder av simulering utan stéd av studier (n =
12) eller inte rapporterade studenters upplevelser (n = 20). 37 artiklar laddades ner i
sin helhet och lastes av forfattaren for att bedoma limplighet utifran exklusions- och
inklusionskriterierna. Artiklar exkluderades om de inte innehdll en studie dar studen-
ter inte fardighetstranar via den datoriserade simuleringen (n = 6), dir studien inte
innehdll studenternas upplevelser av simuleringen (n = 9), var en editorial (n = 3),
var en litteraturdversikt (n = 3) samt inte gick att ladda ner i sin helhet (n = 3). Det
resulterade i 13 artiklar om datorbaserad simulering av fardighetstrining inom socio-
nomutbildningen som ingr i min studie. Se figur 1 f6r en 6versikt av urvalsprocessen.
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Artiklar identifierade fran s6kning Avrtiklar identifierade fran sékning
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- =09)
. Editorial (n = 3)
Gick inte att ladda ner (n = 3)
é v
= Studier inkluderade i
3 kunskapsdversikten
= (n=13)
—/

Figur 1. Urvalsprocessen. Fritt dversatt av forfattaren frén Page m.fl. (2021). The PRISMA 2020
statement: an updated guideline for reporting systematic reviews. BMJ 372:71. http://www.
prisma-statement.org/

Kartliggning av studierna

Forskningsfrigorna har legat till grund for kartliggningen av inkluderade artiklar
(Arksey & O’Malley, 2005; Daudt m.fl,, 2013; Levac m.fl., 2010). All information
lades in i ett Microsoft Excel-dokument med foljande rubriker: a) forfattare, publi-
ceringsér, land (studien ir gjord i), b) typ av datoriserad simulering, c) firdighet som
tranas, d) metod och urval, e) resultat och f) studenters upplevelser.
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Sammanstillning, analys och rapportering av resultat

Efter att ha kartlagt de inkluderade artiklarna gjordes en sammanstillning utifran fré-
gestillningarna, det vill sidga vilka olika typer av datorbaserade simuleringar som pre-
senteras i artiklarna, vilka firdigheter som simuleringarna amnar trina samt resultatet
i form av studenternas upplevelser av simuleringen. Se sasmmanstillningen i tabell 1.
Sammanstillningen utifrén forskningsfrégorna utgjorde sedan grunden for en tema-
tisk analys av resultatet. For det forsta var fokus att beskriva olika typer av dator-
baserade simuleringar for firdighetstrining inom socionomutbildningen. Baserat p&
beskrivningen av simuleringarna och detaljerad information om deras syfte framkom
dven vilka firdigheter de datorsimulerade simuleringarna amnade trina. Ett narra-
tiv om hur studenterna upplevde de datoriserade simuleringarna framstod tydligt
utifrin resultaten i studierna och i artiklarnas diskussionsdelar. Resultatet frén den
tematiska analysen diskuteras inom dessa tre teman i det foljande.

Tabell 1. Sammanstillning av datorbaserad simulering for fardighetstrining av socionomstudenter.

Forfattare, Typ av virtuell Firdighet som Metod och urval  Resultat/Studen-
artal, land simulering trinas ters upplevelse
Casey & Student i interak- ~ Samtalsmetodik: Mixad metod Att samtala med
Powell (2022) tion med virtuell ~ barnsamtal pre- och posttest  avataren upplevdes
Australien klient N =42 och kva-  realistiskt och som
Personlig och litativ tematisk en trygg miljo att
(e-simulering med professionell analys av respon-  §va samtal. Vagar
en barnavatar utveckling: sjilv-  denters feedback  vara sig sjalv.
forensic intervie-  medvetenhet N =39
wing) Ovning 6kade kun-
skapen om bety-
delsen av 6ppna
fragor.
Egonsdotter Student i interak-  Fallbaserat Fokusgrupper En kinsla av dkthet
& Bengtsson tion med virtuell ~ lirande: i anvindandet av
(2022) Sverige virld Bedémningoch N =176 SimChild ledde

(mikrovirld,

SimChild — barna-

vardsirende)

beslut i barna-
vardsirenden

Personlig och
professionell
utveckling:
reflektion och
analytiskt tin-
kande

till motivation att
ldra sig.

Férdjupad med-
vetenhet om sina
egna férdomar.
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Forfattare,
artal, land

Typ av virtuell
simulering

Firdighet som
tranas

Metod och urval

Resultat/Studen-
ters upplevelse

Goldingay Student i interak-  Fallbaserat Mixad metod Studenterna upp-
m.fl. (2018) tion med virtuell ~ lirande Likertskala, levde simuleringen
Australien klient tematisk analys som autentisk
Koppling teori-  av fritextsvar erfarenhet, ett
(videodagbok praktik vald i N =29 realistiskt scenario.
Evelyn’s story), nira relationer Gjorde lirandet
t.ex. intersektio- intressant och litt-
nalitet are. En utmaning
ir att Evelyns story
Personlig och inte erbjuder inter-
professionell aktion pé s sitt att
utveckling: fragor kan stillas
reflektion, etisk eller samarbete
medvetenhet upparbetas.
och kritiskt tin-
kande
Hitchcock Student i interak-  Samtalsmetodik: Kvantitativ pre-  Feedback under
m.fl. (2019) tion med virtuell ~ MI och post-test dvningen fran
USA klient (Kognito) N =100 virtuell coach upp-
Bedémningsin- skattades.

