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Sammanfattning

Denna rapport dr framtagen inom ramen for FoT-omradet Modellering och
simulering och projektet Spel for konflikthantering och krig. Syftet ér att belysa
behovet av beslutstraning inom Forsvarsmakten och hur beslutstraningen kan
starkas med enklare spel som komplement till dagens dvningsverksamhet. Med
enklare spel avses att spelbaserade trdningsmoment kan genomforas under kort
tid, med litet forberedelser och fa trdnade likvdl som de skall utnyttja minimalt
med instruktorer och andra resurser.

Rapporten bygger i huvudsak pa intervjuer med nyckelpersoner inom
ledningstraning i Forsvarsmakten, samt observationer pa utbildningar,
traningsanldggningar och under ledningstrianing. Resultaten avhandlar nuldge,
behov av och forutsittningar for beslutstrining samt aspekter av spelbaserad
traning som r relevanta for beslutstrining. Vara slutsatser gor gillande att det
finns ett behov av mer beslutstraning for chefer (och stabsofficerer) pa alla nivaer
1 Forsvarsmakten. Ett antal faktorer som paverkar beslutssituationen och ddrmed
aven beslutstrining presenteras, sa vl som faktorer som é&r viktiga for effektiv
traning. Ett antal exempel pa situationer dér enklare spel kan anvéndas for att
trdna beslutsfattande diskuteras ocksa. Vi anser att enklare spel kan utgora ett
effektivt sitt att trdna manga aspekter av beslutsfattande. Vart arbete &r ett steg i
en strivan att 6ka andelen spelbaserad beslutstraning i Forsvarsmakten.

Nyckelord: beslut, beslutsfattande, beslutstrining, ldrande, seridsa spel, spel,
spelbaserad traning
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Summary

This report is produced within a project studying game-based training in the
Swedish Armed Forces’ Research and Technology Development field of
Modelling and Simulation. The objective is to highlight the need for decision
training within the Swedish Armed Forces and how this training can be enhanced
using simpler games as a complement to other training and exercises. Simpler
games are understood as training can be performed where the duration of each
training occasion is short, requires few preparations, train few persons at a time
and involve a minimum of instructors and other resources.

The results covers present situation, needs and opportunities for decision training
as well as perspectives of game based training relevant for decision making, and
is mainly based on interviews with key personnel in command training. There is
a general need for more decision training in the Swedish Armed Forces. A
number of factors that define the decision makers’ situation and also affect
training of decision-making are identified, along with factors important for an
effective training. A number of examples of situations where simpler games
could be used in order to improve decision-making are discussed. We propose
that simpler games can be used to provide effective training in decision-making.
Our work is a step in an effort to increase the proportion of game-based decision
training in the Swedish Armed Forces.

Keywords: decision, decision-making, decision training, game-based training,
games, learning, serious games
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1 Rapporten i sammandrag

Rapportens syfte dr att belysa behovet av beslutstraning inom Forsvarsmakten
och hur beslutstraningen kan stirkas med enklare spel som komplement till
dagens 0vningsverksamhet. Med enklare spel avses att spelbaserade tranings-
moment kan genomforas under kort tid, med litet forberedelser och fa trinade
likval som de skall utnyttja minimalt med instruktdrer och andra resurser.
Rapporten bygger 1 huvudsak p4 intervjuer med nyckelpersoner inom lednings-
traning 1 Forsvarsmakten, samt observationer pé utbildningar, trdningsanligg-
ningar och under ledningstraning.

Rapporten innehaller ett kapitel som belyser begreppen ledning och besluts-
fattande ur ett par perspektiv, utifran dels forskning kring dessa &mnen, och dels
Forsvarsmaktens syn utifran bl.a. doktriner. Detta utgdr en bas for den bild som
sedan malas upp i resultatet, dir exempelvis chefens roll samt nuldge, behov av
och forutsittningar for beslutstrining beskrivs utifran vara intervjuer och
observationer.

Larande och pedagogik, samt spel som traningsmetod avhandlas ocksa i ett
kapitel. Detta ger en bakgrund till den diskussion kring spelbaserad trdning som
fors 1 resultatdelen. Hér lyfts ett antal exempel pa specifika traningsbehov som
framkommit i vart arbete. Dessa ses alla som mdjliga att trina med enklare spel.
Ett antal fordelar och utmaningar med tréning med enklare spel presenteras
ocksa.

Den bild vi vill formedla &r att det finns ett stort behov och en stor potential i att
Oka mangden beslutstrining. Trianing pa beslutsfattande har minskat under de
senaste dren och pa manga hall saknas idag en relevant traning. En kommentar ar
ocksa att chefen maste trénas till ett ”vinnarbeteende” och is i magen” for att fa
intuitiv kinsla for vad som leder till framgang, ndgot som astadkommes med
traning, trdning och ater traning. Spel ar ett verktyg for att astadkomma detta,
inte minst i det att man med spel kan konstruera en stor mangd beslutssituationer,
dven sddan som dr svara att realisera pd med annan typ av traning och vning.
Besluts-fattaren kan i spelet till exempel ges tillfdlle att se langsiktiga konsek-
venser av de beslut som fattas, ndgot som ofta inte &r mojligt i varken forbands-
ovningar eller traditionell ledningstraning.

Enligt den bild vi erhéllit saknas det i manga fall fokus pa traning av chefen och
beslutstridning. Det finns behov av ett strukturerat angreppssitt till detta. Mal for
chefens beslutstraning maste ocksa tydligare specificeras. Det ér relevant att
spela mer och att anvidnda enklare spel, i forsta hand for att trdna beslutsfattande,
men ocksa for att uppritthélla spelforstaelse och formaga att ténka i modeller och
abstraktioner.
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Ett par aspekter som ar viktiga att beakta och arbeta med i utvecklingen av
beslutstrining diskuteras. Detta berdr tydlighet betrdffande pedagogik, mal och
behovsanalys, aterkoppling samt spelet och trdningens kontext. For att utforma
effektiv trdning maste spel for traning situeras bade i en pedagogisk modell om
hur man lér sig och en kontext om vad som ska ldras. Spelbaserad tréning, precis
som all annan tridning, behover ocksa kontextualiseras, bade i en relevant militar
kontext for att skapa trovirdighet och motivation men lika viktigt i en ldrande-
kontext for att fokusera syftet med trdningen och resultatet. Vi anser att spel skall
ses som komplement till och metod inom 6vrig besluts- och ledningstraning. Vart
arbete &r ett forsta steg i en strdvan att 6ka andelen spelbaserad beslutstréning i
Forsvarsmakten. For att ga vidare och utveckla beslutstraning bor
Forsvarsmakten organisatoriskt lyfta fram chefens roll och beslutsfattande dnnu
tydligare i forbands- och 6vnings malsittningar och andra styrande dokument.
Traningen utvecklas troligen effektivast genom att (pa alla eller utvalda
ledningsnivaer) borja arbeta konkret med de beslutssituationer som anses mest
relevanta, och dir genomfora en specifik behovsanalys for att sedan kunna
utveckla en traningsmetod och dérefter vélja lampliga verktyg.
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2 Inledning

En krympande forsvarsmakt med féarre 6vningar och farre internationella insatser
tillsammans med andra strukturella forandringar har minskat tréningen av
beslutsfattande. Detta pakallar nya sitt att trdna ledning och beslutsfattande for
att bibehalla chefer som &r drillade att fatta rétt beslut nér det géller.
Foreliggande rapport belyser behovet av att trina beslutsfattande, med
perspektivet att spelbaserad trining erbjuder flera goda mojligheter som
komplement till dagens tréning.

21 Lashanvisning

Rapportens tvé inledande kapitel innehaller bakgrund och syfte med projektet
samt metod for dess genomforande (kapitel 2 och 3). Kapitel 4 tar upp ledning
och beslutsfattande for att ge en bakgrund till dels synen p& omradet inom
Forsvarsmakten, dels forskningens syn pa beslutsfattande och dels for att
poéngtera att det finns flera olika perspektiv pa ledning och beslutsfattande.
Kapitel 5 belyser ett antal teoretiska modeller av ldrande och spel som trénings-
metod. I kapitel 6 och 7 redovisas resultat i tva delar diar den forsta behandlar
beslutstraningens forutséttningar, nuldge och behov (kapitel 6), och den andra
handlar om spelbaserad traning (kapitel 7). Rapporten avslutas med en
sammanfattande diskussion (kapitel 8).

2.2 Bakgrund och syfte

Denna rapport dr framtagen inom FoT-projektet Spel for konflikthantering och
krig, vilket har som mal att genomfora kunskapsutveckling avseende metoder for
militdr spelverksamhet. Med hjilp av spel ges mojligheter for individ och grupp
att agera i en fiktiv miljo 1 utbildnings- utvecklings- och traningssyfte, dir eget
agerande far konsekvenser for hdndelseutvecklingen. Flera olika verksamheter
dér spel 4r ett lampligt verktyg har studerats under de senaste aren, vilket
sammanfattas i en rapport (Hammar & Lindquist, 2013). I foreliggande arbete
har malet varit att studera hur trining och 6vning av befialhavarens besluts-
fattande kan forbattras med hjélp av spel, innefattande men inte begrénsat till
datorbaserade spel. Syftet ér att forstd hur Forsvarsmakten skall kunna
genomfora speltillfallen karaktdriserade av lag transaktionskostnad (korta
tidsforhallanden, lag kostnad och fa operatorer) for att mota formagebehov.

Projektet har arbetat i flera spar, diar huvudsparet har fokuserat pa besluts-
fattandetrdning inom FM idag, vilket avhandlas i den hér rapporten, och med
parallella spér dér studier och aktiviteter genomforts i syfte att undersoka
aspekter av eller ssmmanstilla fakta om beslutsfattande och spel. En studie av
traning av samarbete 1 grupper vid spelbaserade beslutssituationer har

9
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genomforts, som pavisar att beslutsfattande och situationsmedvetande och delad
uppfattning om léget gar att trdna med enklare spel och spelsituationer.
Nuvarande forskningsldge betrdffande beslutsfattande har ocksd sammanstillts i
syfte att skapa en grund for reflektion kring vad beslutstraning bor fokusera pa
utifran ett teoretiskt perspektiv. (Dessa presenteras i separata rapporter: Baroutsi
m.fl., 2013 och Nahlinder, 2013).

Syftet med denna rapport &r att belysa behovet av beslutstrédning inom
Forsvarsmakten och hur beslutstraningen kan stirkas med enklare spel som
komplement till dagens 6vningsverksamhet, exempelvis genom att peka pa vilka
aspekter av ledning och beslutsfattande som gar att 6va i spel.

2.3 Avgransning

Studien har fokuserat pa beslutstréaning for armén och markforband i forsta hand.
Fokus ligger pa beslutsfattandet, snarare dn ledning, dér beslutsfattandet kan ses
som en del av att leda. Inriktningen har dessutom varit chefen i beslutsfattande pa
slagfiltet, och inte pa chefer som ska fatta beslut i planering. Beslutstrining avser
alltsa trianing i att fatta beslut i kritiska situationer, vilket till stor del kan
separeras fran ledningstraning, som i huvudsak fokuserar pé staben och de
processer som krévs for att leda. Ledningstrédning kan dock mycket vil innehélla
beslutstraning, men beslutstrdningen kan genomforas med beslutsfattaren sjilv
eller med ett fatal individer, men utan stab 1 forekommande fall.

Spel och spelbaserad traning syftar hér till spel som skapar situationer dér
individer eller grupper kan agera i en fiktiv miljo i utbildnings- och traningssyfte,
dér eget agerande far konsekvenser for hindelseutvecklingen. Spelet innebar ett
iscensittande av ett hindelseforlopp som kraver beslut och paverkas av spelets
aktorer under gdng. Handelseforloppet dger rum utifrén ett givet lage, ett
scenario. Spelet styrs av regler, d.v.s. vad som gar att gora och vad som ar
relevant att gora och ett spelets mekanik”, d.v.s. hur det fungerar internt ’bakom
kulissen”. Alla regler &r inte transparenta, utan tanken &r att reglerna ska spegla
verkligheten sd att spelarna ska agera utifran sitt professionella kunnande, och
inte utifran reglerna. Spel kan inkludera diskussionsspel, dér deltagarnas
agerande bedoms av instruktdrer och mentorer, men lika vél vara datorspel dér
héndelseforloppet simuleras. Regler ér vildefinierade och kinda pé forhand men
spelets mekanik ar inte tydlig for spelarna.

Som ndmnt &r projektets dvergripande malsittning att studera spel och
speltillfdllen som karaktériseras av korta tidsforhallanden, 14g kostnad och fa
operatorer. Begreppet enklare spel anvinds i denna rapport och kan betraktas i
kontrast till ledningstraning dér hela eller delar av staber tridnas under dagar eller
veckor och betjdnas av en storre dvningsledning med personella resurser i samma
storleksordning som staben sjdlv samt avancerade simuleringssystem som amnar
greppa om storre delen av krigsskadespelet och kan krava bade tekniker och

10
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operatorer. Ett enklare spel, d.v.s. bade spelet som verktyg eller spelsituationen
som metod och ddrmed den tréning som ska uppnas, karaktériseras av nagra av
foljande egenskaper. Genomforandetiden for ett trdningsmoment i spelet skall
vara kort, 1 storleksordningen timmar. Spelet involverar fa 6vade, typiskt pa egen
hand eller ett fatal personer och antalet instruktdrer skall Idmpligen vara d&nnu
firre. Varje speltillfdlle skall krdva litet tid att realisera, ocksé det i storleks-
ordningen timmar och helst inte heller kriva langre forberedelsearbete av en
instruktdr. Den 6vade kan dock mycket vil behova langre tid &n sjdlva
speltillfallet bade for forberedelser och for eftertanke for att trdningen skall ge
onskvérd inldrning. Denna tid skall dock inte krdva fullstindigt engagemang
under en ldngre sammanhéngande tid, utan kunna genomforas parallellt med
annan verksamhet, om det bedoms pedagogiskt lampligt. Trédningen och spelet
bade som verktyg och metod kan i sig behova liras och forstas, vilket kan ta
langre tid dn ett enskilt trainingsmoment. Ambitionen dven hir maste dock vara
att bade traningen i termer av mal och medel skall vara létta att forsta och
anvénda. Spelet i sig, i det fall det &r t.ex. ett simuleringsbaserat datorspel,
behover endast aterspegla en specifik del av beslutsfattandesituationer, eller vissa
typer av beslutssituationer (vilka i och for sig kan vara nog sa komplicerade och
kréva avancerade algoritmer). Avsikten dr ocksé att ett enklare spel skall
anvindas upprepade génger.

