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Abstract

The purpose of this thesis has been to explore the topic of business simulation
from a theoretical foundation in social constructivism and theories concerning
leadership as the management of meaning. The most important findings are that
business simulation can be used for strategical leadership by management to
create a common vision in the organisation members, which affects their
perception of the business and the decisions and actions they make, which in turn
can lead to a more efficient organisation that becomes better at meeting set goals.
This can be viewed in different ways from different theoretical viewpoints: as
inducing targeted changes in mental models to create changes in decision making
and actions; as a secondary socialization process where the vision of management
is externalized as a business simulation that is in turn internalized by the
organisation members that participate in the business simulation, or as a way to
frame and define the reality of the organisational members which creates a shared
reference point against which a feeling of organisation and direction can emerge.
In the future, business simulations may become increasingly used by
organizations to create a common vision or to communicate a new decision to the
organization members.
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1. Inledning

| dagens avancerade samhdlle spelar informationsteknologi en allt storre roll for manga
delar av samhaéllet, och blir allt mer integrerat med andra &mnesomraden. Det kan darfor
vara av intresse att utforska vilka lardomar man kan dra av att studera och utforska en
aspekt av IT som studieobjekt med en teoribas fran ett annat omrade. | denna uppsats ska
jag studera affarssimulering, inte fran ett teknologiskt perspektiv dar man fokuserar pa
sjalva strukturen och uppbyggnaden av simulationen pa ett rationellt satt, utan istallet
utifran ett perspektiv baserat pa socialkonstruktionism och teorier om ledarskap. Pa detta
satt hoppas jag fa fram intressanta lardomar och erfarenheter om hur affarssimulering kan

forstas ur ett annat perspektiv an det rent tekniska.

2. Syfte och Fragestallning

Mitt syfte med denna uppsats ar att narma mig affarssimulering med en utgangspunkt i
socialkonstruktionistisk ledarskapsteori. Jag &r intresserad av hur affarssimulering kan
forklaras och tolkas nar man utgar fran ett socialkonstruktionistiskt perspektiv.

Min valda fragestallning blir darfor:

”’Kan affarssimulering vara ett verktyg for ledares meningsskapande ledarskap?

3. Metod

Mitt tillvagagangssatt bestar av tre delar:

1. Studier av tidigare forskning pa omradet affarssimulering.
2. Studier av litteratur inom socialkonstruktionism och ledarskap.

3. Enempirisk fallstudie for att fa en empiriskt grund.

Eftersom det ar viktigt att forst forsta hur affarssimulering forklaras och forstas ur ett
traditionellt perspektiv, sa sokte jag efter artiklar i ”Simulation & Gaming”, en av de
stora tidsskrifterna om simulationer, dar affarssimulering ingar. Jag sokte pa "Business

simulation”, och hittade da ett antal artiklar, varifran jag valde ut de mest relevanta for



uppsatsen. Mitt kriterium for att valja ut dessa var att vélja de som framforallt behandlade

hur affarssimulering paverkar manniskor och organisationer.

Socialkonstruktionism ar dven det ett stort omrade, och for att fa en grundlaggande
inblick i vad socialkonstruktionism handlar om sa valde jag att ta upp det som Sandberg
skriver om socialkonstruktionism och socialisering. Nar det galler
socialkonstruktionistisk ledarskapsteori valde jag att ta upp Smirchin och Morgans artikel

som beskriver just detta utforligt och val.

For att ta reda pa om det skrivits mycket om affarssimulering som ledarskap tidigare sa
sokte jag i SSCI (Social Sciences Central Index) med ”business simulation leadership”
som nyckelord, och fick upp sju resultat, som dock inte behandlade just affarssimulering
som ledarskap, utan snarare tillampningar av simulationer for att simulera en viss
situation, eller artiklar som hade med dessa nyckelord utan att ha en stark anknytning till
affarssimulering. Darfor verkar det som att affarssimulering tolkat som ledarskap kan

vara ett relativt outforskat &mne.

Ett systematiskt satt att utveckla den kunskapsbas som ligger till grund for ett
vetenskapligt &mne dar att l&gga upp en undersokning av problemet. Denna metodiska
undersdkning innebér en plan for att samla in, organisera och integrera information, och

resulterar i en slutprodukt. En metod for att géra detta ar att anvanda sig av en fallstudie.

3.1. Experimentell eller icke-experimentell undersékning?

Man kan vélja att angripa problemet med en experimentell eller icke-experimentell
metod. FOr att genomfdra en experimentell undersdkning kravs en hég grad av kontroll
over stora delar av situationen, och dessa syftar framforallt till att studera orsak-verkan-
relationer. Dessa tva egenskaper hos experimentella metoder passade inte in i mitt
utforskande och tolkande syfte, samtidigt som jag inte skulle kunna ha tillrackliga
forutsattningar for att kontrollera den empiriska situation som jag skulle komma att

undersodka. Darfor valde jag en icke-experimentell, metod.

! Merriam, S.B. (1994) "Fallstudien som forskningsmetod” s.20-21



Inom deskriptiv forskning stravar man efter att beskriva och forklara nagonting som
redan finns. Detta inbegriper inte manipulation utav studieobjektet, utan man studerar det

bara som det ar. 2

3.2. Enkatundersdkningar och intervjuserier eller fallstudie?

Man skulle kunna genomfora en enk&tundersokning, eller en serie intervjuer med
forutbestamda fragor. Sadana survey-undersokningar studerar eller mater normalt ett fatal
variabler med hjalp av manga undersokningsenheter. Den typ av forskning &r av deduktiv
natur, och man mater variabler som bestdmts genom anvandning av teori eller en modell

innan undersokningen borjar, och resultaten brukar presenteras pa ett kvantitativt satt.

Eftersom deskriptiva studier, den metod jag valt for denna uppsats, normalt &r mer
induktiva till sin natur, samt att det &r omdjligt att bestdmma alla undersékningsvariabler
i forvag vid detta tillvagagangssatt®, s valde jag att avsta fran enkatundersokningar och
stora intervjuserier med forutbestamda fragor. Nar det géller socialkonstruktionism sa &r
det av stort intresse att fa reda pa hur olika personer ser pa det som man studerar. Darfor
ar intervjuer med 6ppna fragor en lamplig metod i den fallstudieundersokning jag har
genomfort. Dessa fragor baserades da pa bade teori och tidigare observationer som jag

genomfort innan intervjuerna.

3.3. Avgransning av fallstudien

En fallstudie ar en undersokning av en specifik foreteelse som t.ex. en institution, ett
system, eller en social grupp. Vid en kvalitativ fallstudie inriktar man sig pa insikt,
upptackt och tolkning mer an pa hypotesproévningar, och eftersom dessa passar bra in pa
mitt syfte med uppsatsen sa valde jag saledes att gora en kvalitativ fallstudie. Dessa

praglas av framforallt fyra grundlaggande egenskaper - kvalitativa fallstudier ar:

1. partikularistiska — fokuserar pa en viss foreteelse
2. deskriptiva — beskrivningen av det studerade bor vara omfattande och tét

2 Merriam, S.B. (1994) "Fallstudien som forskningsmetod” s.21
* Ibid



3. heuristiska — kan forbattra lasarens forstaelse av det studerade
4. induktiva — grundar sig till stor del pa induktiva resonemang. Detta innebér att
generalisering, begrepp och hypoteser uppstar ur den information man hittat, som

har sin grund i den kontext som ar ramen till det man studerar.

I och med att kvalitativa fallstudier ar partikularistiska sa kan de galla en speciell
situation men anda belysa ett generellt problem. | och med att de ar deskriptiva sa kan de
visa pd komplexiteten i en situation, att manga faktorer spelar in, och presentera

information p& en mangfald satt utifrdn manga olika perspektiv. 4

3.4. Explorativ ansats

| valet mellan induktion, dar man utgar fran en mangd enskilda fall i jakt pa ett generellt
riktigt samban, och deduktion, dar man utgar fran en generell regel och anvander denna
for att forklara ett enskilt fall, har jag valt ett tredje alternativ, abduktion, som &r vanligt

vid just fallstudier.

Abduktion innebar att man tolkar ett enskilt fall enligt ett hypotetiskt samband som, om
det stammer, forklarar det enskilda fallet. ° Detta ar en slags kombination av deduktion
och induktion, men tillater ocksa en reflekterande tolkning, dar man kan justera och
forfina det generella forklarande sambandet allteftersom forskningsprocessen fortgar.

I mitt fall sd har jag anvant mig av abduktion genom att jag borjade med att genomfara en
intervju med en anstélld pa Academedia, dar jag bl.a. fick en inledande orientering i hur
affarssimuleringsbranchen ser ut i Sverige. Detta végledde mig sedan vidare till Bonanza,
dar jag genomfdrde en observation och sedan en intervju med deras utbildningsansvarige.
Denna bakgrund var sedan till stor hjalp nar jag sokte efter relevant litteratur, och pa sa
satt har jag lépande under undersokningens gang reflekterat dver informationen som
kommit fram, och omtolkat min undersokning och mina teorier. Sedan nér jag borjat dra

slutsatser och spekulerat om en mojlig framtid dar simulering anvands for ledarskap

* Merriam, S.B. (1994) "Fallstudien som forskningsmetod” s.27-28
® Alvesson, M & Skéldberg, K. (1994), “Tolkning och reflektion: vetenskapsfilosofi och
kvalitativ metod” s. 41-42



genom att man laddar upp en simulation pa Internet som sedan kan laddas ned av
decentraliserade anvandare, sa laste jag en nyhetsartikel som beskrev att Unicef gjort just
detta, i form av ett dataspel som ska utbilda ungdomar i hur man undviker att drabbas av
HIV/Aids. Eftersom detta kan ge ett visst empiriskt stod for mina mer spekulativa

slutsatser sa valde jag att gora ytterligare undersokningar och lagga till Unicef som fall 3.

3.5. Datainsamling

Som jag skrivit ovan i metodavsnittet sa kannetecknas en kvantitativ studie av att man
studerar ett litet antal forutbestamda variabler hos ett stort antal fall, men en kvalitativ

studie gar mer pa djupet i ett fatal fall.

Jag har darfor valt att gora tva heldagsobservationer av affarssimulering, kombinerat med
en intervju vardera och I6pande dialog med chefer pa tva foretag som tillhandahaller
affarssimulationer, Bonanza och Academedia, samt tre intervjuer med operativt anstéllda
pa Handelsbanken, som anvander sig av affarssimulering for att utveckla sin verksamhet.
Dessutom har jag kontaktat Unicef angaende deras nya dataspel, och korresponderat via
email med de tre ansvariga for projektet, som hénvisade mig vidare till en nyhetsartikel

pa engelska som beskriver malet och malgruppen for deras dataspels paverkan.

Den ena heldagsobservationen géllde en demonstration av affarssimulering for Svensk
Handel, utford av Academedia, och pagick i ca 5 timmar. Den andra
heldagsobservationen var en kurs som Bonanza lat mig ga for att forsta hur deras
affarssimuleringar anvands, och denna lopte 6ver tva heldagar, ca 6 timmar vardera
dagen. Dessa observationer gav mig mojlighet att sjalv deltaga i affarssimulering, samt
att observera hur de andra deltagarna betedde sig, reagerade, och sedan diskuterade kring

sina upplevelser av affarssimulering.

Intervjuerna med cheferna pa de tva foretag som tillnandahaller affarssimuleringar och
den I6pande dialogen med dessa gav mig dels en god forsta inblick i hur affarssimulering
anvands, men dven en god inblick i hur affarssimulering anses fungera ur ett

producentperspektiv.



For att dven fa ett anvandarperspektiv sa gjorde jag med Bonanzas hjalp tre intervjuer
med anstallda pa tre olika kontor inom Handelsbanken, som anvander Bonanzas
affarssimulering inom sin verksamhet. Pa sa sétt foljde jag affarssimuleringskedjan fran
tillverkare till anvandare, detta for att forsoka fa ett bredare perspektiv pa hur

affarssimulering uppfattas av olika aktdrer och ur olika perspektiv.

Efter att ha gjort en del slutsatser fran de forsta tva fallen laste jag en nyhetsartikel om
vad som senare blev mitt tredje fall, ett webbdataspel som Unicef skapat och anvénder
sig av for att uthilda ungdomar i hur man skyddar sig pa att smittas av HIVV/Aids. Jag tog
kontakt med Unicef, och fick kontakt med de ansvariga personerna pa Unicefs
hdgkvarter, som hanvisade mig vidare till deras pressrelease kring webbspelet. Jag
spelade aven igenom Unicefs webbdataspel ca 20 ganger for att fa en uppfattning kring
hur det fungerade, och laste den information som lankades till inifran spelet.

3.6. Tillforlitlighet

Eftersom forskning syftar till att resultera i giltiga och trovardiga resultat sa &r det av vikt
att uppméarksamma och se till att fallstudien ar tillforlitlig, med god validitet och

reliabilitet.®

3.6.1. Intern validitet

Intern validitet innebér i vilken grad fallstudiens resultat stimmer 6verens med

verkligheten. | detta ssmmanhang finns det enligt Ratcliffe tre saker man ska tanka pa:

1. Information talar inte for sig sjélv, utan blir alltid tolkad av en tolkare.
2. man kan inte méata eller observera en foreteelse utan att &ndra den
3. siffror, ekvationer och ord &r abstrakta representationer av verkligheten, och inte

verkligheten i sig

® Merriam, S.B. (1994) "Fallstudien som forskningsmetod” s.174



Alltsa maste validitet bedémas via tolkningar av forskarens erfarenheter istéllet for i
termer av verkligheten, som aldrig kan upplevas direkt. Det som man egentligen
observerar i kvalitativ forskning ar manniskors konstruktion av verkligheten, d.v.s. hur de
upplever verkligheten. Som fallstudieforskare forsoker man observera och beskriva
verkligheten som den upplevs av manniskorna som finns i den. Denna verklighet bestar
av flerfaldiga uppsattningar mentala konstruktioner som tillverkats av manniskor. Det
som da &r viktigt for validiteten i en undersokning &r att forskaren har atergett dessa

konstruktioner pa ett riktigt satt.

Som kvalitativ forskare & man intresserad av perspektiv snarare an sanningen i sig. Det
ar da viktigt att presentera en god atergivning av det sétt informanter upplever sig sjalva
och sina upplevelser. Sett ur detta perspektiv ar den interna validiteten en styrka nér det

galler kvalitativ forskning.

Det hade naturligtvis varit &nnu battre for validiteten att géra annu fler intervjuer och
observationer, men detta har begrénsats av tidsramarna for uppsatsen och att jag valt att

samla in data fran tre foretag istallet for ett.

Nér det géller klargérandet av eventuella skevheter som jag for med mig in i
undersokningen, sa ska jag explicit forklara mina utgangspunkter, underliggande

antaganden, vérldsbild och teoretiska perspektiv:

3.6.2. Teoretisk utgangspunkt: Ett socialkonstruktionistiskt
perspektiv

Min teoretiska utgangspunkt ar saledes den socialkonstruktionistiska. Inom denna
tradition utgar man fran att verkligheten inte ar objektivt given, utan snarare skapas
genom sociala interaktioner mellan olika individer. Ett grundldggande antagande inom
socialkonstruktionismen &r verklighetssynen att person och verklighet &r en oseparerbar
relation. Det finns manga olika nyanser av socialkonstruktionism, men nagot som forenar

dem alla ar avstandstagandet fran fyra antaganden:

" Merriam, S.B. (1994) “Fallstudien som forskningsmetod” s.178
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1. En dualistisk kunskapssyn — Att se person och verklighet som tva objekt som
existerar oberoende av varandra.

2. En objektivistisk kunskapssyn — Att verkligheten existerar oberoende av vart
méanskliga medvetande.

3. Enindividualistisk kunskapssyn — Att individen ses som den ursprungliga
skaparen och innehavaren av kunskap om verkligheten.

4. Spraket som en avbildning av en objektiv verklighet — Att spraket kan avbilda

verkligheten pa ett objektivt satt.

Saledes &r det inte mojligt att skapa objektiva beskrivningar av verkligheten, utan dessa
beskrivningar “fargas” alltid av var kulturella historiska och sprakliga forstaelse av
verkligheten. Var verklighetssyn skapas darmed genom standig forhandling mellan olika
personer om vad deras verklighet ar. Darmed ar den frdmsta arenan for
verklighetsskapande inte det individuella medvetandet, utan den sociala interaktionen

mellan individer.®

Detta innebér for uppsatsen att jag inte tolkar intervjupersonernas beskrivningar av
verkligheten som en objektiv sanning, utan som tolkningar av och asikter om den

verklighet de upplever. Den socialkonstruktionistiska teoretiska utgangspunkten ar
central for analysen i denna uppsats, och jag aterkommer till vissa aspekter av den i

teoriavdelningen.

3.6.3. Extern validitet och generaliserbarhet

Extern validitet innebar i vilket utstrackning resultaten fran en undersokning ar
tillampbara dven i andra situationer en den som undersokts, d.v.s. hur pass
generaliserbara resultaten dr. Aven om fallstudier har en forhallandevis hog intern

validitet, sa ar det samre stallt med generaliserbarheten.

8 Sjostrand, S-E. m.fl. (1999) ”Invisible Management” s 28-32

11



En svarighet i detta ar att man tolkar begreppet generaliserbarhet pa samma satt som vid
experimentella studier och sambandsundersokningar, dér generaliserbarheten sakerstalls
genom bl.a. slumpmassigt urval, kontroll av urvalets storlek, samt 6verensstammelse
mellan population av urval, vilket resulterar i generaliseringar pa bestamda

sannolikhetsnivéer.

Sett ur det perspektivet sa ar det egentligen ingen ide att forsoka generalisera fran ett
enskilt fall som valts ut enligt andamalsenlighet snarare dn slumpmaéssighet. En fallstudie
syftar istallet till att ga pa djupet med en bestamd foreteelse, och inte att for att ta reda pa

vad som galler for manga eller alla foreteelser av liknande slag.