Ungdom med
missbruk

strument SBIRT
(Screening, Brief
Intervention, and
Referral to Treat-
ment)

Personlig och
professionell
utveckling: Sjilv-
fortroende

Studenterna
upplevde sig
mer kompetenta
och beredda att
anvinda SBIRT.

Lanzieri m.fl.
(2021)
USA

Student i virtuell
virld

VR (Wonda VR
360-simulering,

Google Daydream

headset)

Omradeskinne-
dom

Forstielse for
kontext och
miljé

Integrera mikro-
och makro-
perspektiv i
praktiskt socialt
arbete

Kvantitativ, pilot,
pre- och post-test
N =30

Problem med tek-
niken, t.ex. délig

bildkvalitet.

Bra att guidas med
inspelad rést och
reflektionsfragor
under tiden.

117



Socialvetenskaplig tidskrift 2024:1

Forfattare, Typ av virtuell Firdighet som Metod och urval  Resultat/Studen-
artal, land simulering trinas ters upplevelse
Lee (2014) Student i virtuell ~ Personlig och Kvalitativ, pilot, ~ Voki ldtt att
USA virld professionell enbart posttest anvinda och behé-
utveckling: kul-  jimfora 6vning ver inte lingre
(Voki) virtuellt turell kompetens, iklassrum (N =  introduktion. Finns
cocktailparty sjalvkinnedom 22) med virtuell  fri tillgénglighet.
dir studenter och empati 6vning (N = 25)
interagerar med Att agera som en
varandra via sina  Kategorisering, avatar i virtuell
avatarer. Varje stimpling och virld gor inter-
student fir en pd  stigmatisering i aktionen mer
forhand tilldelad  interaktion med verklighetstrogen
identitet utifran andra in ndr dvningen
kategorier som sker i klassrummet.
heml&s, kriminell Tryggt.
eller funktions-
nedsatt. Skapar Deltagare i det
sedan sin avatar virtuella cocktail-
infér cocktailpar- partyt upplevde
tyt. ovningen som
intressant och rap-
porterade i hogre
grad dn deltagare
i klassrummet
att de utvecklade
sjilvkinnedom och
empati och dkade
sina kunskaper om
mangfald.
Mastroleo Student i inter- Samtalsmetodik: ~Kvantitativ ran-  Studenterna var
m.fl. (2020) aktion, virtuell KBT domiserad kon-  positiva till simule-
USA klient trollerad studie ringen som utbild-
missbruksproble-  post-test ningsmetod. Bra
matik N =65 med direkt feed-

back till studenten
(i form av poing
under intervjun).
Mer lik en verklig
intervjusituation
eftersom det inte
ir 6vning med
kursare. Mer enga-
gerande.

118



Maria Heintz

Forfattare,
artal, land

Typ av virtuell
simulering

Firdighet som
tranas

Metod och urval

Resultat/Studen-
ters upplevelse

Reinsmith- Student i virtuell ~ Personlig och Mixad metod, Second Life "Store
Jones m.{l. virld professionell Likertskala och scenario” var ett
(2015) utveckling: reflektionsdagbok bra sitt att trina
USA (Second Life — empati, diskrimi- N =70 kinslor i relation
store scenario) nering, orittvisor till diskriminering.
och egna férdo-  Utvirdera stu-
mar och virde-  denters perspek-  Manga anvinder
ringar tiv pa lirande Second Life (USA).
i Second Life-
simulering Gav reflektioner
av hur det egna
beteendet och
fordomar paverkar
professionellt soci-
alt arbete
Smith m.fl. Student i interak- ~ Samtalsmetodik: Mixad metod, Studenterna kinde
(2021) tion med virtuell ~ MI och KBT pilot, pre- och sig sikrare i en
USA klient post-test miljé med mindre
Missbruksproble- N =22 risk att skada ndgon
(PeopleSim SIM-  matik eller for att gora
mersion) bort sig.
Repetition av
dvningen kan goras
och kan vilja sjilv
nir man ska gora
ovningen.
Studenterna sak-
nade fler sitt att
stilla frigor och
visa empati in de
som var férinpro-
grammerade som
val.
Tandy m.fl. Student i virtuell ~ Samtalsmetodik: Kvalitativ, pilot, ~ Studenterna fann
(2017) miljé i interak- generell reflektionsuppgift det spinnande att
USA tion med virtuell N =20 uppleva hur chat-

klient

Chattbot (Jenny
i Second Life),
chattbot automa-
tiserad standardi-
serad klient.