Det bor dock papekas att detta inte utgdr en strikt definition av begreppet enklare
spel och att nagon tydlig definition inte givits 1 de diskussioner som resultaten
bygger pa. Mojligheten att trdna pa egen hand har dock varit en fragestillning
som latits ge enklare spel en konkret innebord i de dialoger som forts.

11
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3 Metod

For att ringa in omradet beslutstrdning inom FM idag har vi anammat en
inkluderande metodik. Med inkluderande menas att for att undersoka omréadet
har vi riktat oss mot personer, roller och organisationer inom det militéra
omradet som &r berdrda av eller haller pa med beslutstridning; att vi har anvant
flera olika metoder for att samla empiri vid tillfdllen som bade varit rimliga och
mdjliga; att vi latit frigestéllningarna vara vida till sin karaktér for att inte
begrénsa oss eller respondenterna utan lata olika tolkningar och beskrivningar fa
plats.

Det finns flera anledningar till att anamma en inkluderande metodik. I det har
projektets initiala skede uppfattade vi att beslutstrining inte &r ett eget definierat
”omrade” inom Forsvarsmakten. Det finns idag ingen dedikerad ansvarig roll
eller en organisatorisk enhet som kan ge svaren pd hur beslutstraning gar till
inom Forsvarsmakten idag. Det dr snarare en sjilvklar del av all utbildning och
all ledningstréning och det berér alla sa till vida att beslutsfattande dr nagot som
foregér 1 den dagliga verksamheten.

Processen for att undersoka beslutstrédning inom Forsvarsmakten idag och hur
spel kan stodja detta tog sin utgangspunkt i de erfarenheter vi sedan tidigare haft
fran trdningsverksamheten vid nuvarande LedSS samt kontakter vid andra
organisationer. Utifrdn detta har sedan en plan for informationsinhdmtning
upprittats. Planen har kontinuerligt reviderats utifran den erfarenhet vi byggt upp
efterhand. Nedan foljer en beskrivning av vilka metoder vi anvént for att samla
empiri, vilka personer, roller och organisationer vi har besokt, samt hur har vi
analyserat det insamlade materialet.

3.1 Datainsamlingsmetoder

For att undersoka fragestédllningarna har vi anvént flera metoder: intervjuer,
samtal, mdten och observationer. Intervjuerna har varit semi-strukturerade pé sa
vis att vi har utgétt fran ett par 6vergripande frageomraden (Lantz, 2007):

e Beslutstraning inom Forsvarsmakten idag

e Behov av beslutstraning

e Fordelar och nackdelar med spelbaserad beslutstraning

e Formagor och egenskaper som kan trinas genom spelbaserad beslutstraning

Intervjuerna har varit bade formella och informella. Ett fatal planerade intervjuer
har gjorts men i de flesta fall har intervjuerna skett i samband med andra typer av
aktiviteter, t ex dvningar eller méten och forevisande av anldggningar. Intervjuer
har 1 forsta hand skett vid fysiska moten och i andra hand har telefon och e-post

12
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anvants. Samtal och moten dér frageomradena diskuterats har bade skett planerat,
till exempel vid besok pa utbildnings- och traningsanlaggningar, men ocksa mer
ad hoc vid till exempel vningar.

Observationer har anvénts huvudsakligen i syfte att dvergripande undersoka och
forsta hur, nér och var beslutsfattande tranas vid 6vningar och pa tranings-
anldggningar, vem som trénas samt om och pa vilket sitt spel anvénds vid
beslutstrdning. Vi har vid flertalet tillfédllen varit tvd personer som observerat och
har dérigenom haft mdojlighet att bekrifta eller dementera var forstaelse och vara
intryck.

Vid intervjuer, samtal, méten och observationer har anteckningar tagits som legat
till grund for analysen.

3.2 Personer, roller och organisationer

For att undersoka mojligheter och begransningar med spelbaserad trdning av
beslutsfattare har projektet intervjuat chefer och ansvariga for tranings-
anldggningar och utbildningar vid Internationella Utbildningsenheten (IntUtbE),
Ledningsstridsskolan (LedSS), Insatsstaben (INSS), Markstridsskolan (MSS),
Forsvarshdgskolan (FHS) och vid Produktionsledningen Utbildningsavdelningen
(PROD UTB) och Forsvarsmakten ledarskaps- och pedagogikenhet (FM LOPE).
Projektet har forsokt att komma i kontakt med nyckelpersoner inom respektive
organisation. Med det avser vi personer med ldng erfarenhet av traning, ledning
och beslutsfattande pa olika positioner, spel, spelande och utveckling av spel,
samt personer pa viktiga befattningar.

Projektet har besokt Forsvarsmaktens trdningsanldggningar och verksamhets-
stillen MSS 1 Skovde och Kvarn, LedSS i Enkdping, IntUtbE 1 Kungséngen,
Flygvapnets luftstridssimuleringscentrum (FLSC) i Kista, Hogkvarteret (HKV)
och FHS i Stockholm, for att forstd hur trdning gar till och hur spel anvénds for
utbildning och trdning. Dessutom har observationer gjorts vi 6vningarna CJSE
13', Brig-LTO 2 2013 (ledningstréningsévning for brigadstab), samt under
6vning vid LTA Bataljon (Ledningstraningsanlédggning bataljon) i maj 2013.
Overgripande syftet med besdk och observationer har varit att skapa en bild av
traning av beslutsfattande, forstd mer om ansvarsfordelningen avseende
beslutstraning samt att genom informella samtal med berérda chefer,
stabsofficerare och 6vrig personal, som dr involverade i ledningstréning pa
respektive plats, diskutera mojligheten att tréina beslutsfattande med enklare spel
som komplement till den utbildning och tréining som bedrivs idag.

! Forfattarna har ocksa tidigare deltagit vid CJSE (Combined Joint Staff Exercise) och Viking-
Gvningar, samt annan ledningstraning vid nuvarande LedSS, men da i annat syfte.

13
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3.3 Analys

Den metodik som projektet har anvént utgdr i sig en del av analysen. Empirin
analyserades genom att utifran de 6vergripande fragorna stélla samman svar,
kommentarer och observationer. Dessa kluster kom att forma beskrivningar av
hur man trinar beslutsfattande idag, forutsittningar for beslutstraning och vilka
behov som finns. Eftersom de personer vi talat med i forsta skedet av var
undersokning har fatt mojlighet att beskriva bade hur beslutstréning gér till idag
inom Forsvarsmakten och hur de skulle vilja att den gér till 1 en ténkt framtid
(idealldge) finns det en inbyggd bias for att spel kan forbattra beslutstraning. For
att fa dessa beskrivningar sa korrekta som mojligt har de kommenterats och
revideras av ett flertal personer med insikter i beslutsteori, beslutstraning,
Forsvarsmaktens organisation, spel och utbildning.

Behoven har stillts i relation till studier om spelbaserad trédning och
beslutstraning samt aspekter av beslutsfattande, ledning, spel och lirande. Detta
sammantaget har format en diskussion pa slutet i rapporten med idéer for vad
man kan undersdka vidare inom omradet spelbaserad beslutstraning.

14
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4 Ledning och beslutsfattande

Kapitlet ger en bakgrund till ledning och beslutsfattande, dels betridffande synen
pa ledning och beslutsfattande i Forsvarsmakten, dels forskningsfaltets syn pa
beslutsfattande. Dessutom belyses det faktum att det finns ménga olika
perspektiv pa ledning och beslutsfattande. Avsikten &r inte att ge en fullstindig
bild av dessa &mnen, utan r att kortfattat lyfta fram ett antal begrepp som é&r
relevanta for var analys och diskussion.

41 Ledning och beslutsfattande i
Forsvarsmakten

Ledning beskrivs pé delvis olika sétt i olika doktrinéra dokument i
Forsvarsmakten, men den gemensamma bilden &r att ledning beskrivs som en
process. Syftet 4r samordning av agerande och resurser. Denna samordning sker
for att uppnd specifika mal samt att processen pagér i en miljo som dr komplex,
dynamisk och priglas av osidkerhet och tidspress.(Hull, 2010)

Internationellt anvands termen Command and Control for att beskriva militar
ledning. Command kan hér ses som konsten att fatta rétt beslut, ha visionen om
ett slutmal och att formedla de prioriteringar som bor goras for att uppné detta.
Inkluderat i definitionen finns ocksa formagan att kunna fordela resurser och
motivera de som skall utféra handlingarna for att uppna dnskat resultat.
Command é&r saledes relaterat till befélhavarens arbetsuppgifter samt auktoritet
och mandat. Control handlar mer om den process eller metod som krivs for att
omsitta chefens vilja till detaljerade orderverk och utdvas genom hela
ledningskedjan (Hull, 2010). Hull noterar att i bAde NATO:s och USA:s
definitioner (Allied Joint Doctrine for Operations, 2009 och Staff Organization
and Operations, 1997) betonas chefens formella auktoritet, men att denna aspekt
saknas i de svenska definitionerna. Det kan uppfattas som att Férsvarsmaktens
syn pé ledning saledes har ndgot mindre fokus pa chefens beslutsfattande.

”Det viktigaste elementet i ledningssystemet dr manniskan.” (Doktrin for ledning
av insatser, 2012). Ledning 4r en méansklig aktivitet som centreras kring chefens
beslutsfattande. Brehmer (2009) noterar att det finns tre viktiga och distinkta
aspekter i diskussionen om ledning, som han bendmner att leda, ledning och
ledarskap. I den terminologi som Brehmer anvénder é&r att leda den ménskliga
aktivitet som innebdr samordning av manniskor och resurser for att uppna ett
mal. Forutsdttningarna for att leda pa ett framgangsrikt sétt bendmns ledning och
ledarskap, dir ledning 4r att veta vad som skall goras, medan ledarskap ar
formagan att fa det gjort. Att leda innebér att skapa en intention och fa den
accepterad i organisationen. Det ricker inte att fatta ritt beslut om det inte
kommer att implementeras. De som skall omsitta beslutet maste ha fortroende
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for chefen vad géller till exempel faktakunskaper, erfarenhet och Iyhordhet.
Interaktionen mellan ménniskor ar saledes en viktig aspekt som paverkar
beslutsfattandet. Det ér inte bara i detta avseende som fortroendet for chefen ér
viktigt, &ven samspelet mellan ménniskorna i ledningsgrupp eller stab har
betydelse, dér ocksa chefen maste ha fortroende for staben. Mojligheten att tolka
t.ex. icke-verbal kommunikation kan vara betydelsefull for att effektivt fatta
beslut i pressade situationer. Beslutsfattarens interaktion med andra ménniskor
har alltsé stor paverkan pa beslutsprocessen och dess resultat.

4.2 Dynamik och oforutsagbarhet —
beslutsfattandets natur

Att fatta beslut dr bade en vetenskap och en konst. Beslutsfattande kan ses som
att forstd om beslut skall fattas, nér beslutet skall fattas, och vad som skall
beslutas. Ritt beslutsproblem méaste formuleras och olika kvantifierbara
komponenter maste belysas, t.ex. forflyttningshastigheter och vapeneffekter.
Aven sadana kvantifierbara komponenter som #r svarare att analytiskt beskriva,
t.ex. effekten av ledarskap och osékerheten kring fiendens intentioner, méste
beaktas.(Staff Organization and Operations, 1997) "Framgdngsrik ledning
forutsdtter att chefer tar sitt ansvar, formedlar sin vilja, optimerar nyttjandet av
resurser och anpassar sitt ledarskap efter radande situation.”’(Doktrin for
ledning av insatser, 2012). Det innebér att for att leda framgangsrikt maste
chefen fatta en rad olika beslut av olika skil och av olika karaktar. Att fatta
beslut dr en fundamental del av ledning. En annan aspekt av beslutsuppgiften ar
att den inte &r given utan att problemet maste formuleras. Forst efter det ar gjort
kan problemet 16sas.

Miljon dér Forsvarsmakten ska verka bestér ofta av "komplexa ndt av relationer
och paverkansfaktorer”(Grundsyn ledning for Forsvarsmakten, 2011). Den
karakteriseras av dynamik och oforutsdgbarhet. Dynamiken innebér att det ar
ménga faktorer, t.ex. héndelser, relationer, eller aktdrer, som styr fordndringar i
en ofta snabb takt. Oforutségbarheten innebér att forandringarna kan komma
plotsligt och utan att man kan vara helt forberedd pa dem. Dynamiskt besluts-
fattande innebadr att chefen maste kunna hantera osikerhet och tidsfaktorns
betydelse i kampen mot motstandare. Det &r alltsa viktigt for chefen att fa trina
beslutsfattande under osdkra forhallanden och under tidspress.(Grundsyn ledning
for Forsvarsmakten, 2011)

Det finns ett antal grundlaggande och tétt forbundna och vixelverkande
ramfaktorer for den miljé dér ledning och beslutsfattande inom alla former av
véapnade konflikter och krig dger rum; den ménskliga faktorn, komplexiteten,
osidkerheten, friktioner och tiden.(Doktrin for ledning av insatser, 2012)
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Den mdnskliga faktorn ir till exempel kreativitet, djarvhet, tydlighet, oordning,
osidkerhet och ridsla, vilka tillsammans ger dynamiken i ménskligt samspel.
Komplexiteten sdger nagot om svarighetsgraden av overskadlighet, orsaks-
samband och att skapa enighet i ett sammanhang. Graden av komplexitet stéller
olika krav pa ledningen. Osdkerhet, mellan parter, 1 komplexiteten, dver
oforutsedda hindelser, och i informations korrekthet, &r stdndigt nirvarande i
vipnade konflikter och krig. Friktioner dr effekten av olyckor, missforstand och
tillfalligheter vilket kan uppsta pa grund av ménniskor, miljo och materiel. Tiden
ar den avgorande faktorn for att kunna styra héndelseutvecklingen. Héndelse-
utvecklingens olika tempo stiller krav pa hur fort beslut méste fattas och
formedlas, dar en viktig aspekt dr att forekomma motstandaren for att uppna
overtag. En annan temporal aspekt &r stridsekonomin dér kulminationspunkt inte
skall nas, sa att kraft och forméga tappas, innan fienden nar sin.