Nar det galler fallstudier och generaliserbarhet sa finns det huvudsakligen tva
standpunkter:
1. Att det inte gar att generalisera fran en fallundersokning, och att detta betraktas
som en begrénsning i metoden sjélv.
2. Att man kan starka den externa validiteten och generaliserbarheten genom att

anvanda sig av gangse urvalsmetoder. °

Eftersom jag har anvant mig av andamalsenligt urval och inte slumpmaéssigt, sa &r nog
den vetenskapliga generaliserbarheten inte s hog i just denna undersokning, aven om
den kanske okar nagot eftersom jag studerat tva olika affarssimuleringar fran tva olika

foretag och ett webbdataspel fran Unicef.

Daremot kan generalisering fran ett enskilt fall vara mojlig om man omdefinierar
begreppet sa att det speglar de utgangspunkter som galler for kvalitativ forskning. En
sadan omdefiniering &r “arbetshypotes”, en mer praktiskt betonad generaliserbarhet som
tar hansyn till lokala betingelser, och som ger viss vagledning sa att man kan fatta béattre
beslut i framtiden. Sett ur detta perspektiv tror jag att det gar att se mina resultat i denna
undersokning som en sadan arbetshypotes, som kan anvéndas praktiskt for att ge

vagledning.

° Merriam, S.B. (1994) “Fallstudien som forskningsmetod” s. 183-185
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Ytterligare ett satt att betrakta extern validitet, ar generaliserbarhet betraffande lasaren,
d.v.s. att man later lasaren sjalv bedoma i vilka fall och i vilken utstrackning resultaten
fran en undersokning kan tillampas. Saledes ligger generaliserbarheten i betraktarens
6ga, och jag lamnar at lasaren att bedéma i vilka fall och i hur stor utstrackning som

resultaten fran denna undersokning kan tillampas i andra fall.

Eftersom jag har tva olika observationer av tva olika affarssimuleringar, och ett fall om
ett webbdataspel, sa kan det vara av intresse att gora en kort korsanalys av dessa for att
6ka den externa validiteten négot.’® Av denna anledning kommer jag i empirin forst
beskriva de tva fallen om affarssimuleringar var for sig, foljt av det tredje fallet om
webbdataspelet, och senare i analysen forst analysera dem var for sig, och sedan forsoka

dra generella slutsatser som &r giltiga for alla tre fallen.

1% Merriam, S.B. (1994) "Fallstudien som forskningsmetod”
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4. Tidigare forskning inom affarssimulering

Eftersom affarssimulering &r ett intressant omrade i sig, &ven om man inte studerar den
socialkonstruktionistiska ledarskapsdimensionen, sa var det av stort intresse att studera
tidigare forskning inom detta omrade. Min metod for att gora detta bestod av
artikelsokning pa Handelshdgskolans bibliotek, dar jag gick in pa tidskriften ”Simulation
& Gaming”, sokte pa "business simulation”, som &r engelska for affarssimulering, och
valde ut de artiklar som jag ansdg vara mest relevanta for uppsatsen, och mitt kriterium
var att ta upp de som behandlade hur affarssimulering paverkar manniskor. Anledningen
till att jag valde ut ”Simulation & Gaming” &r att den person jag talade med pa Bonanza
rekommenderade den, och den ar en framstaende tidning inom simulationsfaltet. Jag har
aven anvant mig av beskrivningar av simulering fran en bok av Edlund, Hogberg och

Leonardz.

4.1. Grundlaggande simuleringsteori vid beslutsprocesser

Edlund, Hogberg och Leonardz tar i sin bok upp hur simulering kan anvéndas for att ge
stod vid beslutsprocesser. For att detta skall vara mojligt sa maste tva forutsattningar vara
uppfyllda, som ar svara att uppfylla samtidigt:

1. Modellen maste vara en god avbildning av verkligheten.

2. Modellen maste ga att l6sa till acceptabla kostnader.

Syftet med en simuleringsmodell behdver inte vara att forsoka hitta den optimala
I6sningen pa ett bestamt problem. Det kan lika garna vara:

e att lara sig hur ett system fungerar

e atttrdna sig i beslutsfattande

e att prova l6sningar utan att utsétta sig for risker

e att prognostisera framtida férandringar™*

1 Edlund, Hégberg & Leonards, “Beslutsmodeller”. s.347-348
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Att anvanda sig av modeller, och &ven simuleringsmodeller, ger upphov till
valideringsproblem, d.v.s. att modellen ger en god beskrivning av verkligheten. Detta &r

en forutsattning for att kunna dverfora korrekta resultat fran modellen till verkligheten.

Vid validering av en simuleringsmodell beaktar man bade intern och extern validitet. |
detta sammanhang handlar intern validitet om att avsloja logiska problem eller
programmeringsfel, medan den externa validiteten handlar om ifall modellen &r en
relevant eller "sann” aterbildning av verkligheten. Den externa validitetskontrollen har

saval praktiska som filosofiska sidor.*

4.2. Existerande anvandning av affarssimulering

Det ar av intresse att veta hur affarssimulering anvands i naringslivet idag, och detta
beskrivs i en artikel av Summers i ”Simulation & Gaming”. Affarssimulering kan
jamfdras med att anvanda en flygsimulator, men for handel. Det anvands som ett verktyg
av utbildningsforetag saval som universitet. Det finns tre huvudsakliga anvandningar for
affarssimulering som utbildning: **

1. att lara sig hur man anvander dataprogram som t.ex. ekonomisystem

2. att lara sig hur utrustning fungerar, som t.ex. flygplan

3. behaviourell traning, som teambyggande, organisatorisk utveckling, strategiskt

beslutsfattande, marknadsforing, projektfinansiering etc.

Av dessa tre ar det huvudsakligen den tredje anvandningen som jag kommer fokusera pa

och studera vidare. Detta eftersom det bast uppfyller uppsatsens syfte och fragestallning.

Det finns tre huvudsakliga teknologier for skapandet av affarssimulering:
1. Databaserad simulation
2. Affarsspel med hjélp av materiella komponenter som en spelplan att spela pa,
tarningar, och spelkort, ungefar som i sallskapsspelet monopol.

3. Beteendesimulationer som t.ex. rollspel.

12 Edlund, Hégberg & Leonards, “Beslutsmodeller”. s.349
3 Summers, G. J. “Today's Business Simulation Industry”
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Databaserad simulation anvéands av en mangd organisationer och fokuserar ofta pa:
e interna relationer mellan olika avdelningar, produktomraden och lander
e relationer med externa parter som kunder, leverantorer eller andra viktiga
intressenter.
e en kombination av interna och externa affarsrelationer

e en specifik del av foretaget som forsaljning, marknadsavdelningen, etc.

Dessa simulationer kan vara specifika och inkludera endast nagra anstéllda som t.ex.

ledning och specialister, eller vara mer allmanna och inkludera alla anstéllda.

Affarsspel med hjalp av materiella komponenter anvands mest for att simulera
aterkommande rutinbeslut | foretag. Deltagarna anvander en spelplan som vanligtvis har
omraden for bestallningar, lager, investeringar och skulder, och flyttar runt sina
spelpjaser pa spelplanen under spelets gang. Det finns ocksa vanligtvis spelkort dar
deltagarna moter olika beslutssituationer som paverkar likviditet, lager eller antalet
kunder.

Vid beteendetraning som rollspel tar deltagarna pa sig olika professionella roller och

deltar i simulerade affrssituationer av betydelse.™

4.2.1. Simulering som utbildningsmetod jamfdrt med traditionell

undervisning

Som namns i den tidigare artikeln sa ar ett anvandningsomrade for affarssimulering
utbildning. Vad blir det da for skillnad mellan vanlig klassrumsundervisning och att
anvanda affarssimulering? Det &r av intresse att veta vad resultatet blir av att anvanda
affarssimulering i utbildningssyfte istéllet. Gosen & Washbush tar upp flera olika studier

inom detta omrade. ™

Y Summers, G. J. “Today's Business Simulation Industry”
1> Gosen & Washbush, A review of scholarship on
assessing experiential learning effectiveness”
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Tva sétt att validera en simuleringsovnings resultat i termer av larande ar:
e Representativ validering — att visa att simulationen gor det den avses gora.
e Utbildningsvalidering — att visa att det som deltagarna lar sig ar relevant och

konsistent.

Gosen & Washbush tar upp att tidigare forskning inom simulation beskriver att studenter
som deltagit i datastédda simulationsdvningar generellt sett lyckats béattre och lart sig mer
en de som enbart tagit del av traditionell klassrumsbaserad undervisning. Det verkar
alltsa som att simulering ar en mer effektiv metod for inlarning an traditionell

undervisning.

Utover detta sa har deltagarna i simulationerna i de studier Gosen & Washbush analyserat
uttryckt att de har lart sig mycket, och att deras erfarenheter fran simulationerna varit
positiva. Deltagarna har ocksa uttryckt att de fatt en mer positiv attityd efter
simulationerna. Beteende och social kompetens i termer av relationer mellan olika
personer hade ocksa forbéttrats hos deltagarna i de studier som Gosen & Washbush

analyserat. ™

Saledes kan anvandandet av simulation for undervisning inte bara ge béttre resultat i

inlarning, utan ocksa positivt forandrad attityd, beteende, och social kompetens.

4.2.2. Simulation som metod for organisationsutveckling och larande

En av de artiklar jag hittade i ”Simulation & Gaming” beskriver att affarssimulering kan
anvandas for organisationsutveckling.’ | detta sammanhang beskrivs
organisationsutveckling vara en planerad organisationsférandring som utspelas under
lang tid och Gver hela organisationssystemet i syfte att 6ka den organisatoriska

effektiviteten och individuell utveckling. Tva huvudmal i samband med detta ar dels att

18 Gosen & Washbush, “A review of scholarship on
assessing experiential learning effectiveness”

7 Virpi Ruohoméki, “Simulation gaming for
organizational development”, s.1
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Oka effektiviteten hos individer, team, och hela organisationen, och dels att lara
organisationens medlemmar att standigt forbattra sin arbetsinsats.

Enligt den studie som beskrivs i artikeln sa ar simulationsspel en passande metod for
organisationsutveckling. Dess roll kan beskrivas som en katalysator for

organisationsférandring. '8

En annan artikel beskriver att utveckling och implementering av spel och simulationer ar
en av de mest effektiva metoderna att astadkomma organisatoriskt larande och férbéattra
organisationens formaga att anpassa sig till en féranderlig omvarld. Spel och simulationer
hjélper organisationer att utveckla symboliskt tankande och forstaelse, genom att skapa
gemensamma erfarenheter och kunskaper och annu viktigare, utveckla

organisationsmedlemmarnas motivation och sjalvfértroende att agera.*

4.2.3. Simulationsspel som metod vid interkulturell traning

En artikel av Hofstede och Pedersen beskriver att simulationsspel med ”syntetiska
kulturer” for att lata folk uppleva simulerade kulturkrockar och reflektera dver dessa
erfarenheter. Detta kan inkorporeras i t.ex. affarssimulering. Nar detta anvands som ett
verktyg for larande kan det vara ett vardefullt bidrag till att 6ka kvalitén pa samarbetet i
multikulturella team. Forutom att det forbattrar medvetenheten om kulturskillnader sa

okar det ocksd lagandan.

4.3. En konstruktivistisk approach till [arande via simulation

En av artiklarna jag hittade i ”Simulation & Gaming” kom att fungera som en slags
brygga mellan simulering, larande, och socialkonstruktionism. Den utvarderar affarsspel
ur ett konstruktivistiskt perspektiv, vilket artikelforfattarna beskriver som behovet att

forankra larande till vardagsaktiviteter och konkreta kontexter.?

'8 Virpi Ruohomaki, “Simulation gaming for

organizational development”

9 lvo Wenzler & Don Chartier, “Why Do We BotherWith Games and Simulations: An Organizational
Learning Perspective”, s.1

% Gert Jan Hofstede & Paul Pedersen, “Synthetic Cultures: Intercultural

Learning Through Simulation Games” s.23

! Timo Lainema & Pekka Makkonen, “Applying constructivist approach to educational
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De beskriver hur olika approacher till larande tros paverka inlarningsprocessen, och att

olika approacher kan vara olika effektiva i olika sammanhang. De skiljer mellan

behaviouristiska, objektivistiska, kognitiva, och konstruktivistiska metoder for larande.

Programmerade instruktioner &r objektivistiska och behaviouristiska, eftersom de

propagerar for larande genom att manipulera beteendet hos den som lar sig. Kognitiva

verktyg ar baserade pa konstruktivistisk epistemologi saval som pa teorier om kognitivt

larande, och verkar for larande som kunskapskonstruktion och utvecklande av personlig

kunskapspresentation for den som l&r sig. Behaviourism &r intresserad av studenters

beteendereaktion i relation till undervisningsstimuli, medan konstruktivism intresserar sig

for de mentala processer som paverkar studentens beteende. En traditionell forelasning

baseras huvudsakligen pa en behaviouristisk approach, medan kursarbeten och projekt &r

typiskt konstruktivistiskt larande.

Forfattarna tar aven upp ett antal principer som ar relevanta vid larande vid

affarssimulering, baserat pa de implikationer som konstruktivism ger da man ska designa

ett satt att instruera. Dessa principer ar:

Att tillhandahalla ett flertal representationer av verkligheten

Att representera den naturliga komplexiteten hos verkligheten

Att fokusera pa kunskapsproduktion — inte reproduktion

Att presentera autentiska uppgifter, d.v.s. hellre kontextualisera an abstrahera.
Att tillhandahalla verklighets-, och case-baserade larandemiljoer snarare an
forutbestdmda instruktionssekvenser.

Att ge utrymme for en reflektiv approach.

Att mojliggora kontext- och innehallshaserad kunskapsproduktion, och

Stodja samarbetsbaserat kunskapsskapande genom sociala férhandlingar. 2

business games: Case REALGAME”, s.1
%2 Timo Lainema & Pekka Makkonen, “Applying constructivist approach to educational
business games: Case REALGAME”, s.4-5
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Ur ett konstruktivistiskt perspektiv sa anses det att de som lar sig konstruerar kunskap
genom att skapa mening av erfarenheter i termer av vad som redan ar ként. Vid
konstruktivistiskt larande sa ar konceptet om mentala modeller av avgérande betydelse.

Larande forstas ur denna synvinkel som utveckling av studentens mentala modeller. %

Genom att fokusera pa koncept, och koppla ihop dem med mentala modeller kan
instruktorer och larare skapa effektivt larande. Om detta integreras med upplevelser och
erfarenheter som studenter anvénder for att forandra och forbattra sina mentala modeller,
kan denna approach ge anvandare en bra struktur for att fa ut mesta méjliga av en

datorst6dd undervisningsmiljo.

Forfattarna drar ockséa nagra intressanta slutsatser om simulationer och larande:

e Deltagarna kan dra slutsatser om kausala samband mellan beslut och deras
resultat.

e Med hjélp av dynamiska modeller upptécker deltagarna att i komplexa system kan
orsak och verkan vara atskilda i tid och rum. Detta &r ocksa néra relaterat till
formagan att beskriva tidsdimensionens betydelse vid beslutsfattande.

e Simulationsteknologi, som t.ex. affarssimulering, &r sammankopplat med den
konstruktionistiska modellen for larande eftersom studenterna &r aktivt
involverade i larandet genom att arbeta med verklighetsbaserade koncept.

e Forfattarna tror att utbildningsverktyg som baseras pa en konstruktivistisk syn pa
larande kommer att leda till mer engagerade studenter med en djupare
medvetenhet om verkliga forhallanden vid affarsverksamhet och en stérre

beredskap att mota vardagsbeslut i verksamheten med tillforsikt. 2

Denna artikel kopplar alltsa samman affarssimulering med konstruktivism,
kunskapskonstruktion som social férhandling, och konceptet mentala modeller. Detta
Oppnar upp en teoretisk koppling mellan affarssimulering och socialkonstruktionism, och

understryker betydelsen av konceptet mentala modeller i dessa sammanhang.

% Timo Lainema & Pekka Makkonen, “Applying constructivist approach to educational
business games: Case REALGAME”, .5
* Ibid
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4.3.1. Om mentala modeller

Johnson-Laird har formulerat en intressant teori som havdar att manniskor anvénder
mentala modeller for att resonera, till exempel for att forutsaga resultaten av mojliga
handlingar. En mental modell &r en representation av verkligheten som existerar i
medvetandet, och aldrig ar sann eller fullstandig. Det viktiga &r att dessa mentala
modeller &r tillrackligt bra for att hjalpa ménniskan klara av sin dag och handskas med
problem som skulle kunna uppsta, pa tillfredsstallande satt. En mental modell kan leda
till bade bra och daligt resonerande eftersom den skapas genom perception, fantasi, eller

kunskap om hur varlden fungerar.

Fastan en modell kan vara inkomplett eller inte helt korrekt, sa kan den fortfarande vara
anvandbar. Det har forklaras genom att ta upp en klocka som exempel. Fastan manga
klockor inte ar helt korrekta sa ar de fortfarande anvandbara. Trots detta kan en felaktig
modell leda till felaktiga slutsatser och bestdende kognitiva illusioner. Felkallor i en
modell kan komma fran t.ex. okunnighet, ett misslyckande att betrakta situationen
korrekt, eller ett misslyckande att betrakta olika méjligheter. %°

Om man ser pa tankande i termer av mentala modeller, sd kan kompetensbyggande ses

som att berika och synkronisera ens mentala modeller med verkligheten.

Detta kan kopplas ytterligare till affarssimulering genom en artikel av Christopher M.
Scherpereel som jag hittade vid min sdkning i ”Simulation & Gaming”.?’ Han visar med
en empirisk studie hur affarssimulering kan fordndra mentala modeller hos personer

genom att forandra sattet de ser pa olika samband. Han visar aven att detta kan anvandas

% Johnson-Laird, P. N. (1983). “Mental Models: Towards a Cognitive Science of Language,
Inference, and Consciousness. “

% 1bid

2" Christopher M. Scherpereel, “Changing mental models:
Business simulation exercises”
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for att inducera malbestdamda forandringar i beslutsfattares mentala modeller, vilket
paverkar deras beslutsfattande. %

4.3.2. Om ofrankomlig "bias” vid design av simulationer

Ytterligare en artikel fran ”Simulation & Gaming” tar upp fragan om bias i
affarssimulationer. Nar en simulation designas och skapas séa baseras de algoritmer och
koncept den behandlar pa fundamentala teorier i ekonomi och affarsverksamhet sasom
redovisning, finans, marknadsforing, ledarskap och produktion. Det finns manga teorier
och sedvanjor inom de omradena, och designern maste for enkelhetens skull valja bland
dessa. Har kommer enligt artikeln designers personliga bias att spela roll, och kan inte
undvikas daven om designern forsoker undvika det. De nyttiga lardomarna fran en
affarssimulering paverkas saledes av vad som vaéljs och sallas bort fran den kunskapsbas

som ligger till grund for simulationen.?