botten reagerade
pa deras frigor och
upplevde att de
fick kunskap om
hur viktigt formu-
lering av fragor ir i
samtal.
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Forfattare, Typ av virtuell Firdighet som Metod och urval  Resultat/Studen-
artal, land simulering trinas ters upplevelse
Washburn Student i interak-  Diagnostik psy-  Kvantitativ, pilot, Initialt svarare att
m.fl. (2020) tion med virtuell ~ kisk ohilsa och ~ randomiserad gora beddmningar
USA patient/klient missbruk kontrollerad med virtuell klient
studie pre- och men efter 6vning
Personlig och post-test N =22 vid flera tillfillen
professionell 3 grupper (stan-  Skade self-efficacy.
utveckling: self-  dardiserad ska-
efficay despelarklient, Svérare fa ut infor-
virtuell klient mation vid text-
med 3 veckors kommunikation.
trianing eller vir-  Klienten reagerar
tuell klient utan  inte pd empatiska
trining) uttryck.
Wilson m.fl. Student i virtuell ~Hembessk Kvalitativ Meningsfullt
(2013) varld N =41 moment for att
USA Risk- och 6va hembesok och
(Hembesok i behovsbedém- risk- och behovs-
Second Life) ning bedémning i en
realistisk virtuell
Personlig och hemmiljs. Hjalpte
professionell studenterna att
utveckling: tinka p4 sina egna
fordomar, sjilv- fordomar samt
fortroende och pé ofdrutsigbara
ofdrutsigbara situationer som kan
handelser uppkomma i hem-
miljo.
Kunde & mer ut
av ovningen om
studenterna hade
fatt Gva pa att vara
avatar i Second Life
innan momentet.
Wood m.fl. Student i interak-  Beddmningsin- Kvantitativ, Ingen skillnad i
(2022) tion med virtuell ~ strument: SBIRT  pre- och post- prestation, men
USA klient (Kognito) test, underscka studenter med

Missbrukspro-
blematik hos
ungdomar

skillnaden for
studenter pa
masterniva som
har socialt arbete
som grundutbild-
ning med studen-
ter med annan
grundutbildning
(45 %) N =40

grundutbildning i
socialt arbete hade
hogre sjalvfortro-
ende att screena,
stilla frdgor och
remittera klienter
for riskbruk efter
6vning med virtuell
klient dn 6vriga.
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Resultat

Vilka olika typer av datorbaserade simuleringar anvdinds for
fardighetstréining av socionomstudenter?

Tematiseringen for den forsta frigestillningen tar sin utgdngspunkt i hur studenten
interagerar i den datorbaserade simuleringen. I huvudsak kan interaktionen delas in
i tvd kategorier: a) studenten befinner sig i och interagerar i en virtuell virld eller b)
interagerar med en virtuell klient. Nedan tas vart tema upp.

Virtuell véirld. 1 ndgot fler an en tredjedel av artiklarna (5) utgors den datorbase-
rade simuleringen av en virtuell virld. Enligt Warburton (2009) kan en virtuell virld
forklaras som en datorgenererad miljo eller simulering som anvindare kan interagera
med och utforska i realtid. Den skapar en digital verklighet som kan vara liknande
eller helt skild fran den fysiska virlden bade tva- och tredimensionellt. Anvindarna
kan bidra till och dndra dess innehéll, forma grupperingar och interagera med var-
andra samtidigt som den virtuella virlden fortgdr dven nir anvindare dr utloggade
(Warburton, 2009). En av de stora plattformarna for virtuella virldar inom hogre
utbildning, 4tminstone i engelsktalande linder, ir Second Life. Tre av studierna har
gjorts i Second Life (Reinsmith-Jones, 2015; Tandy m.fl.,, 2017; Wilson m.fl.,, 2013).
Second Life dr en kommersiell och fritt tillgidnglig virtuell varld med egen dygnsrytm,
ekonomi, vider och land (Wilson m.fl., 2013). Det gr att kopa egna "6ar” (islands)
vilket flera amerikanska universitet har gjort. Inom 6n tas de miljoer fram som ar
onskvirda till undervisningen, som virtuella klassrum och butiker (Reinsmith-Jones
m.fl., 2015), lagenhet fér hembesck (Wilson m.fl.,, 2013) eller en samtalsmottagning
(Tandy m.fl., 2017). I tvd av studierna ir det andra mjukvaruprogram och tekniska
16sningar som byggt upp den virtuella varlden.

Hur studenterna interagerar i den virtuella virlden skiljer sig ndgot at mellan
simuleringarna. Studenterna interagerar med varandra via sina avatarer (Lee, 2014,
Reinsmith-Jones m.fl., 2015; Wilson m.fl.,, 2013), interagerar via sin avatar med en
standardiserad virtuell klient (Tandy m.fl., 2017) eller anvander VR for att bekanta
sig med miljon och mdnniskorna i ett scirskilt omrdde (Lanzieri m.1l.,, 2021). Avatar ar
en digital representation av anvandaren. Avataren anvinds for att ge anviandaren en
nirvarokinsla och méjliggora interaktion med andra anvindare och den virtuella
miljon (Warburton, 2009). Avataren kan interagera med andra avatarer genom chatt,
rostchatt, gestbaserade kommandon eller handlingar inom den virtuella miljon.
Studenten kan anpassa sin avatar genom att vilja utseende, klidder, accessoarer och
andra attribut for att spegla sin identitet eller som i ndgra av studierna, den roll de ska
spela.

