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Abstract

Note: This report is written in Swedish.

Engineering students are known for being ambitious and driven when it comes to tackling
technical problems and solutions. However, a challenge that many students face is that their
education sometimes lacks practical work experience.

It is common for engineering students to rely on course material and theoretical concepts to
solve technical problems and understand how things work. But in real-life work situations,
it usually takes more than just theory to solve complex problems and develop innovative
solutions. Companies are looking for engineers who not only have theoretical knowledge
but also practical experience and the ability to handle real-world problems.

To overcome this gap between theory and practice, it has become increasingly common to
use educational tools that can bridge this divide. One such tool is business games, which is a
way to teach practical aspects in fields such as economics and logistics in a more interactive
way. These games provide students with the opportunity to apply theoretical concepts in
practice and experience different scenarios that may arise in real-life work problems.

The purpose of the study is to investigate the use of business games at Sweden’s technical
universities, in order to characterize and develop criteria for a successful business game in
engineering education. To reach a conclusion, market research and interviews with lecturers,
professors, and program directors at several universities in Sweden are conducted.

The theories of active learning, Bloom’s taxonomy, and gamification, state that the use of
business games in education can have several advantages for students. The results conclude
that the biggest advantages of business games is that they can provide students with a
more practical understanding than what can be obtained from reading course materials or
attending lectures. Business games also train practical soft skills that are useful in students’
future business life, and can enhance student learning through game elements that can be
implemented.

Keywords: Business games, engineering education, experiential learning, simulation, active
learning & gamification.



Sammanfattning

Ingenjorsstudenter dr kiinda for att vara ambitidsa och drivna nir det kommer till att ta sig
an tekniska problem och losningar. Men en utmaning som manga studenter star infor ar att
deras utbildning ibland saknar praktisk arbetslivserfarenhet.

Det dr vanligt att ingenjorsstudenter forlitar sig pa kurslitteraturen och teoretiska koncept
for att 10sa tekniska problem och for att forsta hur saker fungerar. Men i verkliga arbetslivs-
situationer kridvs det oftast mer dn bara teori for att kunna 16sa komplexa problem och for
att ta fram innovativa losningar. Foretag letar efter ingenjorer som inte bara har teoretiska
kunskaper utan ocksa praktisk erfarenhet och formagan att hantera verkliga problem.

For att overvinna detta gap mellan teori och praktik har det blivit allt vanligare att anvénda
pedagogiska verktyg som kan overbrygga denna klyfta. Ett sadant verktyg dr affarsspel,
vilket &r ett sitt att ldra ut praktiska aspekter inom till exempel ekonomi och logistik pa ett
mer interaktivt sétt. Dessa spel ger studenterna mojlighet att tillampa teoretiska koncept i
praktiken och att uppleva olika scenarier som kan uppsta i verkliga arbetslivsproblem.

Syftet med studien dr att undersoka anvindningen av affirsspel pa Sveriges tekniska
hogskolor, for att kunna karaktirisera samt ta fram kriterier for ett framgangsrikt affirsspel
inom ingenjorsutbildningar. For att komma till en slutsats genomfors marknadsundersokningar
och intervjuer med lektorer, professorer och programansvariga pa flera hgskolor och uni-
versitet 1 Sverige.

Enligt teorier kring aktivt ldrande, Blooms taxonomi och gamificataion kan det konstate-
ras att anvdndningen av afféarsspel 1 undervisningen kan ha flera fordelar for studenterna.
Fran resultaten kan det sammanfattas att en av de storsta fordelarna med affarsspel &r att
de kan ge studenter en mer praktisk forstaelse dn vad som kan fas av att ldsa kursma-
terial eller lyssna pa foreldsningar. Affarsspel trianar ocksa praktiska fiardigheter som &r
anvindbara i ndringslivet, och kan 6ka studenternas ldarande tack vare spelelement som kan
implementeras.

Nyckelord: Affirsspel, ingenjorsutbildning, erfarenhetsinldrning, simulation, aktivt lirande
& gamification.
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1 Inledning

Att sitta i en foreldsningssal dr inte sa effektivt som vissa ldrositen tror (Science, 2014). Stu-
dier har gang pa gang visat att manniskor tappar intresse och har 1ag koncentrationsformaga,
speciellt vid enformiga sysslor. Det finns dock ett antal sétt att motverka detta och gora
studenter mer motiverade under sina studier. Forskning har dven konstaterat att studenter
stimuleras till en hogre omfattning av att vara aktiv pa lektioner och foreldsningar, alltsa
genom att anvianda aktivt larande (Harvard, 2019). Ett exempel pa ett interaktivt moment
som kan anvéndas for att aktivera studenter &r affirsspel. Affarsspel dr spel med utbildning
som mal, istdllet for noje. Ofta gar afférsspel ut pa att simulera en affarsmiljo, for att ldra
sig vilka hinder som kan uppsta. Studier har pavisat att studenter som spelar affarsspel har
lattare att bibehalla koncentration, men dven far ut mer av 6vriga lirandemomenten (Kapp,
2012).

Affarsspel bygger pa att varje spelare far ofullstindig forhandsinformation om hur deras
olika beslutsalternativ kommer att paverka verksamhetens resultat. Detta ér till stor del for
att spelarna skall ldra sig av sina misstag och skaffa sig erfarenhet for att aterigen ta sig an
spelet och lyckas bittre. (Batko, 2016; Jackson, 1959).

Spel som Monopol (Hasbro, 2001) dr utformade som rena séllskapsspel men har vildigt
manga element som kan anvéndas i utbildande syfte. Studier har visat att anvindningen av
spelbaserad inldrning kan leda till en signifikant (alt. 20-30%) forbittring av larandemal
(Kapp, 2012). Dessutom har forskning visat att gamification kan anviindas for att forbéttra
studenternas problemldsnings- och kritiskt tinkande fiardigheter (Hamari, Koivisto, & Sarsa,
2014).

Affarsspel kan fungera som en bra metod att forsta sambanden mellan teknik och ekonomi,
vilket dr nagot alla ingenjorsstudenter skall ha forstaelse for enligt examensforordningen
(Riksdagen, 1993). Idag har flera tekniska hogskolor program som tar hédnsyn till ekonomi
och samhillsfragor, dir Industriell Ekonomi &r ett klassiskt exempel. Med takten som teknik
integreras 1 samhéllet blir behovet av individer med mer allsidig kompetens storre (Kabo et
al, 2016). Det maste déarfor anses vara viktigt for ingenjorsstudenter att forsta sambandet
mellan teknik och ekonomi, inte minst da det ingar i examensférordningen. Men dven for
att studenterna skall kunna bekanta sig med dessa fragor for att vara forberedda pa den
foranderliga omvirlden. Men att konkretisera sambandet mellan teknik och ekonomi kan
vara svart, inte minst i en fordnderlig omviérld.

Ett sétt som detta har tillimpats pa Industriell Ekonomi, Chalmers dr just genom metoden
affarsspel. Affarsspel dr nagot som pavisat ge positiva effekter pa forstaelsen av ekonomiska
aspekter for ingenjorsstudenter. Det ger en mer praktiskt forstaelse samt kan delvis ticka
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upp for det som studenter ofta saknar i erfarenhet (Samuelsson, 2006).

Varje ingenjorsutbildning har sina egna unika krav och behov, och det som funkar for
Industriell Ekonomi kommer inte nddvéndigtvis fungera for andra ingenjorsprogram. For
att ta fram ett effektivt affarsspel maste designers darfor ha en djup forstaelse for varje
program. Dessutom finns det en brist pa beprovade designmetoder nir det géller affarsspel,
och en universallosning som fungerar for alla sammanhang finns inte (Khaldi et al., 2023).

1.1 Syfte

Syftet med studien dr att undersoka anvindningen av affdrsspel pa Sveriges tekniska
hogskolor, for att kunna karaktérisera samt ta fram kriterier for ett framgangsrikt affirsspel
inom ingenjorsutbildningar.

1.2 Teori

Foljande teoriavsnitt presenterar etablerade teorier relaterade till pedagogik och affarsspeldesign.
Genom att forsta inldrningsteorier kan speldesigner identifiera de typer av aktiviteter och
larandeupplevelser som med storsta sannolikhet frimjar larande och engagemang. Dessa
teorier ligger dven som del av grunden for fragestéllningar.

1.2.1 Aktivt larande

Aktivt larande, som innebir att studenter engageras i tankande av hogre ordning genom
olika aktiviteter, ar fordelaktigt for studenter eftersom det tillater dem att uppna mer dn
bara passivt larande (Tabrizi & Rideout, 2017). Interaktiva inslag, som gruppdiskussioner,
kamratutvirdering och att halla presentationer, dr exempel pa aktiva larandeaktiviteter som
kan frimja djupare tinkande och engagemang bland studenterna. Genom att frimja ett
kreativt och Oppet sitt att tinka samt kritisera och ifragasitta information kan foreldsare
skapa en miljo som stoder aktivt lirande och hjilper studenter att bli bittre tinkare och lidra
in.

Blooms Taxonomi

Blooms Taxonomi kan beskrivas som uppdelningen av olika stadier av lirande. Den ar
uppdelad i sex olika stadier, utifran tanken att hogre nivaer kriaver en mer komplett forstaelse
for att vara mojliga. Ordningen gér, fran lagst komplexitet till hogst:

* Minnas, exempelvis att komma ihag fakta och koncept.

* Forsta, exempelvis att kunna forklara.
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« Tillampa, exempelvis att kunna anvinda information i nya sammanhang.
* Analysera, exempelvis att kunna relatera och jimfora information.
* Virdera, exempelvis att kunna argumentera och forsvara information.

» Skapa, exempelvis att utveckla eller utreda information.

| BLOOMS REVIDERADE TAXONOMI (2001)

Skapa nytt |
exempel: Designa, konstruera, utveckla, utreda

w Berittiga asikt/beslut
Q‘J’@][j’@] (&l exempel: Argumentera, forsvara, vélja ut

Se samband
exempel: Organisera, relatera, jamfora, friga

Anvanda information i nya situationer
exempel: Genomftra, demonsirera, skizssa

Férklara idéer eller koncept
i kriva, d —

Minnas fakta och grundiiggande koncept
exempel: Definiera, duplicera, lista, memorera, repetera

Killa: Vanderbilt University Center for Teaching

Figur 1: Blooms taxonomi (Wikimedia Commons 2001)

Av dessa kan en gréns dras i mitten, dar minnas, forsta och tillimpa kallas for lagre
ordningens tidnkande. Analysera, viardera och skapa faller da under hogre ordningens
tankande (Tabrizi & Rideout, 2017). Aktivt larande &r fordelaktigt med avseende pa Blooms
taxonomi eftersom det littare engagerar studenterna i hogre ordningens tinkande uppgifter,
sasom analys, utvirdering och skapande, som &r de ovre nivaerna i taxonomin. Aktivt
larande stiller dock hogre krav pa bade foreldsare och studenter, men det leder till en
djupare och mer meningsfull ldrandeupplevelse. Foreldsare kan vinda sig till Blooms
taxonomi for att komma med relevanta typer av fragor for att vigleda studenterna till ett
tankesétt som utnyttjar kritiskt tinkande och aktivt ldrande. Blooms taxonomi ér relevant for
ingenjorsstudenter eftersom den ger en ram for foreldsare att skapa mal som kriaver hogre
nivaer av tdnkande och engagemang, som att utviardera och kritisera information. Eftersom
aktivt larande hénvisar till studenter som aktivt soker upp sitt eget ldrande, istéllet for att
vénta pa att kunskap ska ges till dem, kommer instéllningen till aktivt ldrande i ett klassrum
att skilja sig beroende pa alder, utvecklingsstadium och intressen for varje studerande. Att
anvinda Blooms taxonomi kan darfor hjilpa foreldsare att skriaddarsy sitt forhallningssétt

12



till de specifika behoven och férmagorna hos sina ingenjorsstudenter (Tabrizi & Rideout,
2017).

Centrala element

Genom att engagera studenterna 1 lirandeprocessen och framja dgarskap till sitt eget lirande
kan aktivt ldrande motivera studenterna. Det finns fyra centrala element for aktivt ldrande
(Van den Beemt et al., 2022). De tre forsta dr fysiska utrymmen, teknik (exempelvis
labbutrustning och tillgang till internet) och aktiviteter. Dessa leder till det fjarde och
sista elementet, resultat. Detta tillvigagangssitt fokuserar pa bade process och innehall
och strivar efter tviarvetenskaplighet och samarbete. Detta i sin tur leder till fordelar som
forbattrade fardigheter i kritiskt tinkande, 6kad kvarhallning av och Overforing av ny
information, 6kad motivation och forbittrade interpersonella fiardigheter. Dessutom kan
aktivt ldrande ge motivation genom att skapa ett “need-to-know” for studenter genom 6ppna
uppgifter som experiment eller labbuppgifter, dir studenterna stoter pa for studenten okénda
problem som behover 16sas for att fortsdtta med nista steg i sin labbuppgift. Detta kan
skapa en kinsla av bradska och motivation for studenterna att ldra sig och 16sa problem.
(Van den Beemt et al., 2022)

Spelbaserat lirande

Spelbaserat ldrande dr ett viardefullt verktyg for studenter eftersom det involverar mental
och fysisk stimulans, utvecklar praktiska fardigheter och tvingar spelarna att fatta beslut
och 16sa problem (Heidmann et al., 2016). Spel kan skapas for lirande och kan da lata
anvindaren ldra sig fran andra “verkligheter”, det vill séiga fiktiva men liknande situationer
med skillnader mellan sig. Spel som larandeform &r upplevelsebaserad och engagerar flera
sinnen. En blandning av problembaserad inldrning, spel, simuleringar och virtuella miljoer
kan ge en inldrningsmiljo dér digitalt infodda studenter kinner sig bekvidma eftersom de
har en djup vana i teknik, kan kommunicera och dr frekvent aktiva i digitala miljoer.