Beslutsfattande kan ses utifran manga olika perspektiv. Thunholm (2003) lyfter i
en sammanfattning av det beteendevetenskapliga forskningsfaltets syn pa militért
beslutsfattande fram fyra perspektiv, klassiskt beslutsfattande, problemldsning,
planering och naturalistiskt beslutsfattande. Beslutsfattande kan ses som att vilja
det mest optimala alternativet. Detta motsvarar vad som brukar kallas klassisk
beslutsteori. Klassisk beslutsteori studerar beslutsfattande som gér ut pé att vilja
optimalt mellan begrdnsat antal mojligheter, dir det finns ett optimum i den
bemaérkelsen att beslutsfattaren har tillrdckligt med information for att rakna ut
vad som &r bast. Det behdver dven finnas tillrackligt med tid for att hitta den
bista 10sningen. Beslutsfattaren forvéntas vara rationell och vélja optimalt.
Brehmer (2009) noterar att denna typ av beslutsfattande framhalles i armé-
reglementen och Caird-Daley och Harris (2007) ser att klassiskt beslutsfattande
ar mest relevant i planering av en operation, da tid och mdjlighet till ytterligare
informationsinhdmtning foreligger.

Synen pé militdrt beslutsfattande som problemldsning grundas pé att ledning
innebér samordning av resurser for att uppna ett mal, och att det saledes inte
finns négra fardiga alternativ att vélja mellan. Ett annat perspektiv pa
beslutsfattande ar att forsoka bryta ned en beslutssituation i bestandsdelar.
OODA-loopen (Observe, Orient, Decide, Act) dr bade en beskrivning av steg i
den egna beslutsfattandecykel men ocksa ett sitt att tolka andras beslutsfattande,
vilket gor att man kan fé en inblick i och forstaelse for hur motstandaren tinker.
Tva begrepp som ér viktiga i sammanhanget dr sensemaking och situations-
medvetenhet (situational awareness). Brehmer menar att sensemaking handlar om
att skapa mening och kan ses som en frdga om att uppna orientering for att sedan
kunna handla, medan situationsmedvetenhet innebér att skapa en mental
avbildning av situationen och en extrapolation in i framtiden. (Brehmer, 2009).
Sensemaking &r saledes en viktig del i beslutsfattandet, men komplext eftersom
det kan vara sé att beslutsfattaren maste fatta beslut utan tillracklig forstaelse for
situationen.
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Naturalistiskt beslutsfattande &r bendmningen pa det forskningsfélt som studerar
beslutsfattande i mindre véldefinierade situationer dn det klassiska besluts-
fattandet och avser avspegla hur médnniskor anvinder sin erfarenhet for att fatta
beslut i dynamiska situationer i félt.(Caird-Daley & Harris, 2007) Beslutfattandet
sker 1 situationer dér problemen dr otydliga och har foranderliga eller
motségelsefulla mal. Miljon dr dynamisk och osdker. Fullstindig information &r
inte tillgdnglig och ofta skall en serie beslut fattas vilka paverkar varandra.
Besluten skall fattas under tidspress, insatserna dr hoga, det kan finnas manga
parter som paverkar beslutsfattandet och det finns organisatoriska
begransningar.(Orasanu & Connolly, 1993)

En typ av naturalistiskt beslutsfattande dr igenkdnningsbaserat beslutsfattande”
(recognition primed-decision), och dr en av de mest anviinda modellerna for att
studera militart beslutsfattande. (Klein, 1989) Enligt denna teori baseras ett
beslut pa igenkdnning av liknande eller relevanta situationer fran erfarenheten.
Det innebér i nagon mening att igenkdnningsbaserat beslutsfattande inte hanterar
beslut under osékerhet. Militért beslutsfattande 4r, &tminstone pd hogre niva, ofta
av sadan karaktdr att varje beslutssituation &r unik, och att beslutsfattaren darmed
inte kan véntas ha tillrackligt med relevant erfarenhet for att igenkanning skall
vara aktuellt.(Brehmer, 2009)

Thunholm (2003) lyfter ocksé fram att individen och dennes personlighet &r
avgorande for beslutsfattandet, ndgot som kan kallas beslutsstil. Vidare brukar
endast ett fatal alternativ beaktas vid beslutsfattande (ofta genom mental
simulering) och det dr inte nddvandigtvis det perfekta resultatet som soks utan ett
beslut som ar tillrdckligt bra. Dessutom ar det viktigt kdnna till att beslut kan
vara biased, det vill sdga att beslut inte fattas pa rationella grunder, trots att all
information finns till hands, utan pa grundval av férdomar, erfarenheter och
kénslor.

4.3 Beslutsfattandet star sallan ensamt

Oavsett om man ser beslutsfattandet som val av alternativ, problemldsning eller
resultatet av situationsforstaelse, sensemaking eller igenkénning, sa finns det
manga faktorer som paverkar beslutsfattarens formaga att fatta beslut. For att fa
beslutet att bli verksamt och for varje beslutsfattandesituation krévs en rad olika
fardigheter. Det finns ocksa en rad faktorer som ligger till grund for ett bra
beslutsfattande. Nedan foljer exempel pa sddana faktorer.

Att fatta beslut och att leda kriver samarbete, bade for att inhdmta information
och for att fa besluten effektuerade. Det handlar dels om ledarskap, men ocksa att
fungera tillsammans i en grupp och forstd andra ménniskor. Hogre personal-
omsittning @n tidigare och mer tillfélligt sammansatta staber eller grupper én vad
som har varit fallet tidigare gor att det krdvs en formaga att snabbt finna sina
roller och effektivt jobba tillsammans med méinniskor man inte kénner s bra.
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Kulturell forstaelse, det vill sdga kunskap om hur ménniskor paverkas av sin
kulturella bakgrund, ar ocksé nagot som har betydelse i detta sammanhang. Med
kulturell bakgrund menas hér etnisk bakgrund men ocksé exempelvis
utbildningsniva, alder och kon. Dessa dr alla faktorer som paverkar ménniskor 1
deras sétt att lyssna, prata, agera och tdnka och bemdta andra ménniskor.
Exempelvis har vissa ménniskor enorm respekt for hierarkisk nivd, medan andra
inte alls drar sig for att ifrdgasdtta en chef.

Andra faktorer dr av mer personlig karaktér. Trotthet dr ett exempel. Trotthet
paverkar alla médnniskor och efter viss tid med for lite somn eller sémn av dalig
kvalitet, blir ménniskan paverkad som beslutsfattare och kan tendera att soka
snabbare svar, vara mer benédgen att tro pa det forsta man hor och mindre
benégen att dvervéga olika alternativ. Hunger, kyla och psykisk press kan ocksé
ha liknande effekter pa beslutsfattandet. Mental arbetsbelastning eller stress har
ocksa liknande effekt och leder ofta till sdmre situationsmedvetenhet, vilket 1 sin
tur leder till sémre prestation. Precis som trotthet paverkar formagan att fatta
beslut pa goda grunder, leder ocksa stress till forsdmrat beslutsfattande. Att ha
forstaelse for hur dessa faktorer paverkar, gor att det &r ldttare att kdnna igen
situationer nér detta uppstar och anpassa sitt agerande dérefter eller &nnu hellre
undvika dessa situationer om det dr mojligt.

Att forstd processer, t.ex. tidsforhéllanden i ledningskedjor och de verktyg som
anvands ar ocksa av vikt. Forstaelse for tekniska stodsystem och dess automation
ar ocksd nodvindigt. [ och med att tekniska system blir allt komplexare och utfor
fler aktioner automatiskt bor beslutsfattare ha kunskap om hur automation
péverkar minniskan i egenskap av beslutsfattare och vilka negativa effekter
automation kan ge upphov till.

4.4 Var syn pa militart beslutsfattande

Beslutsfattande, dtminstone pa hdgre niva, har flera aspekter. Dels har
exempelvis bataljon- och brigadchef tva uppgifter, att leda (del av)
genomforandet i terrdnglddan och att leda staben (med stdd av stabschefen).
Beslutsfattande pa denna niva och hogre diskuteras ofta, bade i militir
ledningsforskning och i militdra handbdcker, i termer av en process, vilket da
syftar till stabens besluts- eller ledningsprocess. Taktiskt beslutsfattande pa lagre
niva, med sinnebilden av chefen pa filtet som skriker ut order, skiljer sig i stora
delar fran beslutsfattandet i stabsmiljon — dels i termer av t.ex. tidsforhallanden
for besluten, dels avseende i vilken grad andra individer tar fram beslutsunderlag.
En del asikter gor géllande att det dr stabsprocessen i sig som leder fram till
besluten, vilket skulle gora det irrelevant att trina chefens beslutsfattande som en
foreteelse. Aspekten beslutsfattande kontra operationskonst kan ocksé belysa att
det finns olika vinklingar av militart beslutsfattande. Operationskonst &r den
tankeprocess och de medel som chefen anvénder sig av for att uppna strategiska
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och operativa mal vid utformning, organisation, integrering av falttag, storre
operationer och slag.” Men dven en chef pa taktisk eller operativ stab fattar
emellandt tidskritiska genomforandebeslut.

Det exckutiva taktiska beslutsfattandet i realtid vid stridens front har varit
ledsagande for forfattarnas syn pa beslutsfattande, d&ven om detta inte var
fastslaget i borjan av arbetet. Att vi inte bottnat helt i denna diskussion kan
paverka klarheten i den bild som presenteras. Var avsikt har inte varit att
begrunda, utreda eller foresla forbéttringar av chefens arbete, syftet &r att skapa
en bild av traningsbehovet, och beakta hur spel kan vara behjélpligt som ett
verktyg for att tillgodose traningsbehovet.

* Allied Joint Doctrine AJP-01 (B), Chapter 2, Section IV, s. 2-8. Operationskonst
definieras som "Genomford anvdndning av militdra styrkor for att uppna strategiska
och/eller operativa mal genom konstruktion, organisation, integration och
genomforande av strategier, falttag, stora operationer och slag. Ingen specifik
ledningsnivéniva dr uteslutande upptagen av operationskonst. Enklast uttryckt
bestammer operationskonst nér, var och varfor styrkor skall genomfora operationer”.
(i oversattning av forfattar(na) till Doktrin for markoperationer, 2005)
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5 Larande, pedagogik och spel

All 6vning och tréning édger alltid rum i en pedagogisk miljo. Den pedagogiska
miljon &r inte alltid vdldefinierad, men den paverkar synen pa hur elever lér sig
saker och vilken roll instruktdren/ldraren har och hur hela lirandemiljon bor
utformas for att skapa forutséttningar for ett effektivt larande. Inom
Forsvarsmakten — en ldrandeorganisation som bade utbildar militdrer och
upprétthaller/forbéttrar kompetens och férméga — dr det darfor relevant att
definiera vilken eller vilka pedagogiska inriktningar eller modeller man anvénder
eftersom dessa paverkar hur man sétter upp méal och hur man trénar och dvar.
Detta kapitel innehaller dels en kort ssmmanfattning av pedagogiska teorier och
inriktningar, och dels en redogorelse for anvdndandet av spel som tréningsmetod.

5.1 Pedagogiska inriktningar

Det finns manga pedagogiska teorier och inriktningar. Har gors en kortfattad
redogdrelse av ndgra huvudinriktningar, som bendmns behavioristisk, kognitiv,
konstruktivistisk och social-kulturell.

Behavioristisk inriktning utgar ifran att vi 1ar genom att utsatts for stimuli som
paverkar oss att forandra vart beteende (till det battre) givet de stimuli vi utsitts
for s.k. klassisk betingning. Lérandet &r alltsa en systematisk process dir
relationen stimuli och fordndring gar att observera och dér ldrarens uppgift ar att
se till att paverka i 6nskad riktning, genom t.ex. uppmuntran eller bestraffning.
For att inlérning ska kunna ske maste eleven vara redo att lara sig. Lararens roll
ar att tala om vad som &r rétt och fel.

Med kognitiv inriktning for larande forutsitter man att ménniskor har intentioner
med sina handlingar, medvetet eller omedvetet. Individen lar sig alltsa inte bara

genom vad som uppfattas genom hennes sinnen utan har en inre drivkraft och ar
aktiv i sitt ldrande. Individens motivation kommer inifran och lararens roll &r att
engagera eleven och att uppmuntra till larande.

Med ett konstruktivistiskt perspektiv pa larande fokuseras mer den yttre vérldens
paverkan pa och interaktion med individen under ldrandet. Individen betraktas
som en del av ndgot storre dn bara sin motivation och inre drivkrafter. Eleven
skapar sjilv kunskap frén observationer och erfarenheter. Det som dr nytt
forsoker man forsta och omsitta till kunskap. Lararen ér en coach vars roll ar
betydande till en borjan men minskar i takt med att eleven ldr sig mer om hur
vérlden fungerar.