Nivan av rollspel i relation till att vara sig sjilv i simuleringen varierar. I Lee (2014)
deltar studentens avatar i ett virtuellt "cocktailparty”. Avataren var skapad efter en
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rolltilldelning utifran olika kulturer, minoriteter eller utsatta grupper. Studenten
minglade pd cocktailpartyt som sin tilldelade karaktir. I Wilsons m.fl. (2013) simu-
lering om hembesok agerade studenterna forutom socialarbetare dven klient. I
Reinsmith-Jones m.fl. (2015) studie gavs studenten ocksa en karaktir i relation till
avataren men ombads inte agera pa sirskilt sitt pa forhand utan skulle utga fran sig
sjdlv. De hir simuleringarna innehéll foljaktligen ndgon form av rollspel frén studen-
ten nér de interagerade i den virtuella virlden. I 6vriga simuleringar finns inte denna
typ av rollspel utan studenten agerar sig sjilv dven om de flesta simuleringar utgar
fran att studenten ska handla som en professionell socionom.

De andra tva sitten att interagera i den virtuella vérlden ar att handla som en pro-
fessionell socionom i en samtalssituation med en chattbot (standardiserad virtuell
klient med Al-komponenter) (Tandy m.fl., 2017) eller gora en omvirldsanalys via
360 VR med headset (Lanzieri m.fl., 2021). Med 360 VR ir studenten omgiven av
den virtuella virlden till skillnad fran att vara en avatar i en virtuell varld.

Virtuell klient. Nira nog tva tredjedelar av de datoriserade simuleringarna baseras
i stillet p4 mote med virtuella klienter. I denna kategori har jag placerat datorbase-
rade simuleringar med verklighetstrogna virtuella minniskor som studenten kom-
municerar med (7), videodagbok frin en standardiserad klient (1) och simuleringar
av utredningsforfarande i klientarende (1). Det som sammanfor dem ir att studenten
interagerar med klienten utan att vara i en virtuell virld. Studenten "triffar” klienten
och har ett samtal med denne eller bedémer dennes situation utifrin information
som tillhandahalls. Simuleringarna bygger alltsd antingen pa en samtalssituation (6)
eller dr fallbaserade (2).

[ samtalssimuleringarna med verklighetstrogna virtuella manniskor utgors sam-
talet oftast av konversationer dir studenten viljer textbaserade frigor/svar fran en
meny med ett flertal val och klientens svar kommer i form av video (Casey & Powell,
2022; Hitchcock m.fl., 2019; Mastroleo m.fl., 2020; Smith m.fl., 2021; Wood m fl,,
2022). Klientens svar ar programmerade bade i relation till studentens friga och i
relation till forprogrammerad sinnesstaimning (positiv, passiv, negativ). I simuleringen
som Washburn m.fl. (2020) gjorde anvindes diremot en datorgenererad avatar som
styrdes av en ldrare och projicerades till full storlek. Studenten forde ett verbalt
samtal med denne medan klientavataren svarade. I stillet for att projicera en avatar
i full storlek i klassrummet flyttade Tandy m.fl. (2017) samtalet in i en virtuell virld
dar studentens avatar samtalade med en chattbot. Att bade student och klient var i
den virtuella virlden kan bidra till en kinsla av autenticitet, emellertid var samtalet
textbaserat vilket kan ha minskat densamma.

Samtliga virtuella klienter presenteras med ndgon form av bakgrundsinformation
som underlag for studenten i samtalet och/eller bedémningen. Tva studier bygger
enbart pa dokumentation som utgor fallet studenterna arbetar med i simuleringen.
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Studenten interagerar med videomaterial (Goldingay m.fl., 2018) eller skriftligt
material (Egonsdotter & Bengtsson, 2022). I Goldingays m.fl. (2018) studie far stu-
denten f6lja Evelyn veckorna efter frigivning i form av en videodagbok. Studenterna
skriver kontinuerligt inlimningsuppgifter dir de analyserar Evelyns situation.
Egonsdotter och Bengtsson (2022) bygger simuleringen kring ett barnavérdsirende,
SimChild, dir studenten tar del av olika dokument som orosanmilan och journalan-
teckningar fran samtal for att gora bedomning och gé till beslut.

Vilka firdigheter dmnar de datorbaserade simuleringarna tréna?

Det ir oftast flera olika firdigheter som trinas i varje simulering och underscks
i studierna. Tva typer av fiardighetstrining framkom emellertid tydligt i analysen:
samtalsmetod (9) och bedémning (8). Vissa studier har med bada (6) dar studenten
antingen ska utgd frdn bedomningsinstrument (4) eller géra bedémning baserad pé
samtalet (2). Férutom fardighetstraning framkommer dven personlig och professio-
nell utveckling som ett betydande tema.