Detta synsétt ligger enligt min bedémning néra socialkonstruktionism, eftersom
artikelforfattaren papekar att den varldsbild och kunskapsbas som simulationsdesignern
har dven paverkar simulationen. Detta leder i sin tur till att simulationen paverkar de som
anvander den och lar sig av den, och saledes rekonstrueras den varldsbild som designern

har via simulationen hos de som anvander den.

Inom socialkonstruktionism sa motsatter man sig ju att det finns en slags objektiv sanning
eller verklighet att forhalla sig till, och "bias” kanske istéllet bor uttryckas som
"perspektiv”. Det viktiga i denna artikel &r att den underliggande kunskapsbasen och

perspektivet paverkar de lardomar som affarssimulationen resulterar i.

Detta innebar i forlangningen att man kan styra resultatet av en affarssimulation genom

att vélja ut kunskapsbasen eller perspektivet som den ska bygga pa. Darfor ar det mycket

%8 Christopher M. Scherpereel, “Changing mental models:

Business simulation exercises”, s.1

 Kenneth R. Goosen & Ron Jensen & Robert Wells, “Purpose and learning benefits of simulations:
A design and development perspective™ s.16
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intressant att anvanda sig av socialkonstruktionistisk teori for att forsta och tolka detta

sétt att utdva styrning och ledarskap pa.

5. Socialkonstruktionism, ledarskap, och definition av

verkligheter

Efter att ha gatt igenom dessa existerande teorier om affarssimulering kanns det som att
ett socialkonstruktionistiskt synsétt ligger néra till hands for att tolka och forsta konceptet
affarssimulering, och jag ska darfor fortsatta genom att redogora for relevanta teorier

inom detta omrade.

5.1. Ett socialkonstruktionistiskt synsatt pa spraket

Som jag tidigare beskrev i metodavdelningen sa ar ett viktigt antagande inom
socialkonstruktionismen att man gar fran en individuell epistemologi till en social, d.v.s.
var upplevda verklighet skapas genom social interaktion snarare an individuell eftertanke.
Detta innebér att dven spraket ar socialt konstruerat, och far sin mening fran de satt pa
vilka vi anvander det och socialt definierar det snarare &n att spraket ar ett satt att

klassificera och avbilda en objektiv verklighet.®

Spraket har ett antal viktiga roller i den sociala konstruktionen av verkligheten:

e Det objektifierar vara upplevelser genom att kategorisera och organisera dem,
och ge dem mening.

e Det fungerar till stor del som tolkningsscheman for verkligheten, genom att vara
upplevelser av verkligheten objektifieras genom spraket.

e Genom objektifieringen av erfarenheter tjanar det som ett lagringsrum for vara
ackumulerade erfarenheter.

e Det ar det primara mediet via vilket vara ackumulerade erfarenheter éverfors

mellan méanniskor och generationer. **

% sjostrand, S-E. m.fl. (1999) ”Invisible Management” s.32
%1 Sjostrand, S-E. m.fl. (1999) ”Invisible Management” s.42
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5.2. Social produktion och reproduktion av verkligheten

Enligt socialkonstruktionismen sa skapar vi alltsa var verklighet genom social
interaktion. Dock innebdr detta inte att vi hela tiden skapar nya innovativa verkligheter,
utan det innebdr oftast att vi istallet reproducerar den sociala verklighet som redan
existerar. Vi paverkas starkt av existerande kultur, historisk bakgrund, och sprak, vilket

leder till ett standigt aterskapande av den existerande verkligheten.

Dock ar vi inte nodvandigtvis domda att i evighet aterskapa den existerande verkligheten.
Genom eftertanke och reflektion kan man forsta att var upplevda verklighet &r socialt
konstruerad och inte objektiv eller av naturen given. Denna medvetenhet tillsammans
med kunskap om hur verkligheten konstrueras mojliggor att man kan forandra eller

forbattra den.?

5.3. Socialisation, internalisering och externalisering av
verkligheten

Det &r av intresse att forklara hur det gar till nar man blir en del av den
verklighetsskapande reproduktionsprocessen. Detta forklaras genom socialisation,

internalisering och externalisering av verkligheten.

Internalisering ar nar man upplever en aktivitet som uttrycker mening, nagon annans
subjektiva process som genom detta blir subjektivt betydelsefull fér mottagaren.
Externalisering ar ndr den andra personens subjektiva verklighet blir objektivt tillganglig
for mottagare, och darmed meningsfull fér mottagaren. Detta hdnder &ven om
mottagarens tolkning inte &r samma som den person som externaliserade sin subjektiva

verklighet. %

Alltsa, genom att en annan person externaliserar sin subjektiva verklighet genom att

manifestera denna och gora den objektivt tillganglig leder detta till att mottagaren

% Sjostrand, S-E. m.fl. (1999) ”Invisible Management” s.45
% Sjostrand, S-E. m.fl. (1999) ”Invisible Management” s.40
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upplever manifestationen och den blir subjektivt meningsfull fér mottagaren genom

internalisering.

De processer genom vilka en person internaliserar samhallet och verkligheten kan delas
upp i tva typer: primar socialisation och sekundér socialisation. Primar socialisation ar
den grundlaggande internaliseringen av konstruktioner sasom sprak, halsningar, kn, och
familjerelationer, vilket reglerar de flesta interaktioner manniskor emellan. Sekundar
socialisation ar de efterféljande socialisationsprocesserna via vilka personer internaliserar

delar av verkligheten av central betydelse, sdsom pengar, banksystem och skatt.

Denna socialisationsprocess leder mot att internaliserade roller fran t.ex. foraldrar,
slaktingar och larare gar mot allt storre abstraktion, och blir alltmer generaliserade. Detta
leder till att det uppstar en symmetrisk relation mellan den subjektivt upplevda
verkligheten, vad som ar verkligt ”inuti”, och den objektivt upplevda verkligheten, vad

som &r verkligt "utanfor”. 3

Detta innebdr att var upplevelse av verkligheten blir meningsfull inte genom var eget
meningsskapande, utan genom den process dar vi internaliserar verkligheten som andra
redan lever och agerar i. Genom detta blir den socialt konstruerade verklighet vi lever i
vart ramverk for att skapa mening av verkligheten, d.v.s. de aktiviteter som individer ar
inblandade i far sin mening genom de sociala konstruktioner av verkligheten som de har

internaliserat via primar och sekundar socialisering. *°

I och med att vi socialt konstruerar var verklighet, sa kan ledarskap inom detta synatt ses
som ett satt att styra och definiera detta verklighets- och meningsskapande. Det ar av

intresse att ga igenom hur detta gar till.

% Sjostrand, S-E. m.fl. (1999) ”Invisible Management” s.40
% Sjostrand, S-E. m.fl. (1999) ”Invisible Management” s.41
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5.4. Ledarskap sett som att definiera verkligheten for andra

Smirchin och Morgan har skrivit en artikel som beskriver och forklarar ledarskap som
formagan att definiera andras verklighet, och pa detta satt skapa mening i en osaker
tillvaro.® De beskriver att ”’ledarskap realiseras i den process vid vilken en eller flera

individer lyckas i forsoket att rama in och definiera andras verklighet.”

Ledarskap &r ett mycket viktigt fenomen i dagens samhalle. Det &r sa djupt rotat i
organisationsstruktur och teori att en franvaro av ledarskap ofta ses som en franvaro av
organisation. En ledarskapssituation kan ses som en situation dar det finns en skyldighet
eller ratt for vissa individer att definiera andras verklighet. 1 ledarrollen ingar enligt
artikeln att ’rama in upplevelser pa ett satt som skapar en hallbar grund fér handling,
t.ex. genom att mobilisera mening, satta ord pa och definiera det som ar implicit och
osagt, genom att skapa bilder och mening som fokuserar uppmarksamheten, och genom

att konsolidera, konfrontera, eller foréandra existerande visdom.”

Enligt artikeln &r ledarskap socialt konstruerat genom interaktion mellan ledare och

ledda, och framtrader som ett resultat av bade ledares och leddas handlingar och sociala
konstruktioner. Detta involverar en forhandlingsprocess dar vissa individer uttalat eller
outtalat ger upp sin makt att definiera innebdrden och meningen i sina upplevelser, och

ger denna makt till andra for att leda. >’

5.4.1. Konkurrerande verklighetsdefinitioner i organisationer

Om det existerar starka konkurrerande definitioner av verkligheten i en grupp sa ar det
svart for ledarskap att utvecklas och fungera. Istéllet praglas sadana grupper av konflikter
mellan de som stravar efter att definiera verkligheten och situationen. Medlemmar i
sadana grupper kanner sig ofta oorganiserade eftersom de inte har ett gemensamt satt att

skapa mening av sina erfarenheter och upplevelser. *

% L. Smirchin & G. Morgan, ’Leadership: The Management of Meaning”
¥ L. Smirchin & G. Morgan, ”’Leadership: The Management of Meaning”, p 258
% Ibid
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Organisatoriska situationer innebar ofta komplexa meningsmonster som baseras pa
rivaliserande tolkningar av situationen. Ofta anvander olika organisationsmedlemmar
olika sétt att skapa mening av sina upplevelser och pa sa satt skapas konkurrerande satt
att se pa verkligheten och situationen i organisationen. Detta kan vara en kalla for
spanningar som kan bryta ner organisationen eller leda till innovation. Dessa
konkurrerande verkligheter tar sig ocksa uttryck i konflikten mellan de som ar lojala mot
ledaren genom att acceptera och forstarka ledarens definition av situationen, och
rebellerna som skapar och uppratthaller konkurrerande definitioner av situationen och

verkligheten. *

Ledarskap handlar till stor del om att skapa en referenspunkt som kan anvandas for att
hjélpa en kénsla av organisation och riktning framtrdda. Denna bild av verkligheten kan
vara hegemonisk, men sa behover inte nddvandigtvis vara fallet. Effektiviteten i
ledarskapet beror pa utstrackningen i vilken ledarens definition av verkligheten tjanar
som grund for andras handlingar. Pa detta satt &r ledarskap starkt beroende av
inramningen och meningsskapandet av andras upplevelser, sa att handlingar kan styras av

allmanna uppfattningar av vad som borde h&nda.

Nyckelutmaningen for en ledare &r att styra meningsskapandet sa att individerna i
organisationen riktar in sig sjalva pa att uppna 6nskvarda mal. | denna aspiration kan
sprak, ritualer, drama, historier, myter och olika sorters symboliska konstruktioner

anvandas och spela en viktig roll. *°

Man kan dven tanka sig att simuleringsmodeller kan
spela en viktig roll i detta, speciellt i dagens alltmer teknologiska samhalle och

naringsliv.

5.4.2. Formella miljoer och ledarskap

Enligt artikeln &r den utmérkande egenskaper hos formella organisationer att sattet som
upplevelser struktureras och definieras pa existerar i en samling for-givet-tagna
uppfattningar som underbygger organisationens vardagsverklighet och definitionen av

organisationen. Det existerar ocksa gemensamma uppfattningar som definierar roller och

¥ L. Smirchin & G. Morgan, ”’Leadership: The Management of Meaning™, p 262
“* 1bid
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auktoritetsrelationer, vilka institutionaliserar ett ledarskapsmaonster. Formella
organisationer skapar alltsa en slags formaliserad ritning 6ver hur
organisationsmedlemmarnas upplevelser ska struktureras, genom att organisera

forutbestdmda roller, relationer och rutiner.

Organisationsmedlemmar brukar dock vanligtvis, samtidigt som de foljer de dominanta
formella satten att skapa mening, stréva efter att &ven skapa sina egna meningsmaonster,
vilket ger upphov till en informell organisation i organisationen. De spanningar som detta
skapar ger upphov till ett behov av ett medlande ledarskap som 6verbryggar klyftan
mellan kraven fran den institutionella strukturen och de informella aspirationerna hos
medlemmarna, och skapar kopplingar mellan den institutionella strukturen och

manniskorna som lever i strukturen.

Framgangsrika foretagsledare som styr en organisation ur strategisk synvinkel gor ofta
detta genom att skapa en bild eller satt att tanka pa ett satt som har mening for de som &r
direkt inblandade. Detta kan ske genom att skapa varderingar och syfte for
organisationen. Pa detta satt innebar strategiskt ledarskap att skapa en riktning for

organisationsprocessen som overskrider den formaliserade organisationsstrukturen.

Man kan alltsa sammanfatta tva viktiga aspekter kring ledarskap i formella
organisationer:
1. Den formaliserade indelningen i ett natverk av roller, som ofta &r
overkonkretiserad och opersonlig.
2. Det medlande och interpersonella ledarskapet som utspelas som en process inom

den institutionaliserade kontexten och skapar sammanhang och riktning. **

5.4.3. Hur ledarskap fungerar som skapandet av mening

Smircich & Morgan beskriver inte bara vad ledarskap sett som att definiera andras
verklighet anvands till, utan dven hur det fungerar och gar till. Ledarskap ar som sagt ur

detta perspektiv ett forsoka att forma och tolka situationer for att leda

1 L. Smirchin & G. Morgan, ”’Leadership: The Management of Meaning”, p 260
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organisationsmedlemmar till en gemensam tolkning av vekligheten och darigenom skapa
en grund for organiserad handling. For att forklara hur detta gar till anvander Smircich &
Morgan begreppen figur och grund, och forklarar ledarskap genom att beskriva relationen

mellan dess tva begrepp, figur och grund.

Med figur menar Smircich & Morgan ett fléde av handlingar och yttranden, d.v.s. vad
ledare gor. Detta sker i kontexten av grunden, som &r handlingar, yttranden, och ett
generellt flode av upplevelser och erfarenheter som konstituerar situationen dar
ledarskap utdvas. Ledarskap kan genom dessa begrepp forstas som en form av handling
som syftar till att forma sin kontext.

Ledarskap fungerar alltsd genom att paverka forhallandet mellan figur och grund, och pa
detta satt paverka innebdrden och definitionen av situationen i helhet. Ledarskapets
handlingar och yttranden riktar uppmarksamheten mot speciella delar av flodet av
upplevelser och erfarenheter, och formar darigenom om en komplex och tvetydig
situation till en mer lattforstaelig med en gemensamt accepterad innebord. Detta kan
kallas att rama in upplevelser och erfarenheter, och gor att organisationsmedlemmarna
kan anvanda situationens gemensamma innebdrd och mening som en referenspunkt for

sina egna handlingar och sin forstaelse av situationen. *2

“2 L. Smirchin & G. Morgan, ”’Leadership: The Management of Meaning”, p 261
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Detta kan forklaras ytterligare med en figur fran Smircich & Morgans

artikel:
Inramning av Menina och
upplevelseroch | —  ” Tolkning I 9
handlingar.
erfarenheter
Ledarskapshandlingar Handlingarna blir Handlingar inom
fokuserar uppméarksamheten i betydelsefulla, d.v.s. tolkas organisationen baseras
flddet av upplevelser och inom den bredare kontexten. pa de
erfarenheter i situationen. Ledaren verkar for en tolkningsscheman som
speciell figur-grund-relation kopplar ihop och
Dessa handlingar ramar in genom sina handlingar, och lankar samman figur
delar av upplevelserna for andra och grund.
tolkning och meningsfull organisationsmedlemmar gor
handling. sin egen tolkning av ledarens
handlingar.

Figur 1. Ledarskap som en figur-grund-relation som i sin tur skapar figur-grund-relationer. 43

Efter att nu ha gatt igenom dessa intressanta teorier om simulering, mentala modeller, en
socialt konstruerad verklighet, socialisering, och ledarskap som meningsskapande och
definition av verklighet sa har det blivit dags att knyta ihop det hela genom att summera
det mest intressanta.

Affarssimulering anvénds idag bl.a. for utbildning, och detta &r generellt sett mer
effektivt an vanlig klassrumsundervisning. Uthildning via simulationer ar lagd at det
konstruktivistiska hallet, och paverkar manniskors mentala modeller, som &r ett satt att
hantera verkligheten pa. Detta kan kopplas till det socialkonstruktionistiska synsattet att
verkligheten &r socialt konstruerad, och att ett satt att utva ledarskap ar att rama in och
definiera andras sétt att se pa och tolka verkligheten.

Detta leder da till att man skulle kunna tanka sig att affarssimulering kan anvéandas for
ledarskap, genom att utbilda och pa sa satt paverka de ledda genom att férandra deras
mentala modeller eller séttet de ser pa och tolkar verkligheten, och pa sa satt definiera
och rama in deras verklighet. Det blir da detta jag ska forsoka utreda i empiridelen av
denna uppsats, och min fragestéllning &r som tidigare namnt:

”Kan affarssimulering vara ett verktyg for ledares meningsskapande ledarskap?

L. Smirchin & G. Morgan, ”’Leadership: The Management of Meaning”, p 262
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6. Empiri

Jag har studerat tva olika affarssimulationer som tillhandahalls av tva olika foretag;
Academedia som har affarssimulationen Reagens, och Bonanza som har en uppsjo olika
affarssimulationer for olika tillfallen och syften. Dessutom har jag néra slutet av min
undersokning lagt till ett tredje fall: Unicef, som anvander ett dataspel pa Internet for att
paverka ungdomar till att skydda sig mot spridningen av HIV/Aids via en simulation som

behandlar relationer.

Jag borjade med att lasa infomaterialet som Academedia och Bonanza har publicerat pa
sina websiter**, och sedan genomférde jag en intervju med en senior konsult pa
Academedia om affarssimulering. Sedan fick jag tillfalle att observera och deltaga i en

demonstration av affarssimulationen Reagens for att se hur den fungerar i praktiken.