Ett socio-kulturellt perspektiv pa larande fokuserar pa de sociala aspekterna av
larande och kontexten dér ldrandet 4ger rum. Larandet ses inte som nagot som
hénder vid en specifik tidpunkt eller vid en specifik plats utan dr en kontinuerlig
process. Varje person dr unik och har unika forutsattningar for ldrande. Larandet
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fokuserar pa individen och det kallas ibland for elevcentrerad utbildning.
Motivationen hos eleven kommer fran elevens egen vilja till sjalvuppfyllelse.
Léraren dr en resurs som ska anpassa dvningar efter elevens behov. Lararen ér en
mentor som ar lyhord, omtéinksam och empatisk till varje enskild elevs situation
och en facilitator som utformar larsituationen.

De olika pedagogiska modellerna och perspektiv pa larande skiljer sig at, men
eftersom de betonar olika aspekter av lirande dr de ocksé kompletterande.
Snarare dn att man ska bestdmma sig for en modell eller perspektiv som
forhirskande finns det anledning att kénna till ménga och reflektera dem i olika
givna tranings- och dvningssituationer for att forstd vilken typ av ldrande som
pagar och vad som eventuellt behover fordndras eller fortydligas for att man ska
na ett visst kunskapsmal givet den specifika tranings- eller vningssituationen
(Artman m.fl. 2013, Johansson m.fl. 2009).

I Forsvarsmaktens Handbok utbildningsmetodik (2012) beskrivs tre utgangs-
punkter for att stodja intentionen att ldra. Den forsta handlar om att det ar
individen som sjélv konstruerar kunskap genom en aktiv och skapande process
och dér instruktoren och ldrsituationen ar stottande i den processen. Den andra
handlar om att for att individen ska utveckla meningsfull kunskap ar det viktigt
att det som ska léras finns i ett fysiskt och socialt relevant sammanhang. Den
tredje utgangspunkten handlar om att den som ska ldra sig maste forstd mening
med det som ska ldras och da maste det ocksé finnas tydliga mal. Dessa tre
utgéngspunkter kan snarast beskrivas som att inta ett socio-kulturellt perspektiv
pa larande.

5.2 Spel som traningsmetod

Spel- och simulatorbaserad trianing har lang tradition inom Forsvarsmakten, inte
minst betrdffande flygsimulatorer. Ledningstraning har ocksé varit simulerings-
driven under en lang tid. Simulatorer och spel kan anvindas som utbildnings-,
tranings-, dvnings- eller planeringsverktyg, men utgor ett verktyg av manga
mojliga. Tréningssituationen skall utformas sa att triningsmalen gar att méta.
Verktygen skall hjélpa till att uppfylla de pedagogiska malsittningarna, vilket till
exempel medfor att man redan infor kravspecifikationerna av upphandling av
spel eller traningssimulator bor tydliggéra hur man vill utnyttja den pedagogiskt.
Den pedagogiska modellen paverkar ocksé vilken typ och grad av realism man
efterstravar 1 spelet eller simulatoranldggningen. En befintlig simulator bor inte
heller inkluderas i en trdningsmiljo utan att ha det 4r klarlagt pa vilket
pedagogiskt sitt den ska anvdindas. Om man exempelvis anvénder en pedagogisk
modell som forutsitter att larandet 4ger rum hos eleven och att lararen &r mer av
en coach, bor simulatorn utformas sé att den uppmuntrar eleven till att utforska
och prova olika aspekter for att sjélv se och forsta konsekvenserna av ett visst
agerande. Om man istillet har en pedagogisk modell dér lararen ska ldra ut vad
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som dr ratt och fel och eleven ska ta emot den kunskapen, bor simulatorn
utformas for att stodja ldrarens roll. For mer resonemang kring detta, se Borgvall
m.fl. (2008).

Ovning med spel, i relation till dvning med forband i terriing, r generellt sett
mer ekonomiskt. Den &r snabbare i planering, ar léttare att gora forandringar i
eller omtag, har mindre miljopéverkan, har lagre sdkerhetsrisk och ger ofta en
effektiv triningsmiljo. Spelandet ger tydliga ramar och det dr ofta mdjligt att i
spelet begrinsa bort delar som inte dr relevanta for den beslutssituation som skall
trinas, vilket skapar storre fokus och moéjlighet till larande. Spel ger farre
verkliga friktioner och &r en snévare social motesplats, da det oftast ar férre
personer som tréffas. I vissa fall dr spel ndrmare den situation man vill trdna dn
traning i verklig milj6. Till exempel dr det mojligt att ha med alla resurser och
lata vapen fa korrekta utfall i den spelade miljon. I trdning i verklig miljo & andra
sidan finns ekonomiska, praktiska och inte minst riskméssiga faktorer som gor att
vapensystem inte kan anvindas pa ett korrekt sitt. Det finns inte heller mojlighet
att mota realistiska motstindare.

Aven om ekonomiska faktorer ofta har varit drivande for inforande av spel- och
simuleringsbaserad traning, ar det viktigt att papeka att ett spel som é&r vil
utvecklat att mota specifika triningsbehov ofta har den storsta fortjénsten 1 att
erbjuda en battre pedagogisk miljo &n annan typ av trdning. Att anvénda
spelbaserad trianing som ett komplement till andra utbildnings- och
traningsmetoder gor att forbandsdvning eller storre ledningstraning blir mer
effektiv. Det 6kar formégan och kan mdjligen dka effektiviteten i resurs-
anvindningen samt minska utbildningstider och tiden som &vningar tar i ansprak,
men kan i ovrigt 6ka kostnaderna jamfort med att inte trina pa detta sétt.
Spelbaserad traning ar sérskilt 1dmplig for problembaserad inlédrning av kognitiva
formagor, vilket talar for mdjligheten med spelbaserad bestlutsfattandetraning
(Roman & Brown, 2008).

I en tidigare rapport har vi gétt igenom den nigot begriansade litteratur som
pavisar nyttan av spelbaserad traning, se (Hammar m.fl., 2012, sid 37-45).
Spelbaserad trining skall inte ersétta live-traning och évning, utan utgor ett
komplement som gor annan traning mer effektiv. Den kan i sig vara mer effektiv
1 bemérkelsen att hogre total effekt kan uppnas om del av den tid som avsatts till
traning tillbringas i ett pedagogiskt spel istéllet for i den verkliga miljon.
Spelbaserad traning har i allménhet ldgre overhead-tid an forbandsdvningar,
medfor storre majlighet till fler repetitioner, och upplevs i manga fall som
effektiv. Fysiska betingelser vid traning i verklig miljo kan ocksa forsdmra
inldrningen. Fordvning i spel kan minska stress vid senare genomforande, men &
andra sidan kan ocksa traning under stress i en spelsituation dka formégan att
hantera stress i den verkliga situationen. Andra faktorer som lyfts fram i denna
metastudie dr 6kad samarbetsforméga, bittre spatial forméga, forstaelse for olika
och realistiska fiender samt prioritering av mal och ordertraning.
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Néagra andra pedagogiska mdjligheter med spel for beslutstraning ar att det kan
vara ett effektivit sétt att hjélpa till att skapa en mental bild av forlopp och
situationer, likvél som det kan illustrera forbandets utbredning och forhallande
mellan olika parametrar (rdckvidder, t.ex.) pa krigsskadeplatsen. Den syntetiska
omgivning som utgor ram och forutsittningar i en spelsituation dr mojlig att byta
(t.ex. fran svensk miljo till en miljé som liknar Afghanistan eller nigon
annanstans). Spel &r ocksa bra for att skapa kontext for kunskapsuppbyggande.
Det ar ofta mojligt att begrénsa bort delar som inte &r relevanta for den
beslutssituation som skall trinas, vilket skapar storre fokus och 6kad
inldrningsforméga.

Dator- och simuleringsbaserade verktyg ger tack vare mdojligheten till
automatiserad datainsamling och -bearbetning god potential till strukturerad och
vil underbyggd édterkoppling vilket dr en avgorande forutséttning for effektiv
inldrning.

Det ar viktigt att spelen upplevs som engagerande och roliga, vilket dkar
mojligheterna till en effektiv traning. Detta kriaver dock i allmédnhet att spelet &r
véldesignat for sitt indamal. Om spelet & andra sidan r illa anpassat till dess
dndamal minskar chansen att spelaren lar sig.

Det dr viktigt att realismen anpassas till uppgiften och malgruppen. Hog realism
behover inte innebdra bittre triningseffekt och dkad realism kan himma initial
inldrning. Realism, alltsé graden av likhet mellan simuleringen och den verkliga
foreteelse som simuleras, bendmns vanligtvis fidelity. En sammanfattning av
begreppet fidelity ges i t.ex. Spel for trdning av soldater (Hammar m.fl., 2012).
Fidelity kan delas in i olika typer, t.ex. fysisk, funktionell, psykologisk och
kognitiv fidelity. Dessa beskriver hur simulatorn ser ut, agerar, skapar liknande
psykologisk upplevelse vid anvéndning respektive engagerar den trénade i
liknande kognitiva aktiviteter. Forutom mal och pedagogik med traningen kan
ocksa de trdnades kompetensniva paverka vilken fidelity som ar lamplig.

Enklare spel med begréinsad realism (low fidelity wargaming”) ger bra
beslutstraningsresultat om de pedagogiska aktiviteterna runt anvédndningen av
spelet dr utvecklade tillsammans med spelet eller tillsammans med syftet med
spelandet. Spel med en 6ppen modellstruktur och bra modelleringsverktyg gor att
spelledningen enkelt kan definiera arenor med olika detaljeringsgrad och
fokusera spelet till relevant beslutstraning. Om avdomningen sker automatiskt
kan spelledaren fokusera pa spelet och liarandet, istillet for spelets resultat
(Granberg & Waldenstrom, 2013). Datorbaserade mikrovirldar, vilka ofta &r
mycket abstrakta jamfort med en verklig miljo, dr ett annat exempel pa spel dar
beslutsfattande kan trdnas. Dessa har anvénts i huvudsak for att studera
beslutsfattande och andra relaterade faktorer, t.ex. att trdna team att hantera en
komplex miljd, motstridiga mal, flera handlingsalternativ och beslutsfattande i
realtid utan att ha tillgang till all information.(Baroutsi m.fl., 2013) Kylesten och
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Néhlinder (2011) har ocksa visat att traning 1 en sddan mikrovirld har effekt pa
beslutsfattandet vid ledningstraning.

Ett annat viktigt begrepp betriffande trining med simulatorer och spel &r transfer
of training, vilket beskriver hur mycket traningen i spelet paverkar prestationen i
den verkliga situationen som traningen syftat till. Effektiv spelbaserad traning
och transfer of training paverkas bl.a. av realism (fidelity), nérvaro och
acceptans. Narvaro kan ses som dels kdnslan av att vara uppslukad av spelet, dels
kénslan av att uppleva det som om vore man i spelvirlden. Acceptans kan till
stor del handla om forstaelse for spelet som ett verktyg att uppna tranings-
malen.(Alexander m.fl., 2005) I beslutssituationer kan kognitiv fidelity ocksa
vara av stor vikt, d.v.s. att den trdnade anviander samma kognitiva aktiviteter som
1 en verklig beslutssituation.

Att spel ses som engagerade och roliga lyfts ofta fram som en av de stora
fordelarna med spelbaserad traning. En potentiell risk med detta &r att spelet
spelas just for att det &r roligt och att den som spelar tappar fokus pé spelandets
syfte och att lara sig. Gamer mode (Frank, 2011) kan anvéndas for att beskriva
denna situation dér den spelade forsoker maximera spelets mal eller
beldningssystem och inte triningsmélen. Detta kan bero pa bl.a. att konsekvenser
av handlingar inte dr realistiskt modellerade i spelet, att triningsmomentet inte
har rétt pedagogisk inramning (t.ex. After Action Review eller stod av
instruktorer) och att den trdnade har fel attityder och forvantningar.
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6 DesCl@lJel 0 Ceslsraning(
CCrCsallningar, n(lage och [eho(]

Nedan foljer en text som &r baserad pé intervjuer, samtal, moten och
observationer. Det som beskrivs dr en sammanvagning av kommentarer fran
informanter inom Forsvarsmakten eller FOI och dven sadant som &r formulerat
av Forsvarsmakten i skrifter.

Att fatta beslut dr en viktig del 1 varje befattningsutovande, oavsett om det géller
soldaten lédngst ned i kedjan eller den hogste chefen. Chefens beslut utgér dock
ramarna och anger villkoren for vilka beslut andra individer kan fatta. Ju hdgre
upp 1 hierarkin man kommer desto mer dndrar beslutssituationerna karaktir fran
att vara stridstekniska och taktiska pa 1ag niva till att bli operativa, dér de i stort
handlar om hur resurser ska fordelas och vilka uppgifter som skall prioriteras.
Forsvarsmaktens personal har i allmidnhet en miangd uppgifter att 16sa i sin
arbetsvardag som inte dr kopplade till den krigsforbandsuppgift de har. Det kan
ocksd vara sé att det dagliga arbetet i princip motsvarar krigsforbandsuppgiften,
men att situationen dnda skiljer sig mycket mellan dem. Exempelvis framhaller
en av de vi varit i kontakt med att personalen pa INSS J3 ar vildigt duktig pa att
leda en insats i Kosovo, en i Afghanistan och en i Adenviken — men det betyder
inte att man lika bra formar leda strid pa svenskt territorium eller i Ostersjon.
Den generella bild vi erhallit ar att diskripans mellan de uppgifter var och en
l6ser dagligdags och saledes far god erfarenhet av och de uppgifter de dr satta att
utfora i krig gor att framfor allt chefer inte far tillrédcklig traning i sin roll att fatta
beslut och leda i krig.