Samtalsmetod. 1 flera simuleringar har konversationerna byggts upp med stod i evi-
densbaserade samtalsmetoder som MI och KBT (Mastroleo m.fl., 2020; Smith m fl.,
2021) eller bedomningsinstrument som SBIRT (Screening, Brief Intervention, and
Referral to Treatment) (Hitchcock m.fl., 2019; Wood m.fl,, 2022). Detta ir manu-
albaserade metoder dir trianing krivs for att bemistra samtalet, och studierna visade
bland annat att simuleringen var en bra grund for nybérjare att forstd KBT (Smith
m.fl,, 2021) och méjligheten till kontinuerlig évning gav sjilvfortroende att gora
bedémningar utifrin SBIRT (Hitchcock m.fl., 2019; Wood m fl., 2022). Casey och
Powell (2022) utgar frin en beprovad samtalsmetod for kriminalteknisk utredning
med barn (forensic interviewing) som bygger pa 6ppna frégor. Samtliga menar att tyd-
liga samtalsmetoder underlittar utformandet av samtalssimuleringen och hjilper
studentens firdighetstrining. Det mojliggor dven korrekt bedomning av studentens
fardigheter.

Andra datorbaserade simuleringar syftade till att traina mer generella samtalsfar-
digheter. I Wilson m.fl. (2013) tranas hembesok med fokus pé risk- och skyddsanalys,
pé Lees (2014) cocktailparty trinas bemotande och samtal mellan olika kulturer och
grupper och generell samtalsmetodik trinas i Tandy m.fl. (2017) och Washburn m.{l.
(2020).

Bedimning Forutom firdighetstrining i samtal sd var beddmning det som trinades
mest frekvent i de datorbaserade simuleringarna (8). Som tidigare namnts anvinds
simuleringen till att lira sig bedomningsinstrumentet SBIRT dir ungdomar med
missbruksproblematik bedéms (Hitchcock m.fl, 2019; Wood m.fl,, 2022). I tva av
studierna var klienten barn (Casey & Powell, 2022; Egonsdotter & Bengtsson, 2022)
varav Egonsdotter och Bengtsson (2022) har en tydlig inriktning mot bedémning
och beslut. I 6vrigt dr det vuxna som studenterna méter i de datorbaserade simule-
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ringarna, vuxna med psykisk ohilsa (Washburn m.fl., 2020), kriminalitet (Goldingey
m.fl., 2018), missbruk (Mastroleo m.fl., 2020) eller problematisk hemmiljé (Wilson
m.fl, 2013). Studenterna gér bedémningen i simuleringen (Egonsdotter & Bengtsson,
2022; Wilson m.1l., 2013) eller i form av inlimningsuppgifter p& en kurs (Goldingey
m.fl,, 2018). Firdigheter som 6vas ar diagnostiseringssikerhet (Washburn m.fl,
2020) samt att bemota motstridig information och komplexa skeenden i bedom-
ningssituationer (Egonsdotter & Bengtsson, 2022; Wilson m.fl., 2013).

Personlig och professionell utveckling. 1 de flesta datorbaserade simuleringar ar
utgdngspunkten att studenten ska handla som en professionell socionom. Ett profes-
sionellt handlande innebir férutom fardighetstraning av praktiska férmégor dven en
uppsittning virderingar och forhallningssitt i motet med andra (Logie m.fl,, 2013;
Bogo, 2015). For att erhélla ett professionellt forhallningssitt krivs reflektion dver
sitt och andras agerande. Simuleringarna innebar i nistan samtliga studier reflektion
under eller efter utférandet av 6vningen. I vissa fall fanns det ocksi ett uttalat syfte
att stirka studenters sjilvkinnedom (6), empati (6) och kulturella kompetens (2).
Exempelvis var syftet med Lees (2014) virtuella cocktailparty att studenterna skulle
interagera med representanter fran olika kulturella bakgrunder, funktionsvariationer
eller utsatta grupper for att 6ka sin kulturella kompetens och 6ka sin empati fér andra
men dven f3 sjilvkinnedom. Aven Reinsmith-Jones m.fl. (2015) hade till syfte att 5ka
studenternas empati och sjilvkinnedom gillande diskriminering och fordomar vid
simuleringen i den virtuella butiken dir vissa blev inslippta medan andra inte blev
det. Liknande var det i Wilsons m.fl. (2013) studie dir studenterna gjorde hembesok
i en realistisk virtuell hemmiljo vilket hjilpte dem att tinka pa sina egna férdomar
bide om hur ett hem ska se ut och om personerna som bor dir. Kontextens betydelse
aterfinns dven i Lanzieris m.fl. (2021) studie med 360 VR med headset. I den stu-
dien omges studenten av en virtuell virld, ett bostadsomride de ska bekanta sig med.
Studenterna guidades av inspelade reflektionsfrégor och begreppsforklaringar vilket
visade sig resultera i betydande 6kning av forstdelse for kontext och miljo for socialt
arbete. I Hitchcocks m.fl. (2019) och Woods m.fl. (2022) studier visade resultaten
att studenternas sjilvfortroende okade likvil som upplevd kompetens att anvinda
ett instrument for bedomning av ungdomar med missbruksproblematik. Emellertid
fann Hitchcock m.{l. (2019) ingen forandring i studenternas attityd till klienter med
missbruk. Forskarna menar att upprepade évningar med simuleringen méjligen hade
kunnat paverka utfallet. Washburn m.fl. (2020) studerade upplevd kompetens eller
studenters self-efficacy efter simuleringen och kunde se att upprepade évningar gav
hogre self-efficacy.