Efter detta fick jag mojlighet att via Bonanza delta i en 2-dagars kurs i ekonomisk
forstaelse som anvande affarssimulationen Rodeo fran Bonanza. Detta for att fa en
inblick i hur deras affarssimulationer fungerar. Sedan genomférde jag en intervju med

utbildningschefen pa Bonanza.

Dessa intervjuer gav mig en god 6éverblick av hur affarssimulationer anvands, och vad
nyckelfragorna och de explicita syftena med att anvanda dem ar. Genom att observera
och deltaga i affarssimulationerna som jag studerade sa hade jag ocksa méjlighet att
smaprata med de andra deltagarna, vilket ocksa hjalpte mig utveckla en forstaelse av hur

dessa affarssimuleringar tas emot av deltagarna.

Jag ville fordjupa min forstaelse av hur affarssimulationer tas emot av deltagarna, sa
darfor fick jag genom Bonanza majlighet att genomfora tva intervjuer med anstallda pa
Handelsbanken, som anvénder sig av Bonanzas affarssimulationer i sin verksamhet. Pa sa
satt har min empiriska undersokning gatt fran ett tillverkarperspektiv, via ett

deltagarperspektiv, till ett anvandarperspektiv. Syftet med att folja en affarssimulering

* http://www.academedia.se & http://www.bonanza.se
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fran producent till anvandare har varit att undersoka affarssimulering ur olika aktorers
perspektiv, eftersom olika personer och aktdrer kan ha olika perspektiv vid ett

socialkonstruktionistiskt synsatt.

Nar det galler Unicef har jag anvant mig av tva nyhetsartiklar. En pa svenska, som gjorde
att jag fick upp 6gonen for deras simulation, och en pa engelska som jag fick hora om nar
jag kontaktade de pd Unicef i New York som ar ansvariga for simulationen. Anledningen
att jag tar upp Unicef &r att de spekulativa slutsatser jag hade natt fram till i slutet av
undersokningen var att man i framtiden kanske kan utéva ledarskap genom att ladda upp
en affarssimulering pa Internet och sedan lata decentraliserade personer eller aktorer delta
i denna och lara sig det man vill att de ska lara sig. Det var mycket intressant att faktiskt
hitta ett empiriskt exempel pa detta, och darfor tar jag upp Unicefs dataspel i denna

uppsats.

Det &r viktigt att poangtera att jag inte anser att det som jag beskriver i empiridelen fran
intervjuerna ar nagon absolut sanning. Eftersom mitt synsétt ar det
socialkonstruktionistiska sa anser jag snarare att det ar perspektiv, synsatt och asikter hos
den person jag intervjuat som kommer fram i intervjun. Detta innebadr att jag i analysen
tar hansyn till att det jag far fram fran intervjuerna framférallt &r olika perspektiv pa
affarssimulering. Daremot &r de jag intervjuar i intervjuerna pa Academedia och Bonanza
mycket insatta i amnet affarssimulering, och deras perspektiv bor darfor vara relativt

korrekta.

6.1 Fall 1 - Reagens och Academedia

Academedia &r ett konsult- och utbildningsforetag som hjélper foretag och individer att
utveckla sig sjalva.* Jag kontaktade dem via email, och fick pa sa satt kontakt med en
seniorkonsult pa Academedia som blev min kontaktperson och som jag dven gjorde en

intervju med.

*® http://www.academedia.se
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6.1.1. Intervju med seniorkonsult pa Academedia

Seniorkonsulten pa Academedia har en bakgrund i utbildning, skapade Reagens, och
salde det senare vidare till Academedia. Under intervjun sa forklarade han hur deras

affarssimulation anvands pa olika satt i olika syften.

Reagens &r en affarssimulation som kan bli anpassad att passa en specifik affarssituation
eller ett scenario. Det spelas genom att anvanda en dator, personal fran Academedia, och

en spelplan dar de flesta detaljer &r synliggjorda.

Under intervjun togs flera olika syften for affarssimulationen Reagens upp. Enligt
seniorkonsulten gar det att anvanda sig av simulation fér att kommunicera information
fran ledningen eller specialister till personer i de operativa eller andra delar av
organisationen, att anvanda sig av simulation som ett sétt att implementera en
forandringsprocess, for att komma fran nuléaget till den 6nskade situationen genom
simulation och for att hjalpa personer att forsta helheten, mal, problem, och konsekvenser
av vardagshandlingar och beslut. Vidare menade han att affarssimulering kan hjélpa
personer fa ett affarsfokus, att klargora vilka vardagsbeslut som leder till vinst och vilka
som inte gor det, att hjalpa personer ga from beslutsfattande for att atgarda nodlagen, till
att planera i forvéag och vara proaktiv och att forbereda personer for vad man ska géra om
nagot oférutsett intraffar. Han anser att det dven kan anvéndas for att hjalpa till med att
forankra en investering och oka atagandet till den, genom att strategiskt klargora for alla i
organisationen vad som ska vara i fokus, och att hjalpa personer fa ratt "tank”, och skapa

en gemensam vision.

Han havdar ocksa att en stor fordel med att anvanda affarssimuleringen Reagens for
dessa syften ar att deltagarna generellt sett har roligt under simulationen. Simulationen ar
designad for att likna ett spel, och det ingar ett kompetitivt element. Seniorkonsulten
forklarade att det ar i stort sett omojligt att fa en dalig utvardering, eftersom alla som han

har pratat med efter simulationen har gett positiv feedback och har haft roligt.
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Han menade vidare att anvandningen av en spelplan for att synliggéra simulationen ar
ocksa ett bra satt att hjalpa folk forsta helheten. Det ar ocksa lattare att komma ihag det
man har lart sig nar man spelar spel och simulationer istallet for att enbart prata. Det

kompetitiva elementet okar ocksa deltagarnas motivation och deltagande i simulationen.

6.1.1.1. Anpassning av simulationen till kundens énskemal

Affarssimulationen Reagens ar baserad pa en gemensam plattform, och anpassas sedan
till den specifika kunden baserat pa vad syftet med simulationen ska vara och detaljerna
kring affarsomradet och foretaget som den ska anvéandas for. Simulationen byggs med
den terminologi som anvands i kundforetaget, och ibland vill kundforetaget fokusera pa

vissa koncept och uteldmna andra ur simulationen. Detta &r ett viktigt styrmoment.

Anpassningen inleds med en dialog mellan kunden och Academedia, dar kunden
forklarar vad de vill uppna och vad de vill fokusera pa. Sedan bygger Academedia
simulationen fran en grundlaggande modell som anpassas till kundens énskemal. Sedan
testas simulationen och om nédvéndigt anpassas ytterligare innan den anvands i

verkligheten, sa att resultatet av simulationen blir det som kunden 6nskar.

6.1.1.2. Nuvarande status for affarssimulering som bransch

Seniorkonsulten menade att simulation ar fortfarande hyfsat nytt, och kan nog inte an ses
som nagonting som forvéntas anvéandas vid beslutsfattande. A andra sidan anvands
simulation i manga storforetag, och anvandandet av affarssimulering vaxer snabbt. Han
anser att affarssimulering har stor potential for framtiden, och att vi ar bra pa det i

Sverige.
Det finns flera svenska foretag i affarssimuleringsbranschen, och de har kunder bade |

Sverige och internationellt. Det finns ingen affarsorganisation for dem &n, sa de agerar

ratt sa oberoende av varandra.
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6.1.2. Observation och deltagande | en demonstration av

affarssimulationen reagens

Jag fick mojlighet att observera och deltaga i en demonstration av affarssimuleringen
Reagens for en del av Sveriges naringsliv. Simulationen tog ungefér sex timmar, och
under denna tidsperiod kunde jag observera hur simulationen anvéndes i praktiken, och
aven hur de andra deltagarna agerade och diskuterade kring simulationen. Detta gav mig

en praktisk insikt i hur affarssimulering fungerar i en verklig situation.

Deltagargruppen, som bestod av runt tio personer, var relativt heterogen. Det fanns tva
larare, ett par personer fran en svensk affarsorganisation, nagra konsulter, och en
representant for ett foretag som redan anvander sig av affarssimulationen Reagens. De
var alla dar for att fa en 6verblick kring hur simulationen fungerar och vad den kan

anvandas till, for att se ifall de ville anvanda den i sina egna organisationer.

Denna gang var affarssimulationen inriktad pa hur en aterforsaljare av klader fungerar,
speciellt gallande inkdp, forséljning, marknadsforing, 16n, och lager. Simulationen
amnade aven ge en grundforstaelse av kassaflode, vinst, och balansrakningar, och hur alla
dessa koncept hanger ihop i en praktisk affarssituation. Just denna simulation handlade
om en affar som sélde byxor och tréjor, och besluten som fattades av deltagarna kretsade
framforallt kring hur mycket man skulle képa in och hur mycket man skulle lagga pa
marknadsforing.

Sjalva simulationen bestod huvudsakligen av tva delar. Dels en spelplan med spelpjéser,
en uppritad butik, med en forenklad resultat- och balansrékning som man hela tiden
fyllde i vartefter simulationen fortgick. Dels en dator som tog in som input de beslut som
lagen av deltagare fattade, och beréknade resultaten. Simulationen var uppdelad i rundor,
och i varje runda fattade man beslut om hur mycket man skulle képa in, hur mycket
personal man skulle ha anstalld, hur mycket man skulle satsa pa marknadsféring, och
vilka typer av produkter man skulle salja. Sedan samkoérde den simulationsansvarige fran

Academedia dessa faktorer i datorn och gav deltagarna resultaten, hur mycket de hade
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salt i den rundan. Sedan fyllde man i alla resultat i de foérenklade resultat- och
balansrékningarna och berdknade vinsten.

Nar personen fran Academedia forklarade simulationens regler sa hade en av deltagarna
invandningar mot lonenivan for personalen i den simulerade affaren. Hon tyckte att l6nen
var for hog, och borde vara lagre. Personen fran Academedia holl med, och forklarade att
det ar denna sorts foreteelser som kan anpassas i en dialog med kunden, och att I6nenivan
i denna simulation var satt till ett jamnt nummer for att géra berdkningarna lattare. 1 en
"verklig” simulation skulle l6nenivan naturligtvis vara bestamd enligt kundens 6nskemal,

d.v.s. organisationen som kdper simulationen.

Efter att reglerna forklarats, sa bildade deltagarna tre lag om ca tre personer vardera och
spelade deltagarna simulationen i ett par timmar. Jag var sjalv en deltagare i ett av lagen,
och samtidigt som jag deltog i simulationen sa observerade jag aven hur de andra
deltagarna betedde sig och vad de diskuterade. Alla verkade vara mycket intresserade av
spelet, och att forsoka gora sd mycket vinst som mojligt och lyckas sa bra som majligt
med forséljningen. | borjan av varje runda sa diskuterade lagmedlemmarna med varandra
vilka beslut de skulle fatta avseende inkop, prissattning och marknadsféringsbudget.
Sedan sk&mtade lagen sinsemellan om hur bra just deras strategi var, samtidigt som alla

vantade med spanning pa resultatet.

Nar resultaten sedan kom, for ett lag i taget, sa verkade resultaten forstarka kanslan av att
ha fattat bra beslut for de som lyckats bra. Detta yttrade sig i spontana kommentarer om
att de hade planerat bra, eller att de hade bra erfarenhet av forsaljning. De som inte
lyckats lika bra borjade istallet diskutera igenom vad det var som hade gatt daligt, och hur
man kunde rétta till det. De jamforde ocksa sina strategier med de hos de lag som hade
lyckats battre, och anpassade sedan sin strategi till att bli mer lik de lyckade lagens.

Hér finns en intressant aspekt som jag skulle vilja ta upp. Alla deltagarna var djupt

engagerade i hur det gick for lagen, och hur man skulle géra for att lyckas battre. Det
verkade som att det kompetitiva elementet var orsaken till detta, i kombination med att
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simulationen var utformad som ett spel, vilket gjorde det roligt att spela. Efter det tidiga
ifrdgasattandet av l1onenivan for de simulerade anstallda da reglerna forklarades sa dok
det inte upp sa manga fler ifragasattanden. Det kom en eller annan kommentar fran lag
som det inte gick sa bra for om att det kanske skulle ha varit annorlunda i en verklig
situation, men utover detta sa ifragasattes reglerna och sambanden i simulationen i stort
sett inte. Deltagarna verkade vara fokuserade pa uppgiften att vara sa Io6nsamma som
majligt, och jag kande sjalv som deltagare att det k&ndes viktigt att lyckas bra, och att det
gallde att lara sig vad som gav bra resultat och vad som inte gjorde det, sa att man kunde
anpassa sina beslut kring inkdp, marknadsforingsbudget och prisséttning for att lyckas
battre.

Under lunchen, och efter simulationen, pratade alla om hur roligt det var, och vilket bra
satt det var att lara sig skota ett foretag pa. Deltagarna beréattade att de uppskattade
speciellt att de nu forstod hur vardagsbeslut paverkade vinsten, och vad man skulle och
inte skulle gora nar man skoter en affar. Manga av deltagarna hade goda kunskaper i
ekonomi redan innan simulationen, och det som de menade att de framférallt hade lart sig
var hur alla dessa ekonomiska termer och koncept hdngde samman i en vardaglig
situation i affarsverksamhet. Forandringen i deltagarnas kunskaper verkade alltsa vara att
de gick fran att ha en teoretisk kunskap om ekonomi, till att &ven ha en mer praktisk

kunskap om hur ekonomiska samband fungerar i en praktisk forsaljningssituation.

Exempel pa detta var att deltagarna diskuterade sadant som att de tidigare inte hade insett
hur pass viktiga prismarginalerna var for lonsamheten. Ett lag hade satsat pa stor
forsaljningsvolym och laga marginaler, och inte alls lyckats lika bra som de lag som
satsat pa hoga marginaler. Laget med de laga marginalerna héjde i de senare rundorna
darfor sina marginaler, vilket resulterade i att de sa smaningom gick om de andra lagen
och lyckades en aning battre an de andra. En del av deltagarna uttryckte ocksa att de nu
tankte i termer av marginaler, vinst, priser och lIdnsamhet och sambanden dem emellan
nar de tankte pa forsaljningsverksamhet, och att de tidigare hade sett pa

forsaljningsverksamhet pa ett mer ospecificerat satt.
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6.1.2.2. Lardomar fran observationen

De tva viktigaste lardomarna jag tog med mig fran simulationen var for det forsta att det
verkade som att alla deltagarna hade fatt nya eller férandrade sétt att tanka pa vardaglig
affarsverksamhet, och for det andra att alla beskrev upplevelsen positivt.

Pa deltagarnas kommentarer och smaprat verkade det som att alla gillade konceptet att

anvanda sig av affarssimulering for att lara sig hur man skoter ett foretag, och diskuterade
kring det pa positiva sétt, precis som seniorkonsulten hade beréttat for mig tidigare att det
brukar ga till. Det var ingen som sa nagonting negativt om upplevelsen, utan alla verkade

ha uppskattat att deltaga i simulationen.

6.2. Fall 2: Bonanza

Bonanza Education AB &r ett utbildningsforetag for naringslivet som anvander sig av
datorstodda simulationer som en del av utbildningen. Deras kurser ger, enligt
informationen pa Bonanzas hemsida, en god forstaelse kring ekonomiska forhallanden
och regler, och ar menade att anvandas for olika delar av organisationer. De &r i en fas av
snabb tillvaxt, och har flera stora kunder sasom Ericsson. Deras startpunkt ar alltid den
ekonomiska terminologi som anvands i kundféretaget, och det som gér Bonanza unika ar

att deras ekonomiska presentationer gérs med farg och former.

6.2.1. Intervju med utbildningschefen pa Bonanza

Jag har intervjuat utbildningschefen pa Bonanza, som ocksa arbetar ocksa med
marknadsforing. Vi pratade om vad deras affarssimulationer anvéands for, och vad deras

kunder avser uppna genom att anvanda dem.

Bonanza tillhandahaller en mangd olika affarssimulationer, med varierande element av
undervisning, datorsimulering, och simulation med spelplan. Dessa simulationer &r
avsedda att anvéndas i olika delar av organisationen och har olika syften. Vi pratade
framforallt om de generella syftena hos Bonanzas affarssimulationer.

38



6.2.1.1. Att fa alla att prata samma ekonomiska “sprak”

Bonanzas affarssimulationer ar vanligtvis anpassade for att passa kundforetaget. De ar
ocksa baserade pa ekonomiska teorier och terminologi. Detta eftersom det enligt
Bonanzas utbildningschef &r viktigt att alla inom en organisation "pratar samma sprak”
och anvénder ekonomiska teorier och terminologi for att finna en gemensam grund att

anvanda for beslutsfattande i verksamhetens vardag.

Han menade att ekonomi blir alltmer viktigt i dagens samhalle, och att det &r nddvéandigt
att alla i en organisation forstar de ekonomiska regler och terminologin sa att de kan fatta

battre affarsbeslut.

Han anser att foretag helt enkelt fungerar battre om alla inblandade forstar helhetsbilden
och de ekonomiska kopplingar som leder till vinst. Alla i organisationen &r viktiga, sa det
ar viktigt att fa alla involverade och pa samma spar. Han beskrev att detta kan vara svart i
stora foretag som har olika avdelningar i olika lander och sa vidare, dar det ibland kan
uppsta subkulturer. Affarssimulation kan enligt honom anvéandas for att skapa och
uppratthalla en gemensam vision och foretagskultur, och sakerstalla att alla i

organisationen arbetar mot samma mal, pa satt som leder till bra affarsbeslut.

Bonanzas utbildningschef menade ocksa att dessa affarssimulationer kan anvandas vid
sammanslagningar och uppkop av foretag. Nar tva foretagskulturer ska slas samman till
en sa kan foretagen helt enkelt skapa en simulation och lata de tva kulturerna testa vilken
kultur som leder till bast resultat. Sedan kan de vélja den basta. Han betonade aven att det
inte bara gar att saga till folk vad de ska gora — de maste enligt honom sjalva hitta ratt satt

att arbeta genom att deltaga i simulationen och experimentera.

