VIRKSOMHEDSSPILLET
— et verktoy 1 lederuddannelse

Af Conrad Ottesen®)

Resumé

Som padagogisk arbejdsform betragtet stdr spil langt fra traditionel klasseunder-
visning. [ spil er deltagerne aktivt involverel i indleringsprocessen, med de for-
dele for anvendelsen af det lerte i praksis, som det medforer. Men spil har ogsd
sine begreensinger.

Det billede af virkeligheden, som spildeltagelse giver eleven, stemmer ikhe nod-
vendiguvis overens med den arbejdsmassige virkelighed, som deltageren siden hen
skal anvende sine erhvervede ferdigheder i I spil er sdvel opgave som vilkdr
konstante faktorer, hvilket efterhdnden langt fra han siges af veere lilfeldet i
virkelighedens verden. Detle og en rekke andre karakteristiske trek ved spil ud-
dybes i denne artikel, som munder ud i formuleringen af et onske, med hvis op-
frldelse det forste skridt ville vare taget til en yderligere befastelse af virksom-
hedsspillets placering iblandt uddannelsestilbudene til lederen.

1. Spil skal bygge bro

Simulationer af virkeligheden, spil al alle arter, herunder virksomheds-
spil, er efterhinden meget benyttede indleringsvarktojer i efter-
uddannelsen. »Deltagerne fire, som det hedder i introduktionen til et
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kendt dansk virksomhedsspil, »mulighed for at erfare, hvorledes
modelanvendelse i praksis tillempes virkelighedens vilkire. (Jacobsen,
1984). Netop den omstendighed, at man i spil, herunder ogsa virksom-
hedsspillet, tager udgangspunke i wirkelighedens vilkare, kan sikkert
for en stor del forklare den tilrkning, som deltagelse i virksomheds-
spil udover pd mange efteruddannelsessogende. For hvis ellers spillet
lever op dl deltagerens forventinger, vil han i spillet se muligheder for
at danne sig en opfattelse af egne evner som deltager i virksomhedens
ledelsesproces og som brobygger imellem teori og praksis. Og vejen
star dben for eksperimenter. Deltageren far chancen for at udfordre
sine egne evner som bcs]umingsmgcr og som smnarhfr_jdsparuwn
uden at der hermed ogsd folger, at han lober risikoen for at skulle
brere ndet virkelige livse konsekvenser af at komme ul kort. Men -
naturligvis er der granser for spillets nytevardi som indleringsvaerk.
to}. Intentionen med denne arukel er at bidrage ul klarheden om, hvor
disse graenser ligger. Artiklen tager udgangspunkt i en beskrivelse af,
hvad man kunne kalde spillets vaesen. Pi grundlag heraf sates gran-
serne for dets nyttevaerdi

2. Om spillets vasen

Hermann Hesse, schweizisk forfatter og Nobelpristager, udgav i 1943
en roman om spil, »Glasperlespillete. Romanen er en fremtidsvision
og handlingen foregir i det 25'ende drhundrede, i et samfund rystet af
krige i vor tid. Al udvikling er sat i std, for udvikling foder uro, krig.
Udvikling nacres pa sin side af bevidstheden om fortiden og al hib og
frygt for fremtiden. Derfor ingen historieskrivning og ingen videnska-
belig forskning. Og derfor glasperlespillet. Det afspejler samfundets
baerende vardier, pi samme made som man igennem at spille det er
med til at udirykke disse vaerdiers uovertrufne, lykkebringende egen-
skaber. Spillets »brikkere er al ulgengelig viden, samlet ind og ordnet
efter en metodik, som gor denne viden ulgengelig for spillerens kom:
bination af dens forskellige elementer, hvad enten disse hidrerer fra
naturvidenskaberne, matematikken, musikken, sprogvidenskaberne,
ctc. Glasperlespillerens opgave er nu at organisere og gennemlfore et
spilforlel af storst mulig skenhed, i hvilket den igennem tiderne ind-
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hostede viden kommer smukkest muligt il udtryk, til glede for dem,
der overvacrer spillet. For at opné det sublime resultat af spillets gen-
nemforelse, krazves der det samme af spillere og af publikum, som der
krazves ved udevelsen af enhver kunst, nemlig den yderste koncentra-
tion. At spille er som med en fintmarkende vaegt at veje sma mangder
af stof op imod hinanden og fi dem i balance. Hvis det skal lykkes, ma
stoffet, sindet og omgivelserne vare i ro.

Ethvert spil handler som glasperlespillet om det bestiende. Det drejer
sig for deltagerne om, i en nulstillet verden, at kunne reproducere
viden og at kunne kombinere, hvad man ved, uden at stode an imod
astetikkens love, 1 den udgave at dem, som mitte vaere geeldende i spil-
ojeblikket.