6.1 Chefens roll paverkar forutsattningarna
for beslutstraning

Soldater och gruppchefer har férhallandevis mycket daglig verksamhet som
knyter an till krigsforbandsuppgifter och de trédnar ocksa i allménhet regelbundet
pa gruppniva. Chefen far saledes god traning i att leda sin grupp genom den
16pande verksamheten, &ven om beslutssituationer fran krigsscenarion ménga
ganger saknas. Plutonchefer och kompanichefer ar forsta respektive andra
linjechefer 1 Forsvarsmakten, vilket medfor att det finns mindre tid till traning for
dessa jamfort med gruppchefer. Stor del av tiden dgnas at den civila chefens
personaladministrativa uppgifter. En plutonchef ndmner i en inséndare till
Forsvarets Forum “Efter drygt ett ar sedan den stora omstéllningen kan jag
konstatera att jag som plutonchef dgnar ungefér halva min arbetstid at de nya
arbetsuppgifterna som kom med rollen som arbetsgivarforetrddare och inforandet
av system Prio.”(Forsvarets Forum, 2012) Den kommentaren kan fungera som
bild for vad flera vi talat med uttryckt, ndmligen att det blir for mycket
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administration och fokus pa fel saker i arbetet. Dessutom &r det upp till pluton-
och kompanichefer att leda triningen av egna understéllda, vilket innebar att
chefen méiste dgna fokus pa dessas trining i stéllet for pa sin egen traning vid
Ovningar i plutons och kompanis ram. Bade grupp-, pluton- och kompanichef &r
ofta tdimligen ensamma i sin chefsroll. I den bemérkelsen att de har en
stallforetrddare och pé sin hojd en mindre chefsgrupp men ingen stab. De leder
ute 1 terrdngen, varfor den verkliga miljon har en direkt paverkan pé
beslutsfattandet.

P& bataljonsnivé och uppat sker ledning utifran en stab. Staben har som uppgift
att analysera och bedoma situationen, for att i samrad med chefen foresla
atgéarder for att uppna malen med operationen. Bade chefen och stabs-
medlemmarna bildar en forstaelse for vad som héander i operationsomradet och
varfor det hander. De bildar sig utifran detta, utifrén sin utbildning och erfarenhet
en uppfattning om den férvantade utvecklingen. Detta i sin tur ligger till grund
for de atgdrder som staben foreslar och planerar, i samrad med chefen. Staben
och understillda forband genomfor sedan dessa atgérder pa chefens order. For att
detta ska fungera optimalt kravs ett dmsesidigt fortroende mellan chefen och
hans stab, vilket — som framhallits av en av vara informationskéllor — bara byggs
upp genom utbildning, traning och 6vning tillsammans. Dessutom krivs det
fungerande processer for att processa och delge information, eftersom kunskapen
och ldagesbilden i staben kan vara fordelad pa hundratals stabsofficerare. Pa
grund av detta Gvar staber ocksd oerhdrt mycket just processer, ibland pa
bekostnad av sjdlva sakinnehallet.

For manoverforband &r bade bataljon- och brigadchef till stor del ute i terrdngen
och leder delar av striden genom att direkt ge order till underlydande chefer samt
till sin egen stab. Denna ledning sker tillsammans med en chefsgrupp pa ett par
individer som foretrdder andra kompetenser och roller. Ansvarsférdelning och
roller varierar mellan olika forbandstyper och nivaer, samt fordndras beroende pa
hur spritt forbandet r i terrdngen. Tillsammans med staben upprétthéller de en
samlad bild av laget. Chefen foljer alltjimt stabens genomforandeledning och
planerings- och uppfdljningsarbete och har mojlighet att doma av vid behov.

Stabsarbetet och beslutsfattandet pa militér-strategisk niva bor fokusera pa
koordineringen av militéra insatser med andra insatser mot de politiska mélen. Pa
operativ niva handlar arbetet om tillimpad operationskonst, d& ofta i form av
koordinering och prioritering av insatser och resurser mellan olika miljoer. Pa
hogre taktisk niva handlar det om genomforande av operationer och koordinering
av resurser och insatser inom en miljo. Det som skiljer mellan nivderna ar
framfor allt tidsaspekten fran beslut till effekt och tidshorisonten for planering
och genomforande, dir hogre taktisk nivé agerar i det korta tidsperspektivet (upp
till nagra dygn framat i stridssituationer). Hogre staber arbetar med &dnnu ldngre
tidsperspektiv. Tidsforhallandena gor att beslutsfattandet inte &r tidskritiskt pa
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samma sitt som for cheferna ute i terringladan, som leder striden i realtid.’ Det
innebdr att det 1 dn storre utstrackning ar en integrerad process dér staben utfor
arbetet under chefens dverinseende. Hérvid dr chefens roll som beslutsfattare 1
allménhet mindre kritisk, &ven om chefens ledarskap paverkar hur involverad
denne dr. Det forekommer dock situationer dven pa operativ niva dér chefens
beslutsfattande blir kritiskt, t.ex. i en politiskt kdnslig fredsfrimjande insats.
Tillberg och Tillberg (2011) sammanfattar sina intervjuer med chefer fran
internationella operationer bl.a. att chefens roll kréver att man kan agera och fatta
beslut i ett pdgaende skede dar liten eller ingen tid for reflektion eller eftertanke
ges. Det handlar om att ha en “magkénsla”, att agera pd “extremt osékra grunder”
och att man som chef maste vara ”proaktiv’”’ och “’kan inte vénta pa staben” i
ménga situationer.

Detaljrikedomen i beslutssituationerna skiljer mellan olika nivéer. P4 hogre niva
handlar det oftare om att fortsitta eller stanna, som en av véra respondenter
uttrycker det, medan en annan lyfter fram att det ocksa pa hogre niva kan finnas
detaljer som &r avgdrande, t.ex. om de paverkar mojligheten att agera samordnat.
Pa lagre niva blir det i allménhet fler beslutstillfallen, samtidigt som besluten &r
mer avgransade. I allménhet berdr dessa beslut pa ldagre nivaer farre personer och
ger konsekvenser for farre personer. P4 hogre niva fattas det generellt sett farre
men bredare beslut, som ocksé dr forberedda under langre tid och av fler
inblandade, dir besluten ocksa ger storre konsekvenser for manga. Chefen fattar
hir beslut utifran ett av staben framtaget underlag, vilket innebér att besluts-
tillfallet kommer att behdva skjutas framét i tiden om staben inte forberett
underlaget tillrickligt vil.* Det forekommer dock att hogre nivaer blir tvungna att
arbeta i mycket korta tidsskalor och med hogre detaljeringsgrad, dir hogre chef
kan gé in och direktstyra, i situationer nér strategiskt, operativt eller taktiskt syfte
sammanfaller. Detta giller exempelvis vid insatser med specialforband eller
precisionsvapen med lang rackvidd, sarskilt i irreguljdra konflikter med lag
valdsintensitet.(Doktrin for ledning av insatser, 2012)

Tidsaspekter fran beslut till effekt skiljer pa olika nivaer och med situation och
insats. Detta paverkar dels vad som behdver trdnas, dels hur traning behdver vara
utformad. Vid trining i realtid, t.ex. forbandsovningar, tar det mycket lang tid
innan de hdgre staberna ser konsekvensen av flera beslut, varfor det behovs
komplement (t.ex. spel och simuleringar) till dessa dvningar for att synliggora
beslutens effekter. Pa hogre taktisk och operativ niva ndimns 10 dagar som en

Aven beslut i operativa staber kan vara tidskritiska i den meningen att beslut, order och andra
produkter maste fardigstillas till bestdimda tidpunkter for att mojliggora att t.ex. Air Tasking
Orders hinner upprittas for understdd med Close Air Support. Beroende pa situationen och
insatsens natur kan tidskritiska besluts uppsté dven pa operativ niva. Rent generellt giller givetvis
att allt beslutsfattande skall ske i sddan tid att det operativa tempot upprétthalls.

* T.ex. har J3 Plan arbetat p4 en koordineringsorder (JCO) i kanske 3 dygn och koordinerat den med
flertalet andra delar av staben. Om chefen inte kan fatta beslutet pa framtaget underlag kan
beslutstillféllet behova skjutas ett dygn framat i tiden.
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grans dir de 6vade borjar se konsekvenser och kan agera darefter. Ser man till
fredsbevarande insatser kan det vara aktuellt att studera manader och
ar.(Georgson, 2011) De lidngre tidsforhallanden som réder, framfor allt pa
brigadniva och uppat, gor att det ar viktigt att forsta ledningskedjan och hur
beslut propagerar i systemet. Det dr ocksa viktigt att forsta de olika lednings-
nivdernas tidsperspektiv da detta paverkar vilket spelunderlag som krévs for att
Ova chefer och deras staber.

Da vi inte klargjort var syn pa beslutsfattande, t.ex. betrdffande chef kontra stab,
innan informationsinhdmtningen har var och en av informanterna forhallit sig till
beslutsfattande utefter sin egen referensram. En viktig aspekt av chefens
beslutsfattande dr huruvida chefen dr ensam i beslutsfattandet eller om det sker
tillsammans med andra. Det har framkommit olika uppfattningar om detta. Pa
brigadnivd och uppét finns det i princip alltid funktionsféretrddare, stab eller
andra radgivare i ndrheten ndr chefen fattar beslut. Pa ldagre niva, inte minst
exemplifierat av ett mekaniserat kompani, dr chefen ensam. En respondent lyfter
fram att sa inte ar fallet utan att det alltid finns andra individer runt chefen, fran
gruppchefen med mojlighet att inhdmta intryck fran soldaterna och hela vigen
uppat till situationen med staber eller ledningsgrupper. En annan syn ér att det pa
kompaniniva och nedét s ar chefen i allménhet ensam. De olika uppfattningarna
om huruvida man dr ensam nér man fattar sina beslut kan ha att géra med olika
saker, t ex erfarenhet fran olika forbandstyper, eller att ledarstilen paverkar
huruvida man uppfattar sig som ensam eller inte i beslutssituationen.

Niér chefen dr omgiven av andra ménniskor har denne mdjlighet att bolla idéer
eller inhdmta andra perspektiv pa situationen innan beslutet skall fattas, &ven om
det s bara ar ndgon minuts beténketid totalt. En av respondenterna
kommenterade att nér det vil géller (sméller) sa &r det 4ndé den inlérda
ryggmargsreflexen som tar vid.

En annan kommentar &r att det tycks som de flesta beslutsfattare véntar sa lange
som mdjligt med att fatta beslutet formellt sétt, &ven om de tidigt kan ha bestdmt
sig for hur och var de skall agera. Aven om det ma gilla i storre utstrickning pa
lagre niva, uppstar alltid situationer dar chefen maste fatta avgorande beslut pa
kort tid dven pa de hogre beslutsfattandeniviaerna dér staben normalt bereder alla
beslutsfragor.

6.2 Traning i Forsvarsmakten idag

Mandverbataljoner har regelbunden ledningstréning vid LTA Bat
(Ledningstraningsanldggning Bataljon) i Skovde. Denna utgor en strukturerad
traning for bade staben och chefen. Vid dessa dvningar trinas bade stabsarbete
och beslutsfattande, alltsa bide ledning och taktik. Aven om évningarna i forsta
hand syftar till att trina staben som helhet dgnas sirskild uppmarksamhet pa att
chefen trinas i taktiska avdomningar. Dessa dvningar utgér den enda taktiska
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traningen for bataljonschefen. De flesta 6vriga bataljoner saknar aterkommande
ledningstraning, 4&ven om nagra har trinat vid LedSS. Brigadstaberna trénas vid
LedSS. Idag dgnas stor del av denna tréning till processer och stabsmedlemmens
individuella fardighet, vilket ger mindre taktisk beslutstraning for bade
brigadstab och brigadchef dn vid t.ex. bataljonsstabsdvningarna.

De personer vi varit i kontakt med framhaller att beslutsfattande framfor allt
trinas genom stdrre dvningar samt att en viktig del av erfarenhetsuppbyggnad
givetvis sker genom den ledning av svenska forband som fortgar i Sverige och i
internationella insatser som Sverige deltagit i. Hogre staber tranar vid
aterkommande ledningstrédningsovning och beredskapsdvningar med forband.
Individuella kunskaper och fardigheter forbereds bl.a. genom deltagande i
sammansatta ledningstriningsvningar si som CJSE och Viking’.

Spelbaserad beslutstrining forekommer under olika utbildningar och kurser vid
FHS och MSS, dir de i vissa fall &r etablerade delar av utbildningen och i andra
fall forekommer mer sporadiskt. Officersprogrammet innehéller vissa
spelmoment, dels krigsspelande i klassrum, dels muntliga stridsspel i terréngen.
Kompanichefskurs kan innehalla beslutstrianing, och bataljonschefskurs pa MSS
innehéller beslutsfattandemoment. Bade stabsutbildning och hogre
stabsutbildning pa4 FHS innehaller vissa spelmoment. Den spelbaserade traningen
i utbildningarna &r i forsta hand fokuserad pé taktiska beslut (snarare 4n t.ex.
ledningsprocesser). C INSATS har for avsikt att anvdnda krigsspel som en del i
planeringsinternatet med staben, detta som ett sitt att utveckla operationskonsten
inom staben.

6.3 Forandringar som paverkar
beslutstraning

Beslutstraning har tidigare skett frimst genom 6vningar (i forsta hand under
kompani-, bataljons- och slutdvningar i varnpliktssystemet) och trainingsmoment
under skolsteg. Bada dessa typer av traningstillfillen har minskat pa senare ar.
Detta medfor firre tillfillen att dva och praktisera beslutsfattande. Aven dvningar
som inte har beslutsfattande som huvudsyfte ger vardefull beslutstraning. Férre
ovningar overlag ger sdledes foljdverkan for méngden beslutstraning. Det gor
ocksa att det finns farre tillfillen att 6va i olika situationer (olika typer av
ovningar, olika deltagare etc.). Det upplevs ocksé att den minskade regelbundna

* CJSE (och Viking forekommande ér) &r huvudsaklig évning for elever fran FHS, vilka dvar
individuell fardighet, dar ledande befattningar (ACOS, DACOS, etc.) ofta kommer fran INSS eller
taktiska staberna. Om flera personer fran samma stab Gvar tillsammans sd uppnas dven en
sammansatt trining av (delar av) staben. Ovningarna fokuserar pa processer och metodik och ger
endast lite traning pa taktik. Viking-6vningarna ger mojlighet att tréina skarpa staber och andra
lander har gjort det, medan Sverige anvéint Viking for den mdjligheten endast i ringa omfattning.