Han anser att simulationerna ocksa kan anvandas for att fa anstéllda i olika lander att
forenas i gemensamma sétt att tanka pa och gora affarer pa. Det finns vanligtvis olika
kulturer i olika lander, och genom att anvanda affarssimulationer kan man bade bidra till
att skapa en gemensam vision, men ocksa att lata personer fran en kultur forsta en annan

kultur genom att deltaga i en simulation kring hur affarer skéts i den kulturen.
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Han forklarade att fastan styrelsemedlemmar vanligtvis ar valdigt erfarna ledare, sa ar de
inte alltid expertanalytiker. Genom att gora siffrorna pa balansrakningen och
arsredovisningar grafiska och latta att forsta, sa kan de enligt honom fokusera mer tid och
uppmarksamhet pa framtiden och forandring. Detta eftersom nuléaget ar lattare att forsta,
vilket ger mer tid for planering och strategi.

Han anser ocksa att ibland vill en organisations ledning kommunicera ut en ny strategi till
de anstéllda, men det &r svart att resa till 50 olika lander for att berétta om den. Ett béattre
satt ar enligt honom att anvanda affarssimulering for detta andamal, att kommunicera den

nya strategin till alla anstallda 6ver hela vérlden pa ett enkelt och effektivt satt.

Bonanzas utbildningschef menade att om man till exempel vill flytta en fabrik till ett
annat land dar det skulle vara mer lénsamt, sa kan detta mota kraftigt motstand, speciellt
om fabriken gar med vinst. Men om man anvander en simulation for att fa de anstallda att
forsta hur fabriksflytten skulle géra mer nytta for foretaget genom att visa de
underliggande ekonomiska sambanden via en simulation, sa skulle de anstallda och andra
aktorer enligt honom forsta beslutet battre och inte protestera lika mycket.

6.2.1.2. Anvandningsomraden for ledning och anstéllda

Han ansag ocksa att de har affarssimulationerna ar valdigt kostnadseffektiva. Nar alla
arbetar bra tillsammans sa gar foretaget ocksa bra. Han anser det vara ledningens uppgift
att se till att alla arbetar tillsammans mot samma mal, och att anvanda affarssimulering &r
ett satt att fa detta att handa. For de anstallda ar anvandningen av simulationer enligt

honom ett roligt satt att lara sig de ekonomiska konsekvenserna av beslut och handlingar.

Anstallda har ocksa ofta olika bakgrund. Nagra ar tekniker, nagra ar ekonomer, andra
haller pa med marknadsforing och séa vidare. Genom att anvanda en affarssimulering sa
tillhandahaller man enligt Bonanzas utbildningschef ett satt for alla att finna en
gemensam vision och ett gemensamt sétt att prata med varandra och forklara viktiga

amnen och beslut.
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6.2.1.3. Att anpassa affarssimulationen for kunden

Den forsta delen i att anpassa en affarssimulering fran Bonanza for ett foretag ar enligt
Bonanzas utbildningschef att ledningen i foretaget berattar vilka faktorer och &mnen som
ar av kritisk betydelse for verksamheten och som simulationen borde kretsa kring. Det
kan ocksa finnas kansliga @amnen som inte bor tas upp, eftersom de kan avleda den nyttiga
processen mot gral och lasta positioner. Dessa amnen maste ocksa vara kanda av
Bonanza sa att de kan undvikas i simulationen. Det ar enligt Bonanzas utbildningschef
ocksa viktigt att klargora vilka element och &mnen som borde betonas och forma den

gemensamma visionen som ska byggas via simulationen.

Nar detta &r gjort anpassar Bonanza simulationen for foretaget i syfte att dstadkomma vad
foretaget har efterfragat. Bonanza anvéander oftast en basal ekonomisk plattform som
anpassas efter kundens onskemal. Bonanzas utbildningschef menade att under aren har
Bonanza fatt erfarenhet som later dem forsta vad som fungerar, s anpassningarna

behdver inte vara 6verdrivet kostsamma.

6.2.1.4. Nulaget | affarssimuleringsindustrin

Bonanzas utbildningschef menade att svenska simulationsforetag ar bra pa vad de gor,
och att manga affarssimulationer saljs till amerikanska foretag. Han anser att
affarssimulering &r en industri som kommer att véxa i framtiden, och Bonanza &r i

nuldget i en snabb tillvéxtfas.

6.2.2. Deltagande i affarssimuleringen Rodeo

Via Bonanza gavs jag mojlighet att deltaga | en av Bonanzas affarssimuleringar, som
heter Rodeo. Rodeo &r en 2-dagars kurs med dator- och spelplansbaserad affarssimulation
som hjalpmedel. Syftet med Rodeo &r att deltagarna lar sig ekonomisk terminologi och

regler, och basala ekonomiska samband mellan inkop, lager, férsaljning och marginaler.
Denna kurs kan enligt informationen pa Bonanzas hemsida anpassas till de specifika

omstandigheter som rader for kundforetaget och vilken niva de ekonomiska kunskaperna

hos deltagarna ligger pa. Den skapar ett satt att fa alla att "tala samma ekonomiska sprak”
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och att se de viktiga affarssambanden pa samma sétt. Rodeo ar lampligt for

avdelningschefer, resultatansvariga, administratorer, sekreterare m.m..*®

Den forsta av de tva kursdagarna bérjade med att utbildningspersonalen och deltagarna
samlades i en lokal, bjods pa kaffe och minglade en stund medan man vantade pa att alla
kommit fram. Sedan gick vi upp till en annan lokal, dar olika bord for tre personer var
utplacerade ungefar som skolbankar, och det fanns dven en whiteboard i rummet. Pa
varje bord stod en dator och en spelplan, samt en tralada som innehdll en slags brickor

som senare anvéndes till att grafiskt illustrera en balansrékning.

En del av deltagarna kom fran organisationer som anvander eller 6vervéger att anvanda
sig av Bonanzas verktyg i sin verksamhet, och andra var dar bara for att lara sig och ha
roligt. De som kom fran samma organisationer satte sig tillsammans, och de andra

verkade sitta i de grupperingar som de passade béast in i. Sjalv satt jag tillsammans med

tva ungdomar i ungefar samma alder som jag.

Kursen bdrjade med att kursledaren gick igenom en privatekonomisk situation, dar man
fick se olika rakningar, tillgangar, och inkomster for en simulerad privatperson, t.ex. 16n,
bensinkostnader, Ian, etc. Sedan fick man skapa en forenklad resultat- och balansrakning
av detta och komma med forslag till forandringar i den simulerade personens ekonomi for
att fa det att ga runt. Detta gav en anknytning mellan ekonomisk terminologi och ens
dagliga privatekonomiska verklighet, och gjorde det ocksa lattare att forsta hur de olika
ekonomiska termerna och sambanden fungerade i ens personliga vardag.

Sedan gick kursledaren igenom den ekonomiska terminologin kring resultat- och
balansrakning vid whiteboarden pa ett mer traditionellt undervisningssatt. Detta var for
att se till att alla hade de kunskaper som behdvdes for att senare deltaga i den datorstédda

affarssimuleringsdelen av kursen.

8 http://www.bonanza.se/se/rodeo.aspx
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Affarssimuleringsdelen bestod av en bradspelsbaserad affarssimulation med datorstod
som kretsade kring att kdpa och salja verktyg som aterforséljare. Man slog tarning for att
flytta sin spelpjas, och sedan skrev man in numret pa den ruta man hamnade pa in i
datorn, och kombinerade detta med ett nummer som stod pa ett spelkort som man drog.
Datorn svarade da med antingen en slumpmaéssig handelse som paverkade verksamheten
pa nagot satt, eller med en fraga om att ta ett beslut. Dessa beslut kunde vara att kopa in
mer lager, att salja en viss mangd verktyg till ett visst pris, eller att kdpa forsakringar. Da
och da berattade ocksa datorn att man fick betalt fran kunder och darmed omvandlade
kundfordringar till kontanter, eller att man maste betala leverantorsskulder och darmed

minska kassan.

Hela tiden under spelets gang sa gjorde man de andringar som datorn berattade om i den
fysiska grafiska balansrékningen vid sidan om spelplanen som bestod av brickor i olika
farger som representerade olika poster. Om man till exempel kopte in mer lager sa 6kade
man lager men ocksa leverantorsskulderna, sa att det hela tiden balanserade. Detta gjorde
det latt att se hur olika affarsbeslut paverkade balansrakningen, och de andra deltagarna i
laget jag deltog i uttryckte da och da oro Gver t.ex. att man hade lite lite kontanter och
hoppades att det inte skulle behdva betalas nagon leverantdrsskuld forran man fick in lite
kontanter fran kundfordringarna. Pa detta satt markte jag hur deltagarna i simulationen i
samband med spelet borjade anvanda den ekonomiska terminologi vi gatt igenom tidigare

for att uttrycka sig, och for att gemensamt planera lagets affarsbeslut.

Under spelet hade de tre deltagarna i varje team olika roller: att skota foretaget sjalvt som
VD; att skota den grafiskt simulerade balansrakningen som ekonomichef, och att skota
datorn som IT-chef. Efter att ha spelat en stund, sa pausades spelet och lagen fick
presentera sina resultat framme vid en whiteboard. Lagen jamfordes med varandra pa
olika nyckeltal som soliditet, Ionsamhet, och likviditet, och deltagarna kunde se vilka lag
som hade klarat sig bra, och vilka som inte hade klarat sig lika bra. Teamen som hade
lyckats bra var riktigt glada 6ver det, vilket tog sig uttryck i glada utrop och liknande, och
de andra verkade vara lite mer frustrerade men uttryckte att de hoppades pa att forbattra

sina resultat i nasta spelrunda.
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Jag fick mojlighet att prata med de andra deltagarna under pauserna, och med laget jag
deltog i aven under sjalva kursen, och alla menade att de hade haft roligt medan de larde
sig ekonomi pa det har sattet. | pauserna talade deltagarna sinsemellan om vad man skulle
kunna gora for att forbattra resultaten for de simulerade foretagen i simulationsspelet, och
om hur nagonting som verkade svart i bérjan kunde verka ganska latt nar det forklarades

pa det har sattet.

6.2.2.1. Lardomar fran observationen

De tva saker som var mest intressanta var for det forsta, att de som jag pratade med i
anslutning till kursen, pa raster och lunchen, uttryckte att de verkligen hade lart sig att se
pa ekonomisk verksamhet pa ett nytt satt. Detta nya satt handlade mycket om att se
samband mellan vardagsbeslut i en affarsverksamhet och I6nsamhet, via terminologi som
balansrakning, resultat, lager, forsaljning, prisniva, och kundfordringar respektive
leverantorsskulder. Detta var nagonting som jag sjalv upplevde, att jag fastan jag har gatt
tva kurser i redovisning larde mig mycket om just sambanden mellan l6nsamhet,
ekonomisk terminologi och verkliga affarsbeslut som tas i ett foretags

vardagsverksamhet.

For det andra, sa var det manga som uttryckte att de hade haft roligt under
affarssimuleringen. En deltagare sa till och med att han var dar mest for att ha kul. Om
man jamfor detta med en traditionell klassrumsundervisning sa kan man generellt sett
séga att den har affarssimuleringen var roligare att deltaga i. Detta, tillsammans med det
kompetitiva elementet, gjorde ocksa att deltagarna verkade vara mer intresserade och

engagerade i vad de larde sig under simulationens gang.

Efter att ha deltagit i denna affarssimuleringskurs och genomfért intervjun med Bonanzas
utbildningsansvarige sa ville jag gédrna ta del av perspektivet hos andra deltagare i
liknande affarssimuleringar utdver de som jag kunde observera och samtala med i

samband med min observation. Darfor kontaktade jag Bonanzas utbildningsansvarige och
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fragade om jag kunde fa gora intervjuer med nagra som deltagit i kurser de anordnat
tidigare.

6.2.3. Intervjuer med anstallda pa Handelsbanken

Genom Bonanza fick jag kontakt med utbildningsansvarig pa Handelsbanken, och via
honom fick jag mojlighet att genomfdra intervjuer med tre anstéllda pa lokala kontor om
hur de anvander Bonanzas affarssimulering. Syftet med dessa intervjuer har varit dels att
fa dessa deltagares perspektiv, men ocksa att ta reda pa om de observationer, iakttagelser
och upplevelser jag gjort under observationen stammer éverens med deras upplevelse av
de affarssimuleringar de deltagit i. Jag ville alltsa ta reda pa for det forsta om de ocksa
hade fatt en forandrad syn pa foretagsverksamhet, och for det andra, om de hade fatt ett

positiv intryck av affarssimuleringen.

Afféarssimuleringarna som de deltagit i var liknande den som jag observerat, med
skillnaden att de &ven introducerats till ett nytt grafiskt presentationsverktyg som heter
Bonanzagraf. Pa grund av uppsatsens fokus sa ska jag inte fokusera pa just Bonanzagraf.
Dock kan det vara intressant vad resultatet av den tankta satsningen pa att utbilda dem i
att anvénda Bonanzagraf resulterat i, eftersom detta kan séga en del om ifall

affarssimuleringen resulterat i den fran ledningen dnskvéarda effekten eller inte.

6.2.3.1. Intervju med foretagsradgivare 1

Foretagsradgivare 1 arbetar som foretagsradgivare pa ett lokalt bankkontor pa
kungsholmen, dar dven intervjun tog plats. Foretagsradgivare 1 berattade att han var
relativt ny pa foretagssidan, och hade under varen fatt ga en av Bonanzas kurser dar
affarssimulering anvands som ett stod. Syftet med detta var dels att 6ka forstaelsen kring
ekonomiska samband, samt att lara sig anvanda ett grafiskt hjalpmedel som heter

Bonanzagraf.
Enligt Bonanzas hemsida sa ar Bonanzagraf ett unikt PC-verktyg, som gor att man

forstar helheten i en ekonomisk situation. Det ar ett verktyg som Gversétter siffror till

grafer, och gor det mgjligt att Overfora balans- och resultatrapporter till pedagogiska
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grafiska bilder och nyckeltal. BonanzaGraf kan anvandas som ett hjalpmedel for att
analysera och presentera ekonomi i féretag och organisationer.*’

Foretagsradgivare 1 menade att han kande att han kunde anvanda Bonanzagraf i flera
olika situationer. Ibland nar han far in nyare foretag utan omfattande historik sa kan det
ge en bra dverblick att titta pa en Bonanzagraf 6ver deras ekonomiska situation. Det kan
ocksa vara anvandbart nar man ska skriva ett PM for att inkludera information som
genom det grafiska grénssnittet ger en bra éverblick éver den ekonomiska situation man
vill presentera. Det forenklar ratt bra, och man far latt fram olika nyckeltal. Det &r smidigt
och snabbt och man far en bra dverblick. Det &r bra for att skapa sig en snabb uppfattning

om foretaget man tittar pa.

Vi diskuterade aven sjalva kursen. Foretagsradgivare 1 tyckte att det var en bra kurs, dar
man fick lara sig om ekonomiska samband. Eftersom foretagsradgivare 1 tidigare last
nationalekonomi och foretagsekonomi sa var det en del repetition, men han beréattade att
man framforallt fick en bra insikt i praktiska ekonomiska samband, och hur den
ekonomiska teorin relaterar till verkligheten. Upplagget pa kurser var ungefar samma
som den jag fick ga, och forelasningsmoment varvades med interaktiva spel med
datorstod.

Jag fragade aven hur foretagsradgivare 1 ansag att Bonanzagraf fungerade jamfort med
mer traditionella sett att hantera ekonomiska kalkyler och samband. Han menade att det
gar fortare, ar férenklat, och man gor vissa antaganden, sa det blir kanske inte alltid exakt

samma siffror som resultat. Det ar ett bra satt att presentera och ar valdigt éverskadligt.

Foretagsradgivare 1 var generellt positivt installd till Bonanzagraf, och undrade reflektivt
varfor inte fler anvander sig av det oftare. Han gissade att man kanske inte vagar,
eftersom det ar en aning férenklat med farger och former, och kanske inte ger lika mycket

legitimitet som traditionella och komplexa kalkyler och rena siffror.*®

*" http://www.bonanza.se/se/bonanzagraf.aspx
*® Intervju med foretagsradgivare 1
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6.2.3.2. Intervju med Foretagsradgivare 2

Foretagsradgivare 2 arbetar som foretagsradgivare pa ett annat av Handelsbankens
lokalkontor pa Kungsholmen, och gick en kurs om Bonanzagraf och ekonomiska
samband i varas. Hon menade att det &r bra nar man tar kreditupplysningar om foretag att
snabbt blicka igenom en Bonanzagraf. Det ger en inblick i hur foretaget mar som helhet,
och man kan &ven titta pa tidigare ar, och pa hur tillgangarna och skulderna ligger till.
Foretagsradgivare 2 ser Bonanzagraf som ett bra verktyg dar man kan lasa ut mycket och
se helheten, och om man ser ett problem sa kan man ratta till det.

Sjalva kursen beskrev hon som en aha-upplevelse, dar hon markte hur mycket man kan se
pa staplar och farger pa ett enkelt och snabbt satt. Av delen av kursen som kretsade kring
ett foretagsspel larde hon sig hur snabbt det ekonomiska tillstandet kan férandras. Hon
beskrev att hon fick en inblick i hur det &r att driva ett foretag. Hon anser att den
forstaelsen skapar forutsattningar for ett bra samarbete med foretagskunderna om de

bankanstallda pa detta sétt har en insikt i hur det &r att driva ett foretag i vardagen.

Sjalva upplevelsen av att deltaga i kursen beskriver hon som en jétteharlig kansla. Hon
spelade tillsammans med andra fran andra av Handelsbankens kontor, eftersom det var en
foretagskurs. Hon menade att lararen fran Bonanza var mycket insatt och duktig. Hon
fortsatte med att berdtta om hur de i spelet véxlade mellan rollen som VD, ekonomichef
och IT-chef. Hon ké&nde att man mérkte hur man satte sig in i sin roll, och hon fick en bra

kénsla for vad man ville gora i de olika rollerna.