3. Spillets appel til nduksedrengenc

Med spillcls vaesen er der sat en graense for udbyttet af at deltage; del-
tagelsen er betinget af evnen og viljen til at fungere i en pi forhind
fastlagt og af andre formuleret opfauelse af virkeligheden. Spil appelle-
rer til deltagerens sduksedrenge. Hvis man nu, i vor foranderlige ver-
den af 1986, vil haevde, at spil styrker selvindsigten, er det kun delvist
sandt, nemlig kun for sa vidt som spildeltagelse giver spilleren mulig-
hed for at opna en klarere opfattelse af egne forudsaininger for at fun-
gere med tlstrakkelig styrke og overblik, for virksomhedsspillets ved-
kommende under udovelsen af virksomhedslederrollen. Men det sker 1
en pa forhand fastlagt og af andre formuleret opfattelse af virkelighe-
den. Dermed er det i spil overladt til deltageren, i sit lonkammer at
gore op med sig selv, om han anser sig for at vaere 1 stand il at indfri
de krav, som virksomhedslederrollens udforelse ogsi siiller indehave-
ren over for, nemlig kravet om at forholde sig kritisk til den bestiende
orden og kravet om at verre i stand til at mobilisere det mod, der skal
til, for at stole pa sig selv og sine egne virkelighedstolkninger, ogsa
under pres.

Virksomhedsspillet er for uddannelse af ledere, hvad intelligenspreven
er for udvzlgelse af dem. Begges udsagnskraft er virksom, for sa vidt
som jobbet udfores pa de galdende, at andre formulerede betingelser,
(Se Busch:-Jensen, 1983). Her til kan man havde, at en nodvendig forud-
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swning for at lave verden om efter sit eget hoved er, at man kender
og behersker den bestiende. Det er sandt nok. Men det skal her 1l
siges, at det at forandre forudsztter, at man ikke er blevet s forelsket i
det bestaende, at det har taget magten fra én, i en sidan grad, at gla-
den ved at vaere andres duksedreng har svakket viljen dl at vaere sig
selv bekendt.

4. Spilkonstrukterens patent pa virkeligheden

Glasperlespillets ledende kraft og samtidig fremtidssamfundets ande-
lige overhoved er glasperlespilmesteren, lederen af den érligt tlbage-
vendende begivenhed, gennemforelsen af et officielt glasperlespil.
Han er romans |101.-'cdp{:rson, som gir til grunde, da han begynder at
wvivle pd den skabte kulwurelle ordens kvaliteter som rammen for livs-
udfoldelse, den orden, som er materialiserer 1 hans person, den blide,
harmoniske, tolerante, forsagende, omixnksomme, som man, efter
hans dod, vil kanonisere.

I virksomhedsspillet er det spilkonsirukteren, der er sglasperlespil-
mestere. Af hans virkelighedsopfattelse, specielt af hans opfauelse af
den arbejdsmassige virkelighed, beror vaerdien al den selvindsigt, som
spildeliagerne erhverver, og som skal komme deres udforelse al leder-
rollen 1l gode. Lad os til at belyse spilkonsuruktorens helt algorende
indvirken pﬁ deltagerens spﬂleudh}ftle tage den militere virksomhed
som eksempel. Man er her i den s@rlige situation, at den opgave, som
man skal kunne lese, og som man derfor forbereder sig pa at lese, kun
sjeldent skal loses, gudskelov. S i de tidsrum, som gir imellem opga-
verne, mi man klare sig med spil. Meger stir og falder her med spil-
konstruktorens forestillinger om den kommende opgave og om de vil-
kir, hvorunder den skal loses. Som ved spil iovrigt bestemmes 1 forsva-
ret konstruktorens formulering af opgaven al hans forestilliger om,
hvordan interessenterne, herunder modparten, vil reagere under ind-
tryk af de piavirkninger, som man kan wenkes at udsazue dem for under
opgavelosningen. Spilkonstruktorens mareridt ma vaere at se dem rea-
gere »forkerwe. For hvis de ogsa reagerede »forkeruc i virkelighedens
verden, den dag opgaven rent fakusk skulle leses, ville man som
}'d::r_-uv konsekvens se en situation, hvor hele det militere apparat hlew
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sat ind pd at na de fastsatte mal, hvor det si under slagets gang ville
vise sig, at ﬁenden ikke rettede sig efter spillereglerne og derved si at
sige annulerede milenes relevans for opgavens losning.

Betydningen af spilkonstrukterens opgaveindsigt og al hans analytiske
evner kan af den grund ikke vurderes hojt nok. Deres kvalitet bestem-
mer spildeltagernes muligheder for, med de besluminger, som de wraf:
fer under spillet, at gennemlore en meningsfuld syntese, et handlings.
marssig grundlag for andres losning af den foreliggende opgave.