Spelbaserat ldrande kan tillhandahalla en inldrningsmiljé dar det d4r mojligt att ldra av
misstag, utan reella konsekvenser, i motsats till verkliga miljoer (Heldal, 2016). De erbjuder
mojligheten att utbilda for nya och ovintade situationer och kan ge identiska forutsittningar
for manga spelare, vilket leder till mojligheten att samla in béttre data for krisbearbetning
och utvirderingar. Spelbaserat larande kan ocksa tillata distribuerade och gruppbaserade
utbildnings- och inldrningsmojligheter. Spel och simulerade miljoer kan tillhandahalla
sparbara atgiarder och repeterbara scenarier for utviardering av en hindelse for att skapa
kdnnedom om vad som fungerat bra och daligt i ett scenario. Scenariot kan sedan repeteras
med den nya kunskapen, tills en tillrdckligt hog forstaelse for hindelsen har etablerats.
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1.2.2 Gamification

Gamification &r processen att tillimpa spelrelaterade element och spelbeteenden 1 icke-
spelrelaterade sammanhang, sasom utbildning, hélsa och affirsvérlden for att 6ka engage-
mang och motivation hos anvindaren (Deterding et al, 2011). Anvédndningen av gamification
har vuxit i popularitet de senaste aren och forskning har visat att det kan leda till forbéttrade
inldrningsresultat (Landers 2014; Deterding et al, 2011).

Spelteknikerna inom gamification kan bland annat anvéndas for att skapa en positiv upp-
levelse och 6ka anvindarens engagemang for uppgifter som annars skulle kunna ses som
trakiga och monotona (Deterding et al, 2011).

Inre och yttre motivation

Gamification strivar efter att 6ka bade den yttre och inre motivationen (Dicheva et al., 2015).
Yttre motivation &r nir en person utfor en aktivitet for att fa en beloning eller undvika en
bestraffning, medan inre motivation dr nir en person utfor en aktivitet for sin egen skull,
eftersom den dr intressant eller tillfredsstillande (Deci & Ryan, 2014). Det dr viktigt att
hitta en balans mellan att anvinda yttre motivation for att uppmuntra énskade beteenden
och att frimja inre motivation for att skapa en langsiktig och hallbar engagemang (Hamari
et al., 2014).

Genom att anvinda spelelement i en icke-spelkontext kan gamification skapa yttre moti-
vation genom att tilldela poing, utméirkelser och beloningar for att uppmuntra onskade
beteenden (Koivisto & Hamari, 2019). Samtidigt kan gamification ocksa stddja inre motiva-
tion genom att skapa en meningsfull och utmanande uppgift som ger anvéiindarna en kénsla
av sjalvbestimmande, kompetens och relaterbarhet (Mekler et al., 2017)

Spelelement

Gamification skiljer sig fran vanliga experiment och simuleringar som anvinds i utbild-
nigsyfte genom att det inkluderar spelelement. Spelelementen dr kdnnetecken som utmérker
spel, och de kan finnas i de flesta spel men &r inte nodvéndiga for alla. Inom gamification
finns det flera olika spelelement, och enligt Deterding et al. (2011) finns det sex huvudsakli-
ga element som anvinds. Dessa dr podng, badges, topplistor, utmaningar, beloningar och
feedback.

* Poing ir ett numeriskt virde som #@ndras beroende pa anviandarens aktiviteter i spelet.
Poidng anvinds for att spara framsteg och mita prestationer (Hamari et al., 2014).
Ett exempel pa detta dr Nike+, som anvinder podng for att motivera anviandare att
ga eller springa mer genom att belona dem med poidng baserat pa antal steg eller
kilometer som de har gétt eller sprungit.
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Badges symboliserar prestationer eller milstolpar som anvidndare kan tjana ihop
genom specifika handlingar eller beteenden. Ett exempel pa detta dr Foursquare, som
ger anviandare badges for att besoka olika platser eller checka in pa olika platser.
Badges anvinds ocksa ofta som en form av statussymbol, dir anvindare kan visa upp
sina prestationer for andra (Deterding et al., 2011).

Topplistor visar rankingen av anvindare baserat pa deras prestationer och fungerarar
som ett verktyg for att jamfora anviandare (Kapp, 2012). Ett exempel pa detta &r Khan
Academy, ddr eleverna kan se var de star i forhallande till andra elever baserat pa
podng.

Utmaningar ir specifika mal eller malséttningar som anvindare kan striva efter. Ut-
maningar kan ocksa skapas for att frimja samarbete och tdvling mellan anvindare (Ha-
mari et al., 2014). Ett exempel pa detta dr tranigsapplikationen Fitbit, ddr anvidndare
kan sitta upp mal for antal steg eller kalorier som de vill brinna under en viss dag.

Beloningar ir incitament eller priser som anviandare far for att slutfora specifika
handlingar eller beteenden. Beloningar kan ocksa anvindas for att skapa incitament
for anvindare att utfora onskade beteenden, till exempel att betala rikningar i tid eller
att slutfora en uppgift (Kapp, 2012). Ett exempel pa detta dr molnlagringstjénsten
Dropbox, som ger anvindare extra utrymme i molnet nir de bjuder in sina vinner att
anvinda tjdnsten.

Feedback avser information som ges till anvindare om deras prestation och framsteg,
vilket kan hjilpa till att styra deras beteende och motivera dem att fortsitta. Feed-
backen ir ofta omedelbar, vilket gor att de snabbt kan identifiera omraden dir de be
behover forbittra sig (Hamari et al, 2014). Ett exempel pa detta dr Duolingo, som ger
omedelbar feedback till anviandare nir de gor fel i en sprakkurs.

Dessa element anvinds oftast tillsammans med varandra i olika kombinationer for att fa ett
bittre resultat (Indriasari et al., 2020).

Utmaningar med implementationen av gamification

Det ar viktigt att implementationen av gamification sker pa ritt sitt. Enligt Hyrynsalmi
et al. (2017) kan fel implementering leda till en risk att anvindaren kan vinna spelet utan
att ta in de lardomar som spelet syftar att ge. En annan svarighet som kan uppsta ar till
exempel i en gruppsituation dir vissa element som dr lukrativt for en enskild spelare inte
behover vara det bista for gruppens gemensamma mal. Det visar att det dr viktigt att tinka
efter over incitamentsstrukturen ndr man jobbar med gamification. Hyrynsalmi et al (2017)
lyfter att bada dessa begransningar av gamification faller under “You get what you measure”
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problemet, det vill sdga att prioriteten hamnar pa att forbéttra det som mits, oavsett hur
relevant det dr for det faktiska problemet.

Det ar ocksa viktigt att notera att gamification inte dr en universallosning och att det inte
passar for alla typer av anvindare eller situationer (Deterding et al, 2011). En anvidndare
som redan dr motiverad kan inte paverkas lika mycket av gamification som en anvindare
som saknar motivation. Dessutom finns det risker med dveranvindning av gamification,
som att anvindaren kan tr6ttna pa spelelementen och tappa motivationen (Dicheva et al.,
2015). Sammanfattningsvis ar det alltsa viktigt att vilja de element som &r just relevanta
for syftet, men fortfarande ger de positiva effekterna som kan uppsta av gamification.

1.2.3 Hallbarhet

Hallbarhet och de globala malen (Sustainable Development Goals, SDG) ir centrala fragor
i samhillet idag. Enligt UNESCO (2020) 4r utbildning en viktig faktor for att uppna hallbar
utveckling och de globala malen. Utbildning dr en grundliggande minsklig rittighet och
kan bidra till att 6ka medvetenheten om hallbarhet och dess betydelse for att sdkra en god
livskvalitet for nuvarande och framtida generationer (UNESCO, 2019).

Forskning visar att en integrerad och tvirvetenskaplig utbildning kan bidra till att utveckla
kompetenser som behovs for att uppna héllbarhet och de globala mélen (Wiek et al., 2011).
Detta kan ske genom att inkludera @mnen som miljovetenskap, etik och social réttvisa
1 laroplanerna (UNESCO, 2020). Problembaserat ldrande och projektbaserat ldrande &r
pedagogiska metoder som har visat sig vara effektiva for att oka elevernas engagemang och
kunskap om héllbarhet och de globala malen (Kolmos et al., 2014; Lozano et al., 2013).

Hallbarhet inom gamification

Genom att anvinda sig av spelmekanismerna inom gamification kan man engagera och
upplysa anvindaren i hallbarhetsfragor och paverka dem till att ta hallbara beslut (Douglas
& Brauer, 2021). Studier har visat att gamification kan bidra till att forbéttra elevernas
kunskap om hallbarhet och deras vilja att agera hallbart ( Jin et al., 2015). Gamification
kan tillimpas pa en mangd olika omraden for att frimja hallbarhet och dka anvéndarens
kunskap om dessa fragor. Till exempel har studier visat att gamification kan anvéndas for att
framja hallbara matvanor bland elever (Douglas & Brauer, 2021), 6ka medvetenheten om
klimatforandringar och energianviandning (Douglas & Brauer, 2021), och 6ka forstaelsen
for vattenforbrukning och vattenresurser (Jin et al., 2015). Gamification kan ocksa anviandas
for att frimja Eco-driving och miljovénlig transport (Degirmenci & Breitner, 2023). Som
tidigare ndmnt i avsnittet om spelbaserat lirande i[1.2.1] sa kan spelbaserat lirande ge en
miljo dir nya, mer hallbara strategier kan testas. Dérav kan studenter bli mer vana och
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bekvima att tanka ur ett hallbart perspektiv.

1.3 Problemanalys

I syftet att karaktdrisera vilka parametrar som gor ett affirsspel framgangsrikt uppstar
en handfull fragor kring vad som faktiskt gor spelen fordelaktiga och effektiva i ett
larandesammanhang. Med framgangsrikt menas att affarsspelet lyckas uppna malet det har,
det vill sdga att ldra ut vad spelet handlar om pa ett sitt som gynnar bade studenter och
foreldsare.

Eftersom affirsspel kan variera stort i dess utformning och syfte, och dr ett relativt outforskat
koncept pa Chalmers, behovs referenspunkter for vad spelen pa marknaden idag har att
erbjuda Sveriges ingenjorsstudenter inom olika utbildningar. Det ar alltsa av intresse att
undersoka pa vilka spel som anvinds pa universiteten, hur de implementeras i kurserna,
samt vad program- och kursansvariga har for syn pa affirsspel. Eventuella trosklar eller
mojliggorande faktorer kring implementation av affarsspel kommer ocksa undersokas.
Detta leder till foljande fragestéllningar:

* Hur implementeras affirsspel i ingenjorsutbildningar idag och vilka existerande spel
anvinds?

* Vad tycker kursansvariga om affirsspel, samt vilka hinder finns det kring implemen-
tationen av dessa?

En grundlidggande forutsittning for att ett affarsspel ska vara vardefullt i ett utbildningssyfte
ar att studenten ldr sig ndgot genom att engagera sig i spelet. Som namnt tidigare i avsnitt
finns det pedagogiska fordelar med att anvinda sig av aktivt larande i utbildningen,
men ndgot som behover utredas &r vilka kunskaper som studenterna forvéntas erhalla utifran
spelets anvidndande.

Kan studenterna ldra sig nagot av affiarsspel som ér svart att formedla genom “traditionella”
inldrningsmetoder sa som foreldsningar och kurslitteratur? Det dr ocksa virt att notera att
olika ingenjorsutbildningar kan skilja sig drastiskt i innehall, vilket leder till att en student
som exempelvis ldser Elektroteknik behdver utvinna andra kunskaper fran spelet dn en
student som ldser Samhillsbyggnadsteknik. Med detta formas den andra fragestillningen:

* Vilka kunskaper forvintas formedlas av ett affirsspel inom dagens olika ingenjorsutbildningar?

Till sist, utifran teorierna om aktivt ldrande och framforallt gamification finns det flera olika
element som bygger upp anledningen till varfor spel dr engagerande. Det som behover
kartldggas dr vilka element som bor inga i affarsspel for att de ska skapa ett incitament for
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ingenjorsstudenten att spela spelet och pa sa sitt framja okat larande. Darmed skapas den
sista fragestéllningen:

* Vilka element bor inga i ett affiarsspel for att 6ka ldarandet hos ingenjorsstudenter?

1.4 Avgriansningar

Ingenjorsutbildningar relaterade till primért industriell ekonomi och logistik 1ag i fokus for
undersokningen. Avgriansningen vixte fram med undersokningens gang, nir det framkom
att andra utbildningsomraden ofta vinde sig till institutionen for industriell ekonomi for att
ldra ut de ovan nimnda omradena. Sekundért fokus las pa att kontakta ingenjorsutbildningar
utan fokus pa industriell ekonomi och logistik for att identifiera hur/om affarsspel skulle
vara relevant for dessa utbidlningar.

Endast svenska universitet kontaktades.
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2 Metod

I foljande kapitel redovisas studiens metod uppdelad i avsnitt. Inledningvis redovisas val
av forskningsansats, direfter datainsamling kopplat till de tre fragestédllningarna. Slutligen
presenteras urval och analys av data.

2.1 Forskningsansats

Studien genomfordes enligt en hypotetisk-deduktiv ansats. Pedagogik och gamifications
effekter pa ldarande utgjorde det teoretiska ramverket och fungerade som en utgangspunkt for
studiens forskningsdesign. Teorin provades empiriskt genom observationer av verkligheten.
Observationerna bestod av intervjuer med programansvariga inom Sveriges Tekniska
Hogskolor. Den deduktiva ansatsen gjorde att studien blev mer strukturerad och kontrollerad,
och data fran observationerna samlades in for att bekrifta eller forkasta den forutbestimda
teorin (Blomqvist & Hallin, 2015).

