TEKX18-23-08
Titel: Affarsspel i ingenjorsutbildningar

Bakgrund

Ingenjorsutbildningar innehaller ofta ndgon mindre grundkurs inom det
foretagsekonomiska omradet. Dessa har sin plats men har ofta svart att ge en
god forstaelse om komplexiteten i ekonomiskt beslutsfattande och hur det
samspelar med produktutveckling och produktion.

Att en ingenjor ska ha en forstaelse for ekonomi ar ett krav i
examensordningen men det finns en risk att studenten missar kopplingen
mellan tekniska fragor och ekonomiska eftersom kopplingen ofta inte ar enkel
och studentens fokus ofta ligger mer pa tekniska amnen. Affarsspel har ofta en
positiv pedagogisk paverkan och skapar engagemang samtidigt som de
(atminstone delvis) kan illustrera en komplexitet i paverkan mellan olika beslut.
De kan fanga upp hur beslut inom organisering , marknadsforing,
produktutveckling, produktion och ekonomiska utfall paverkar varandra och att
avvagningar maste goras — resurserna racker inte till allt.

Trots de positiva pedagogiska mojligheterna med affarsspel anvands de sallan
pa grund av hoga kostnader och komplexitet i organiseringen for att genomféra
spelen. Med digitaliseringen borde dock mdjligheten att enkelt organisera
affarsspel och anpassa dessa till utbildningarna 6ka. Genom att
utbildningsinstitutionerna sjdlva dger spelet bor ocksa de rorliga kostnaderna
kunna minska, da det tidigare ofta varit hoga priser for enstaka genomforanden
som levereras fran spel med externa agare.

Problembeskrivning

Idag saknas aktuell och sammanstalld kunskap om vilka affarsspel som finns
tillgédngliga samt vilka egenskaper och omraden/fragestallningar som dessa
fokuseras pa.

Ingenjorsutbildningarna har ett speciellt innehall och en utformning som ska
uppfylla examensforordningens krav emedan affarsspelen ofta har en mer
allman utgangspunkt och fokuserar pa ekonomiska fragor i sig. Hur ett val
anpassat affarsspel skulle integrera/visa pa kopplingar mellan teknikdmnen och
de foretagsekonomiska damnena ar idag inte klart beskrivet.



Syfte
Syftet med detta kandidatarbete kan ses som fyrdelat med den fjarde delen
som ”overkurs”.

1) Inventering och beskrivning av idag existerande affarsspel. Fokus pa
deras egenskaper, fokus och var de anvands.

2) Klargora vilket fokus och mojliga dvervaganden som bor goras for att
affarsspel ska passa i dagens ingenjorsutbildningar och i synnerhet vilka
aspekter som bor vara anpassningsbara i genomféranden for olika
utbildningar.

3) Satta upp ett recept (instruktion till programmerare) for utformningen
lampligt affarsspel som baseras pa en digital plattform. Utformningen av
receptet ska kunna fungera som en instruktion till ett senare
examensarbete for en dataingenjor.

4) Skapa ett affarsspel som uppfyller punkt tre. (Kan slappas for framtida
examens/kandidat-arbete)

Metod

Genomforandet av arbetet kan ske pa olika satt. En uppenbar metod ar att
identifiera anvandare av affarsspel, inom utbildning och naringslivet, och
intervjua dessa avseende erfarenheter av dessa. | den utstrackning nagon
existerande dgare av affarsspel skulle vilja delge sin kunskap fér utvecklingen av
ett konkurrerande spel kan ocksa sadana intervjuer anvandas. Det gar dock inte
att rakna med att kommersiella aktorer skulle vilja delge sadan information
men kanske om det finns affarsspel som idag ags av utbildningsinstitutioner.

| del tva av syftet kan intervjuer med snébollsurval, startande hos
programansvariga och utbildningsomradesansvariga ges som en utgangspunkt.
Eventuellt ocksa kontakt med andra ingenjoérsutbildningar pa andra hogskolor.

Forvantade resultat

1) En strukturerad beskrivning av idag existerande affarsspel, deras
egenskaper, fokus och anvandning samt kostnadsbilden for dessa.

2) Beskrivning av anpassningsbehov for olika ingenjorsutbildningar samt
lampliga fokuseringar i affarsspel.

3) En val utformad instruktion for ett kommande examensarbete avseende
spelutveckling/programmering.

4) Ett affarsspel (datorbaserat eller manuellt)

Kontaktperson alt. handledare: Kaj Suneson, TME, IRDM
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