Foretagsradgivare 2 berattar ocksa att Bonanzagraf &r ett verktyg som hon kan anvéanda
dagligen i sitt arbete. Hon efterstravar att anvanda det mer, men ibland hinner man inte
med det, och da fokuserar man istallet pa det som ska gdras har och nu sager hon. Hon
anser att Bonanzagraf ger en bra bild som man kan titta pa med kunden, och att det &r ett
bra satt att kommunicera, dd manga kunder kan sin specialitet mycket bra, men inte
nédvandigtvis s& mycket ekonomi. Genom att detta kan man f4 ett ekonomiskt synsatt.*

*® Intervju med Féretagsradgivare 2
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6.2.3.3. Intervju med Foretagsradgivare 3

Foretagsradgivare 3 arbetar som foretagsradgivare pa ett av Handelsbankens lokalkontor
pa Soder. | borjan av intervjun berattade hon spontant att hon tycker att Bonanzagraf ar
ett bra verktyg som hon borde anvanda mer, eftersom det ger en bra éverblick snabbt, kan

anvandas for att fa fram nyckeltal, och &r ett bra satt att géra bedomningar av bokslut.

Foretagsradgivare 3 gick en kurs hos Bonanza i vintras via handelsbanken, som var
upplagd pa liknande satt som den kurs jag deltog i och observerade. De spelade precis
som i min observation ett affarssimuleringsspel, vilket Foretagsradgivare 3 tyckte var
riktigt kul, och hon berattar ocksa att det kandes som att det var verklighetshaserat. Hon
berattar vidare att de var uppspelta i gruppen och ville tavla om att na de basta resultaten
och nyckeltalen.

Kursen gick hon tillsammans med andra anstéllda i Handelsbanken fran andra kontor,
och det tyckte hon var bra, eftersom de fick mojlighet att lara k&nna varandra och utbyta
idéer och erfarenheter. Pa kursen larde hon sig mer om hur ekonomiska samband hanger

ihop i praktiken, vilket hon beskrev som en aha-upplevelse om hur det hor ihop.

Hon anvander Bonanzagraf framst nér hon sjalv analyserar, men tycker att det dven kan
vara bra att anvanda med kunder. Det kan vara ett stod vid presentationer for att visa hur
det ser ut med t.ex. kundfordringar.

Jag fragade aven om hur Bonanzagraf fungerar jamfort med mer traditionella satt att
hantera ekonomiska samband och situationer. Foretagsradgivare 3 anser att fordelarna &r
snabbheten, att det ar visuellt, och att det ar lattare att se det ekonomiska laget i bilder &n
i siffror. Men hon anser ocksa att det fortfarande behdvs andra kalkyler for att

komplettera.

Nar det gallde legitimiteten i att anvanda Bonanzagraf sa tyckte hon att det beror mycket

pa vem man vander sig till. Det kan som sagt vara ett bra hjalpmedel vid analys och
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presentationer, men det behdvs nog anda att man kompletterar med annat ocksa anser

Foéretagsradgivare 3.>°

6.2.3.4. Lardomar fran intervjuerna

Det verkade som att alla de tre foretagsradgivarna jag intervjuat hade upplevt att de lart
sig mer om praktiska ekonomiska samband och sambanden mellan ekonomisk teori och
de vardagsbeslut man tar i en affarsverksamhet. Alla tre ansag ocksa att det var roligt att
deltaga i affarssimuleringen, och tva av radgivarna uttryckte detta i mycket positiva
ordalag som ”jatteharlig kansla”, och "aha-upplevelse”. De tre foretagsradgivarna verkar
ocksa ha fatt en likartad positiv bild av Bonanzagraf, att det ar ett bra verktyg som de
borde anvanda mer an de faktiskt gor. Detta tyder pa att kursen dven varit effektiv i att
skapa en gemensam bild hos foretagsradgivarna om vad Bonanzagraf kan anvéandas till
och hur, samt bilden att det &r ett bra verktyg som de borde anvénda mer.

6.3. Fall 3: Unicef

Som jag tog upp i metoddelen sa kom jag efter att ha gatt igenom fall 1 och 2 till den
intressanta spekulativa slutsatsen att simulering kanske i framtiden kan anvéandas for
ledarskap genom att man laddar upp en simulation pa Internet som sedan kan laddas ned
av decentraliserade anvandare. Sedan l4ste jag som sagt en nyhetsartikel p& Internet®
som tog upp att Unicef gjort just detta, genom att lagga ut ett dataspel pa Internet som ska
utbilda ungdomar i hur man undviker att drabbas av HIV/Aids. Detta kan ge ett empiriskt
stod till den spekulativa slutsatsen att ledarskap i framtiden kanske kan utévas genom att
ladda upp en simulation pa Internet, samt ge en béttre insikt i hur det kan fungera.

Jag kontaktade svenska Unicef och fick genom dom kontakt med en av de ansvariga for
projektet pa Unicefs hogkvarter i New York, som hanvisade mig till Unicefs pressrelease
om projektet. Jag laste denna samt den svenska nyhetsartikeln som véckte mitt intresse,
och sedan spelade jag igenom spelet ca 20 ganger for att fa en bra uppfattning om hur det
fungerade. Jag laste ocksa kringinformationen, som handlade om dels hur man fattar

rationella beslut, och dels fakta om HIV/Aids.

% |ntervju med féretagsradgivare 3
%! http://www.idg.se/2.1085/1.81080
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Den svenska nyhetsartikeln om spelet pa idg.se beskriver att FN-organet Unicef gjort ett
dataspel med syfte att informera ungdomar om hur man kan skydda sig mot HIV/Aids for
att pa sa satt bekampa spridningen av HIV/Aids. Den tar dven upp att spelet bygger pa att
spelaren ska fatta beslut i olika situationer och valmojligheter, och att vissa beslut leder
till battre resultat an andra. Vidare beskriver artikeln att spelet kretsar kring fyra
ungdomar, som gjorts bla sa att spelet ska vara sa universellt gangbart som mojligt, samt
att de flesta beslut gar ut pa om spelkaraktéaren ska ha oskyddat sex eller inte. Artikeln
beskriver ocksa att grafiken i spelet ar enkel, och valmojligheterna begransade, och att
spelaren under spelets gang far information om HIV/Aids och att det &r meningen att
spelaren sedan ska klicka sig vidare i informationsmaterialet som komplement till

spelet.®

Unicefs pressrelease fokuserar mindre pa detaljerna i spelets praktiska utformning, och
mer pa tanken bakom samt det bakomliggande problemet, att sjukdomen &r sa pass
utbredd. Pressreleasen beskriver att spelet for spelaren igenom en serie relationsbaserade
scenarion som betonar att det ar viktigt med att forhindra att man drabbas av sjukdomen
samt att man testar sig for den. Pressreleasen tar ocksa upp ett uttalande fran Aber Oliver
som ar koordinator for Voices of Youth pa Unicef, dar han beskriver att man genom att
tala Gppet om sjukdomen, och att den &r ett stort hot for ungdomar, sa kan man hjalpa till
att ge dem den kunskap de behover for att undvika infektion. Pressreleasen havdar ven
att 80 % av alla ungdomar inte vet hur man skyddar sig fran viruset, samt att ca 2
millioner barn under 15 ar lever med sjukdomen i subsahariska Afrika. | pressreleasen
betonar Aber Oliver ocksa att spelet finns pa bade engelska och swahili. Istéllet for
"utbilda” sa skriver de "empower” i sin pressrelease, som betyder ungefér “gora det
méjligt for’>?

Utdver det som namns i de tva nyhetsartiklarna sa finns det andra intressanta aspekter av

spelet som jag upptackte nar jag spelade igenom det ett antal ganger. En bit in i spelet s&

%2 http://www.idg.se/2.1085/1.81080
%3 http://ww.unicef.org/media/media 36371.html
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dyker en rodorange cirkel upp i véanstra hornet dar det star "tips” ("tip” pa engelska), och
nar man klickar pa den sa kommer man till en informationsruta. I spelet finns en
beskrivning av denna tipsknapp som sager att knappen tar en till viktig information som
kommer att hjélpa en med att fatta beslut alltefter som spelet fortgar. Jag klickade pa
knappen och kom till en informationsruta om hur man fattar rationella beslut, och hur

dessa beslut kan paverka relationer.

| stort sett havdas i informationen i spelet att stegen i beslutsfattande &r: definiera
problemet, samla information, 6vervég alternativen, utfor det valda alternativet, och
utvardera sedan dina beslut, handlingar och resultat. Spelet propagerar alltsa for den
rationella beslutsmodellen och att man ska anvénda den for de beslut man tar om sina
relationer. Informationen tar d&ven upp exempel pa hur olika beslut i
relationssammanhang kan sara andra, utsétta en for risker, eller leda till att man gor nagot
som ens foraldrar inte skulle gilla. Tips-knappen dyker upp pa lite olika stallen i spelet,
och pa vissa stallen leder den utéver informationen om rationellt beslutsfattande aven till

lankar till information om sjukdomen och hur man skyddar sig.

6.3.1. Lardomar ifran Unicefs webbspel om HIV/Aids och relationer.

Det mest intressanta, som ocksa gjorde att jag tog upp det har fallet, var att Unicef har
valt att lagga upp en simulation (ett dataspel om relationer och HIV/Aids), pa Internet i
syfte att utbilda ungdomar som talar engelska eller swahili i hur man skyddar sig mot
sjukdomen och hur man enligt Unicef bor bete sig i relationer for att géra detta. Eftersom
jag under unders6kningens gang dragit en teoretisk slutsats om att det vore
kostnadseffektivt att lagga upp en simulation pa Internet i syfte att paverka, leda eller
utbilda anvandarna av simulationen, sa var det intressant att se att detta redan gors i

verkligheten.

En annan sak som var intressant, om man dessutom ska vara lite kritisk i sitt synsatt pa
simulationen, var att Unicef ocksa lagt in relativt omfattande utbildning om den rationella
beslutsmodellen i sin simulation. De har alltsa valt att utlamna fran simulationens

kunskapsbas, medvetet eller omedvetet, alla de andra satt som finns for att fatta beslut.
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Detta leder ocksa till att Unicef alltsa troligtvis anser att den rationella beslutsmodellen
bor anvandas av ungdomar i de beslut man fattar i sina relationer, och att detta

kombinerat med kunskap om sjukdomen och hur man undviker den, leder till minskad

spridning av sjukdomen.
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7. Analys

Nu nér jag har redogjort for teoribakgrund och empiri sa ar det dags for analysen. Enligt
Merriam sa finns det ett tre olika nivaer i analysen av information i kvalitativa
fallundersokningar: En grundlaggande niva dar informationen ordnas och presenteras pa
ett berattande satt, en andra niva dar man forflyttar sig fran en konkret beskrivning av
observerbara data till en mer abstrakt niva, och en tredje analysniva dar man drar

slutsatser och utvecklar en teori.>*

Den forsta nivan kan anses avklarad i och med presentationen av empirin, och darfor

kommer denna analysdel framst vara inriktat pa niva tva och tre.

7.1. Korsanalys av empirin

Ett fall ar exempel fa en viss foreteelse av intresse, och svart att generalisera ifran. | syfte
att 6ka generaliserbarheten utifran denna undersokning kommer jag darfor strukturera
min analys av affarssimulering som en kortare korsanalys av fallen Academedia och

Bonanza, och fallet Unicef.

I en korsanalys betraktar man forst varje fall som ett enskilt fall, dar information samlas
in och analyseras. Sedan jamfor man fallen och forséker skapa abstraktioner utifran alla
fallen, och forsoker pa detta satt bygga upp en generell forklaring som passar in pa alla

individuella fall, &ven om de specifika detaljerna kan vara olika.

En av de storsta svarigheterna vid en korsanalys &r att strukturera upp informationen pa
ett Overskadligt satt, och darfor gar jag igenom och analyserar den i samma ordning som
jag tagit upp den i empirin. Vid analysen av de tva fallen ska jag forsoka lagga mig pa
vad som av Merriam beskrivs som analysniva tva: att forflytta sig fran en konkret

beskrivning av observerbara data till en mer abstrakt niva. °

> Merriam, S.B. (1994) "Fallstudien som forskningsmetod” s 152
> bid
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7.1.1. Fall 1: Academedia

Under min intervju med seniorkonsulten fran Academedia togs en mangd syften med
affarssimulationen reagens upp, vilka finns beskrivna i empirin. For att kunna forflytta
beskrivningen av dessa fran en konkret till en abstrakt niva sa ska jag nu forsoka
analysera dem med hjélp av den teoretiska ram av affarssimuleringsteori och

socialkonstruktionismteori som jag tagit upp i teoriavsnittet.

Dessa beskrivna syften var:

e Att anvanda sig av simulation for att kommunicera information fran ledningen
eller specialister till personer i den operativa eller andra delar av organisationen.

e Att anvédnda sig av simulation som ett satt att implementera en
forandringsprocess, for att komma fran nuléaget till den 6nskade situationen
genom simulation.

e Att hjalpa personer att forsta helheten, mal, problem, och konsekvenser av
vardagshandlingar och beslut.

e Att hjalpa personer fa ett affarsfokus, att klargdra vilka vardagsbeslut som leder
till vinst och vilka som inte gor det.

e Att hjalpa personer ga from beslutsfattande for att atgarda nodlagen, till att
planera i férvag och vara proaktiv.

e Att forbereda personer for vad man ska géra om nagot oférutsett intraffar.

e Att hjalpa till med att forankra en investering och 6ka atagandet till den.

e Strategi — att klargora for alla i organisationen vad som ska vara i fokus.

e At hjalpa personer fa ratt “tank”, och skapa en gemensam vision.

Om man ska borja med att generalisera och abstrahera dessa syften nagot sa kan man se
att en stor del av dem handlar om att fa de anstallda i en organisation att utga fran samma
gemensamma vision, att ha en gemensam utgangspunkt vid beslutsfattande, och att strava
mot samma mal. Aven om detta verkar vara det primara syftet, s finns ocksa andra
syften sdsom att implementera en forandringsprocess, och att géra personer mer

proaktiva genom att ge dem stérre mojligheter att planera i forvag.
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Syftet att anvénda affarssimulering som ett satt att implementera en férandringsprocess
stdimmer 6verens med det som beskrivs i artikeln av Virpi Ruhoméki, att affarssimulering
kan anvandas som en katalysator for organisationsforandring. °® Dessutom beskrev
Wenzler & Chartiers artikel att affarssimulering ar en av de mest effektiva metoderna for
att astadkomma organisatoriskt larande och 6ka formagan att anpassa sig till en
foranderlig omvarld, genom att utveckla symboliskt tankande och forstaelse, skapa
gemensamma erfarenheter och kunskaper, och utveckla organisationsmedlemmarnas
formaga att agera. >’ Denna utveckling av organisationsmedlemmarnas férméga att agera

skulle kunna resultera i att deltagarna, som seniorkonsulten beskriver, blir mer proaktiva.

Men det som de allra flesta av de ovan beskrivna syftena handlar om ar som sagt att
skapa en gemensam vision, utgangspunkt, och riktning i handlandet bland
organisationsmedlemmarna, samt att denna vision och utgangspunkt skall bygga pa

ekonomiska samband. Har kommer vi in pa mentala modeller och socialkonstruktionism.

Som jag tagit upp i teoriavsnittet sa beskriver Scheerpereels artikel att affarssimulering
kan forandra mentala modeller hos personer genom att forandra sattet de ser pa samband,
och att detta kan anvandas for att inducera malbestdamda forandringar i beslutsfattares
mentala modeller, vilket paverkar deras beslutsfattande. *® Detta kan forklara hur
affarssimulering, pa samma satt som seniorkonsulten beskriver, kan anvandas for att
paverka det vardagliga beslutsfattandet och handlandet hos de organisationsmedlemmar
som deltar i affarssimuleringen. Med andra ord kan affarssimulering anvandas for att
malinriktat forandra de mentala modeller som styr beslutsfattandet hos

organisationsmedlemmarna, vilket resulterar i forandrade handlingsmonster.

% Virpi Ruohomaki, “Simulation gaming for

organizational development”, s.15

*" Ivo Wenzler & Don Chartier, “Why Do We BotherWith Games and Simulations: An Organizational
Learning Perspective”, s.1

%8 Christopher M. Scherpereel, “Changing mental models:

Business simulation exercises”, s.1
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Detta skulle ocksa kunna beskrivas i termer av externalisering, internalisering, och
socialisation.”® Om man sager att ledningen externaliserar sin vision genom att lata skapa
affarssimulationen, sa blir denna simulation objektivt tillganglig for
organisationsmedlemmarna, vilka i sin tur internaliserar den sa att den blir subjektivt
meningsfull. Eftersom detta i fallet Academedia oftast handlar om ekonomiska samband
s& skulle man kunna siga att det rér sig om sekundar socialisation®. Detta skulle da leda
till att de aktiviteter som organisationsmedlemmarna ar inblandade i far sin mening delvis
genom de sociala konstruktioner som de har internaliserat via deltagandet i
affarssimulationen. Pa detta sétt kan organisationens ledning skapa en gemensam vision i

organisationen, vilket &r ett av de syften som seniorkonsulten beskriver.

Enligt Smirchin & Morgans artikel ar detta en form av ledarskap, att rama in och
definiera andras verklighet. ®* Detta involverar enligt artikeln en férhandlingsprocess, dér
vissa individer ger upp sin makt att definiera innebdrden och meningen i sina upplevelser
och ger denna makt till andra for att leda. ®* Att deltaga i simulationen och internalisera
de sociala konstruktioner som formedlas via denna kan alltsa beskrivas som att ge upp en
del av sin makt att definiera verkligheten och ge denna till simulationen och i
forlangningen skaparen av simulationen. Detta resulterar da i ett kostnadseffektivt och
teknologiskt baserat ledarskap som kan anvéndas for att skapa en gemensam vision kring

hur man ser pa sin verklighet, utan att ledaren sjalv nédvandigtvis ar narvarande.