Induktiv ansats 4r ett alternativ till den hypotetisk-deduktiva forskningsansatsen. De bada
ar tva vanliga tillvigagangssitt inom vetenskaplig forskning som grundar sig pa olika syn
pa forhéallandet mellan teori och empiri. Inom den induktiva forskningsansatsen utgar man
istéllet fran datainsamling och forsoker sedan dra generella och teoretiska slutsatser fran
dessa. Detta innebér att man inte har en forutfattad teoretisk utgangspunkt utan istillet later
empirin styra utvecklingen av teorin. Till skillnad fran den induktiva ansatsen utgar den
hypotetisk-deduktiva forskningsansatsen fran en teoretisk hypotes som sedan provas mot
empirin genom att man samlar in data och undersoker om hypotesen stimmer. Hypotesen
kan ses som ett forutsdgande pastaende som sedan provas mot empirin (Wallén, 1996).
Sammanfattningsvis kan det faststillas att var studie har en hypotetisk-deduktiv ansats.

2.2 Metodgenomgang

For att identifiera vilka kunskaper som forvintas formedlas via affirsspel, samt vilka ele-
ment som behovs inga for att 6ka ldrandet genomfordes en empirisk kvalitativ undersokning.
Undersokningen genomfordes via intervjuer med programansvariga och kursansvariga fran
tekniska hogskolor i Sverige. Hur affiarspelen implementeras och vilka hinder det finns
forvintas ocksa svaras med intervjuerna. Intervjuerna genomfordes semistrukturerade for att
sikerstilla en viss struktur men samtidigt limna rum till f6ljdfragor och nya infallsvinklar
(Blomgvist & Hallin, 2015). Strukturen erholls genom en intervjuguide. Dokumentering av
intervjuerna genomfordes via ljudinspelningar och anteckningar. Datan sammanstélldes
i ett gemensamt exceldokument dér intervjufragor kopplades till respektive respondents
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svar. For att bryta ned svaren till till konkreta kunskaper och element anvdndes metoden
systematisk textkondensation (STC). Metoden STC forklaras vidare i avsnitt[2.4]

Marknadsundersokning

For att identifiera existerande affarsspel som riktar sig till ingenjorsutbildningar genomfordes
en marknadsundersokning. Programansvariga och kursansvariga fragades om vilka affirspel
de anvinder i sin utbildning. Namn pa affirspelet och information kring dess uppbyggnad
antecknades. Denna metod beskrivs mer ingdende i avsnitt De relevanta affarsspelen
som samlades in fran respondenterna sammanstilldes i en lista. Som komplement togs
information om de affirspel som respondenterna anvinde fram genom att en soka pa nitet
med Google sbkmotor med afféarspelets namn som sokord.

2.3 Datainsamling

Foljande avsnitt redogor for datainsamlingen tillhdrande studiens kvalitativa undersdkning.

2.3.1 Intervju

Intervjuerna till studien utfors for att fa en djupare forstaelse till vad respondenterna anser
vara viktiga faktorer till den beskrivna problemanalysen i kapitel [[.3] Avsikten &r dven
att intervjuerna ska bidra till kunskap om de utvecklingspotential som finns for befintliga
affarsspel och vad det dr som hindrar dessa mojligheter i dagsléget.

Som beskrivet i kapitel Metodgenomgang sa utgar intervjun fran en intervjuguide.
Denna intervjuguide finns bifogad som bilaga |Al De som intervjuar respondenten utgar
fran denna mall for att halla alla intervjuer inom samma ram och fa svar inom likvérdiga
omraden. Daremot &r det upp till de som intervjuar att fraga foljdfragor pa respondenternas
svar for att fa en djupare forstaelse av respondenternas tankar. Dessa foljdfragor finns inte
nedskrivna sedan tidigare utan formas under intervjuernas gang.

Infor varje intervju var det minst tva och som mest tre personer som nérvarade, varav en
eller tva av dem intervjuade respondenten och den sista niarvarande antecknade det som
sades under intervjuns gang. Intervjuerna holls till storsta del digitalt 6ver plattformen
Zoom, alternativt over telefon, samt enstaka fysiska intervjuer. Vart intervjun holls berodde
pa vart respondenten geografiskt sitt befann sig, samt om respondenten hade nagra specifika
preferenser pa hur intervjun skulle ga till. De respondenter som befann sig i Goteborg pa
Chalmers Tekniska Hogskola holls i forsta hand fysiska intervjuer, medans de flesta andra
holls digitalt.

Under alla intervjuer stills dven en fraga till respondenten om anonymitet. Detta efter-
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fragades for att ta hdnsyn till respondenternas identitet och for att skapa en kinsla av
trygghet nér de besvarade fragor under intervjun.

Dokumentering av intervjuerna skedde via ljudinspelning om tillatelse fran respondenter-
na fanns. Som tidigare beskrivet var det en person som antecknade det som sades under
intervjuns gang. Nér intervjun avslutades sammanstéllde de tva eller tre personerna, som
intervjuat och antecknat, hela intervjun. Sammanstéllningen av intervjun skrevs ned i ett
exceldokument dir de tidigare intervjuerna som genomforts finns tillgdngliga. I exceldoku-
mentet finns vanligt forekommande fragor som besvaras under intervjuerna. Detta gor det
tydligt och enkelt till studien att ga tillbaka och ldsa igenom alla intervjuer i efterhand, sam-
tidigt som alla intervjuer kan stidllas mot varandra. De fragor som tillhor sammanstillningen
av alla intervjuer finns bifogade 1 bilaga

Till de respondenter som var ansvariga over kurser som inte strikt har med ekonomi att
gora, gavs mojligheten att svara pa fyra korta fragor via mail om de inte kunde stilla upp
pé en intervju. Dessa fragor som skickades ér bifogade som bilaga [C|

2.3.2 Urval av respondenter

Studien behandlar ingejorsutbildningar och ge en forstaelse kring vilka kunskaper som
kan formedlas till studenter via affarsspel. Programansvariga for ingenjorsutbildningar i
Sverige kontaktades samt kursansvariga inom dessa utbildningar. De program som frimst
tillfragades var program med ekonomi som en obligatorisk kurs.

For att i en bittre helhetsbild tillfragades ett fatal kursansvariga frén program som inte har
obligatoriska ekonomikurser.

Studenter intervjuades inte, baserat pa att anvandningen av affarsspel ar ett liromedel och
ovriga former av laromedel dr inte nagot som studenter beslutar kring. Det fanns dven en
risk att studenter prioriterar annat dn vad som ndmns i kursplaner.

De respondenter som svarade pa fragor finns angivna i foljande tabeller nedan som r
uppdelade mellan programansvariga, tabell [T}, och kursansvariga, tabell 2} fran flera tekniska
universitet 1 Sverige.
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Tabell 1: Intervjuer med Programansvariga

Universitet Institution Respondent Datum
. . | Ola Hultkrantz
Industriell Ekonomi . 2023-03-30
Programansvarig
Chalmers Tekniska Hogskola Datateknik Richard Bernts§0n Svensson 2003-04-13
Programansvarig
Industriell Ekonomi Jonas Borell . 2023-02-28
Programansvarig
Lunds Tekniska Hogskola Maskinteknik Fredrik Schulth@s 2023-02-24
Programansvarig
Industriell Ekonomi | b0 karsson 2023-03-03
Studierektor
Kungliga Tekniska Hogskolan Maskinteknik Claes Hansson' 2023-02-24
Programansvarig
Linkdpings Universitet Maskinteknik Mikael A).(.m .. 2023-03-08
Programnimndsordforande
Anders Wrenne
Blekinge Tekniska Hogskola | Industriell Ekonomi | Director of Studies at the 2023-02-24
department
Tabell 2: Kursansvariga respondenter
Universitet Institution Respondent Kurs Datum
Industriell Ekonomi Susanne Kullberg Grundliggande kurs 2023-04-13

inom industriell ekonomi

Elektroteknik Jonas Fredriksson Mekatronik 2023-04-14
extroterm Knut Akesson Reglerteknik 2023-03-31
Datateknik Jan Jonsson Realtidssystem 2023-03-31
Chalmers Tekniska Hogskola Arklteiktur och | Dilek Uluta Duman Ekonoml och organisation 2023-04-18
Samhillsbyggnadsteknik i byggsektorn
Informationsteknik Olof Torgersson Design och k(‘)‘nstru'k tion 2023-03-31
av grafiska grinssnitt
Industr.1e11~Ekf)n0m1 Ingela Elofsson .Grund.laggan‘de kurs | 2023-:03-03
+ Fler institutioner inom industriell ekonomi
Industru?ll ekopoml Eva Berg VGrundlaggiar.lde kurs 2023-02-22
. L & Maskinteknik inom Logistik
Lunds Tekniska Hogskola -
Industriell Ekonomi Andreas Norman Supply Chain 2023-03-28
Louise Bildsten Logistik 2023-03-21
Kungliga Tekniska Hogskolan | Industriell Ekonomi Anna-Maria Nyquist Kurs pa mastermvg oM 1 9023-03-23
industriell ekonomi
Linkopings Universitet Maskinteknik Mathias Henningsson | Produktionsekonomi 2023-03-23
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2.4 Bearbetning och analys av data

Datan fran intervjuerna analyserades enligt metoden systematisk textkondensation (STC).
Systematisk textkondensation dr en beskrivande och explorativ metod for tematisk cross-
case-analys av olika typer av kvalitativa data, sasom intervjustudier, observationsstudier
och analys av skrivna texter. (Malterud, 2012).

Proceduren bestar av foljande steg:
1. Totalintryck — fran kaos till teman
2. Identifiera och sortera betydelseenheter — fran teman till koder
3. Kondensation — fran kod till mening
4. Syntetisera — fran kondensering till beskrivningar och koncept

For att fa ett total intryck sammanstilldes intervjusvaren i ett dokument i excel, dér inter-
vjusvaren kopplas till intervjufragorna. Liknande svar med hog svarsfrekvent studerades
nidrmare och ett Gvergripande tema kopplat till svaren togs fram. Vidare brots teman ner i
underkategorier - koder vilket 4r mer specifika. Darefter paborjades kondensationen dér ko-
der som inte ir relevanta for studiens problemformuleringar togs bort. Samtidigt plockades
essensen fram 1 de kvarvarande koderna. Slutligen syntetiserades den kondenserade texten
till beskrivningar om kunskaper som forvéntas formedlas med affirspel, element 1 affirspel
som Okar ldrandet, affarspel som anvinds och hinder kopplade till affirspel.
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2.4.1 Kategorisering av marknadsundersokningen

For att fa en overgripande blick over affarsspelen som samlades in under marknadsun-
dersokningen delades dem upp 1 kategorier. De olika spelen kategorisades enligt foljande:

* Vilken typ av ingenjorsutbildning de riktar sig till - mer specifikt vilket omrade de
berdr, t.ex. supply chain management, produktion & tillverkning, eller marknadsana-

lys.

» Hur spelet spelas, det vill sdiga om spelet ar helt digitalt, helt fysiskt, eller nagon
form av hybrid.

* Hur avancerat spelet dr. Detta definieras i denna studie enligt hur omfattande spelet ér,
eftersom omfattande spel kraver fler moment vilket leder till langre speltid. Gransen
till nér spelet gar fran grundldggande till avancerat dr svar att definiera. Denna studien
har gjort avvigningen till att spel som spelas i:

<=1 dag dr grundldggande

> 1 dag dr avancerat

2.5 Diskussion kring metod

En kvalitativ undersokning anviandes som metod for att samla in data fran programansvariga
eftersom det ger en bred och omfattande bild av det aktuella imnesomradet. Fenomenet som
undersoktes ansags ocksa vagt, mangtydigt och subjektivt vilket dr svart att méatas direkt
och dérfor ldmpar sig vil i en kvalitativ studie (Wallén, 1996). Fenomenet ansags vara detta
eftersom det handlade om att undersoka afférsspel i relation till ingenjorsutbildning, vilket &dr
en mangfasetterad fraga som tolkas olika av olika individer. Dessutom har programansvariga
sina egna asikter och erfarenheter som kan forma deras perspektiv pa @mnet. En annan
mojlig metod skulle vara en kvantitativ undersokning, till exempel en enkitstudie. Det
ansags dock vara svart att fa en fullstandig och tillforlitlig bild av &mnet pa grund av
enkiternas kapacitet att fanga fenomenets komplexitet och subjektivitet. Dessutom kan
enkitsvaren paverkas av respondenternas tolkning av fragorna, vilket gor det svart att méta
och jimfora data med tillforlitlighet. Istillet kan det resoneras att en enkitstudie hade
lampat sig vil i ett tidigt skede dar man initialt ville ta reda pa vem man bor rikta sig
emot for att vidare forsta fenomentet (Blomqvist & Hallin, 2015). En alternativ metod
skulle déarfor kunna ha varit att inledningsvis genomfora en kvantitativ undersokning for
att komma underfund med vem man bor undersoka och sedan genomfora intervjuer for att
studera fenomenet pa individniva.

Det &r virt att notera att intervjuerna holls med ett begrénsat antal respondenter fran andra
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program dn industriell ekonomi och maskinteknik. Detta kan paverka generaliserbarheten
av resultaten, och bor beaktas vid tolkningen av slutsatserna.

Det dr ddrmed ténkevirt att diskutera om studien borde ha genomforts pa ett annat sétt
for att oka antalet respondenter fran olika program. Alternativa metoder som att soka
utvecklings- och forskningsprojekt fran andra institutioner eller att utoka urvalsramen
genom att inkludera fler institutioner kunde ha 6kat var mojlighet att erhalla mer omfattande
data. Diaremot bor det papekas att respondenter fran dessa institutioner gav kortfattade svar,
dér de ansag att ekonomi och affirsspel inte var relevant till deras kurser.

Intervjuerna genomfordes via Zoom vilket kan ha paverkat intervjuprocessen. Det kan
vara svarare att etablera en personlig kontakt med respondenterna niar kommunikation sker
via datorn. Enligt Wallén (1996) bor intervjuer genomforas i en miljé som é&r relevant for
amnet, vilket motiverar att alla intervjuer borde ha hallits pa respondenternas hogskola dér
affirsspelen har praktiserats. Dock, eftersom majoriteten av respondenterna befann sig i
andra stidder @n projektgruppen skulle fysiska moten vara mycket resurskriavande, och dérav
valdes online-moéten for dessa respondenter.
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3 Resultat

I foljande kapitel presenteras resultatet fran genomforda intervjuer, svar fran respondenter
samt den data som tagits fram fran sokningar pa internet. Som beskrivet i metoden ar det
20 respondenter som stillt upp att svara pa fragor. Resultatet redovisar antalet respondenter
med samstdmmiga asikter medan 6vriga endast namns om de uttryckligen har motsatta
asikter, som da ocksa berors.

