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Forord

Narvarende specialeathandling er forst og fremmest et produkt af 2 drs specialisering indenfor
temaer, der relaterer sig til savel padagogiske som organisatoriske lerings- og forandringsprocesser.
Samtidig er det ogsa et speciale, der ser tilbage pd min kommunikationsteoretiske baggrund, og
betragter lzering og forandring som interaktions- og kommunikationsteknologier. Og endelig en
athandling, der tager udgangspunkt i min gennemgaende interesse for udvikling af menneskeligt
potentiale 1 organisationer — en interesse der har bragt mig i retning af en serlig udviklings- og

leeringsteknologi; nemlig leg.

At jeg endte med at tage udgangspunkt i leg 1 organisationer skyldes ikke kun interesse og
nysgerrighed pa emnet og tendensen. Det var ogsé et valg, der skal ses som folge af Niels Akerstrom
Andersens utrolige venlighed og vilje til at dele sit manuskript med mig. En venlighed der medferte
en styrket tro pa, at emnet havde bade relevans og en udpreget kompleksitet, der ville vare
interessant at dykke ned 1. Jeg skylder derfor ogsa en stor tak til Tina Bering Keiding, for idé og

overskud til at formidle kontakten til Niels Akerstrom Andersen.

Endelig vil jeg sende en tanke til de mennesker i min omgangskreds, der hver isar har veret
afgorende for min personlige drivkraft til at fortsette og ferdiggere arbejdet. Det er mennesker, der
har fulgt mig igennem hele min studie tid, og uden hvem jeg aldrig var naet derhen, hvor jeg er i dag:
Tak til medstuderende pa Aalborg Universitet for faglig og teoretisk sparring, udfordrende
diskussioner og hjxlp til at se nodvendigheden af et liv ved siden af skriveriet. Tak til Nicole Mirou
for venskabelig overskud 1 ”’sidste time”. Tak til Vibeke Holch Henriksen og Martin Henriksen for
deres uforbeholdne stotte, opbakning og talmodighed og ikke mindst tak til min xgtefxlle Charni

Trubka, for utrattelig optimisme og tillid til, at jeg nok skulle klare det.

August 2007
Ninna Holch Trubka



Indledning

- Organisationer i legende udvikling

Man kan efterhanden ikke tale om virksomhedsorganisationer i dag uden at tale om lering, udvikling
og forandringsprocesser. Igennem de seneste 10-20 ar synes interessen for udvikling af menneskeligt
potentiale 1 organisationer at vare eksploderet, hvilket bl.a. har medfort, at arbejdspladsens
leringsbegreber har taget form af helsystem-tenkning og netvaerksmetodik. Det er en udvikling, der
henviser til begreber som organisatorisk lering og den lerende organisation, som blev introduceret
af tenkere som Peter Senge samt Chris Argyris & Donald Schon. Men ogsa en udvikling som ma ses
1 relation til organisationens position i det moderne vestlige samfund. Et samfund der desuden er

blevet betegnet som bade lerende og vidende af blandt andet Lars Qvortrup.

Den store opmarksomhed pa menneskers lering og udvikling i arbejdskontekster bliver ofte
forklaret ud fra faktorer som globaliseringens indtog og informationsteknologiens udvidelse af
graenser for tid og rum. Faktorer der stter nye krav til sivel organisationen som medarbejdernes
evne til lobende at udvikle nye kvalifikationer og kompetencer. Med ogsa faktorer hvorudfra hele
kompetenceudviklingsdiskussionen berettiges og som drerne gar, til stadighed viser sig at vare et
komplekst og uudtemmeligt emne. Virksomhedsorganisationerne skal f.eks. bade kunne leve op til
presset om fremtidig succes, nutidig tilpasning og fleksibilitet og samtidig kunne tilbyde en

innovativ, kompetenceudviklende, udfordrende og lerende hverdag til organisationens medlemmer.