Detta skulle kunna vara speciellt anvandbart i byrakratiska formella organisationer, dar
sattet som upplevelser struktureras och definieras pa existerar i en samling for-givet-
tagna uppfattningar som underbygger organisationens vardagsverklighet och definitionen
av organisationen, eftersom spénningarna mellan den formella sétten att skapa mening
ofta kolliderar med det informella meningsskapandet. Framgangsrika ledare styr ofta
sadana organisationer genom att skapa en bild eller ett sétt att tinka som har mening for

de inblandade. Ledarskap i sddana miljoer inbegriper enligt Smirchin & Morgan att skapa

*° Sandberg, invisible management s.40

% Ipid

8 L. Smirchin & G. Morgan, ”’Leadership: The Management of Meaning™, p 258
%2 1bid
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en riktning for organisationsprocessen som overskrider den formaliserade
organisationsstrukturen. ® Eftersom en affarssimulering ar val beskriven och noggrant
formulerad sa skulle det kunna vara ett satt att aven formalisera denna del av ledarskapet
pa ett effektivt och val fungerande satt, vilket skulle lampa sig val for en stor och formell
organisation.

En annan sak som framkom tydligt bade i min intervju med seniorkonsulten och under
deltagandet i demonstrationen av affarssimuleringen Reagens &r att det &r roligt och
intressant att deltaga i en sadan affarssimulering. Jag upplevde sjalv att det var roligt, och
under smapratet med de 6vriga deltagarna framkom att dven de tyckte att det var roligt att
deltaga i affarssimuleringen. Att det ar roligt att deltaga bidrar ju troligtvis till
simulationens effektivitet, och detta stimmer vél éverens med Gosen & Washenbushs
artikel om effektiviteten i att anvénda en simulation for utbildning. De beskriver att
simulering ar en mer effektiv metod for inlarning an traditionell undervisning, men ocksa
att deltagarna fatt en mer positiv attityd efter simulationerna, samt att bade beteende och
social kompetens i termer av relationer mellan olika personer ocksa forbattras. ® Detta
stammer 6verens med det jag kunde observera under och efter mitt deltagande i
affarssimulationen Reagens. Deltagarna larde kdnna varandra, hade roligt, och fick en
mer positiv instélining till ekonomiska samband och beslut.

Seniorkonsulten berattade ju ocksa att simulationen nastan alltid anpassas fran en
basmodell till kundens 6nskemal. Det &r alltsd pa detta sétt, genom anpassningar i
designen till kundens dnskemal, som affarssimuleringarna enligt resonemanget ovan kan
anvandas for att malstyrt forandra deltagarnas mentala modeller. Men det finns ocksa en
annan faktor man bor ta hansyn till — den ofrankomliga biasen som beskrivs i artikeln av
Goosen & Wells. De beskriver att nar en simulation skapas och designas sa baseras de
algoritmer och koncept den behandlar pa fundamentala teorier i ekonomi och
affarsverksamhet, och eftersom det finns sd manga olika teorier att vélja mellan sa

kommer designerns personliga bias att spela roll. Lardomarna fran en affarssimulation

83 |_. Smirchin & G. Morgan, “’Leadership: The Management of Meaning™, p 260
%4 Gosen & Washbush, A review of scholarship on
assessing experiential learning effectiveness, s.13
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paverkas pa detta sétt av vad som véljs och sallas bort fran den kunskapsbas som ligger

till grund for simulationen. ®

Det finns ytterligare en lardom fran det empiriska materialet som jag vill uppmérksamm
hér. Den diskussion om simulationens regler som foljde efter att reglerna for
affarssimulationen gatts igenom vid det tillfalle jag deltog i och observerade. Efter att
reglerna for simulationen presenterats sa kommenterade som sagt en av deltagarna att
I6nenivan for de simulerade anstallda 1&g for hogt. Har uppstod alltsa en diskussion om
vilka regler som skulle galla i simulationen, varpa representanten for Academedia
forklarade att det ar just sadana detaljer som bestams tillsammans med kunden. Efter att
detta var avklarat kunde simulationen fortsatta. Det verkar alltsa vara viktigt for
deltagarna att reglerna i simulationen staimmer 6verens med deras upplevelse av
verkligheten, och om simulationens regler avviker alltfor kraftigt fran deltagarnas
verklighetsuppfattning sa kan detta leda till protest och diskussion kring reglerna.

% Kenneth R. Goosen & Ron Jensen & Robert Wells, “Purpose and learning benefits of simulations:
A design and development perspective™ s.16

a
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7.1.2. Fall 2: Bonanza

Bonanza &r liksom Academedia ett foretag som skapar och tillhandahaller kurser med
stod av affarssimulationer. Deras ekonomiska presentationer gors med fokus pa farg och
former vilket skiljer dem en smula fran det som Academedia gor. Som i fall 1 ska jag
borja med att ga igenom de syften for anvandning av affarssimulation som kommit upp
under den initiala intervjun med utbildningsansvarige pa Bonanza, blandat med det jag
kunna observera pa den tvadagars kurs jag deltog i och kunde observera.

Det finns dock en skillnad mellan fall 1 och fall 2. Néar det galler Bonanza gick jag vidare
och gjorde tre intervjuer med anstéllda pa Handelsbanken som har gatt en av Bonanzas
kurser, for att fa en inblick i hur affarssimulering betraktas ur ett anvandarperspektiv. Pa
grund av uppsatsens ramar och begréansad tid sa har jag inte kunnat géra samma sak i fall

1. Har skiljer sig alltsa fallen at, men jag anser att de anda gar att jamfora.

De syften for affarssimulering som Bonanzas utbildningsansvarige beskriver liknar i stort
sett de som tidigare beskrivits i fall 1. Det handlar om att skapa en gemensam vision,
baserat pa en ekonomisk terminologi, kan anvandas som ett verktyg for férandring, och
anpassas enligt kundens 6nskemal. Det dok ocksa i intervjun med Bonanzas
utbildningsansvarige upp andra anvandningsomraden for affarssimulering, namligen att
skapa en gemensam vision vid sammanslagningar och uppkop, och for att skapa en
gemensam vision och interkulturell forstaelse i internationella organisationer dar

organisationsmedlemmar kommer fran och verkar i olika nationella kulturer.

Bonanzas utbildningsansvarige berattade ocksa utforligare om betydelsen av att alla i en
organisation talar samma ekonomiska “sprak” och forstar de ekonomiska sambanden och
terminologin. Han forklarade ocksa att det ar ledningens uppgift att se till att detta
hander, sa att alla kan arbeta mot samma mal, vilket leder till mer framgangsrika foretag.
Detta beskrivs i Virpi Ruohomékis artikel om simulation som verktyg for

organisationsutveckling. Genom att anvanda spel och simulationer for att bygga
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gemensamma erfarenheter och kunskaper sa kan man utveckla

organisationsmedlemmarnas motivation och sjalvfértroende att agera. °°

Bonanzas utbildningsansvarige tog upp vikten av att alla talar samma ekonomiska
sprak”, och att detta kan astadkommas via affarssimulering, vilket stimmer in pa den
socialkonstruktionistiska synen pa spraket som socialt konstruerat, d.v.s. att spraket
skapas genom social interaktion snarare an individuell eftertanke. ® Han menade att
ekonomi blir alltmer viktigt i var tillvaro, och att ekonomisk teori och terminologi darfor
ligger till grund for Bonanzas simulationer. Genom att implementera ett gemensamt
ekonomiskt “sprak” i en organisation sa borde man darmed kunna dra nytta av de
funktioner som spraket fyller i den sociala konstruktionen av verkligheten, namligen
objektifiering av upplevelser, tolkningsscheman for verkligheten, lagringsrum for
erfarenheter, och 6verforing av erfarenheter. Att ha ett "sprak” som bygger pa ekonomi i
en organisation i en tillvaro dar alltmer kretsar kring ekonomi borde naturligtvis vara en
fordel.

Ett av de anvandningsomraden for affarssimulering som Bonanzas utbildningsansvarige
tog upp var att skapa en gemensam vision och interkulturell forstaelse i multinationella
organisationer. Detta tas upp i en artikel av Hofstede och Pedersen dar de beskriver hur
simulationsspel med “syntetiska kulturer” kan anvandas for att lata deltagarna uppleva
kulturkrockar och reflektera 6ver dessa, vilket kan inkorporeras i affarssimulering® och

oka kvalitén p samarbetet i multikulturella team, samt 6ka lagandan. %

Bonanzas utbildningsansvarige menade ocksa att detta ar ett kostnadseffektivt satt att
kommunicera ut en ny strategi till de anstéllda i ett multinationellt foretag, eftersom
ledningen inte behdver aka med ut och berétta om den nya strategin om detta kan goras
med hjélp av en affarssimulation. Detta synsitt tyder pa att affarssimulationen pa samma

% |vo Wenzler & Don Chartier, “Why Do We BotherWith Games and Simulations: An Organizational
Learning Perspective”, s.1

%7 Sandberg, invisible management s.32

%8 Gert Jan Hofstede & Paul Pedersen, “Synthetic Cultures: Intercultural

Learning Through Simulation Games” s.23

% Ibid
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satt som i fall 1 kan tjana som externalisering av ledningens strategi och verklighetssyn,
och goras objektivt tillganglig for de anstallda i organisationen vilket leder till att den
internaliseras och blir subjektivt betydelsefull for dessa. Pa detta satt kan man alltsa utova
ledarskap, i termer av definition av andras verklighet, pa distans genom anvandandet av
en affarssimulation i syfte att socialt konstruera en gemensam vision som referenspunkt
for beslutsfattande och handling. Detta i sin tur leder till en mer effektiv organisation,
eftersom alla i storre utstrackning stravar mot samma mal, samtidigt som man minimerar

kulturkrockar genom okad kulturell forstaelse och battre laganda.

Vid mitt deltagande i tvadagarskursen sa dok ytterligare en aspekt af Bonanzas
affarssimulationer upp, namligen att se pa verksamheten ur olika roller. Under
affarssimuleringsdelen i kursen fick man i ett team av tre personer alternera mellan
rollerna som VD, ekonomichef, och IT-chef. | detta ser jag kopplingar dels till
socialisering och internalisering av generella roller, och dels formaliseringen av roller i

formella organisationer.

| socialisationsprocessen gar internaliserade roller mot att bli alltmer generella och
abstrakta, vilket leder till att det uppstar en symmetrisk relation mellan vad som upplevs
som "subjektivt” verkligt, och vad som upplevs som "objektivt” verkligt.”® P4 detta satt
kan rollbytena i affarssimuleringen tolkas som del i en socialisationsprocess dar man lar
sig hur dessa roller ser ut, samt hur de individer som befinner sig i dessa roller i
organisationen kan tankas se pa verksamheten. Att forsta en annan organisationsmedlems
perspektiv bor leda till att en gemensam kunskapsbas skapas vilket enligt Virpi

Ruohomaékis artikel hjélper en organisation utvecklas. ™

Dessutom kan ju detta vara anvandbart i formella organisationer for att definiera och
formalisera de roller som ar uppsatta for organisationen. | formella organisationer skapas
enligt Smirchin & Morgans artikel en slags formaliserad ritning éver hur

organisationsmedlemmarnas upplevelser ska struktureras, genom att organisera

" sandberg, invisible management s.40
™ Ivo Wenzler & Don Chartier, “Why Do We BotherWith Games and Simulations: An Organizational
Learning Perspective”, s.1
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forutbestamda roller, relationer, och rutiner. " Genom att anvéanda affarssimuleringen for
att socialisera in organisationsmedlemmarna i dessa roller kan man bidra till att

implementera denna formalisering av organisationen.

Ytterligare en foreteelse som Bonanzas utbildningsansvarige tog upp var att det ibland
uppstar subkulturer i organisationer, och att detta forsvarar uppratthallandet av en
gemensam vision och féretagskultur. Detta problem kunde Iésas eller motverkas genom
anvandning av affarssimulering, som bidrar till att skapa den efterstrdvade gemensamma
visionen och foretagskulturen. Denna dynamik beskrivs utforligt i Smirchin & Morgans
artikel som en inbyggd problematik i relationen mellan ledare och ledda. Om det existerar
starka konkurrerande definitioner av verkligheten i en grupp sa ar det svart for ledarskap
att utvecklas och fungera. Sadana grupper praglas istéallet av konflikter mellan de som
stravar efter att definiera verkligheten och situationen, och medlemmarna kénner sig
oorganiserade eftersom de saknar ett gemensamt sétt att skapa mening av sina

erfarenheter och upplevelser. ™

Detta tolkar jag som en klar koppling mellan anvéndandet av affarssimulering for att
skapa en gemensam vision, och det ledarskap som Smirchin och Morgan beskriver som
att rama in och definiera andras verklighet™. Darfor ska jag nu utgd frén figur 1 for att,
genom att tolka affarssimulering som en ledarskapshandling, skapa en figur som kan
beskriva ledarskap genom affarssimulering som en figur-grund-relation som i sin tur

skapar figur-grund-relationer.

2 L. Smirchin & G. Morgan, ’Leadership: The Management of Meaning™, p 259
™ L. Smirchin & G. Morgan, ”’Leadership: The Management of Meaning”, p 258
™ Ibid
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Inramning av
upplevelser och
erfarenheter

Tolkning

Mening och
handlingar.

Affarssimuleringen fokuserar
uppmarksamheten i flédet av
upplevelser och erfarenheter i
situationen.

Affarssimuleringen ramar in
delar av upplevelserna for
tolkning och meningsfull
handling.

Affarssimuleringen blir
betydelsefull, d.v.s. tolkas
inom den bredare kontexten.
Ledningen verkar for en
speciell figur-grund-relation
genom designen av
affarssimuleringen, och andra
organisationsmedlemmar gor
sin egen tolkning av

Handlingar inom
organisationen baseras
pé de
tolkningsscheman som
kopplar ihop och
lankar samman figur
och grund.

affarssimuleringen

Figur 2. ledarskap genom affarssimulering som en figur-grund-relation som i sin tur skapar figur-grund-

relationer.

7.1.2.1.Intervjuer med tre foretagsradgivare pa ett av Bonanzas

kundforetag

| fall 2 ingdr aven, vilket skiljer den empiriska grunden i detta fall fran fall 1, tre
intervjuer med foretagsradgivare anstallda pa Handelshanken som har gatt en av
Bonanzas kurser, och nu anvénder sig av ett verktyg som heter Bonanzagraf. Har gor
uppsatsens fokus att jag lamnar sjélva verktyget Bonanzagraf lite at sidan, och fokuserar
pa sjalva kursen, vilken hade moment av affarssimulering och darfor ar av storre intresse

for uppsatsens fokus pa affarssimulering.

Syftet med dessa intervjuer har varit dels att forsoka forsta affarssimulering béttre fran ett
anvandarperspektiv, och dels att ta reda pa om de upplevelser och intryck jag fick under
kursen jag sjalv deltog i och observerade stimmer 6verens med de som dessa tre
deltagare haft. Har i analysen skall jag forsoka jamféra de tre intervjuerna och analysera

det jag far fram med hjalp av den teoribakgrund jag redogjort for ovan.

De tre foretagsradgivarna har alltsa gatt en kurs med affarssimuleringsmoment, liknande

den kurs jag fick delta i och observera. | denna kurs fick de dels fordjupa sig i ekonomisk
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terminologi och ekonomiska samband i praktiska foretagssituationer, och dels léra sig
anvanda verktyget Bonanzagraf.

Alla tre ansag att de i kursen fick lara sig forsta ekonomiska samband ur mer praktiskt
perspektiv. Foretagsradgivare 2 beskrev att kursen gav henne en inblick i hur det &r att
driva ett foretag, och att den forstaelsen skapar forutsattningar for ett bra samarbete med
foretagskunderna. Bade foretagsradgivare 2 och foretagsradgivare 3 beskrev de lardomar
de fick ut av kursen som en “aha-upplevelse”, vilket tyder pa att deras satt att tdnka pa
ekonomiska samband och vardagliga affarsverksamhetsbeslut har foérandrats genom
denna "aha-upplevelse”. Foretagsradgivare 2 tog ocksa upp hur de i kursen vaxlade
mellan olika roller, som VD, ekonomichef, och IT-chef. Hon beskrev att hon kénde att

man levde sig in i rollen, och fick en bra kénsla for vad man ville géra i de olika rollerna.

Kursen var omtyckt av de tre foretagsradgivarna. Foretagsradgivare 1 beskrev det som en
bra kurs, Foretagsradgivare 2 beskrev upplevelsen att deltaga i kursen som en jattehéarlig
kansla, och Foretagsradgivare 3 tyckte att kursen var riktigt kul, och att tavlingsmomentet
gjorde hennes grupp uppspelta. Detta verkar stimma 6verens med det som Gosen &
Washbushs artikel beskriver, att deltagarna i den simulationsbaserad undervisning de
studerade uttryckt att de har lart sig mycket, och att deras erfarenheter fran
simulationerna varit positiva. "> Foretagsradgivare 3 beskrev ocksa att hon fick gé& kursen
med andra fran Handelsbanken, och att detta varit bra och att de fick mojlighet att lara
kdnna varandra och utbyta erfarenheter och idéer. Detta paminner om det som Gosen &
Washbush skriver om att den sociala kompetensen i termer av relationer mellan olika

personer i de undervisningssimulationer de studerat hade forbattrats. ™

En intressant aspekt &r att &ven om jag har valt att p.g.a. uppsatsens fokus inte fokusera
pa sjalva Bonanzagraf och hur det verktyget anvéands, sa kan det vara av intresse att kort

> Gosen & Washbush, A review of scholarship on
assessing experiential learning effectiveness, s.13

8 Ibid
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utforska vilka lardomar de tre foretagsradgivarna har kunnat ta till sig om detta verktyg
som resultat av att ha gatt kursen for att se i vilken utstrackning en gemensam eller
likartad bild kring detta har skapats hos dem som ett resultat av att ha deltagit i

affarssimuleringen och kursen.

Alla tre ser Bonanzagraf som ett bra verktyg som &r snabbt, ger en bra éverblick, och
mojliggor anvandaren att se den ekonomiska helheten. Alla tre anser ocksa att de borde
anvanda det mer &n de gor, vilket skulle kunna tyda pa att de har fatt en positiv
installning till Bonanzagraf genom att ga kursen. Foretagsradgivare 2 beskriver ocksa att
Bonanzagraf skulle kunna vara bra att anvénda vid kommunikation med kunder, eftersom
kunderna kan sin specialitet mycket bra men inte nédvandigtvis ekonomi. Detta ar
samma sak som Bonanzas utbildningschef sager om detta sétt att presentera, att det kan
vara bra vid t.ex. styrelsemoten da manga i ledningen ar mycket bra pa det de gor, men
inte nddvandigtvis borsanalytiker. Det kan handa att detta &r en intuitiv eller analytisk
slutledning eftersom det verkar stimma, men det kan ju ocksa vara sa att detta exempel
under kursens gang externaliserats via Bonanzas kursledare och internaliserats av
foretagsradgivare 2 och darefter externaliserats igen i var intervju och pa sa satt forts

vidare.