3.1 Affirsspel pa ingenjorsutbildningar idag

I detta avsnitt presenteras de affarsspel som anvinds pa utbildningar och kurser som vara
respondenter dr ansvariga over. Hur dessa implementeras och anvinds beskrivs dven mer
djupgaende. Asikter frin respondenter kring affirsspel med dess fordelar och nackdelar tas
aven upp.

3.1.1 Spel

I tabell [3] presenteras de spelen som upptickts. Hur spelen utfors beskrivs i punktform
nedan. Den information som inte framkommit fran intervjuerna av hur spelen utfors har
kompletterats genom sokningar pa internet.

Tabell 3: Affirsspel som anvinds

Spel Omrade Hur det spelas

Hubro l?u31ness Industriell ekonomi I?lgltalt, men ronan spelar
simulation tillsammans pa plats.
Implement group’s Manufacturlng Fysiskt

spel footprint

Foretagsspelet Tillverkning Fysiskt

Introduction to

marketing - bikes Marknadsanalys Digitalt

ChainSim Affiarssimulering Digitalt

The Fres.h Affirssimulering Digitfllt, grupperna spelar OCEI har
Connection samrad med andra grupper pa plats.
Leanspelet Supply chain Fysiskt

Beer game Logistik Fysiskt

Investeringsspelet Bokforing Fysiskt

Construction Contractor | Konstruktion Fysiskt
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Hubro Business simulation: Detta spelet handlar om att forsta affarssutmaningar
som kan forekomma nér foretag siljer produkter pa en konkurransutsatt marknad, i
detta fall en jetpack. Spelarna far besluta om hur foretaget bor ga tillvdga for att 6ka
lonsamheten t.ex. genom att bygga ut fabriken, justera pris eller utveckla en bittre
produkt dn konkurrenterna. Det finns dven mojligheter till att gora arsberdkningar for
analys av foretaget.

Implement group’s spel: Spelet fokuserar pa att lira ut Manufacturing Footprint
for studenterna. En klass delas upp i grupper om 4 studenter, och dessa studenter
ska sedan dimensionera produktion och vélja hur produktionen ska delas upp i olika
lander.

Nya Foretagets Affirer: Spelarna delar upp sig i sex grupper, dir varje grupp bildar
ett foretag. Alla spelare tar sig an olika roller sa som VD, produktions-, marknads-
eller ekonomichef. Foretagen opererar i en tungt tillverkande industri, produkten i
fraga dr en typ av virmevéxlare. Spelet pagar under tio simulerade ar. Spelarna blir
utmanade i omraden sa som planering & beslutsfattande; likviditet, bokslut samt
lonsamhet. Spelet spelas pa plats med spelbriden, och det har haft samma utformning
sedan atminstone mitten av 90-talet.

Introduction to marketing - bikes: Spelarna startar upp ett féretag som producerar
3D printade cyklar dér flera foretag konkurrerar mot varandra. Dér far spelarna
fatta realistiska beslut for hela foretaget sasom att analysera konkurenter, forandra
strategier mm. Spelet kors i flera rundor dér varje runda baseras pa kunskap fran
foregaende runda. Spelet dr kopplat till flera teorier som lérs ut under spelets gang
som anvinds i de olika beslut som fattas. Spelet kan spelas pa olika nivaer beroende
pa kompetens.

ChainSim: Spelarna sitter i i grupper med tva eller tre deltagare. ChainSim involverar
att studenterna ska agera som chefer for en mobiltelefonmonteringsfirma och uppfylla
olika mal for att maximera sin vinst. Studenter lar sig att 16sa affarsproblem som
ror resan av produkter och tjidnster fran tillverkaren till slutkunden, samt forbéttra
integrationen av resurser, processer och kundkrav. Detta kriver enkla berdkningar som
hjélper studenterna att forsta grundliggande samband inom supply chain. (ChainSim
— Educational Simulation — Learning Has Never Been Easier, n.d.)

The Fresh Connection: Spelarna driver ett virtuellt juiceforetag i grupper om fyra
dér varje person intar en viss roll sdsom inkop, logistik, silj och tillverkning. Spelet
utgar fran att juiceforetagets resultat sjunker. Spelarnas uppgift blir da att anpassa
foretaget sa att det atertar foretagets goda resultat pa ett sa snabbt och effektivt sitt
som mojligt dir den bista lonsamheten mits. Spelet har darmed flera moduler som
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tar upp olika aspekter dér ldraren kan hoja svarighetsgraden som onskas.

Leanspelet: Leanspelet dr en simulering av en verksamhet dédr spelarna bygger
produkter av byggklossar och séljer till en kund som bestiller var 15:e sekund. Det
finns en press, montering och ugn dér produkten hirdas sedan kontrolleras produkten
och slutligen skickas den till ett lager. Spelet dr uppdelat i omgangar dir studenterna
forst spelar utan forkunskap och sedan far gora tva forbattringar i smagrupper mellan
omgangarna. Mellan omgangarna utvirderas resultaten och eventuella forbittringar
implementeras och utvirderas igen. (Kunskapspartner 2023)

Spelet fokuserar pa olika resultatvariabler som kostnad, lonsamhet, leveranssikerhet
och kvalitetsutfall. Malet &r att forbittra dessa variabler genom att gora forandringar
1 processen. Studenterna utmanas att vara flexibla eftersom det kan komma special-
bestillningar som de inte direkt far veta om.

Genom att spela spelet far studenterna en forstaelse for olika processer och hur de
kan forbéttras. Spelet anvindas for att simulera olika typer av verksamheter 1 syfte
till att formedla grundtanken kring Lean-metodiken.

Beer game: Spelare sitter i par, och varje par har ansvar for ett omrade i en logistik-
kedja. Fyra par bildar tillsammans den kompletta kedjan; som borjar vid fabriken,
gar genom tva distributorer och till sist nar kunden. Malet med spelet 4r att kedjan
ska minimera sina kostnader, genom att balansera inkop och utleveranser i varje steg
i kedjan. En viktig regel som existerar i spelet &r att de olika stegen i kedjan inte far
kommunicera med varandra och saledes inte vet hur stort lager de andra aktorerna
besitter. Syftet med spelet &r saledes att studenterna ska ldra sig konsekvenserna av
bristfillig kommunikation mellan olika aktorer i en logistikkedja (bullwhip-eftekt).

Investeringsspelet: Spelets fokus dr bokforing. Det gar ut pa att en mindre grupp
studenter simulerar ett foretag dér de i foretaget far gora investeringar. Dessa investe-
ringar och deras resultat ska bokforas, vilket dr den centrala delen av spelet. Innan
investeringar gors far studenterna rékna pa och utvirdera olika val.

Construction Contractor: Spelas i grupper dir varje spelare tilldelas en kravstillare
inom konstruktion. Designer, investerare, byggare och sa vidare. Affirspelet kan
hjilpa till att 1dra individer om de olika rollerna som &r involverade i byggandet och
hur man hanterar ett projekt.
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3.1.2 Implementation - hur anvinds affarsspel idag?

Afférsspel finns i tva huvudsakliga format - bradspel och digitala spel. De anvénds ofta
som ett verktyg 1 olika kurser och program inom foretagsledning och ekonomi for att
simulera och lédra ut olika afférssituationer. Tio respondenter menar att briadspel ger en
mer hands-on-upplevelse och mojliggor face-to-face-interaktion, vilket prioriterats bland
kursansvariga pa kandidatniva. Tre andra respondeter menar pa att digitala spel ger en
mer realistisk och datadriven simulering, vilket 4r mer forekommande pa masterniva bland
respondenterna. Daremot framkommer det fran alla dessa 13 intervjuer att affarsspel ar ett
effektivt sitt att undervisa studenter pa.

Antalet kurser som anvinder sig av afférsspel i kursen presenteras i tabell d] nedan. Dérav
ges 8 kurser pa en grundlig niva samtidigt som affiarsspel anvinds som ett moment i
kursen under en arbetsdag. De resterande tva kurserna dr pa avancerad niva och anviander
affarsspelet som en storre del av kursen under en ldngre tid.

Tabell 4: Spelens implementation pa olika utbildningar

Spelets namn Spelets omrade Spelets lingd Spelets del i kursen | Niva pa implementation
Hubro Business Simulation Industriell ekonomi 3h Moment Grundldggande
Implement Group’s spel Industriell ekonomi 4h Moment Grundldggande
Foretagsspelet Industriell ekonomi 1 dag Moment Grundldggande
Introduction to marketing - bikes | Industriell ekonomi 6 veckor Storre del Avancerad
ChainSim Industriell ekonomi 6 veckor Storre del Avancerad
The Fresh Connection Supply Chain Lingre tid, flera veckor | Storre del Avancerad
Lean Spelet Supply Chain 1-3h Moment Grundldggande
Lean Spelet Supply Chain - Moment Grundlaggande
Beer Game Logistik 4h Moment Grundldggande
Beer Game Logistik 3h Moment Grundldggande
Investeringsspelet Bokforing - Moment Grundldaggande
Construction Contractor Ekonoml och organisation 4h Komplement Grundldaggande
i byggsektorn

Under intervjuerna i studien visade det sig att atta av tio kurser inkluderade affarsspel som
ett kompletterande moment i kursen (dvs grundlidggande spel). Spelen ér da kopplade till
en viss del av kursen for att skapa en bittre forstaelse av denna del till larandemalen. De
kurser som kompletterar vissa delar av kursen med affirsspel hélls pa en grundldggande
niva. Kursansvarig vill da inte fokusera pa avancerade spel som komplicerar ldrandet av det
grundliga kursinnehallet, utan de anser att det istéllet &r battre att fa en grundforstaelse av
amnet. Exemeplvis Hultkrantz som anvénder sig av Beer Game for att lira ut en specifik
teoretisk del i spelformat istillet for att studenterna skall ldsa sig till forstaelsen.

Diremot forekommer det kurser som anvénder affirsspelet under en lingre period av kur-
sens gang. Det visade sig under intervjun med Nyquist, kursansvarig pa Kungliga Tekniska
Hogskolan, som ansvarar for en kurs pa masterniva. Nyquist beréttar att Introduction to
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marketing - bikes stracker sig under 2 manaders tid, vilket dr majoriteten av tiden under
kursens gang. Nyquist anser att det dr ett bra uppldgg med anvéndandet av spelet under
en lingre period da hon menar att studenterna lér sig béttre ur ett praktiskt perspektiv. I
slutet av affarsspelet ges ett betyg till varje student med avseende pa hur bra deras drag i
spelet samt kursens litteratur hor ihop med varandra. Enligt Nyquist var det forra aret 90%
av studenterna som fick det hogsta betyget av spelet. Betyget ér inte for hela kursen, utan
bara en indikator av prestation i spelet och hur vil studenterna applicerat vad de ldst om i
kurslitteraturen.

Det namns dven i tio intervjuer att en stor del av studenterna tycker det &r roligt att fa med
ett praktiskt moment i kursen med hjilp av affarsspel. Nyquist namner att hon fatt positiv
feedback pa affirsspel, men inte av alla. Hon menar ddremot pa att det nastintill &r omojligt
att hitta nagot som alla gillar och att det kan vara bra att inte ha spel i varje kurs. Istillet
anser hon att det ar till fordel med olika typer av pedagogik.

Fem respondenter namner dven att studenterna lyfter fram affarsspelen i kursutvirderingen
som det roligaste och mest minnesvirda fran kursen. En av respondenterna, Andreas
Norrman, berittar hur de anvinder affarsspelet Fresh Connection for att 6ka motivationen
hos studenterna. Resultatet framkommer i deras kursutvirdering dér studenter gett hogt
betyg till kursens spel.

3.1.3 Respondenters asikter kring affirsspel

Det finns manga asikter kring affirsspel, bland annat hur de bor appliceras inom in-
genjorsutbildningar och hur dessa ska spelas. Baserat pa resultaten fran intervjuerna har
en omfattande mingd asikter samlats in och de vanligast forekommande bland dessa
presenteras 1 foljande avsnitt.

Fysiska eller digitala affirsspel

Som tidigare presenterat i tabell 3| framgar det hur spelen dr utformade, fysiskt eller digitalt.
Men som &dven beskrivet till vissa av spelen sa dr det mojligt att spelets verktyg ar digitalt,
men att speldeltagarna spelar tillsammans fysiskt.

Under intervjuerna stilldes alltid fragan om hurvida de anvénder affarsspel inom dagens
ingenjorsutbildningar. Diaremellan framgick dven flera asikter kring det fysiska och digitala
anvindandet av affirsspel. Atta av respondenterna svarade att fysiska affirsspel #r att
foredra. Det anses att fysiska spel har en mer effektiv pedagogik da de &r enkla att anvinda
samtidigt som dynamiken mellan spelarna och spelets foretag blir mer levande. Det ndmns
dven att vid fysiska spel &r det enkelt att se vad som hénder pa marknaden nir alla foretag gor
sina drag. Ett exempel pa detta beskriver Wrenne i Nya Foretagets Afférer, nir studenterna
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flyttar sina miljonmynt fran ena sidan spelbriddan till den andra. Samtidigt som de gor detta
ar det enkelt att fa en bild av hur pengarna gar fysiskt. Han menar pa att det dr svart att fa
samma kénsla vid digitala spel, dven fastidn tekniken utvecklats.

Ola Hultkrantz, kursansvarig for logistikkursen vid industriell ekonomi pa Chalmers lyfter
ocksa fram detta. Hultkrantz exemplifierar detta genom att berétta om hur de testade att
kora Beer Game digitalt pa distans under pandemin utan att fa lika bra resultat som tidigare
da det varit fysiskt pa plats. En stor faktor till detta &r enligt honom att siffror pa en skdarm
inte dr lika patagligt som en vixande hog med fysiska spelmarker framfor studenten.