30



FOI-R--3757--SE

traningen och drillen, bristen pa erfarenhet snarare dn utbildning, gor att de
officerare som tillkommit under de senaste aren fattar beslut pa simre grund
jamfort med kollegor med motsvarande tjédnstgoringstid gjort tidigare. Ett
foljdproblem som kan fa konsekvenser framdver dr ocksa att formagan att driva
Ovningar pa brigadniva haller pé att utarmas.

Spel i allminhet och krigsspel® och krigsspelande i synnerhet har en ling
tradition inom Forsvarsmakten. Det har varit en fundamental del av den militira
utbildningen och den militéra professionen. Det dr dock tydligt att
krigsspelsverksamheten, t.ex. vad giller framtagande av planer och
genomfOrandeledning, har minskat drastiskt (Granberg & Frank, 2010).

Flera faktorer beskrivs ha paverkat mojligheten till beslutstraning; 6vergangen
till anstdllda soldater, omstrukturering av officerskéren och officersutbildningar,
fordndrade ekonomiska villkor och omorganisationer, for att ndmna négra. Det
upplevs som att dagens akademiserade utbildningar lagger storre vikt vid
uppsatser dn beslutsfattande och att det har resulterat 1 farre tillféllen till
beslutstrining.

Overgéngen till anstillda soldater har bidragit till brist pa forband, vilket ir en
orsak till farre Gvningar, inte minst pa plutons-, kompani- och bataljonsniva.
Forandrade ekonomiska villkor kring 6vningsverksamhet och Forsvarsmaktens
verksamhet i Ovrigt talar dock for att det dven framgent kommer att genomforas
farre 6vningar an tidigare. De nya staber som inforts i och med dvergangen till
Insatsorganisationen har initialt medfort stor personalomséttning. Dessutom
upplevs omorganisationerna som for ofta forekommande vilket paverkar
kontinuiteten i planer och arbete. Detta tillsammans med bristande tillgang till
kompletterande individanpassad traning i olika system och for olika befattningar
gor att den ledningstrining som genomfors idag till stor del dgnas at
handhavande, avseende bade system och processer, snarare &n at innehéll och
beslutsfattande. I takt med att staberna finner sina roller forvintas fokus att
skifta. Men det saknas pad manga hall individuell och anpassad utbildning och
trdning for nya och gamla stabsmedlemmar som kompletterar och ldgger grunden
for de storre ledningstraningstillfallena.

Slutligen framhaller flera av de vi varit i kontakt med att erfarenheter fran skarpa
insatser dr mycket viktiga for att forma bra chefer och stabsofficerare.’

® Krigsspelande kan definieras som “Iscensittande av ett spelat krigs- eller stridsforlopp med minst
tva antagonistiska sidor dér utfallet paverkas av sidornas agerande. Krigsspelande bedrivs i
utbildnings- eller studiesyfte.” Forsvarsmakten, Nomen FM (1999), citerad i Granberg & Frank
(2010).

7 Stérre insatser i utlandet r darfor viktigt for att bygga erfarenhet som krivs for formagan att leda
och fatta beslut dven for nationellt forsvar. Exempelvis Nordic Battlegroup med en i huvudsak
svensk stab ((F)HQ, Forces Headquarters) utgor ocksa en mojlighet att 6va ledningen av ett storre
forband.
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6.4 Chefen [1krav och traning

Det finns fa explicita trdningsmal for chefen och dven for staberna. Det dr séllan
chefens agerande utvirderas grundligt vid 6vningar och det ges for litet utrymme
att utvirdera och aterkoppla till chefen. Detta kan bero pd att chefen sjélv inte har
tid d4 denne &r involverad i trdningen av underordnade eller inte prioriterar egen
traning Over andra uppgifter. Det beskrivs som att Forsvarsmakten utvirderar det
fredstida linjejobbet hardare &n krigsforbandsuppgiften, vilket givetvis
aterspeglas 1 formédgan hos individen. I allménhet saknas personal som trénar
chefer ute pa regementen och individuella utbildningsplaner for chefer fattas. Det
ar ocksa vanligt att trdningsorganisationen utvarderar och aterkopplar till hela
forbandet eller staben, antingen pé grund av att chefens trianing inte var i fokus,
eller som prioritering av begridnsade resurser. Chefstréning vid stérre ovningar
innebér 1 allménhet att en mentor eller instruktor foljer chefens forehavanden och
vid behov eller vid tillfille ger denne aterkoppling®. Aven om det forekommer
vid vissa dvningar och 1 vissa delar av Forsvarsmakten &r det sillan
befilhavarens traningsbehov ér i fokus. Det saknas gemensamma krav och
rutiner for utvérdering av chefen vid 6vningar.

Specifikationer sa som krigsforbandsmalsittningar och utvirderingsverktyg séa
som MARTA? ir utformade pa forbandsniva, vilket ocksa forsvérar chefstréining.
Det finns ingen systematik for att utvirdera chefen. Det finns ocksa
sociokulturella aspekter inom Forsvarsmakten som motsédger utvirdering av
chefen.(Blomgren & Johansson, 2004)

Den bild som beskrivits for oss &r att det sillan dgnas speciellt fokus &t chefen.
Exempelvis finns det inga foreskrivna utvirderingskrav pa chefen. Aven om det i
allménhet dr mojligt att utvirdera chefen separat ér detta ndgot som inte alltid
forekommer. Chefen innefattas i Krigsforbandsspecifikationer for forbanden,
bestdende av bataljoner och mindre klossar samt staber, men brigadchefer och
hogre har inga specifika eller uttalade faststillda krav. Chefens forméga kommer
darfor sdllan med explicit i trdnings- och 6vningsmal. Utan explicita
malsittningar for chefen ar det svart att skapa relevant trining, och forsvarar for
bade instruktorer, utvirderare och den trinade sjélv att bidra till sddan.

% En respondent framhéller att det saknas limpliga pensionerade chefer héir i Sverige som skulle
kunna ta en mentorroll (atminstone pa operativ nivé), men detta behov tillgodoses till viss del via
NATO.

? MARTA (Militir Analysmetod for Reliabla Taktiska Virderingar) dr en metod som nyttjas for att
vérdera forband vid 6vningar. Metoden utvecklades for att stodja bedomningen av ett forbands
formaga eller prestation vid 19sandet av en uppgift och ar saledes Gvningsbaserad. Efter en
genomford véirdering ger metoden svar pa fragan "Hur vél uppfyller insatsférbandet kraven enligt
forbandsmalséttningarna".
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Detta ar troligen inget nytt fenomen. Som framhalles av ett par av de vi pratat
med, att for att kunna lara sig pa hogre chefsnivéer krivs det att chefen utvecklar
en forméga att utvirdera sig sjdlv. En av vara respondenter ndimnde att ’en
egenskap [som dr onskvérd] dr att vara medveten om sina svaga sidor, och istéllet
utnyttja sina starka sidor.” Denne noterar ocksé att de flesta som kommit upp i
organisationen ér bra pa att utvirdera sig sjélv, eller i alla fall har egenskaper
som gor personen lamplig, men séger ocksa att officeren inte fatt ndgon hjélp for
att bli bra pa att utvérdera sig sjélv. Det diskuteras for lite pa utbildningar eller
trdningar. En annan av véra informanter séger att dldre officerare mojligen ér
battre pa sjilvreflektion &n yngre. Vi kan ocksa notera att officeren forvintas
kunna utvirdera och reflektera dver sig sjilv (jfr. UGL-kursen'’), men det
forutsétter att man avsétter tid for att aktivt bearbeta och ldra av sina erfarenheter
(Jonsson, 2008) samt har metod och verktyg for detta (Emsheimer m.fl., 2005).

6.5 Vem behover trana?

Chefer pé alla nivéer dr mottagliga och har nytta av mer trining. Ju hdgre niva
desto storre dr behovet av mer trdning, men dven kompani- och plutonchefer har
ett behov av 6kad traning. Alla vi varit i kontakt med kan peka pa ett specifikt
traningsbehov, men behovet skiljer sig beroende pa var i organisationen man
befinner sig. Generellt far darfor sdgas att behov av mer tréning finns pé alla
nivaer och det ar viktigt att 6ka méngden beslutstraning da det trénas for litet
idag. Med o6kad komplexitet 6kar behovet av trdning. Exempelvis framhélles
steget fran kompani- till bataljonschef vara av stor vikt, liksom steget till
brigadniva. Exempel pé nya trdningsbehov som uppkommer har att géra med
forstaelsen for komplexiteten i synkroniseringen och anvéndandet av combined
arms, samverkan mellan olika forsvarsgrenar och i storre utstrackning
utnyttjande av andra funktioner dn de som chefen &r trinad pé sedan tidigare. Att
fa in en systematisk trianing av beslutsfattande, vilket kan innefatta bade formaga
att fatta beslut i en komplex omvérld och utéva operationskonst, &r av stor vikt.

' UGL, Utvecklig av Grupp och Ledare ir en kurs vid bl.a. Forsvarshdgskolan som syftar till att

deltagarna skall fa erfarenhet av gruppdynamiska situationer och forstaelse for sin roll i dessa.
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7 Resultat. Del 2 — spelbaserad
traning

Denna resultatdel lyfter fram resultatet av de delar av vara diskussioner med
Forsvarsmaktens personal som handlat om spelbaserad traning.

7.1  Exempel pa mojligheter med spelbaserad
traning

Att leda ar att samordna personer och resurser for att uppna ett mal.
Beslutsfattandet sker i en komplex omgivning dér varje situation &r unik. Den
beror av manga faktorer som &r svéra att erhalla 1 en forenklad beslutssituation,
till exempel den ménskliga faktorn, komplexitet, osdkerhet, friktioner och tiden.
Ovning pa beslutsfattande i verklighetsnira situationer kriver dirfor
verklighetens komplexitet, eller i alla fall en vél forberedd 6vning eller
ledningstraning. For att vara en effektiv beslutsfattare kravs dock intuitiv
forstdelse for en mangd komponenter som alla bidrar till ledningsforméagan.
Dessa komponenter dr ofta mojliga att trina var for sig och effektiva att tréina i
enklare spelsituationer. Har presenterar vi ndgra exempel pa vad som ar mojligt
att trana med spel.

Spel kan anvéndas for att forsta och drillas i stridens grunder, sa som
styrkeforhallanden, kraftsamling och férvintade konsekvenser av olika taktiska
val. Spelsituationer kan sedan goras godtyckligt komplexa och mdjliggdra
trining pa taktiska bedomningar. Genom att férbereda och spela pa olika planer
och olika scenarion trdnas en formaga upp att se konsekvenser av beslut. En
mycket stor fordel med spelbaserad traning &r att tiden i spelet kan kontrolleras
vilket gor att det &r enkelt att utforma spel for att se konsekvenser av beslut dver
lingre tid. Ovningar i nira realtid dr ofta inte tillréickligt 14nga for att manga av
besluten skall fa full effekt och man riskerar felinldrning om man inte pa nagot
annat sétt tranar i att se langsiktiga effekter av beslut.

Forstaelse for grundldggande parametrar skapar ett effektivare beslutsfattande,
och ger ocksa storre fortroende i ledarskapet. Forband, vapensystem och
komponenter skall samordnas. Spel kan pa ett effektivt sitt illustrera stridens
parametrar, t.ex. vapensystems rackvidder eller tidsforhallanden.

De utgor ett lampligt verktyg for att trédna forstaelsen for hur samverkan mellan
olika vapengrenar fungerar, t.ex. flygunderstod, eller mellan olika funktioner,
t.ex. indirekt eld, luftvdrn, ingenjorstrupper. Det handlar bade om att forsta
komponenternas paverkan och effekt av att anvinda rdtt system i rétt
sammanhang och om att trina pa att utnyttja forbanden, men ocksa om att
kvantitativ kunskap (exempelvis vapens rackvidd, fordons hastighet) om de olika
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funktionerna och systemen &r viktigt for att fatta beslut. Detta géller alla forband
och funktioner, specialforband, underrittelsefunktioner, psykologiska
operationer, logistikforband och logistikfloden, etc. Spel gor att man kan 6va
monsterigenkdnning, forstaelse for system av system och fa en intuitiv forstaelse
for tidsforhallanden, tajming och avstand.

Spel kan ocksé anvéndas for att trina en midngd psykologiska aspekter.
Exempelvis kan spel 1 grupp vara ett effektivt verktyg for att trdna
gruppdynamik. Andra typer av spel kan anvédndas for att trdna hur samverkan
med andra forband gér till, eller pd en hdgre nivd, samverkan med andra parter
eller andra stater. Aven folkritt, etik och moral gar att triina med spel. Kulturell
forstaelse, exempelvis infor utlandsmissioner, behdver tranas mer. Idag trinas
detta med hjilp av inlanade ménniskor fran andra kulturer, men spel kan
anvindas for att skapa mingdtraning. Ytterligare ndgot som trénas for litet ar
beslutsfattande vid trétthet, utmattning och stress. Spel som innehéller
beslutsfattandesituationer kan anvéndas i situationer dar den tranade &r trétt och
utmattad samt skapa situationer med stress framst for att pavisa att formagan att
fatta beslut ar kraftigt forsdmrad i dessa situationer.