Sammantaget visar studierna pa att datorbaserade simuleringar, bade i virtuella
virldar och i interaktion med virtuella klienter, 6kar studenters sjidlvmedvetenhet,
empati och sjalvfortroende. De hjilper studenten att bli medveten om sina fordomar
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och okar kulturell kompetens. De bidrar sdledes till den personliga och professionella
utvecklingen av socionomstudenter. Det ar ett sitt att fardighetstrina virderingsfor-
méga och férhéllningssitt i autentiska situationer med autentiska klienter.

Hur uppfattar socionomstudenter fardighetstrining med datorbaserade
simuleringar?

Resultaten av studenternas uppfattningar och upplevelser av att delta i de datorbase-
rade simuleringarna har erhéllits pa varierande sitt i de olika studierna: pre-posttest
(Lanzieri m.fl., 2021; Hitchcock m.fl., 2019; Smith m.fl,, 2021; Wood m.1fl., 2022),
feedback pd momentet (Casey & Powell, 2022; Mastroleo m.fl., 2020; Washburn
m.fl., 2020; Wilson m.fl., 2013), fritextsvar i enkit (Goldingay m.fl., 2018), fokus-
grupper (Egonsdotter & Bengtsson, 2022), reflektionsdagbok/uppgift (Reinsmith-
Jones m.{l, 2015; Tandy m.fl., 2017), onlineforum (Lee, 2014). Det innebir att
studenterna har haft olika mycket utrymme att beskriva sina upplevelser och upp-
fattningar fritt. Trots detta ligger resultaten i linje med varandra och studenterna ar
overvigande positiva till att fardighetstrina med datorbaserad simulering. De teman
som framkom i analysen av studenternas upplevelser var a) autenticitet, b) engage-
mang, ¢) trygg miljo, d) lirotillfallen, e) direkt feedback och f) stelhet.

Autenticitet. | studier dir studenten ir i en virtuell varld ar rapporteringen om
autenticitet mer pataglig 4n i studier dar simuleringen utgors av interaktion med vir-
tuella klienter. Emellertid upplevde studenterna i samtliga studier den datorbaserade
simuleringen som autentisk med realistiska scenarion, situationer och klienter. Nagra
studier jamférde den datorbaserade simuleringen med simulering i klassrummet
(Lee, 2014; Mastroleo m.fl., 2020; Washburn m.fl,, 2020). Studenterna i Lees (2014)
studie agerade som avatarer pa ett virtuellt cocktailparty och i jamforelse med cock-
tailpartyt i klassrummet upplevde studenterna det littare att g4 in i sin tilldelade roll
som avatar vilket gjorde samtalen med de andra mer verklighetstrogna. I Mastroleos
m.fl. (2020) studie ansig studenterna som gjorde intervjun med en virtuell klient att
den var mer lik en verklig intervjusituation dn nir de 6vade med kursare. Studenterna
som 6vade KBThinterviu med virtuell klient visade dessutom klart bittre resultat i
intervjufirdigheter vid uppfoljningen. Aven studenterna i Washburns m.fl. (2020)
studie visade bittre diagnostikfiardigheter efter 6vning med virtuell klient.

Engagemang. Studenterna uppgav att de upplevde de datorbaserade simulering-
arna som spannande for att det var nagot nytt (Lanzieri m.fl, 2021; Tandy m.1l,
2017), lattare och mer engagerande an skrivna fallbeskrivningar (Goldingay m.1fl.,
2018) eller dn samtalsévningar med kursare (Mastroleo m.fl., 2020), motiverande
(Egonsdotter & Bengtsson, 2022) och meningsfullt (Wilson m.fl., 2013). I flera (8)
artiklar uttalar studenterna att den datorbaserade simuleringen de fitt géra engage-
rar dem i den firdighet och kunskap simuleringen beror. I simuleringar i virtuella
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virldar gav upplevelsen av autenticitet upphov till starka kinslor hos studenterna
som dirmed inte enbart firdighetstrinade utan dven trinade i att hantera sina kins-
lor i dessa situationer (Lee, 2014; Reinsmith-Jones m.fl., 2015). I Egonsdotter och
Bengtsson (2022) framkom att kinslan av dkthet som studenterna upplevde ledde
till 6kad motivation att lira sig. I Wilson m.fl. (2013) framkom att studenterna upp-
levde momentet som meningsfullt eftersom de fick direkt fardighetstrining i att gora
hembesok och testa sig fram. Négot som kan kopplas till ndsta tema, trygg miljo.