Fyra respondenter namner ddremot att de anvéander sig av digitala affarsspel. Dessa menar
pa att det dr ett modernare sitt att spela digitalt jaimfort med bradspel, men att det dr viktigt
att de som spelar sitter pa plats tillsammans. Bildsten &r kursansvarig pa Lunds Tekniska
Hogskola och beskriver just det att det digitala affirsspelet ChainSim som anvénds idag dr
mer modernt och praktiskt i jimforelse med ett dldre fysiskt spel som de tidigare anvént.
Det digitala gor det ocksa enklare for lararna att se hur det gar for studenterna under spelets
gang. Bildsten beskriver dven hur ChainSim ir till hjdlp for att formedla de praktiska delarna
1 kursen, istéllet for att endast anvédnda sig av fysiska liromedel som litt blir abstrakt.

Karlsson, studierektor for industriell ekonomi pa Kungliga Tekniska Hogskolan, beskriver
anvindandet av digitala affarsspel och vikten i att de bor spelas pa plats i skolan.

Ekonomi inom olika kurser for ingenjorsstudenter

Fyra kursansvariga med kursomraden utanfor ekonomi svarade pa fragor i syfte for att
forsta deras asikter kring affarsspel samt implementering av ekonomi i kursen. Ingen av
de fyra respondenterna har valt att ta med nagra ekonomiska aspekter i kursen da de i
forsta hand vill fokusera pa dess tekniska metoder, teorier och berdkningar. De menar pa
att det dr overflodigt med ekonomi 1 deras kurser samt att det skulle ta for mycket tid och
resurser. Torgersson pastar att det inte finns nagot i kursplanen som séger att kursen ska ta
upp ekonomiska aspekter samt att han som examinator har for lite kunskap kring ekonomi
for att ldra ut det. Jonsson beskriver dven hur de ekonomiska aspekterna istéllet tas upp i
andra kurser inom programmet.

Trosklar kring affdrsspel

Under intervjuerna har det framkommit att det finns flera trosklar och hinder for en kur-
sansvarig att ta in ett affarsspel i utbildningen. Det frimsta hindret dr resursbrist i form
av tid, kunskap om spelen och pengar. Det kan vara svart att 6vertyga institutionen eller
fakulteten att avsitta tillrackligt med resurser for att inforskaffa och implementera ett nytt
spel i utbildningen. Tre av respondenterna som anviénde ett affarsspel idag berittade att det

31



kan vara svart att byta fran det befintliga spelet som redan anvinds, eftersom det kréver tid
och anstringning att anpassa sig till ett nytt verktyg.

Susanne Kullberg, kursansvarig for industriell ekonomi kursen pa maskinprogrammet vid
Chalmers berittar att de har blivit erbjudna att kopa in ett spel men inte valt att gora
det. Detta eftersom implementeringen av detta spel skulle krava mycket systemstdd och
forarbete innan det kan anvindas hos studenterna samt att priset for spelet var for hogt for
att det skulle vara applicerbart i den nuvarande kursen. Kullberg summerar detta med att
forklara att det handlar om en prioriteringsfraga dir man behover ta in alla delar for att gora
en bedomning om ett spel skall kunna implementeras.

Ytterligare fyra respondenter nimner specifikt att priset pa att ta in ett spel dr avgorande.
Wrenne, Programansvarig for industriell ekonomi pa Blekinge Tekniska Hogskola, anvinder
bridspelet Nya Foretagets Affarer som funnits med 1 kursupplédgget sedan 1997. Wrenne
berittar att spelet fortfarande anvéinds da det skulle kriavas mycket resurser for att kdpa in
ett nytt spel. Tre andra respondenter nimner ocksa att de anvant samma spel i mer @n 15 ar.

3.2 Vilka kunskaper ska studenterna utvinna fran affirsspelen?

Samtliga respondenter som anvénder affarsspel har klargjort att spelet har stark anknytning
till omradena deras kurser behandlar. Kunskaperna som studenterna forvintas utvinna
fran spelen varierar alltsa, beroende pa kursens innehdll. Kurser inom exempelvis logistik
anvinder sig av spel som behandlar scenarion i just logistikkedjor, som Beer Game. Spel
i kurser om bokforing kan fokusera mer pa situationer diar bokforing ér relevant, som i
Investeringsspelet.

Som tidigare presenterat i tabell 4| 4r atta av tio spel kompletterande element till Gvrigt kurs-
material sd som foreldsningar, kurslitteratur och artiklar. P4 sa sitt menar tio respondenter
att kunskaper och teorier kommer fran dessa killor i forsta hand, samt att spelet inte &r
vitalt for att uppna laromalen for kursen, utan primirt fungerar som en 6vning for att sitta
kunskaperna i en mer verklig situation.

Ett tydligt exempel pa ett spel som utgor ett kort moment i en kurs dr Beer Game, som &r
dmnat for att ldra ut inneborden av ett specifikt logistiskt fenomen kallat bullwhip-effekten.
Respondenterna som anvinder sig av Beer Game forklarar att spelet bara spelas i nagra
timmar, foljt av analys och diskussion kring spelomgangen. Studenterna lamnar sedan
sessionen med en berikad kunskap kring vad bullwhip-effekten innebir.

Pa andra sidan spektrummet ligger spelen som spelas kontinuerligt over kursens gang
och utgor ett storre del av innehallet. Ett exempel ges av Andreas Norrman, professor i
Supply Chain Management pa Lunds Tekniska Hogskola, som haller en kurs dér spelet
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The Fresh Connection anvinds. Han menar att syftet med spelet &r att studenterna far
erfarenhet att arbeta och kommunicera med varandra i en grupp, 1 en simulerad foretagsmiljo.
Studenterna far en liten férhandsblick in i vilka problem och fragor olika roller pa ett
foretag arbetar med, genom att dela upp sig pa roller sa som VD, inkOpschef, siljchef
eller produktionschef. Mélet med spelet dr att erhélla sa hog 1onsamhet som mojligt, men
ndr varje roll forsoker maximera lonsamheten i sitt egna omrade kan foretaget som helhet
tappa vinster da helhetsbilden och samspelet saknas. Studenterna far sedan tillsammans
med handledare analysera vad som gick fel samt vad som gick bra, och har pa sa sett fatt
en mojlighet att bega misstag i den simulerade miljon innan de kommer ut i néringslivet.
Dessa tillfallen mojliggor dven for studenterna att ldra sig av andra gruppers framgang och
misslyckanden med hjélp av handledaren.

Cirkuldr ekonomi och hallbarhet dr nagot som fyra respondenter tar upp att skulle kunna
vara mojliga resultatmaitare i framtiden. I dagslidget anvéinds dessa inte speciellt mycket i de
nuvarande affarsspelen. Detta eftersom manga spel &r har funnits med en ldangre tid och
tillverkades fore hallbarhetsfragan var lika aktuell.

3.3 Vilka element bor inga i ett affirsspel for att 6ka lirandet hos
ingenjorsstudenter?

En viktig egenskap enligt sex respondenter 4r att affdrsspel ska innehalla korrekt incitament.

Affarsspel dr utformade for att utbilda, och dirav ska inte studenterna som spelar vara

fokuserade pa att vinna. Vinst, i den man spelet i fraiga mojliggor, ska inte 6verskugga det

verkliga malet av inldrning. En risk &r att spelarna ldr sig vilka beslut som ger bra resultat,
utan att forsta varfor.

Utifran respondenternas svar har elementen i tabell |S|identifierats hos spelen.
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Tabell 5: Element for att 6ka ldarandet. Frekvensen anger hur ménga ganger elementet namns
i intervjuerna. Kommentaren &r ett exempel pa en respondents svar.

Frekvens| Element Exempel kommentar

4 Omedelbar respons “Far direkt feedback i form av “x” av dina beslut
var bra beslut”

7 Tavlingsmoment “Tavlingsmoment mellan 3 grupper samtidigt
for att studenterna ska engagera sig bittre”

8 Kommunikation “Lageransvarig maste samarbeta med inkop sa
mycket kommunikation kravs”

4 Avindarvinlighet “Vi har testat att ligga in forddlingskostnader,
det blir svarare men effekten blir samma”

8 Realistisk scenario “Det blir litt ganska teoretiskt och abstrakt, vil-
ket kan vara daligt”

3.3.1 Element 1 - Omedelbar respons

Omedelbar respons maste inte som namnet antyder vara omedelbart. Sa ldnge tiden mel-
lan handling och respons ir tillrickligt kort for att studenten ska se en tydlig koppling
mellan handling och konsekvens sa kan det falla under omedelbar respons. I affarsspelet
Introduction to marketing - bikes nimner Anna-Maria Nyquist, kursansvarig pa KTH, att
studenterna far tydlig respons i slutet av varje spelrunda. Responsen kommer dé i hur stor
andel av studentens beslut som var “bra”, det vill sdga foljer relevant teori. Ett annat vanligt
sétt 4r att fa podng, nagot som finns i spel som anvénds av elva respondenter. I fallen dir
podng anvinds i just affirsspel dr det ofta i formen av pengar. Eftersom malet i alla de spel
som ndmns i [3]4r att antingen maximera vinst eller minimera forlust sé finns det ocksé en
logisk koppling mellan beslut och hur de paverkar poéngen.

3.3.2 Element 2 - Tavlingsmoment

Tavlingsmomentet kan implementeras pa olika sitt, till exempel genom topplistor, utma-
ningar eller tiavlingar mellan studenter. Nagot som fem respondenter nimnt dr fordelarna
med tidvlingsmoment mellan studenter, eftersom det da inte finns en konstant optimal
16sning. De bista besluten maste tas med hiansyn till andra studenter och besluten de tar,
vilket kridver en djupare forstaelse av @mnet. Totalt var det sju respondenter (de fem ti-
digare namnt och tva ytterligare) som poéngterade att tivling mellan studenter gor det
mer underhallande och engagerande. Dock ndmner Susanne Kullberg, kursansvarig pa
Chalmers, att manga studenter inte &r intresserade av att lira sig genom tédvlingsmoment.
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Claes Hansson, programansvarig pa KTH ndamner ocksa att det finns en risk att studenter
fastnar vid att se affdarsspel som just spel eller en tdvling, och da fokuserar mer pa att just
vinna istéllet for att ldra sig.

3.3.3 Element 3 - Kommunikation

Studenterna spelar alltid affdrsspelen i grupper, och atta av respondenterna namnde att
kommunikation &r ett viktigt element som ldrs ut i affirspelen. Louise Bildsten pa LTH
anvinder ett (namnlost) forhandlingsspel i en inkopskurs. Studenterna delas in i roller sdsom
inkop och séljare och en instruktion ges till gruppen. De planerar sedan i fyra timmar och
forhandlar 1 ett affirssystem. Kursen genomfors tillsammans med internationella studenter
och Louise papekar att det ddrav uppstar olika kulturskillnader nér studenterna forhandlar
med varandra.

I affiarsspelet The Fresh Connection delas studenterna in i grupper om fyra dar varje
person intar en viss roll sdsom inkop, logistik, silj och tillverkning. Logistikansvarig maste
samarbeta med inkOpsansvarig vilket stiller krav pa kommunikation mellan studenterna.
Enligt Andreas Norrman pa Lunds Tekniska Hogskola dr kommunikation ett centralt
element som ldrs ut i detta spel. I Beer Game far studenterna inte kommunicera alls d&
spelet 4r till for att ldra ut vad dalig kommunikation kan leda till.

Kommunikation mellan studenter dr en aspekt av affarsplanen, kommunikation mellan
larare och studenter dr en annan. Ldrarna kan utmed kursens gang hinvisa till spelet for
att podngtera en viktig kunskap. Spelen skapar en typ av ankare som ldraren i ett senare
skede kan hénvisa tillbaka till. Mathias Henningsson pa Linkopings Universitet anviander
Leanspelet som en typ av ankare: “Minns ni nir vi anvdnde Lean-spelet, detta fungerar pa
samma sitt!”

3.3.4 Element 4 - Anvindarvinlighet

Nir studenter ska anvéinda affarsspel for forsta gangen 4r det viktigt att de snabbt kan
komma in i spelet. Malet med afférsspel &r att ldra ut nagot som ir relevant for studentens
utbildning. Tiden som laggs pa att ldra sig hur ett spel fungerar hade kunnat ldggas pa annat.
Hultkrantz nimnde hur fysiska spel, dir man flyttar saker for hand, haller spelet simpelt
och att detta dr viktigt. Mikael Axin, programnidmndsordférande pa LIU nimnde hur forsta
omgangen i Lean-spelet var en 6vningsrunda som sedan kors om nér studenterna forstar
hur spelet fungerar. Bada dessa pratar om fysiska spel. Norrman nimnde hur de via The
Fresh Connection har sju inlimningar, men endast tittar pa de fyra med bist resultat nir det
kommer till bedomning. Detta &r dels for att studenterna ska ha rum for att gora misstag
och léra sig av dem, men ocksa for att vissa grupper i spelet har problem med att forsta
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spelets mal de forsta veckorna. Anders Wrenne, programansvarig pa BTH ndmner hur de
for Nya Foretagets Affirer har en halvdag for studenterna att ldra sig spelet, innan de borjar
spela pa riktigt.

3.3.5 Element 5 - Realistiskt scenario

For de spel som prioriterar att ge en koppling till verkligheten dr det viktigt att spelet utspelas
i en realistisk miljo. Atta respondenter nimner hur affirsspel ger en praktisk forstaelse
for hur kursmaterial anvinds i verkligheten. Hansson nimner att ingenjorsutbildningar &r
yrkesforberedande, och att studenter da maste kunna anvénda sina kunskaper i sammanhang.
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4 Analys

I denna analysdel undersoks och analyseras resultatet av intervjuerna med kursansvariga
och programansvariga angaende affarsspel. Samtidigt tillimpas teorier inom dmnet for att
ge en djupare forstaelse for resultat och slutsatser baserade pa det tidigare avsnittet

4.1 Spelens implementation i ingenjorsutbildningar

Frén resultatet framkom det att det finns tva huvudsakliga uppdelningar. Det finns de fysiska
spelen, som anvinds pa grundniva i utbildningarna och som enskilda moment i kurser. Det
andra alternativet dr att anvianda ett digitalt spel. Dessa anvinds pa avancerade nivaer i
utbildningar, och dr mer komplexa. De dr ocksa mer integrerade i kurserna, och pagar under
en ldngre tid. Bada angreppssitten har styrkor och svagheter, och nagra av dessa diskuteras
nedan.