Det verkar som att alla tre har fatt en likartad och gemensam bild av hur Bonanzagraf
fungerar och kan anvandas, och samma positiva intryck av detsamma. De har ocksa

beskrivit att de l&rt sig om ekonomiska samband i praktiken, och att kursen var en bra
upplevelse. Av detta skulle man kunna dra slutledningen att kursen har uppnatt de mal

som ledaren som bestamt att de skulle ga kursen velat uppna.
Kursen har varit effektiv bade med att lara ut ekonomiska samband i praktiken, att skapa

en likartad och gemensam bild av hur Bonanzagraf kan anvéndas, och att ge ett varaktigt

bra intryck pa deltagarna. Detta stammer Gverens med det Gosen & Washbush skriver om
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att undervisning med simulationsmoment ar mer effektiv &n traditionell undervisning i

termer av larande. ”’

7.1.3. Fall 3: Unicef

Som i de tidigare tva fallen tankte jag borja analysen av fall 3 fran syftet bakom
simulationen. Simulationen i detta fall ar alltsa ett webbdataspel skrivet i
programmeringsspraket flash, pa uppdrag av Unicef. Deras syfte med simulationen &r att
gora det mojligt for ungdomar som talar engelska eller swahili att skydda sig mot

sjukdomen och darmed forhindra spridning.

Som jag namnde i lardomarna fran fallet sa har Unicef dven lagt in relativt omfattande
utbildning om den rationella beslutsmodellen i sin simulation. Detta innebér att alla de
andra satt som finns for att fatta beslut &r utelamnade fran den kunskapsbas som
simulationen ar baserad pa. Enligt Goosen, Jensen & Wells artikel paverkar vad man
véljer att ta upp i simulationens underliggande kunskapsbas de nyttiga lardomarna fran
simulationen.” Har har alltsd den verklighetsbild som simulationen ger ramats in till att
begransa sig till den rationella beslutsmodellen. Enligt Smirchin och Morgans artikel sa
handlar ledarskap om att rama in och definiera andras verklighet,”® och darfor tolkar jag

webbsimulationen som ett utévande av ledarskap fran Unicefs sida.

Syftet med simulation ar alltsa enligt Unicef att gora det mojligt for ungdomar att skydda
sig fran sjukdomen. Metoden for detta verkar vara att ge information om sjukdomen och
hur man skyddar sig, samt om hur olika beslut i relationssammanhang paverkar
relationerna och vilka beslut som kan leda till risker for smitta. Men ur ett mer kritiskt
perspektiv kan man anse att metoden gar ut pa att utbilda malgruppen i att anvanda den
rationella beslutsmodellen mer i sina vardagsbeslut i relationssammanhang, och att félja

de normer och rad som Unicef satter och ger.

" Gosen & Washbush, A review of scholarship on
assessing experiential learning effectiveness, s.9-10

"8 Kenneth R. Goosen & Ron Jensen & Robert Wells, “Purpose and learning benefits of simulations:

A design and development perspective™ s.16
™ L. Smirchin & G. Morgan, ”’Leadership: The Management of Meaning”, p 258
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Sett ur perspektivet om mentala modeller sa kan detta tolkas som ett malstyrt forsok att
forandra malgruppens mentala modeller® kring relationer och férebyggande av att

smittas, sa att de bl.a. anvander den rationella beslutsmodellen mer.

Man kan ocksa se simulationens fokus pa den rationella beslutsmodellen som ett forsok
att aterskapa den existerande verkligheten. Man paverkas starkt av existerande kultur,
historisk bakgrund och sprék, vilket leder till ett standigt terskapande av verkligheten. &
| detta fall &r den rationella beslutsmodellen ndgonting som starkt paverkar vart samhélle,
och man skulle kunna tolka Unicefs simulation som ett forsok att aterskapa och sprida

anvandandet av den rationella beslutsmodellen.

Sett i termer av socialisering®®, s& kan man tanka sig att Unicefs ledning har internaliserat
den rationella beslutsmodellen, vilket leder till att de externaliserar den i denna
simulation, vilket i forlangningen leder till att den blir objektivt tillganglig for och

internaliseras av de som anvander simulationen.

Naturligtvis sprider simulationen inte enbart den rationella beslutsmodellen, utan dven
information och medvetenhet om HIV/Aids och hur man skyddar sig. Men det &r vért att
notera hur perspektivet hos skaparen av simulationen péverkar resultatet. Aven
spridningen av information och medvetenhet om HIV/Aids tolkar jag som ledarskap fran
Unicefs sida, i och med att de &dven har forsoker rama in och definiera vad som ska sta i

fokus hos anvandarna, namligen att tanka pa att skydda sig mot att smittas av sjukdomen.

Det mest intressanta med just Fall 3 &r ju att i detta fall har det inte skett nagon fysisk
sammankomst mellan utbildningspersonal och deltagare, utan allt hander via Internet.
Simulationen, som skapats for ett visst inramat syfte baserat pa en viss begransad
kunskapsbas, har laddats upp pa Internet och gjorts tillganglig for malgruppen ungdomar

samt alla andra som kan tankas prova pa spelet. Detta verkar vara ett mycket

8 Christopher M. Scherpereel, “Changing mental models:
Business simulation exercises”, s.1

8 Sjostrand, S-E. m.fl. (1999) ”Invisible Management” s.32
8 Sjostrand, S-E. m.fl. (1999) ”Invisible Management” s.40
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kostnadseffektivt satt att utdva denna typ av ledarskap pa, forutsatt att spelet blir rimligt

populart bland malgruppen.

7.2. Slutsatser fran de tre fallen

Efter att ha redogjort for fallen i en korsanalys sa gar nasta steg ut pa att skapa
abstraktioner utifran alla fallen, i syfte att forsoka bygga upp en generell forklaring som
passar in pa de individuella fallen, d&ven om dessa kan vara olika i detaljer.®® P4 den tredje
av de analysnivaer som beskrivs av Merriam ar syftet att dra slutsatser och utveckla teori.
Att pa detta satt teoretisera 6ver den information man har utgor ett steg i riktningen av en
teori som forklarar vissa aspekter av det studerade och som goér det mojligt att dra

slutsatser om framtida aktiviteter.®*

Dock ar det viktigt att halla i minnet att detta &r en uppsats med begransningar i tid och
omfang, sa det ar inte rimligt att forsoka sig pa att skapa en teori baserad pa de tre fall jag
har undersokt. Daremot gar det sakert att komma fram till en serie intressanta slutsatser
om affarssimulering och hur det kan tolkas och forstas utifran ett socialkonstruktionistiskt

perspektiv.

Ett bra satt att fa en 6verblick av de fall som undersokts i en korsanalys &r att stalla upp
en matris som innehaller jamfoérbar information fran fallen. Jag har darfér sammanstallt
en tabell som spaltar upp nagra av de viktigaste lardomarna fran empirimaterialet i fall 1

och 2, eftersom dessa beskriver liknande och enkelt jamférbara foreteelser.

8 Merriam s.164
8 Merriam s 152
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Resultat av Yttrycker att man har | Positivt intryck av | Positiv Jamfort med de tva
deltagande i kurs | ett férandrat/ kursen med bild av andra

med forbattrat satt att se affarssimulerings- | Bonanza- | foretagsradgivarna,
affarssimulerings- pa och tanka kring moment? graf? en likartad bild av
moment vardagsforetagande? Bonanzagraf?
Deltagarna i

observation Ja Ja Ingick ej Ingick ej
Reagens

Deltagarna i

observation Ja Ja Ingick ej Ingick ej
Bonanza

Eoretagsradglvare Ja Ja Ja Ja

g ST DR Ja, “Aha-upplevelse” | Ja, starkt positivt Ja Ja
FOTEETE R Ja, “Aha-upplevelse” | Ja, starkt positivt Ja _Ja, men nagot
3 mindre entusiastisk

Figur 3. Tabell dver tolkning av resultat av deltagande i kurs med affarssimuleringsmoment

Efter att ha beskrivit och analyserat de tva forsta fallen finner jag att det finns stora
likheter dem emellan. Seniorkonsulten fran Academedia malar upp i stort sett samma bild
som Bonanzas utbildningsansvarige fran Bonanza. Jag har aven fatt en likartad bild fran
de tva observationer jag utfort och de tre intervjuerna jag genomfért med deltagare i en
kurs med affarssimulation som stod. Detta leder mig att tro att den bild som malas upp ar
mer tillforlitlig an om de tva forsta fallen hade gett olika eller oférenliga resultat.
Naturligtvis kan trovardigheten och tillforlitligheten i resultaten stérkas ytterligare genom
att studera fler fall, och gora fler intervjuer, men detta har det inte funnits tid for inom

denna uppsats.

Bada de tva forsta fallen beskriver affarssimulering som ett satt att skapa en gemensam
vision i en organisation, en gemensam bas for ekonomisk terminologi och forstaelse av
ekonomiska samband, i syfte att gora organisationerna mer effektiva och béattre pa att na
uppsatta mal. Detta kan beskrivas pa flera olika satt, beroende pa vilken kunskapsbas

man utgar ifran.
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Om man utgér frn Johnson-Lairds artikel om mentala modeller® och Scherpereels
artikel om hur affarssimulering kan paverka mentala modeller® s& kan man beskriva
detta som att affarssimuleringen kan anvandas for att inducera malstyrda forandringar i
beslutsfattares mentala modeller vilket &ven leder till férandringar i handlingsmonster
och beslut. Har ses da alla organisationsmedlemmar som beslutsfattare i de vardagliga
sammanhang de deltar i.

Om man utgar fran Smirchin & Morgans artikel om ledarskap som inramning och
definiering av andras verklighet®” s kan detta beskrivas som att ledningen via
affarssimuleringen ramar in och definierar deltagarnas verklighet vilket skapar en
gemensam referenspunkt och darmed en hallbar grund for handling for
organisationsmedlemmarna, vilket samtidigt forebygger eller 16ser konflikter om vilken

verklighetssyn som ska rada i organisationen.

Om man utgar fran de teorier kring socialisation, internalisering och externalisering av
verkligheten som Sandberg beskriver® s kan detta beskrivas som en sekundar
socialiseringsprocess dar ledningen via designen av affarssimulationen externaliserar sin
verklighetsbild eller vision och genom denna gor den objektivt tillganglig for deltagarna,
vilka internaliserar den sa den blir subjektivt betydelsefull och darmed paverkar deras

verklighetssyn, beslut, och handlingar i vardagen.

Alla dessa synsatt beskriver i stort sett samma sak ur olika perspektiv, d.v.s. att
affarssimulering kan anvéndas strategiskt av ledningen i en organisation for att skapa en
gemensam vision hos alla organisationsmedlemmar i organisationen vilket paverkar deras
satt att se pa verksamheten och de beslut och handlingar de &gnar sig at i vardagen, vilket

kan leda till en mer effektiv organisation som blir battre pa att uppfylla uppsatta mal.

8 Johnson-Laird, P. N. (1983). “Mental Models: Towards a Cognitive Science of Language,
Inference, and Consciousness.”

8 Christopher M. Scherpereel, “Changing mental models:

Business simulation exercises”

8 . Smirchin & G. Morgan, ’Leadership: The Management of Meaning”

8 Sjostrand, S-E. m.fl. (1999) ”Invisible Management” s.40
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Till detta tillkommer att affarssimulering &r ett mer effektivt inlérningssatt &n traditionell
undervisning, och dessutom skapar en forbattrad social kompetens® och laganda. *° Det
ar ocksa enligt intervjun med Bonanzas utbildningschef ett kostnadseffektivt satt att
kommunicera ett strategiskt beslut, eftersom det ar mer effektivt att skicka ut en

affarssimulation &n att skicka ut ledningen for att beratta om beslutet.

Om man teoretiserar vidare kring just detta kanns det fullt mgjligt att man i framtiden kan
komma att kommunicera ut beslut i stora globala organisationer genom att ladda upp en
affarssimulering pa Internet vilken sedan laddas ned av alla berérda
organisationsmedlemmar och anvénds for att tillgodogora sig den nya gemensamma
visionen, vilket skulle ge en mycket kostnadseffektiv metod for global strategisk styrning

och ledarskap.

Fall tre kan anses vara ett empiriskt exempel pa just denna foreteelse, som i just detta fall
riktar sig till en malgrupp utanfor Unicef, namligen varldens ungdomar. Darfor anvands
simulationen i fall tre inte for ledarskap och styrning av sjalva organisationen Unicef utan
snarare for ledarskap och styrning av varldens ungdomar i riktning mot att vara mer
rationella i sina relationsrelaterade beslut och tanka mer pa att inte utsatta sig for risker
att smittas av HIV/Aids. Denna foreteelse med simulationer pa Internet med syfte att
forandra mentala modeller och beteende hos en malgrupp i riktning mot de mal som
skaparen av simulationen stravar mot att uppna ar kanske nagonting vi kommer fa se mer
av i framtiden, eftersom det verkar vara en mycket kostnadseffektiv metod att utdva ett
slags virtuellt ledarskap med hjalp av ny teknik.

Affarssimulering kan som tidigare ndmnts dven anvéndas vid fordndringsprocesser och

for organisationsutveckling®™, dar det kan skapa gemensamma erfarenheter och

% Gosen & Washbush, A review of scholarship on
assessing experiential learning effectiveness, s.13

% Gert Jan Hofstede & Paul Pedersen, “Synthetic Cultures: Intercultural
Learning Through Simulation Games” s.23

° Virpi Ruohomaki, “Simulation gaming for

organizational development”, s.1
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kunskaper och utveckla organisationsmedlemmarnas motivation och forméga att agera.
Ytterligare ett anvandningsomrade ar interkulturell traning, dar affarssimulering kan
anvandas for att forbattra medvetenheten om kulturskillnader, dka kvalitén pa samarbetet

i multikulturella team, och aven 6ka lagandan. %

Det verkar som att strategiskt ledarskap via affarssimulering ar nagonting som lampar sig
vél, speciellt for stora multinationella organisationer, och nagot som har framtiden for
sig. Man skulle kunna ténka sig att de flesta stora organisationer i framtiden kan komma
att introducera nya medlemmar till foretagets kultur och sétt att tanka genom att de far
delta i en affarssimulation med detta syfte. Vid for&ndringar i visionen eller vid nya
beslut sa kanske dessa beslut kan komma att kommuniceras ut och externaliseras med
hjalp av en affarssimulation som de berdrda organisationsmedlemmarna far delta i for att

internalisera beslutet.

Dock ar det viktigt att komma ihdg det som Goosen, Jensen & Wells tog upp i sin artikel
om den ofrankomliga biasen som ar resultatet av att man i ekonomiska affarssimuleringar
maste vélja ut och salla bort bland de olika ekonomiska teorier och samband som finns,
och inte glomma bort att det nyttiga resultatet fran en affarssimulation paverkas av den
kunskapsgrund som ligger till grund for resultatet. **

Ur ett socialkonstruktionistiskt synsétt sa finns ju egentligen inte bias eftersom
socialkonstruktionismen snarare ser verkligheten som socialt konstruerad, och ett
lampligare uttryck ur detta synsétt ar perspektiv. | och med att skaparen av simulationen
utgar fran sitt perspektiv och paverkas av kultur, sprak, och historia, sa ar det troligt att

dessa simulationer aterskapar den radande varldsbilden hos simulationens skapare.

%2 |vo Wenzler & Don Chartier, “Why Do We BotherWith Games and Simulations: An Organizational
Learning Perspective”, s.1

% Gert Jan Hofstede & Paul Pedersen, “Synthetic Cultures: Intercultural

Learning Through Simulation Games” s.23

% Kenneth R. Goosen & Ron Jensen & Robert Wells, “Purpose and learning benefits of simulations:
A design and development perspective™ s.16
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Darfor, om man verkligen vill leda snarare dn aterskapa den existerande varldsbilden och
socialt konstruerade verkligheten, sa &r det av stor vikt att genom eftertanke, reflektion,
och att lasa denna uppsats, bli medveten om att var upplevda verklighet &r socialt
konstruerad och inte objektiv eller av naturen given. Nar man har denna medvetenhet
tillsammans med kunskap om hur verkligheten konstrueras sa mojliggor detta att man
genom sitt ledarskap, via affarssimulationer eller andra verktyg, kan forandra eller rent av

forbattra den.®®

| detta arbete har jag forsokt utreda huruvida affarssimulering kan anvandas som ett
verktyg for att utdva ledarskap, och jag har kommit fram till att det verkar vara sa.
Dessutom har jag forsokt forsta, tolka, och utreda hur detta ledarskap gar till, via mentala
modeller, socialiseringsprocesser och social konstruktion och inramning av
verklighetsbilden. Slutligen har jag med ledning av fallet Unicef forsokt dra spekulativa
slutsatser om hur detta virtuella ledarskap via affarssimulering kan komma att utvecklas i
framtiden. Jag har lart mig mycket under resans gang, och det ar min férhoppning att

dven lasaren av detta arbete har funnit en del av intresse.

% Sjostrand, S-E. m.fl. (1999) ”Invisible Management” s.45
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8.2. Intervjuer

Intervju med senior konsult, Academedia
Intervju med utbildningschefen pa Bonanza
Intervju med foretagsradgivare 1

Intervju med foretagsradgivare 2

Intervju med foretagsradgivare 3

8.3. Observationer

Observation av demonstration av Reagens

Observation av 2-dagarskursen Rodeo

Observation av Unicefs webbspel "What would you do?”, pa
http://www.unicef.org/voy/explore/aids/explore 1360.html

8.4. Internetsidor

www.academedia.se

www.bonanza.se
Nyhetsartikel pa idg.se - http://www.idg.se/2.1085/1.81080

Unicefs pressrelease kring spelet - http://www.unicef.org/media/media_36371.html
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