Trygg miljo. Studenterna uppfattade den datorbaserade simuleringen som en trygg
miljo vilket bidde handlar om en sjilv och klienten. For studenten handlade det om att
de kunde vdga vara sig sjilva och gora "fel” (Casey & Powell, 2022; Smith m.{l., 2021;
Tandy m.fl.,, 2017). Frén klientens perspektiv handlade det om att inte riskera att
skada denne (Casey & Powell, 2022; Egonsdotter & Bengtsson, 2022; Washburn m.1l.,
2020). I Casey och Powell (2022) var bada typerna av trygghet viktiga vilket kan
forklaras av att det var samtal med barn. Aven i Egonsdotter och Bengtsson (2022)
poingteras vikten av att méjliggora for studenten att hantera barnavardsirenden utan
att riskera att skada barnet.

Lrotillfillen. Den 6kade méjlighet till repetition av samma scenario eller med
samma virtuella klient framholls som en positiv aspekt av datorbaserade simule-
ringar. Exempelvis att ha mojligheten att géra om samtalet med den virtuella kli-
enten eller fraga fel frégor for att se hur klienten reagerar (Tandy m.fl., 2017), testa
géng pd ging for att lira sig dppna frigor (Casey & Powell, 2022) eller gora manga
hembesok for att forsta risk- och skyddsfaktorer i omgivningen (Wilson m.fl., 2013).
Forutom att ha méijlighet till 6kade lirotillfillen upplever studenterna att de kan fa
erfarenheter som inte annars kan erhéllas, exempelvis att f4 fiardighetstrina barna-
vardsutredningar (Egonsdotter & Bengtsson, 2022) och barnsamtal (Casey & Powell,
2022). Barnsamtal dr svért att simulera face-to-face och datorbaserade simuleringar
ger lirosidten mojligheter att pd bittre sitt firdighetstrina socionomstudenter till
okad formaga och sjalviortroende inom detta omréade.

Direkt feedback. Studenterna upplevde den direkta feedbacken under simule-
ringen som en av de viktigaste anledningarna till att de var positiva till datorbase-
rad simulering. Vid direkt feedback frén simuleringsprogrammet genom symboler
som "tummen upp” (Mastroleo m.fl.,, 2020) eller frén en virtuell coach (Hitchcock
m.fl., 2019; Smith m.fl, 2021) var det lattare for studenten att navigera i samtalet.
Ett annat sitt som studenterna fick feedback pé var via den virtuella klientens reak-
tion och respons. I Casey och Powells (2022) simulering av barnsamtal belonades
exempelvis studenten med mer information frin barnet vid korrekt stillda fragor.
Liknande mekanism fanns i Tandys m.fl. (2017) simulering dar studenten befinner
sig pa den virtuella samtalsmottagningen i samtal med chattbotten "Jenny”. Om stu-
denten var helt fel ute i sina frigor kunde Jenny resa sig och gé i vig. Studenten gavs
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sedan mojlighet att borja om samtalet. Den virtuella klientens reaktion ger saledes
feedback pa studentens prestation och kan hjilpa studenten att utveckla eller indra
sitt sitt och dirmed ocks lira sig av sina misstag under samtalets géng.

Stelhet. Temat stelhet innefattar studenters upplevelser bdde under genomféran-
det av simuleringen i relation till den virtuella klienten och anviandandet av tekniken.
Studenternas upplevelser av stelhet under genomférandet av simuleringen handlade
om autenticiteten i interaktionen med den virtuella klienten. I flera studier uppger
studenterna att samtalen inte blir lika flexibla som face-to-face- samtal (Egonsdotter
& Bengtsson, 2022; Goldingay m.fl., 2018; Smith m.fl., 2021; Washburn m.fl., 2020).
Exempelvis saknade studenter fler sitt att stalla frégor och visa empati an de som var
forprogrammerade i den datorbaserade simuleringen (Smith m.fl., 2021). Studenter
ansdg dven att interaktionen blev svérare pa grund av textbasering och att den virtu-
ella klienten inte reagerade pa mikrosignaler och ansiktsuttryck som visar empati,
som bekriftande hummande eller 6gonkontakt (Washburn m.fl,, 2020). I de simu-
leringar dir studenterna saknade mojligheten att interagera med klienten upplevdes
en frustration dver att inte kunna tala med den det géllde (Egonsdotter & Bengtsson,
2022; Goldingay m.fl., 2018). I studier dir studenten befann sig i en virtuell virld
upplevde diremot inte studenterna samma stelhet i interaktionen (Lee, 2014).

Den andra delen av temat stelhet handlar om anvindandet av tekniken.
Studenterna har upplevt problem med att tekniken inte fungerat som den ska
(Lanzieri m.fl,, 2021) eller att de inte har haft tillricklig kunskap om programmet
for att simuleringen ska kinnas bekvim (Reinsmith-Jones m.fl., 2015; Wilson m fl.,
2013). Washburn m.fl. (2020) menar att det krivdes upprepade 6vningstillfillen for
att ge studenterna hogre self-efficacy. For att minska problemet utgick nigra studier
frén befintliga kommersiella virtuella varldar eftersom studenterna redan ar bekanta
med dem (Lee, 2014; Tandy m.1l., 2017).