4.1.1 Spelens komplexitet

Bade Beer Game och Leanspelet ér fysiska spel som anvinds som enskilda moment till
kursen Logistik. De &r inte djupt integrerade i kurser, och syftet &r ge en demonstation av en
princip, eller visa pa hur en teori anvénds i en verklig situation. Fysiska spel, som kan spelas
over en dag, behover da vara tillriackligt anviandarvinliga for att studenterna ska hinna lidra
sig hur spelet faktiskt spelas. De digitala spelen, The Fresh Conncection, Introduction to
marketing - bikes och ChainSim spelas & andra sidan under en ldngre tid vilket 6kar deras
svarighetsgrad. Som Norrman, professor i Supply Chain Management nimnde, 4r forsta
passet endast ett introduktionspass dar The Fresh Connection forklaras for studenterna.
De avancerade spelen kriver saledes mer tid att sétta sig in i vilket kan forklara varfor de
endast anviands inom en avancerad kurs. De digitala spelen som har undersokts anses alltsa
mer komplexa in bridspelen. Atta av respondenterna anser att bridspel #r att foredra da
de har en bittre pedagogik genom att det enkelt gér att se vad som hénder pa spelplanen.
Det skulle déarfor kunna motiveras att pedagogiken forsvinner om spelet blir for komplext,
och studenter inte lingre kan forsta kopplingen hur beslut paverkar resultat. Oavsett om
komplexiteten oversitts till 6kat ldrande sa bor spelets utformning kopplas till relevanta
teorier.

4.1.2 Kopplingar till Blooms Taxonomi och Aktivt Lirande

Affarspel ddr forhallanden och omsténdigheter dndras ut med spelets gang ses hamna bland
de hogre nivaerna av Blooms Taxonomi. Detta blir tydligt i Leanspelet. Leanspelet dr ett
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briadspel dér studenterna agera pa en foranderlig miljo i form av specialbestillningar. Stu-
denterna maste darfor initialt minnas forkunskaper de har tilldelats tidigare i kursen for att
sedan tillimpa detta i spelet. Samtidigt genomfors spelen i omgangar dér de far nya tillfdllen
att analysera resultaten och relatera till foregaende runda och dess utfall. Utfallen fran
foregaende runda, kopplat till resultatsvariablerna: kostnad, Ionsamhet, leveranssikerhet
och kvalitet anvéinds sedan for att anpassa sina byggklossars flode i tillverkningen. Denna
standiga iteration av input och output medfor att studenten tvingas att virdera och skapa nya
konstellationer av byggklossarnas flode 1 tillverkningen. Exempelvis, nér studenten stoter
pa okade kostnader kan de testa att skapa ett nytt produktionsflode. De kan tillexempel
testa att flytta kvalitetskontrollen innan ugnen, eftersom analysen visar att produkterna blir
defekta tidigt i flodet. Genom att salla bort dessa innan de hirdas i ugnen frigors ugnen till
fungerande produkter. Detta &r ett exempel pa en tankesekvens dér studenten uppnar en hog
niva pa Blooms Taxonomi. Slutligen medfor afférspel, liknaden Leanspelet att studenterna
kan uppna hog niva pa Blooms Taxonomi och pa sa sétt 6ka ldarandet.

I det digitala spelet Fresh Connection simuleras virtuella foretag dédr studenterna antar
olika roller sa som VD och chef dver silj, inkop, produktion eller lager. Det utgar ifran att
resultatet sjunker pa foretaget. Detta gor att studenterna far tillgang till ny oforutsagbar
information och far handla ddrefter genom att analysera och virdera med varandra, och
slutligen ta ett beslut. Spelets utformning hamnar saledes i linje med Blooms Taxonomi.
Dirtill spelas affarspelet under en ldngre period vilket ger studenterna en storre mojlighet
att sétta sig in 1 rollen under en ldangre tid och kénna av relationen till de andra positionerna
pa foretaget. Detta 6ppnar upp for skapandet av inre motivation da studenterna far en kdnsla
av relaterbarhet inom det virtuella foretaget samt sjidlvbestimmande i sin egna roll.

Ett spel som Beer Game fyller ett annat syfte, da det dr &mnat att ldra ut ett specifikt
fenomen inom logistik, kallat bullwhip-effekt. Studenterna som spelar spelet har inte lika
mycket kontroll (pa grund av spelets regler) och darfor mindre chans att paverka spelets
resultat. Paralleller kan @ven hér dras till Blooms Taxonomi. Att minnas och forsta fakta
och koncept fran det “vanliga” kursmaterialet dr en forutséttning, innan studenterna kan
tillimpa, analysera, virdera och skapa i den simulerade miljon i ett avancerat spel. Beer
Game hamnar istillet i de lagre sektionerna i taxonomin, da huvudsyftet 4r att minnas och
forsta just bullwhip-effekten.

Att Beer Game ror sig i de ldgre skikten av Blooms Taxonomi dppnar upp for fragan
varfor ett spel anvinds i sa pass stor utstrickning till det syftet, istéllet for att 14sa till sig
kunskapen. Svaret ligger i faktumet att spelet utgor ett moment av aktivt ldrande, som
enligt teorin i ar fordelaktigt for studenters inldrningsformaga. Specifikt ar det de tva
centrala elementen fysiskt utrymme och aktivitet som kan appliceras pa just Beer Game.
Med det menas att studenterna, pa plats, jobbar tillsammans over ett spelbride som ger
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en praktisk upplevelse av bullwhip-effekten. Istillet for att ldsa om bullwhip-effekten har
studenterna upplevt den i en simulerad miljo, och har pa sa sitt en vildigt tydlig bild av vad
fenomenet innebr.

Slutligen, hurvida affarspelet ar digitalt eller fysiskt spelar nodvéndigtvis ingen roll utifran
ett larande perspektiv. Det finns bradspel som ses hamna hogt upp men dven langt ner pa
Blooms Taxonomi. Dock for att hinna fa en kénsla av relaterbarhet till sin position i spelet
bor spelet paga under léngre tid vilket endast de digitala spelen som undersokts kan uppna.

4.1.3 Element

Av de element som redovisas i avsnitt kan de flesta kopplas till gamification.
Fordelarna med Omedelbar respons som respondenterna papekat sammanfaller i stor grad
med den teori om feedback som namnts i avsnitt[1.2.2

Tavlingsmoment kan ocksa delas upp till olika delar av gamification. Badges, topplistor
och utmaningar kan alla anvéndas for att skapa tdvlingsmoment mellan studenter eller
incitament for en student att sla sitt egna rekord. Det &r ocksa viktigt att ge beloningar till
studenter som klarat utmaningar eller uppdrag, for att uppmana till fortsatt forbittring.

En annan viktig faktor &r att skapa en balans mellan tivlingsmoment och samarbetsmoment.
Som tre respondenter ndmnt kan tdvlingsmoment vara motiverande for vissa anvindare, men
kan ocksa skapa stress eller misslyckande for andra. I teorin om utmaningar i avsnitt[1.2.2]
namns det att den enskilda individens mal och gruppens gemensamma mal nodvandigtvis
inte behdver vara desamma. For att fa rétt incitamentsstruktur dr det darfor viktigt att skapa
en inkluderande upplevelse for alla anvindare genom att balansera tivlingsmoment med
samarbetsmoment. Avslutningsvis dr tivlingsmoment ett bra element for att 6ka motivation
och ldarande, men det bor finnas en balans mellan tdvlingsmoment och samarbete.

Kommunikation ir ett element som 8 respondenter ansag som ett viktigt element. Elementet
kopplas inte lika tydligt till gamification, utan ldgger storre vikt pa det pedagogiska. Genom
att spela affirsspel i grupper sa far studenterna samma information, och har sedan mojlighet
att analysera och virdera varandras insikter och resonemang, tva av de hogre nivaerna
i Blooms Taxonomi. Genom att inkludera kommunikation i spelet far studenterna @ven
tillfille att diskutera med studenter som de annars inte hade kommit i kontakt med. Studenter
far en mojlighet att komma i kontakt med studenter med annan bakgrund och erfarenhet, till
exempel utbytesstudenter, vilket kan gora resonemangen mer diversifierade och nyanserade.
Avslutningsvis ses kommunikation som ett viktigt element for att 6ka ldrandet, vilket dven
resultatet styrker.

Spelets anvindarvinlighet kan direkt kopplas till en avvigningsfraga. Om spel dr komplexa
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att 1dra sig och dérav har en ldngre starttid, sa finns det mindre rum for annat. En vélutformad
speldesign dr en viktig faktor fOr att underldtta implementeringen av ett affarsspel. Regler
och system som styr spelet kan gora det mer littforstaeligt och engagerande for anvéndarna.
Poingsystem och utmaningar som anvidnds inom gamification kan samtidigt ytterligare
hjilpa studenterna att forsta spelets mal och syfte. For att spelet ska syfta till kursens mal
och innehall krdvs en meningsfull och relevant speldesign for att studenterna skall kunna ta
in de lirdomar som spelet syftar till att ge.

4.2 Kunskaper

Eftersom afférsspel dr utformade for att antingen ldra ut nagot enskilt moment i en kurs eller
vara delaktiga under hela kursen finns det en inbyggd begriansning till just det materialet.
Eftersom att ett affarsspel som anvinds i en kurs inte nddvindigtvis dr anvindbart 1 andra
kurser sa dr den inbyggda begrinsningen just vilken kurs spelet dr anpassat for. Daremot
finns det nagra universella kunskaper som formedlas och forbittras bland alla affzrsspel
som ndmns i [3] Dessa kunskaper faller ofta under samlingstermen “mjuka fardigheter”.
Samlingstermen dr dock vildigt bred, sa nedan listas de fardigheterna som finns i minst 7
av de 9 undersokta affirsspelen.

» Teamarbete aterkommer i alla undersokta spel, oavsett om fokuset dr pa samarbetet i
laget som spelar eller samarbete mellan olika grupper. Hér ingar dven mer detaljerade
fardigheter som exempelvis kommunikationsforméga eller konfliktlosning .

* Problemldsning kan antingen vara i formen av att studenterna far forsoka 19sa ett
problem for att sedan ldra ut om just det problemet, som bullwhip-effekten i1 Beer
game, eller i formen av att studenterna har ett mal de ska till och far sjdlva vilja av
allt de lart sig hur de nar sitt mal pa bésta sitt.

* Tids- och resurshantering ir ett centralt fokus i spelen som undersokts. Antingen
ska beslut tas pa en viss tid, resurser allokeras dar studenterna tror de har mest
anvindning eller en kombination av de tva.

* Analytiska fardigheter ir nagot som skulle kunna kopplas till Tids- och resurshan-
tering, eftersom information maste analyseras innan resurser kan allokeras. Dock &r
denna firdighet anvindbar i manga andra situationer, och dérav separeras de tva fran
varandra.

Alla dessa fardigheter har inget absolut ritt eller fel, utan det beror mycket pa vilken
situation som berors. De dr ocksa svara att lara ut, eftersom olika individer tar fran sina
egna, unika, erfarenheter for att komma fram till I6sningar. Hér har alla de undersoka
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affarsspelen nagot gemensamt, och det &r just att de later studenter tréina upp dessa “mjuka
fardigheterna” medans de fortfarande &r i en liromiljo.

4.3 Trosklar och mojliggorare

Det kan vara svart att integrera affiarsspel i befintliga laroplaner och undervisningsmetoder.
Respondenterna lyfter ocksa att det aven kan vara svart att hitta lampliga affarsspel som
passar in i det befintliga undervisningsmaterialet, och sikerstilla att spelet faktiskt hjédlper
studenterna att forsta de teoretiska koncepten som lérs ut i kursen. Detta faller inom ramen
for teorin om utmaningar med implementationen av gamification. Teorin sédger att det inte
finns en universallosning for ett spel som passar alla typer av anvidndare. Dilek Uluta Duman
pa Arkitektur och Samhillsbyggnadsteknik pa Chalmers Tekniska Hogskola ndmner att
hon endast har hittat ett affarsspel inom byggsektorn och att det inte finns nagra liknande
alternativ om hon skulle vilja byta spel.

Som tidigare ndmnt har affarsspel olika grader av komplexitet. Beroende pa spelets kom-
plexitet krdvs det olika mycket resurser av en kursansvarig att sétta sig in i hur spelet
fungerar. Eftersom kursen har en begrinsad budget och det finns andra moment sasom
foreldsningar och handledningar som kréver resurser leder det till att dr detta en stor troskel
for att implementera ett nytt spel.

Diremot syns en tydlig positiv trend bland respondenternas asikter kring anvindningen av
affarsspel inom utbildningen. Respondenterna poédngterar att affarsspel kan bidra till att 6ka
studenternas engagemang, intresse och motivation for dmnet samtidigt som det ger dem
mojlighet att praktisera teorin i en verklig, men trygg, miljo. Detta dr nagot som teorin om
gamification dven uttrycker.

Som beskrivet i resultatet nimnde studenter att affarsspelet var ett roligt tilldgg i kursen
och studenternas motivation 6kade. Detta pavisar det som tidigare ndmnts i[I.2.2]som siger
att spel var ett bra sitt for att 6ka den yttre motivationen for anvindaren genom att tilldela
podng och beldningar for onskat beteende. Samtidigt kan man koppla studenternas positiva
syn pa affirsspelet till en inre motivation hos dem. De vill sidga att de fortsatt vill spela
spelet eftersom det ir intressant eller ger en kénsla av tillfredsstéllelse.