5. Spillederens trovardighed

Nir et virksomhedsspil gennemlfores, [eks. pi et lederkursus, er der en
spilleder. Det er oftest enten spilkonstrukieren selv eller en eller flere
af hans ullidsmand. Det er igennem dialogen med dem, delagerne
har lejlighed til at teste realismen i spillets virkelighedsopfattelse. Det
kan vare fmstende for spillelederen at afvise deltagerkritik af de mal,
som de skal nd og af de midler, som stir ul deltagernes ridighed og
hvormed milene skal nis. Det er fristende, ikke mindst nar man som
spilleleder falger sig overbevist om malenes og midlernes relevans for
opgavens losning. Og det kan vaere rimeligt, specielt i de tilfaclde, hvor
man har en begrundet formodning om, at deltagernes kritik peger til-
bage pa deres usikkerhed med hensyn til egne, personlige og [aglige
forudsetninger for at finde de kombinationer frem, som giver de
bedste spilresultater.

Men deltagerkritik kan ogsd antyde, at spillederen 1 deltagerens ojne
savner troverdighed, hvad en spilleder iszr kan komme ud for, nir
spildeltagelse sker i efteruddannelsesojemed, fordi efieruddannelse for
deltageren handler om at bevare vaerdien som arbejdskraft. Og den
vaerdi skal der en anerkendt og accepteret autoritet til at swtte. Deter i
den forbindelse af sekundar betydning, at spillederen er en dygtig oko-
nom (de fleste spilkonstruktorer er ekonomer), en dygtig proceskonsu-
lent (det kunne vaere en psykolog) eller en dygtig pardagog. Det algoe
rende er, at det spil, som spillederen i deltagernes ojne er ¢t med,
opleves at afspejle den hjemlige arbejdsmaessige virkelighed. Fordi spil
og spilleder opfattes som ét, har spillet ingen selvstendig kvalitet.
Opfattelsen af den er betinget af deltagernes opfattelse af spillederen.
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Hvis spillederen identificeres med den hjemlige virkelighed, falder det
tilbage pa deltagerens oplattelse af spillet som et udwyk for denne. I
det emfang han tolker spillet som et reelt billede af virkeligheden, vil
deltagerne ogsia gore det.

Den egenskab hos spillederen, der har sterst betydning for, at han
opleves som trovaerdig, er den egenskab, pa hvis tilstedevarelse
enhver leders troverdighed er athangig, nemlig hans evne dl at prac
stere et storre overblik over vejen til opgavens lesning end deltageren
(se Conrad Outesen, 1985). I spilsituationen er det derfor vigtigt, at spil-
lederen er i stand til over for deltagerne at sandsynliggore, at han
besidder et sidant overblik. Derfor kan dialogens betydning ikke
vurderes hqil nok.

6. Et onske

Vejen skulle nu veere banet for, at deltagerne, efter at have erkendt
spillets muligheder og begransninger, kunne udnyute dets kvaliteter
fuldt ud og uforbeholdent kunne kaste sig ind i legen, finde egne frem-
gangsmider og afprove nye kombinationer af det bestiende. Men
sporgsmiilet, som her stir tilbage at belyse, er muligheden af at lfoje
spillet yderligere kvaliteter. Et onske i sa henseende er ensket om i
fremtidens virksomhedsspil at fa indbygger muligheden for, at dela-
gerne pa stedet fik indflydelse pa valget al beslutningsvariable og deres
vaegtning i forhold til hinanden, og at deltagernes valgmuligheder i si
henseende blev udvidet. Virksomhedsspil har Leks. lenge savnet mu-
ligheden for at manipulere med en motivationsvariabel. Dennes
manglende tilstedevaerelse forekommer at vaere en alvorlig hemsko
for accepten af virksomhedsspillets virkelighedsoplattelse. Spildeltager-
ne kunne med en vis ret havde, at f.eks. medarbejdernes indstillinger
il opgave og arbejdsvilkdr spiller en lige sa vigug rolle for virksom-
hedens indtjeningsevne som en razkke af de faktorer, der allerede er
inddraget som spilvariable, markedskrafterne feks. Men iovrigt burde
man hilse enhver forandring velkommen, som gjorde det muligt for
deltagerne at pivirke spillets opgavestilling og opgavelesningsmulig-
heder. Eksempelvis ville spillets kvalitet utvivisomt kunne forbedres,
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hvis deltagerne fik mulighed for at manipulere med spilvirksomhedens
organisations-og ledelsesformer.

Med sidanne forandringer kunne virksomhedsspillet bringes til ogsi
at handle om fremtiden. Det ville minimere sduksedrengens« rolle og
det ville formindske betydningen al spilkonstruktorens virkeligheds-
opfattelse. Endelig ville det foroge dialogens betydning, forhidbentlig
med den biefleke, au spillederens trovardighed dermed blev styrket.
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