Diskussion
Firdighetstrining ses som en viktig del i socionomstudenters forberedelse for sin
kommande yrkesroll (Hogskoleverket, 2009; Johansson, 2022; Logie m.fl., 2013;
Wayne m.fl, 2010). I och med dagens méjligheter till avancerad digital teknik
har datorbaserad simulering for fardighetstrining tagit plats (Dodds m.fl., 2018;
Egonsdotter, 2022). Vilka typer av datorbaserade simuleringar finns, vad trinar
de och hur upplever studenterna firdighetstriningen? Det var fokus fér den hir
forskningsoversikten.

Resultaten visade att det finns flera olika typer av datorbaserade simuleringar
dir virtuella klienter och virtuella virldar ir de oftast anvinda. Studenten interage-
rar olika i de tv3, dir studenten interagerar med simuleringens virtuella klient i det
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forsta fallet, men befinner sig i simuleringen och interagerar med andra via avatarer i
de virtuella virldarna. Att vara i en virtuell virld eller samtala med en virtuell klient
upplevs som realistiska scenarion och kinslan blir att interaktionen ir autentisk. Det
kan leda till 6kat engagemang och motivation i sitt lirande (Egonsdotter, 2022).
Autenticiteten skiljde sig dock &t mellan olika simuleringar dir textbaserade samtal
med virtuella klienter betraktades som minst autentiska medan andra framstod som
vildigt lika face-to-face-samtal. Har utforde studenten ett samtal med en datorgene-
rerad avatar i full storlek (Washburn m.fl., 2020) eller var i samma virtuella virld som
klienten i ett samtal med chattbotten Jenny (Tandy m.fl,, 2017). Att bdde student
och klient var i samma virld tycks bidra till en kinsla av mer autenticitet i relation till
de andra simuleringarna. Forevarande simuleringar ar dven de mest avancerade med
projicerade avatarer och Al.

I relation till traditionell fardighetstrining med rollspel dir upplevelsen har varit
att samtalen inte blir autentiska (Neden, 2022) och miljén inte kianns trygg (Carter
m.fl., 2011) uppfattas datorbaserade simuleringar diremot som en plats dir fel kan
goras och att simuleringen mojliggor repetition av momenten. Detta synes vara de
starkaste argumenten for datorbaserad simulering. Emellertid krivs en del forkun-
skaper om och fortrogenhet med simuleringstekniken innan detta kan uppnés.
Anvindarvinlighet tas upp som betydande dir befintliga kommersiella virtuella varl-
dar som Second Life har anvints eftersom studenterna redan ar bekanta med dem
(Lee., 2014; Tandy m.fl., 2017). Likvil utgér flera av dem fran "islands” i Second Life,
dessa "6ar” ir en betalfunktion och forutsitter ett lirosite som dels kan betala for det,
dels har strukturen for att programmera innehéll. Om liknande program ska anvin-
das av svenska ldrositen krivs att program skapas for en svensk kontext. Det kriver
bade resurser och specialkunskap utanfér den som vanligen finns inom socialt arbete
vilket gor det svarare att implementera i undervisningen.

Studenterna var 6vervigande positiva till firdighetstrining med datorbaserade
simuleringar. Den fardighetstraning som framstod som vanligast var att va samtals-
metod och gora bedomningar tillsammans med att reflektera vilket i sin tur trinade
sialvmedvetenhet, empati och sjilvfortroende. Det ligger i linje med vad tidigare stu-
dier funnit. Egonsdotter och Israelsson (2022) menar att samtalsmetod och bedom-
ningar tillhér "procedurkompetens”, det vill siga praktisk firdighet/forméga medan
sialvmedvetenhet, empati och sjilvfortroende tillhér "metakompetens”, det vill siga
virderingsformaga och forhallningssitt. Bida kompetenserna tranades i de flesta
simuleringarna dir den senare byggde pé studenternas reflekterande under eller efter
simuleringen. Reflektion 4r ndgot som ir centralt dven i traditionell undervisning av
socionomer (Bogo, 2015; Kourgiantakis m.fl., 2020). Vikten av reflektion under och
efter simuleringen visar p4 att datorbaserad simulering inte ensamt kan trina meta-
kompetenser utan ska ses som ytterligare ett triningsverktyg om in digitalt.
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Nir digitala I6sningar blir allt vanligare dven inom socionomutbildningar i Sverige
behover vi se ver vilka méjligheter som finns och vad det innebir for fardighetstri-
ningen av vara studenter. Aven om socionomutbildningen ser olika ut i de represente-
rade landerna finns likheter i hur studenter upplever datorbaserade simuleringar och
virtuella klienter som goda verktyg for firdighetstraning. En utmaning ir emellertid
att f4 fram programvara for en svensk kontext och i tillriacklig grad utbilda studenter
och ldrare i den programvara som anvinds for att undervisningsmetoden ska fungera.
Fortsatta studier inkluderar att undersoka vilka datorbaserade simuleringar som
redan finns pa vira svenska lirositen. Hur ser erfarenheten ut och vilka lirdomar kan
goras utifrdn praktiskt arbete med undervisningen som inte (4n) finns vetenskapligt
publicerat?
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