4.4 Hallbarhet

I teorikapitel lyfts att det finns ett brett spann pa hur hallbarhet implementeras inom
olika spel i dagsldget. Som respondenterna lyfte upp i resultatkapitel [3.2] att de sag positivt
pa en eventuell implementering av hallbara element inom affarsspel. Speciellt cirkulér
ekonomi togs upp som en mdjlig implementation. Detta stirks av teorin som sédger att
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spelbaserat lirande ger en mojlighet till en miljo dir hallbara strategier kan testas, vilket
skulle leda till att studenterna blir mer vana och bekvima i att tdnka ur ett hallbart perspektiv.

Varfor inte hallbara element redan da anvidnds inom dagens affirsspel beror enligt respon-
denterna till stor del pa att deras nuvarande spel ar foraldrade och dirmed inte anpassade

till dagens hallbarhetstink.

42



5 Diskussion

I foljande kapitel diskuteras tidigare analysavsnitt (4| samt fragor som uppkommit under ar-
betets gang. Diskussion av implementationen samt problematiken kring affirsspel paborjas
aven.

5.1 Samband mellan spelens utforande och komplexitet

I studien har ett samband mellan komplexa spel och digitala utforanden funnits. Det kan
malas upp som ett spektrum, dir det pa ena sidan finns spel som Fresh Connection och Intro-
duction to marketing, vilka dr avancerade spel som dessutom har digitala utféranden. Pa mot-
satt sida av spektrumet ligger exempelvis Beer Game, som dr ett grundlidggande affirsspel
med ett fysiskt utforande. Utifran det finns det viss korrelation mellan grundldggande spel
och fysiska format, samt mellan avancerade spel och digitala format. Det behover dock inte
betyda att fysiska spel dr avgrinsade till att bara behandla grundldggande koncept, utan kan
bero pa faktumet att digitala spel ur ett tidsperspektiv &r littare att spela i flera omgéangar,
da fysiska spel maste laggas upp och packas ihop varje spelomgang.

Fresh Connection uppbyggt av moduler, vilket Oppnar upp for ldrarens mojlighet att ligga
till flera moduler inf6r varje spelomgéng for att 6ka svarighetsgraden. Det dr alltsa virt
att podngtera att sambandet mellan grundldaggande spel och fysiskt utférande endast ir en
korrelation - kausalitet rader nodvindigtvis inte.

Att fysiska spelen foredras av majoriteten av respondenterna ligger i deras anvindarvinlighet
och pedagogik, det ér helt enkelt léttare att spela och kortare implementationstid. Dock
kan det tinka sig att deras asikter 4r direkt kopplade till deras erfarenhet och trygghet med
digitala medel. Deras potentiella skygghet till digitala medel kan pa sa sétt avgora att de
fysiska spelen anses pedagogiska fran deras perspektiv, inte nodvéandigtvis fran andras. Den
yngre generationen tenderar att ha en storre vana kring digitala medel. I framtiden, nir den
digitala kunskapen okar bland kursansvariga, kan det tinka sig att de digitala spelen bland
Sveriges Hogskolor blir allt fler. I framtiden tros det dirfor att en marknad for digitala spel
Oppnas upp, trots att de i dagsldget anses for komplexa med lang implementationstid.

Avslutningsvis verkar det finnas en korrelation mellan spelets komplexitet och dess digitala
karaktidr. I dagsldget anvinds fysiska spel i huvudsak och respondenterna foredrar dessa.
Samtidigt tros det att implementation av de digitala spelen okar i framtiden, parallellt med
okad digital kompetens. Hurvida det dr mojligt att i dagsldget utveckla ett digital spel som
ar grundldaggande och endast tar ett enskilt moment bor undersokas vidare, da fordelarna
med digitalt spel fortsatt anses finnas dr.
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5.2 Nya och gamla spel

I resultatavsnittet 3.2 framkommer det att det inte finns en universell 16sning pa ett affirsspel
som tidcker flera omraden samtidigt. Kursansvariga maste darfor gora en noga marknandsin-
ventering for att identifiera relevanta spel till sina studenter. Detta tar tid och kraft fran de
kursansvariga, vilket kan resultera i att spel inte tas in trots deras positiva effekter. Samtidigt,
kan det ocksa vara intimiderande att ldgga tid och pengar pa ett nytt och modernt spel
utan nagon garanti pa att det faktiskt kommer vara virt satsningen. De Zldre spelen anses
alltsa vara tillrackligt bra for att fortsitta att anvinda dem i kurserna, trots att det finns mer
relevanta spel pa marknaden.

Med utgangspunkt i att kursansvarig behover kunskap kring manga olika spel for att kunna
hitta ett relevanta spel skulle ett alternativ vara att alla kursansvariga skulle ha tillgang till
en ‘pool” med alla afféarsspel. I "poolen’ skulle det exempelvis kunna finnas information om
spelen samt vad andra har for erfarenheter av spelen. Da hade det vart littare att ta beslut
kring vilket spel som ska tas in eller om de ens bor ta in ett spel. Kunskapsbarridren och
darmed ingangsbarridrerna skulle bli ldgre, och troligtvis skulle fler kursansvariga overviga
att introducera affirsspel i kursplanen.

5.3 Realistiska scenarion i kurser

For kurser som inte tar direkt hinsyn till ekonomi finns det en risk att ett perfekt resultat
ar det som eftersoks. Dock finns det i verkliga sammanhang ett krav pa rimlighet. En
16sning som kostar 100 ganger mer én vad som tjdnas kan inte kallas rimlig, &ven om
resultatet dr sa néra perfekt det gar. I avsnitt ndmns det att ingenjorsutbildningar ir
yrkesforberedande, och att studenter da ska kunna anvinda sina kunskaper i sammanhang.
Hir finns det en potential for affirsspel att bredda ut sig och anvindas 1 storre utstrickning
dn idag. Genom att anvénda afféarsspel 1 kurser som normalt sett inte prioriterar ekonomi
kan en kunskap om avvigningar ldras ut. Pa sa sitt skulle studenter kunna fa en forstaelse
for just hur egen kunskap kan anvéndas i ett visst sammanhang. Spel 6ppnar upp for att
snabbt sitta sig in i olika scenarion och lata studenterna gora sitt basta diar. Men for att
denna kunskap ska vara overforingsbar till verkligheten kriavs en vissa niva av realism i
spelen. Ett exempel pa realism skulle kunna vara att du i spelet kan ta 1an for att skynda pa
din tillvdaxt, men att du inte kan lana hur mycket som helst. Manga saker som ingar i att
gora ett scenario realistiskt dr sadant som vi tar for givet i verkligheten, och dérav kan vara
latta att glomma ifall ett nytt spel undersoks for antingen inkop eller utveckling.
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5.4 Affirsspel riddar inte omotiverade studenter

Vidare skall det ocksa tilliggas att studenter maste ta eget initiativ till att vilja ldra sig
och ta in det som ldrs ut pa foreldsningar. Detta géller 4ven obligatoriska moment sisom
gastforeldsningar, seminarium samt exempelvis affirsspel. Affarsspel har presenterats som
en bra losning som dven kan fa de mest omotiverade studenterna att ldra sig. Dock har
det ndmnts hur affirsspelen ofta bygger pa material som gatts igenom under foreldsningar,
eller som studenterna sjilva ska ha ldst igenom innan. Affirsspel dr ett bra sitt att forankra
kunskaper och fa dem att stanna, men det kriaver att studenterna sjdlva har lagt ner det
arbetet som begirts av dem. En student som inte forberett sig och forlitar sig pa resterande
studenter i gruppen for att klara spelets malséttning kommer med storsta sannolikhet inte ge
ménga av de positiva effekterna som kan utvinnas frin affirsspel. Aven de mer universala
fordelarna med afférsspel (sa som sammarbetsformaga eller att anvinda kunskaper i nya
miljoer) forloras om studenten inte &r tillrdckligt forberedd, eftersom dessa universala
fordelarna kretsar kring att forsta hur kunskaper kan anvindas, och formedla detta till andra.
Om studenten inte har forkunskaperna sen innan kan studenten alltsa inte dra lika stor nytta
av affirsspel.

5.5 Kunskaper

Det ar tydligt att spelen dr framtagna for att komplettera kursmaterialet, snarare 4n att ldra
ut allt fran grunden. De flesta av de kunskaper som affirsspelet lar ut dr alltsa kopplade
till tidigare kunskaper och fenomen fran kursmaterial och foreldsningar, i syfte att visa
kunskapen i ett realistiskt scenario. Aven om de flesta spelen syftar till att fista gammal
kunskap anvinds spelen i vissa fall for att ldara ut det mesta i kursmaterial. I detta fall
anvinds affirsspelet ocksa for att betygsitta studenterna. Genom att betygsitta studenterna
via spelet kan det resoneras att det tar bort den inre motivationen som gor spel engagerande
och spdnnande. Detta kan leda till en foridndring i balansen mellan inre och yttre motivation,
och pa sa sitt leda till ett nedatgaende engagemang. Samtidigt 6ppnar det upp for svarigheter
kopplat till betygséttningen och dess kriterier, da det inte &r uppenbart hur dessa kriterier
speglar kurskraven. Det existerande spelet som anviander betygsittning har dock visat pa
bra resultat da 90% av studenterna fick hogsta betyg. Samtidigt fordndras omvirlden vilket
gor att krav och kunskaper som stills pa studenterna fordndras. Att anvinda ett digitalt spel
som betygsunderlag kan dirfor lédttare fordndras och anpassas till nutidens krav, snarare
dn att designa ett nytt fysiskt spel fran grunden. Dagens spel idr alltsa designade for att
lara ut tidigare fenomen i kursen men det finns spel som anvinds som betygsunderlag. Att
anvinda spel som betygsunderlag kan mojligtvis paverka studentens syn pa spelet och leda
till ett simre engagemang. Hurvida detta kan faststéllas kridvs vidare undersokningar, dir
studenternas perspektiv utvirderas.
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Det 4r ocksa tydligt att affarsspel har en stark mojlighet att trina upp studenters “mjuka
formagor”, nagot som normalt sétt dr svart att 1dra ut och kréver en del personliga upplevel-
ser i riktiga situationer innan de forbéttras. Det finns en start mojlighet att studenter som har
spelat flertalet affirsspel under sin utbildning kommer ha en littare 6vergang till arbetslivet
dn de som inte anvint affarsspel, eftersom de har upplevt artificiella situationer som gett
dem en grund att sta pa.

5.6 Ekonomi och Teknik

Att anvinda affirspel for att minska bryggan mellan teknik och ekonomi har visat sig
vara ett anvidndbart verktyg, framforallt inom kurserna industriell ekonomi och logistik.
Dock har inget affarspel hittas inom exempelvis elektroteknik, informationsteknik och
datateknik. Istillet hinvisas studenterna till en generell ekonomikurs, inte direkt kopplad
till huvuddmnet. Bryggan mellan ekonomi och teknik minskas dérfor inte utan &mnena
ldrs ut som separata delar. Att undervisa ekonomi som en separat kurs till studenter inom
exempelvis elektroteknik kan innebéra att relevansen forsvinner och studenterna far lite
mening och relaterbarhet till undervisningen. Det finns dock skal till varfor en forstaelse
for ekonomi kan vara till nytta for en el-ingenjor. Svarigheten ligger i att géra ekonomin
integrerad med elektroteknik.

Ett potentiellt omrade dér ekonomi kan integreras r i valet av komponenter. Vid design
av ett system maste en ingenjor vélja komponenter som dr bade funktionella och kostnads-
effektiva. Utan forstaelse for ekonomi kan en student kimpa for att utféra grundldggande
palaggskalkyler som kan hjdlpa dem att prioritera komponenter baserat pa deras kostnad.
Dessutom maste ingenjorer ofta presentera sina 16sningar for 6verordnade som kanske inte
har teknisk expertis, utan fokus ligger pa det ekonomiska. Utebliven ekonomisk kunskap
kan darfor leda till att det blir svart for ingenjoren att fa igenom sin 10sning, trots att den &r
funktionellt bast. Med storsta sannolikhet hamnar studenterna pa ett vinstdrivande foretag
efter examen, att darfor inte kunna argumentera sin 16sning utifran en ekonomisk aspekt kan
dérfor anses problematiskt. Huruvida ekonomiska aspekter inom exempelvis elektroteknik
gar att spelifiera behovs fortsatta undersokningar tillsammans med kursansvariga inom
elektroteknik genomforas.

Slutligen kan affiarsspel anvéindas for att pavisa bryggan mellan ekonomi och teknik,
framforallt inom kurserna logistik och industriell ekonomi. Desto férre spel finns det inom
elektroteknik, vilket kan leda till negativa konsekvenser nir studenten nar arbetslivet.
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5.7 Hallbarhet

Hallbarhet &r en stor utmaning inom dagens ingenjorsutbildningar. En 6vergang till ett
mer hallbart samhille kréver att framtidens generationer 16ser problem pa drastiskt nya
satt, vilket stiller krav pa en utbildnings fornyande. Utbildningar som idag inkluderar
héllbarhetstink i sina program kan da stota pa problemet att de existerande 16sningarna byg-
ger pa dldre problem. Enligt respondenterna uttrycker sig detta genom att deras nuvarande
spel dr foraldrade och darmed inte anpassade till dagens hallbarhetstank. Hallbarhet kan
darfor anses som ett omrade som dndras i snabbare takt 4n omradena sasom tillverkning
och logistik dir gamla spel fortfarande dr relevanta. Detta stiller krav pa en speldesigner
att utveckla ett relevant spel, inte bara for nutiden men ocksa for en fordnderlig framtid.
Det kan darfor finnas en fordel med ett affarsspel inom hallbarhet som designas digitalt da
det dr lattare att gora justeringar allt eftersom synen pa hallbarhet fordndras. Dock, trots att
hallbarhet ser annorlunda ut idag anses det finnas Oppningar for ett fysiskt spel som dven
positionerar sig vl for framtiden.