I de flesta av de nimnda tréningssituationerna gar det att infora faktorer sd som
osédkerhet 1 informationsunderlaget och beslutssituationen, och tidens paverkan
t.ex. avseende att fatta beslut i ritt tid och att fatta beslut under tidspress. Att
hantera felaktiga beslut dr ocksé nagot som inte trénas, eller ytterst litet. "Man
maste fa lov att gora fel for att veta hur man ska gora ritt”, som en informant
uttryckte det. Eftersom utfallet kan regleras, dr det mojligt att prova effekter av
olika beslut i spel, och hur felaktiga beslut kan omhéndertas.

7.2 Fordelar med spelbaserad traning

Spelbaserad traning erbjuder ett antal fordelar jamfort med annan tréning. Har
redogors for fordelar som noterats hos de vi intervjuat. Spelbaserad trining ger
mycket hogre grad én forbandsdvningar mdjligheter att géra omtag, prova igen,
prova olika handlingsalternativ, underkdnna och krdva nya béttre 16sningar. Spel
saknar manga av de begriansningar som finns i verkligheten, t.ex. har
forbandsdvningar ofta en forutsédgbar motstandare och en kind terréng.
Begrinsningar i dvningsfalt och de sdkerhetsregler som géller vid
forbandsdvning gor att exempelvis en bataljonsledning fattar inte s& manga
beslut. Andra reella eller ekonomiska begrénsningar gor ocksa att allt inte gar att
ova i verkligheten. Vid forbandsévningar ar det framst friktioner som trénas
(dtminstone pa bataljonsniva), det ges tillfélle till mycket fa taktiska situationer,
nagot som r léttare att &stadkomma med spel. En stor fordel dr ocksa att
simuleringar ger battre forutsittningar att se langsiktiga konsekvenser av beslut,
nagot som ofta inte syns pa forbandsovningar.
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7.3 Utmaningar med enklare spel

Vid de intervjuer vi genomfort har ett antal faktorer lyfts fram som utmaningar
med att anvinda enklare spel for beslutstraning.

Det kan vara en utmaning att hitta relevanta traningssituationer pa hogre niva och
beddéma vad som &r ett korrekt utfall och att & de trdnade att reflektera dver olika
faktorers betydelse. I allméinhet finns det fler typsituationer pa lagre niva. En
stor effekt vid forbandsdvningar &r alla de friktioner som uppstar. Dessa krdver
stor fantasi hos den som skapar spelet for att fa med pé ett realistiskt sétt,
eftersom de flesta sma friktioner &r svara att forutse. Det finns ocksa aspekter
som dr viktiga ute pa filtet sa som markbérighet som &r svara att modellera och
representera i ett spel, men paverkar beslutsfattandet pa lagre niva.

Att presentera verklighetens osdkerhet pa ett trovardigt sitt bedoms som svart. I
spelsituationer ar problem ofta renodlade och dirmed mycket enklare. Det bor
ocksa begrundas huruvida det dr normalutfallet eller det osannolika som
traningen bor fokusera pa, eller om det gar att fa med bada aspekterna. En
ménniska har svart att ta till sig exponentiella fordandringar, och annat som ligger
langt ute pé sannolikhetskurvan. Detta dr ndgon man skulle titta pa. Att drillas i
beslutsfattande i en roll dir det inte finns ndgra typsituationer 4r en utmaning.
Situationer med hog sannolikhet kommer den som &r van i rollen att trdnas pa
naturligt. Men forutséttningarna som ligger utanfor sannolika scenarior dr svérare
att fa erfarenhet inom. Vid traditionell tréning erbjuds dock alldeles for fa
beslutstillfillen for att erhalla tillracklig traning, ndgot som ocksa talar for
behovet och mojligheten med spelbaserad tréning, dar dessa osannolika
hindelser kan trinas och dédrmed ge utrymme att uppleva och se effekterna av
sadana héndelser. Manniskans oformaga att forsta sannolikhet blir dock ett
dilemma hér, eftersom det faktum att en hindelse dger rum (i trdningen) kommer
att fa den att framstd som mer sannolik dn den &r.

En begransning med beslutstrining ar att manga beslutssituationer krdaver hogre
och ldgre chefers medverkan, eller samverkan med staben. P& militarstrategisk
niva blir trdningen mer ett politiskt spel, vilket ocksa kan vara svart att trdna pa
egen hand eller i begransade situationer. En annan risk med att trdna helt pa egen
hand med datorbaserade spel &r att den trdnade kommer att uppleva att denna ar
systemoperatdr, vilket kan begriansa mojligheten att agera som chef pa ett
naturligt sétt. Utan en extern instruktor 6kar ocksa risken att spela for spelandets
skull, t.ex. att uppna ett mal i spelet istéllet for att uppna de triningsmal som
spelandet syftar till. Ytterligare en skillnad med enklare spel jamfort med
forbandsdvningar och simulerade stdrre Ovningar &r att i de senare mots
manniskor och sociala och kulturella aspekter upplevs, trinas och forstas. Det &r
darfor viktigt att forsta att de olika trdningsformerna kompletterar varandra. Bada
har sina fordelar och nackdelar, men varken spel eller traditionella dvningar
omfattar alla aspekter som maste trinas.
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Varje beslutstraningssituation kriver ett scenario, det vill sdga den bakgrunds-
information som beskriver spelsituationen och startldget for spelet. Att formedla
denna information till den trdnande pa ett effektivt och motiverande sitt lyfts
fram som en trolig utmaning.

Som noteras ovan paverkas triningseffekten av kinslan av att vara uppslukad i
spelet eller ndrvarande 1 spelvirlden, och att den trdnande tdnker och kdnner som
om vore situationen verklig. Detta kan vara svért att uppnd, och kanske svarare ju
mer beslutsfattaren dr beroende av sina sinnen for att fatta beslut. En av véra
informanter uttrycker det som att ”Ndr man stdr i vigskdlet och skall fatta
beslutet dr allting skarpare.”
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8 Jagen [rall [t —sal] [l an[attande
disussiln

Behovet dr stort...

Om vdra slutsatser frdn den informationsinsamling vi gjort skulle sammanfattas i
tvd ord skulle de fa bli "tréna mer”. Vi kan notera att det finns ett stort behov av
beslutstréning, och att det finns behov av att trdna beslutsfattande pa alla nivaer.

..och vi mdste drillas for att vinna kriget

Det dr viktigt att chefen trénas att fatta “’ritt” beslut, ett ”vinnarbeteende”, trina
”is 1 magen” (som en informant beskrev det) och alltsé att {4 intuitiv kénsla for
vad som leder till framgang. Detta kan man bara astadkomma med att praktisera i
verkligheten eller trina, trdna och tréna.

Det saknas relevant trdning idag

Det férekommer bra dvningar och triningsmoment som innehaller beslutstraning
pa flera hall i organisationen, men dverlag ar det inte tillrdckligt med
beslutstraning. Méngden trdning och 6vning har minskat jaimfort med for 5-10 éar
sedan. Det papekas ocksa att dvningar ménga ganger ses som en budgetregulator,
inte minst pa hogre taktisk och operativ niva, dér 6vningar inte alltid ses som
négot som ger tydliga resultat vilket gor att dvningar faller offer for
nedskirningar med ligre kompetens som resultat. Overlag ir det sillan
beslutsfattande eller chefens perspektiv som ar i fokus vid dvningar och i manga
fall saknas métbara mal for chefer och beslutsfattande ndmns séllan explicit. Vi
tror att bristen pa fokus pa beslutstrining i framtiden kan fa konsekvenser for
Forsvarsmaktens forméga. Dagens ledningstréning fokuserar i manga fall pa
processer snarare dn effekten. Déarfor saknas ocksé flera aspekter av besluts-
fattandet, t.ex. mojligheten att se konsekvenserna av beslut inte minst beaktandes
de tidsforhallanden som kan spela in pa hogre nivaer. Konkreta faktorer sa som
begriansningar i mojligheten att utnyttja dvningsdygn gor ocksa att dvningarna i
mindre omfattning genomfors pa obekvam arbetstid @n tidigare vilket gor att
vissa aspekter av beslutsfattande inte trénasl1, t.ex. trotthet efter langa arbetspass
och &verldmnande till stdllforetradare. Detta sammantaget betyder alltsa att bade
kvantiteten och kvaliteten pa 6vningstillfillena har minskat.

" Det finns ménga aspekter som inte trinas vid Svningar som inte fortgar dygnet runt, och ménga
ganger kan det vara lampligare att trdna under begridnsade tider for att hilla koncentration och
fokus uppe och ddrmed 6ka larandet. Det ar dock viktigt att genomfGra upprepade 6vningar under
sadana forutsattningar att de 6vade lér sig dels att forsta sina begrénsningar vid trotthet etc., och
dels att planera sé att den tjanstgorande personalen 4r i bista mdjliga fysiska och mentala tillstand.
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Storre 6vningar och ledningstraning &r det viktigaste sittet att trina
beslutsfattande och dven dvningar som inte har beslutsfattande som huvudsyfte
ger vardefull beslutstraning. Farre dvningar overlag dr séledes en bidragande
faktor till ett 6kat behov av beslutstrianing. Betrdffande formagan till
beslutsfattande ar det vért att lyfta internationella insatser och andra storre och
skarpare uppdrag som en viktig faktor for att bygga kompetens och erfarenhet.

Ett strukturerat angreppssdtt vore bra

Vi finner det viktigt att lyfta fram beslutsfattande och beslutstrianing som ett eget
begrepp, dven om det forvisso kan vara en del av ledningstréning. Flera av de vi
talat med framhaller vikten av att fa till en strukturerad, malmedveten och
aterkommande tréning. Detta kraver dels tydliga och métbara trdnings- och
larandemal, men ocksa att det finns organisatoriska och metodmassiga
forutsittningar. Beslutstrdningen ger en formagehdjning (eller mojligen
atertagande) och ersitter inte nagon befintlig verksamhet, vilket innebér att det
kréaver att tid och resurser avsitts till detta. Det maste ocksa vara sa att
Forsvarsmakten prioriterar den verksamhet som &r myndighetens kdrnuppgift, att
forsvara Sverige i hdndelse av krig och vérdera upp 6vning och traning.

Spel som en méjlig l6sning

I de intervjuer och samtal vi fort med representanter fran Forsvarsmakten har ett
antal omrdden identifierats dir spelbaserad trdning ses som en mojlig och
lamplig metod for att uppna ett battre beslutsfattande. Vidare har ett antal
faktorer som péaverkar beslutstraning lyfts fram. Vart arbete har inte syftat till att
ge en heltdckande bild betrdffande detta, utan skall mer ses som belysande
exempel som inspirerar till fortsatt utveckling av beslutstrining. Nagra av de
fordelar som ses med spel som metod for beslutstréning ar att det bor vara latt att
skapa osédkerhet och variera méngden information som finns tillgénglig, vilket
dérfor bor ge god majlighet att tridna pa att fatta beslut pa osikra kallor
inkompletta underlag och underréttelser. Fler fordelar 4r mojligheten att utan
konsekvenser utanfor spelet prova grénser, vaga och ha mgjlighet att gora fel och
att upprepa triningen tills en forstaelse for olika fenomen uppstar. Som belyses i
kapitel 3 finns det ur ett teoretiskt och beteendevetenskapligt perspektiv manga
aspekter av beslutsfattande som bor trénas. I en studie pa uppdrag av brittiska
forsvarsdepartementet (U.K. Ministry of Defence) (Caird-Daley & Harris, 2007)
undersoks mojligheten att trdna beslutsfattande med spel, vari det noteras att spel
kan anvéndas for att t.ex. trdna alla aspekter av naturalistiskt beslutsfattande.

Spela mer
Spelande bor ses som en naturlig del av all militér utbildning inom
Forsvarsmakten och vara ett komplement till traditionella utbildningsmetoder,

dérfor att spelet och spelandet blir ett verktyg for att formedla kunskaper
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(artefakt som meningsbéarare) och mdjlighet att trina (metod for inldrning).
Akademisering, som av manga beskrivs som problematisk, inom utbildningarna
pa FHS ér inte nddvéndigtvis en begransning i mojlighet att tréna bestluts-
fattande. Spelmoment bor ses som naturliga experiment inom ramen for
teoretiska kurser for att forsta teori, relatera till verkligheten, och att lara sig om
beslutsfattande och hur man trénar generellt och trénar beslutsfattande specifikt.
Spelmomenten gor att man lér sig ténka i termer av modeller och koncept, vilket
ar viktigt for att forsta och hantera komplexa situationer. Spelbaserad trianing bor
ocksa fortsitta i verksamheten ute péd forbanden, vilket dessutom far till foljd att
det spelbaserade tinket fortlever inom organisationen. Spelandet som metod bor
dven intensifieras som metod for fler verksamheter, sa som att testa planer
(Granberg & Frank, 2010). Aven om till exempel spelande i studieverksamheten
(Akerstrdm m.fl., 2011) sker i en nigot annorlunda form #n den som avses hir
uppritthaller all typ av spelande en formaga att tinka i modeller och
abstraktioner av verkligheten.

Mal och pedagogik ska styra

Ett antal faktorer maste omhéndertas vid val och design av metod och verktyg for
beslutstrining, framfor allt pedagogiken och den ménskliga aspekten av
beslutsfattande. Precis som for alla andra typer av utbildnings- och tranings-
verktyg och -metoder sé dr det viktigt att det &r malen och pedagogiken som styr,
och inte verktygen som sddana. Teoretiska aspekter som identifierats i
beslutsfattandeforskning, som t.ex. hur minniskan fungerar vid beslutsfattande,
ger implikationer for hur man bor och kan trdna, samt vilken effekt traningen bor
tinkas fa. Fortsatt arbete bor utga ifran det specifika traningsbehovet som finns i
varje beslutssituation, for en viss chef, eller for ett visst fenomen som alla chefer
skall kunna hantera. Arbetet bor utgd ifrdn en strukturerad analys av det specifika
problemet, vilket resulterar i konkreta traningsbehov. Utifrdn dessa behov fér
lamplig metod véljas, dér spel kan vara en metod bland manga som bor beaktas.