Cirkuldr ekonomi kan anses som ett idag vedertaget koncept som varje ingenjor bor forsta.
Cirkuldr ekonomi &r ocksa uppbyggt av olika faser dir till exempel designfasen paverkar
anviandning och atervinningfasen. Det lampar sig darfor vl for en spelifiering da faser-
nas paverkan pa varandra kan anses abstrakta och komplexa, vilket gor en konkretisering
nodvindig. Respondenterna lyfte dven fram cirkulidr ekonomi som en mgjlig implemen-
tation. Genom ett affarsspel kan studenterna darfor utforska en miljo dér de kan testa pa
nya, progressiva losningar och utvirdera hur deras val av 16sning paverkar den cirkulidra
ekonomin. Det 6ppnar dven upp for flera omgangar dér olika 16sningar kan jamforas mot-
varandra. Att inkludera flera spelomgangar har @ven varit ett genomgaende koncept inom
dagens afférspel.

Dirtill kan en spelefiering frimja FNs globala mal vilket kan ses styrka behovet av en
implementation. Hur FNs globala mal kopplar till arbetet beskrivs mer ingéende i bilaga D}
Slutligen finns ett behov av uppdaterade affirsspel inom hallbarhet. Digitala spel kan anses
motiverbart da hallbarhetsaspekterna lir fortsitta att fordandras i framtiden. Samtidigt finns
det 6ppningar for att spelifiera cirkulédr ekonomi i ett fysiskt spel dér fasernas paverkan pa
varandra konkretiseras.
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6 Slutsats

Idag anvinda affirsspel oftast som komplement i1 kurser. Nér affarsspel anvinds som
komplement ir spelen fysiska, antingen med en fysisk spelplan eller med fysiska handlingar.
Det finns digitala spel, och dessa dr mer integrerade i kurser och spelas under en ldngre
tid. Anledningen att fysiska affarsspel anvinds mest dr enligt kursansvariga for att det dr
svart och dyrt att byta till ett nytt spel. Fysiska affarsspel har 6vertag 6ver de digitala ur ett
pedagogiskt perspektiv. Genom att gora fysiska aktiviteter 1dr sig studenterna bittre. Manga
fardigheter som ldrs ut av affirsspel dr inte kursmaterial, utan interpersonella fiardigheter.
Potentialen for att hantera mer komplexa problem finns i de digitala spelen. Digitala spel
gor det enklare att implementera element som uppmanar studenter att lira sig.

6.1 Hur implementeras affirsspel i ingenjorsutbildningar idag och
vilka existerande spel anvinds?

Anvindningen av affirsspel i ingenjorsutbildningar varierar beroende pa universitet och
kurs. Daremot finns det tva olika sitt som alla universitet anviander for att implementera
affarsspel, fysiska eller digitala. Fysiska spel implementeras som komplement pa grundlig
niva. Digitala spel implementeras som en storre del i kursen pa en mer avancerad niva.

6.2 Vad tycker kursansvariga om affarsspel, samt vilka hinder finns
det kring implementationen av dessa?

Fysiska vs. digitala: Respondenterna anvinde friamst fysiska spel. En anledning till det var
att respondenterna ansag att det viktigaste var att studenterna satt tillsammans och pa sa
sitt samarbetade mer likt verkliga foretagsmiljoer. Respondenterna ansag dven att fysiska
spel gor det enklare for studenterna att forsta virde och kostnader, exempelvis med mynt.

Asikter kring ekonomi i kurser: I kurser dir ekonomiska begrepp anviinds anser vara
respondenter att affirsspel kan agera som en bra brygga mellan ekonomi och teknik.
Diremot anser respondenterna att det inte finns nagot storre virde i att forsoka trycka
in ekonomiska aspekter i alla kurser, utan endast kurser som respondenterna ansag vara
relevanta.

Trosklar vid inkop av nya spel: Den framsta anledningen till varfor spel inte byts ut eller
utvecklas dr att det skulle vara kostsamt och tidskrdvande. Ett 6verhdngande problem é&r
alltsa oron for att investeringen i ett affirsspel inte &r virt det. Ddremot sag inte responden-
terna alltfor stora problem med att ha samma spel varje ar, da spelen fortfarande lér ut det
som dr tankt.
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6.3 Vilka kunskaper forvintas formedlas av ett affarspel inom dagens
ingenjorsutbildningar?

Varje kurs ér unik och dérav édr kunskaperna som formedlas ofta frankopplade fran kursernas
laromal. Spelen har som mal att l4ra ut enskilda eller ett fatal kunskaper direkt kopplade till
kursen som spelet anvinds i.

Det finns en samling kunskaper och fiardigheter som lirs ut av affarsspel. Dessa ér:

Teamarbete: Ett affirsspel kan bidra till att utveckla formagan att arbeta i team och att
kommunicera effektivt med andra manniskor. Det kan ocksa ldra ut vikten av att samarbeta
for att nd gemensamma mal.

Problemlosning: Ett affdrsspel kan hjélpa till att utveckla formagan att 16sa komplexa
problem genom att utveckla strategier, ta beslut och hantera risker i en realistisk affdrsmiljo.

Tids- och resurshantering: Ett affarsspel kan hjilpa till att utveckla formagan att hantera
tids- och resursbegriansningar, vilket dr en viktig fardighet for ingenjorer i bade akademiska
och professionella sammanhang.

Analytiska fardigheter: Ett affirsspel kan hjélpa till att utveckla formagan att analysera
och utvirdera data for att ta beslut och 16sa problem.

6.4 Vilka element bor inga i ett affiarsspel for att 6ka lirandet hos
ingenjorsstudenter?

For att ett affarsspel ska 0ka larandet hos ingenjorsstudenter bor det innehalla foljande
element:

Omedelbar respons: Spelet bor ge studenterna snabb respons pa beslut som tas. Detta
formedlar tydligt vad som enligt relevant teori dr braresultat.

Téavlingsmoment: Spelet bor ha tiavlingselement, dédr spelarna tdvlar mot varandra eller
mot en gemensam malsittning. Detta kan bidra till att 6ka spanningen och utmana spelarna.
Dessutom simulerar detta verkligheten mer, eftersom studenternas strategier vid spel mot
varandra maste ta hiansyn till andra aktorer och vad de gor.

Kommunikation: Spelet bor ha krav pa kommunikation inom gruppen som spelar. Pa sa
sdtt maste studenterna dela med sig av sina egna tankar, och kan da lira sig mer av varandra.

Anvindarvénlighet: Spelet bor vara tillgdngligt och Iitt att anvdnda for ingenjorsstudenter.
Detta kan innebdra att spelet ar tillgidngligt pa olika plattformar och enheter, samt att det &r
enkelt att forsta och spela.
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Realistiskt scenario: Spelet bor ha ett realistiskt scenario som liknar en verklig affdrssituation
som ingenjorer kan stota pa i sitt yrkesliv. Om scenariot inte ar realistiskt dr det svarare for
studenten att ta mig kunskaperna for att forsta verkliga situationer.

Uppdrag och utmaningar: Spelet bor ha uppdrag och utmaningar som spelarna maste 16sa
for att vinna spelet. Detta kan hjilpa till att 6ka studenternas motivation och engagemang
och ger dem ett tydligt mal att jobba mot.

Beloningar: Spelet bor ha beloningar for spelarnas framsteg. Detta kan hjélpa till att 6ka
motivationen och engagemanget genom att spelarna ser att deras insats har en positiv effekt.

Genom att inkludera dessa element kan ett affirsspel for ingenjorsstudenter vara engage-
rande och hjilpa dem att utveckla viktiga affarskunskaper och problemlosningsférmagor
som de kan anviinda sig av 1 sitt yrkesliv.
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A

Intervjuguide

Foljande bilaga visar pa de fragor som anvints som mall under intervjuer. Alla fragor har
inte alltid varit relevanta, och vid dessa tillfillen har fragor hoppats Gver.

Vilka kurser relaterade till ekonomi har ni pa programmet idag? (Om programansva-
rig)

Om inte, hur har ni 16st examensordningens krav pa teknikens ekonomiska aspekter i
ingenjorsutbildningar?

Har ni eller anvénder ni affirsspel idag? (Alla)

Varfor/varfor inte?

Vilka kunskaper forvintades formedlas eller skulle vara bra om det gick att formedla?
Beritta om upplevelsen kring anviindandet av affirsspelet! Enkelt? dyrt?

Detaljer om spelet? Hur manga deltar i spelet? Vad tyckte studenterna? Var det
larorikt (métbart)? I vilka aspekter? Hur lidnge spelas spelet?

Finns det ndgot idag som &r svart att formedla via traditionella foreldsningar?
Hur integreras ekonomi och teknik i ert omrade? Hur ldr ni ut detta samband?

Om ni inte anvinder affirsspel, vad beror det pa (dyrt, inte tinkt pa det, funkar inte
som ldrositt)?

I form av laromal, star spelet pa egna ben eller dr det mest ett bra komplement till
foreldsningar och kurslitteratur?

Fraga mer om utbildningen och hur affirsspel skulle kunna passa in i utbildningen?
Ar kurserna skarpt atskilda fran varandra eller gar det att integrera samma spel i olika
kurser utan storre problem?

Hur skulle cirkuldr ekonomi/hallbarhet kunna passa in i kurs/omrade?
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B Sorteringsfragor

Foljande bilaga visar pa de fragor som anvénts i excel dokumentet for att kunna sortera
ihop det resultatet som framkommit fran intervjuerna.

* Anviinds affirsspel?

* Vilka kurser anvinder affédrsspel?

* Vilken typ av spel/Inriktning pa spel?

* Hur anvinds spelet i kursen (Enstaka gang eller flera ganger)?

* Vilka fordelar finns med spelen (anledning till varfér det anvinds)?
* Hur hanteras bryggan mellan teknik och ekonomi?

* Vilken niva anvénds spelen pa (kandidat eller master)?
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C Fragor via mail

Inledande fragor vid mailkonversation med ansvariga personer for kurser som inte beror
ekonomi:

* Integrerar ni ekonomiska aspekter i kursinnehallet idag?
* Finns exempelvis kostnadsberidkningar med i projekt/berikningsdelar?

* Diskuteras ekonomiska aspekter 6ver huvudtaget nér det star mellan att vilja tva
l6sningar till ett problem under ett projekt/moment?

o Ar det svart att fi in ekonomiska aspekter i kurser?
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D FNs globala mal arbetets koppling till dem

FN har utvecklat globala mal for héallbar utveckling som beniamns Agenda 30. Dessa mal
har antagits av stats- och regeringschefer runt om i virlden och bestar av 17 6vergripande
mal samt 169 delmal med syftet att utrota fattigdom, stoppa klimatforandringar och skapa
fredliga och trygga samhéllen”. Nedan beskrivs de fem mest relevanta mélen for arbetet
och hur de hor ihop. (FN, 2023)

Mal 4: God utbildning for alla

Mal 4 i Agenda 2030 fokuserar pa hogkvalitativ och inkluderande utbildning for alla.
Ett sddant mal kan uppnas genom utveckling av ett affarsspel for universitetsstudenter.
Spelet kan anpassas for personer med funktionsvariationer, sasom dyslexi, vilket kan
underlitta studierna for dessa individer. Detta genom att t.ex. anvédnda sig av korta och enkla
instruktioner som 4r ldttare att ldsa 4n langa texter for nagon med lds- och skrivsvarigheter.
Det gor att spelet kan bli ett mer inkluderande och tillgingligt sitt for larande bland dessa
grupper av anviandare. Da spelet ér digitalt kan det dessutom distribueras ut till olika
universitet for att oka kvaliteten pa deras utbildningar.

Mal 9: Hallbar industri, innovationer och infrastruktur

Ett affarsspel som simulerar utvecklingen av nya teknologier och infrastruktur kan utbilda
spelare om vikten av innovation och industriell tillvéixt for att frimja ekonomisk utveckling
och skapa anstindiga arbeten. Spelet kan ocksa visa utmaningarna med att sikerstilla
inkludering och hallbarhet i dessa utvecklingsprocesser och hur man kan anvianda tek-
nologi for att na hallbara utvecklingsmal. Det kan ocksa ge spelare forstaelse for hur
infrastrukturprojekt kan paverka lokalsamhéllet och miljon.

Mal 12: Hallbar konsumtion och produktion

Ett spel som simulerar att driva ett foretag som producerar eller siljer produkter, alternativt
tjanster, kan 6ka medvetenheten om vikten av hallbart konsumtion och produktion samt
behovet att minska miljopaverkan fran ekonomisk aktivitet. Spelaren far ldra sig om vikten
av ansvarsfullt konsumtion och produktion for att skapa en hallbar framtid. De far ocksa
ldra sig om behovet att minska miljopaverkan fran ekonomisk aktivitet och hur det kan
goras pa ett effektivt sitt. Detta till exempel genom att bygga ett spel runt cirkulidr ekonomi,
dédr malet &r att aterskapa resurser om och om igen.

Mal 13: Bekiimpa klimatforindringarna

Spel dir foretag och leverantorskedjor simuleras i1 en koldioxidbegréinsad framtid kan
utbilda spelare om vikten av att vidta atgérder for att minska utslapp av vixthusgaser och
anpassa sig till klimatforandringarnas konsekvenser. Spelaren far ldra sig om vikten av att
ta klimatatgérder for att skapa en hallbar framtid. De far ocksa ldra sig om utmaningarna
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med att anpassa sig till klimatfériandringarnas konsekvenser samt hur detta kan goras pa ett
effektivt sitt.

Mal 17: Genomforande och partnerskap

Genomforande och partnerskap dr avgorande for att nd hallbara utvecklingsmal. Ett spel
som simulerar att driva ett foretag som ingar samarbete med andra foretag, regeringar och
civilsamhillets organisationer kan utbilda spelare om vikten av samarbete och hur 6kat
samarbete kan uppna hallbara utvecklingsmal. Spelare kan ldra sig om utmaningarna med
att samarbeta och betydelsen av att skapa langsiktiga och hallbara relationer for att na
gemensamma mal. Detta kan hjélpa spelare att forsta vikten av att arbeta tillsammans for
att skapa en hallbar vérld.
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