TNA - behovsanalys i den specifika trdningssituationen

Genom att genomfora en TNA, en ”Training Needs Analysis”, kan man i detalj
beskriva vilka mal man avser uppfylla for att nd en viss traning. En TNA &r en
formell process dar syftet &r att bryta ner traningsbehoven till specifika
traningsbara delar. Kanske ar det sa att vissa delar av ett trdningsbehov kan
tillgodoses med ett datorbaserat tréningsprogram for enskilt bruk, medan andra
kan krdva arbete i grupp eller storre stod fran en instruktor eller mentor. En TNA,
tillsammans med en pedagogisk modell, &r nddvéndig for att veta vilket
traningssitt som ger bést effekt och mojliggdr att man bestéller ritt system for
det som behdver trénas.
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Att anskaffa eller utveckla

Om man identifierar spel som en ldmplig metod finns kanske mojlighet att hitta
redan fardigutvecklade produkter, kommersiella (COTS — commercial off the
shelf), eller sadana som utvecklats och anvénds av forsvarsmakter eller andra
myndigheter i andra lander (GOTS — government off the shelf). Alternativt blir
det aktuellt att utveckla egna 16sningar. Oavsett vilket, &r det viktigt att spelet
analyseras utifrdn nyttan och mojlighet att uppfylla det specifika behovet. Det ér
ocksa viktigt att spelet matchar den pedagogiska miljo dar det &r tankt att
anvéndas. For COTS och GOTS-produkter bor man tinka pa att Sverige i vissa
avseenden har en annan syn pé lednings och beslutsfattande &n man har i andra
lander och att andra doktrindra upptrddanden skall anvindas. Hir maste man
alltsa validera att spelet ar lampligt ocksé for de svenska forhallandena. Det kan
dven vara aktuellt att utveckla ett spel och en spelsituation tillsammans i en mer
provande miljo, exempelvis 1 samarbete med forskare. Da kan man pa bésta sétt
utréna hur man optimalt trdnar beslutsfattande i en specifik situation och
undersdka mdjligheten och pavisa nyttan med spelbaserad trining i det enskilda
fallet. Bade vid utveckling och anpassning av befintliga verktyg och metoder ar
det viktigt att slutanvindaren dr med, sa att det faktiska malet fangas och de
problem som kan finnas i den specifika situationen omhéndertas. Det kan darfor
vara lampligt att utvecklingen sker i ett iterativt forfarande tillsammans med de
som skall trinas.

Aterkoppling dr en nyckel till ldrande

Aterkoppling (During-/After Action Review, debriefing, hot washup, etc.) bestar
av en uppsittning metoder for avstimning och utvirdering, men skall framfor allt
ses som en inlérningsprocess. En aterkoppling behovs ocksé for att veta om en
traningssituation (spelbaserad eller inte) fungerade i enlighet med TNA och hur
vil de trinade presterade. Metoderna for dterkoppling skall stodja att i grupp
eller enskilt reflektera 6ver vad man lart sig, varfor aterkopplingen blir ett sétt att
grunda kunskap i en enskild eller gemensam aktivitet och i sig sjélv. Oavsett hur
traningssituationen ser ut ar det viktigt att ha ett aterkopplingsmoment, och att
den trénade tar sig tid att delta i detta — &ven om det sker pa egen hand med en
datoriserad védgledning eller utifran en given metod. I de fall traning sker pa egen
hand &r det 1ampligt att ha gemensamma diskussionsmoment tillsammans med
andra som trédnar i liknande situationer, eller tillsammans med en instruktor eller
mentor som kan hjélpa till att reflektera 6ver det som skall ldras. Tréningen skall
ocksa aterkopplas mot behoven (TNA) for att utvirdera nyttan av den
spelbaserade triningen. Dértill 4r det lampligt, i de fall det dr mojligt. att forsoka
mata effektiviteten av trdningen i relation till beslutsfattandet i verkligheten (eller
i en storre dvningssituation), for att bedoma effekten och nyttan av att infora
traningen.
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Kontexten dr viktig

Den spelbaserade trianingen skall anvindas 1 en vildefinierad kontext for att den
skall vara effektiv och de trdnade skall fokusera pa traningsmalen i stillet for att
spela spelet 1 egensyfte. Detta innebér till exempel att de trdnade dr medvetna om
vad de skall trdna, varfor de skall trina och forstar spelets roll i traningen, det vill
séga att de trdnade har ritt attityd samt acceptans for det specifika spelet som
triningsmetod. Det krdvs ocksd i allménhet att ldrandesituationen &r genomténkt
betriffande exempelvis forberedelser, aterkoppling och instruktdrens roll. Det &r
alltsa lampligt att det finns en instruktor, d&ven om det kanske kan vara sa att
denne har rollen av en mentor som inte behdver vara narvarande vid alla
speltillfillen, eller en diskussionsgrupp dér de trinade far mojlighet att i
strukturerade former triaffas och reflektera 6ver traningen och sin prestation. Det
faktum att det ofta &r svart att bedéma konsekvenserna av beslut, dels pd hogre
niva dér system och forhéllanden &r komplexa, och dels i beslutssituationer som
karaktériseras av osdkerhet, riskerar att paverka traningen negativt. Det kan gora
att den tranade forlorar fortroendet for spelet, men det kan ocksa gora att den
trinade fokuserar pa att 6verlista spelet och forsta de bakomliggande
orsakssamband som dr implementerade 1 spelet istéllet for att fokusera pé det
verkliga problem spelet forsoker modellera.

Spel som komplement till befintlig verksamhet

De spel som i forsta hand &syftas i denna rapport dr av enklare karaktdr, sddana
att de gér att spela med enskilda eller atminstone mycket fa deltagare och kraver
minimalt med forberedelser samt en liten spelorganisation, om ens ndgon. Som
vi lyfter fram nedan bor spelandet dock ske i organiserade former. Vi ser framfor
allt att denna typ av enklare spelsituationer skall komplettera dagens vningar.
Dels kommer dessa spel att kunna erbjuda trédning pa sidant som av olika skal
inte trénas eller ens dr mojligt att tréna pa nuvarande eller traditionella dvningar
eller ledningstraning, dels kommer kompletterande traning att med jamforelsevis
liten insats 6ka nyttan av de storre dvningar som genomfors. Aven om
beslutstrianing bor ske kontinuerligt och ofta aterkommande, vilket enklare
spelsituationer tillater, kan det ocksé ses som ett tilldgg till befintligt traning.
Detta i mening att dvriga dvningar kan merutnyttjas genom att lagga till specifika
beslutstrdningsmoment i anslutning till 6vningar, nir de trinade redan &r inldsta
pa scenario och andra forutsittningar. Det ger dessutom extra nytta at dvningen i
sig, genom att det arbete som utfors under dvningen kan relateras till exempelvis
langsiktiga konsekvenser av beslut.

42



FOI-R--3757--SE

9 Referenser

Alexander, A. L., Brunyé, T., Sidman, J. & Weil, S. A. (2005). From Gaming to
Training: A Review of Studies on Fidelity, Immersion, Presence, and Buy-in and
Their Effects on Transfer in PC-Based Simulations and Games. Aptima, Inc.,
Woburn: DARWARS Training Impact Group.

Allied Joint Doctrine for Operations. (2009). NATO 2009 AJP-01(D).

Artman, H., Borgvall, J., Castor, M., Jander, H., Lindquist, S. & Ramberg, R.
(2013). Towards the Learning Organization, Frameworks, Methods and Tools
for Resource-Efficient and Effective Training. FOI-R--3711--SE.

Baroutsi, Berggren, Nahlinder & Johansson (2013). Training teams to
collaborate as cohesive units. FOl-rapport (under publicering).

Brehmer, B. (2009). Ledningsvetenskaplinga perspektiv i Persson, M. (red.)
(2009) Aspekter pa ledning. M7739-350011. Forsvarsmakten, Stockholm.

Blomgren, E. & Johansson, E. (2004). Hemma ovas man-borta prévas man: att
vara bataljonschef'i en internationell kontext. Institutionen for ledarskap och
management, Forsvarshdgskolan.

Borgvall, J., Castor, M., Néhlinder, S., Oskarsson, P.-A. & Svensson, E. (2008).
Transfer of Training in Military Aviation. FOI-R--2378--SE.

Caird-Daley, A. & Harris, D. (2007). Training decision making using serious
games. HFIDTC/2/WP4.6.1/1, 2007-07-20, Human Factors Integration Defence
Technology Centre.

Doktrin for ledning av insatser (2012). (DLIns 2012), utkast 2012-08-27,
Hogkvarteret, Forsvarsmakten.

Doktrin for markoperationer (2005). (DMarkO), 09 833:64797, M7740-774004,
Hogkvarteret , Forsvarsmakten.

Emsheimer, P., Hansson, H. & Koppfeldt, T. (2005). Den svarfingade
reflektionen. Lund: Studentlitteratur.

Frank, A. (2011). Gaming the game: A Study of the Gamer Mode in Educational
Wargaming. Simulation & Gaming, 43(1), 118-132.

Forsvarets Forum (2012). Forsvarsmaktens personaltidning nr 2 2012, s23.

Georgson M. (2011). Presentation av "Georgson Conflict Manager” (en metod
for att planera, trdna, implementera och utvirdera handlingar kring
informationsoperationer) vid Ledningstréningscentrum, LedR, 2011-11-09.

43



FOI-R--3757--SE

Granberg, S. & Waldenstrom, C. (2013). Spel for att stédja trining i
beslutsfattande pa operativ niva — en forstudie i metodiska och tekniska krav.
Forsvarshogskolan. (opublicerad)

Granberg, S. & Frank, A. (2010). Krigsspelande — En introduktion samt
nuldgesbeskrivning inom Forsvarsmakten. Ledningsvetenskapliga Avdelningen,
Militirvetenskapliga Institutionen, Forsvarshogskolan.

Grundsyn ledning for Forsvarsmakten (2011). Remiss, 2011-06-13,
Hogkvarteret, Forsvarsmakten.

Hammar, P. & Lindquist, S. (2013). Spel for konflikthantering och krig —
sammanfattade resultat 2011-2013. FOI-R--3732--SE.

Hammar, P., Bergstrom, G., Akerstrom, J., Thorstensson, M. & Oskarsson, P-A.
(2012). Spel for trining av soldater. FOI-R--3540--SE.

Handbok utbildningsmetodik (2012). Remissutgava 2012-08-13. Red. Mikael
Lindholm. FMLOPE, Forsvarsmakten.

Hull, C. (2010). Vad dir ledning? — olika definitioner av begreppet. FOl Memo
3199.

Johansson, S., Néhlinder, S. & Berggren, P. (2009) Are games more than fun? —
Motivational aspects on digital games. FOI-R--2796--SE.

Jonsson, B. (2008). Vi lir som vi lever. Malmo: Gleerups.

Klein, G. (1989). Strategies of decision making. Military review, May, 56-64
(citerad i: Thunholm, 2007).

Kylesten, B. & Nahlinder, S. (2011). The Effect of decision-making training:
results from a command-and-control training facility. Cogn Tech Work 13:39-
101. London: Springer Verlag.

Lantz, A. (2007). Intervjumetodik. Lund: Studentlitteratur.

Nébhlinder, S. (2013). Decision Making: current research and future challenges.
FOI Rapport (under publicering).

Nahlinder, S., & Oskarsson, P-A. (2007). Learning from Computer Games. FOI-
R--2396--SE.

Orasanu, J. & Connolly, T. (1993). The reinvention of decision making. 1Klein,
G., Orasanu, J., Calderwood & R. Zsambok, C. E. (red). Decision making in
action: models and methods. Norwood, New Jersey: Ablex Publishing
Corporation. (citerad i: Caird-Daley & Harris, 2007)

44



FOI-R--3757--SE

Oskarsson, P.-A., & Nahlinder, S. (2012). Training effects in a low fidelity
combat vehicle simulator. Proceedings of the Human Factors and Ergonomics
Society 56th Annual Meeting, Boston, MA (1566-1570). Santa Monica, CA:
Human Factors and Ergonomics Society.

Roman, P. A. & Brown, D. (2008). Games - Just How Serious Are They?
I/ITSEC, paper 8013.

Staff Organization and Operations, US Army Field Manual No. 101-5. (1997).
Headquarters, Department of the Army Washington, DC, May 1997.

Tillberg, L. V. & Tillberg, P. (2011). Uppdrag chef — dtta militdra chefers
erfarenheter frdn internationella operationer. Centrum for studier av militdr och
samhdlle.

Thunholm, P. (2007). Military Decision Making and Planning: Towards a New
Prescriptive Model. Stockholm: Stockholm University.

Akerstrom, J., Bergstrom, G., Rindstal, P., Nordstrand, E. & Hammar, P. (2011).
Effektivare studieverksamhet — 6ka nyttan med spel och krigsspel. FOI-R--3362--
SE.

45



FOI ar en huvudsakligen uppdragsfinansierad myndighet under Forsvarsdepartementet. Karnverksamheten ar forskning, metod- och
teknikutveckling till nytta for forsvar och sakerhet. Organisationen har cirka 1000 anstéllda varav ungefar 8oo ar forskare. Detta gor
organisationen till Sveriges storsta forskningsinstitut. FOI ger kunderna tillgang till ledande expertis inom ett stort antal tillampningsom-
raden sasom sakerhetspolitiska studier och analyser inom forsvar och sakerhet, bedomning av olika typer av hot, system fér ledning och
hantering av kriser, skydd mot och hantering av farliga @mnen, IT-sakerhet och nya sensorers méjligheter.

FOI
Totalférsvarets forskningsinstitut Tel: 08-55 5030 00 www.foi.se
164 90 Stockholm Fax: 08-55 5031 00