Alt 1 alt kan det pastis, at virksomhedsorganisationerne star overfor en udfordring, der nappe lader
sig lose pa et ojeblik. Derfor iverksattes der ogsa udviklings-, lerings- og forandringsprocesser som
aldrig for og alle med sa forskellige agendaer, metoder og ideologier, som regnbuen har farver. Der
kan f.eks. vaere tale om at udfordre og udvikle en medarbejder eller et team, savel som
organisationen kan have et onske om at optimere salg, udvikle strategier, styrke samarbejdsrelationer
og lign. Udviklingsprocessernes mangfoldighed er kommet for at blive, og det er ikke sa underligt,
hvis Virksomhedsorganisationernel nogle gange farer vild undervejs, eller maske mister fokus pa
hvad det egentligt var, der skulle forandres, udvikles eller leres. En kortlegning og analyse af de
mange forskellige udviklingsprocesser ville vaere en interessant, men ogsa stor udfordring, hvorfor
det heller ikke er fokus for dette speciale. I stedet vil specialet tage afset i én af de mange nye

tendenser og metoder til, at skabe lering og udvikling 1 organisationer, nemlig /g.

! Fremover omtalt som organisationer.



Hvorfor netop leg?

Nir man taler om leg, vil de fleste mennesker umiddelbart fa associationer til barndommen eller til
aktiviteter, som horer fritiden til. Dette kan bl.a. haenge sammen med, at vi som voksne sjzldent
begiver os i gang med at lege, med mindre der er born tilstede. I folge Marc-Oliver Linder, Johan
Roos & Bart Victor er leg dog ikke kun en borneaktivitet men derimod en fundamental menneskelig
aktivitet, der folger os hele livet, og som vi begiver os i gang med af s forskellige grunde som for at
konkurrere, for at samarbejde og dele oplevelser med andre, for at lere, for at slippe fri af den
rationelle og logiske hverdag og ind i fri, sjov og forestillet virkelighed, eller sagar fordi vi keder os
osv.[Linder, Roos & Victor 2001: 4] Voksnes leg tager dog ofte andre former end barnelegen, idet vi
sjzldent sporger hinanden om vi skal lege, men derimod leger gennem forskellige sports- og
spilaktiviteter. Vi leger fordi vi har lyst, for sjov og nogle gange fordi vi simpelthen ikke kan lade
vere. Vi leger i fritiden, og nogle gange bruger vi legen til at traekke stikket ud fra hverdagens alvor

og krav og bevage os ind 1 fantasiens univers, hvor der er plads til at dromme og fa skore ideer.

Derfor synes det maske ogsa umiddelbart absurd eller paradoksalt, at bringe legen ind i
organisationen, i voksenverden, i alvoren og 1 arbejdskonteksten. Men som sa mange andre
aktiviteter, der oprindeligt horte til uden for organisationerne, har ogsa legen fundet vej hertil. Og
her tenker jeg ikke pa den kendte “kontor-leg”, hvor det galder om at ramme affaldsspanden med
papirkugler, selvom det ofte kan vare et sjovt afbrak fra arbejdsopgaverne. Leg er derimod blevet
en ny udviklings- og leringsteknologi, som iverksattes med en sarlig alvor, der henviser til formal
som at udvikle, forandre, optimere og kvalificere organisationen og dens medarbejdere. Men ogsa en
alvor der henviser til, at medarbejderne skal tage legen alvorlig. Legen er siledes blevet en aktivitet,
der kan forega i organisationens regi, og derfor er organisationen ogsa med til at fastsette hvornar
og hvorfor, der skal leges. Dermed bliver legen en del af organisationens handlingsstrukturer,

hvorfor den maske ikke leengere blot for sjov og for frivillighedens skyld.

En LEGO legeproces

En af disse mange nye organisatoriske legeprocesser et LEGO ® SERIOUS PLAY, der blev
udviklet af LEGO koncernen i 2002 med henblik pa at tilbyde organisationerne en alternativ metode
til at optimere strategier og vaerdier savel som til at forbedre medarbejdernes samarbejde. [LEGO
2006] Praktisk set iverksazttes metoden som en legeproces, hvor organisationens medarbejdere ved
hjzlp af legoklodser f.eks. skal bygge modeller af deres teamidentitet, organisationens strategier,

verdier eller lign.[Ibid.] Lego-modellerne gores herefter til genstand for en raekke



diskussionsprocesser, der skal lede til konstruktion af en ny fzlles lego-model og dermed et nyt

teelles afsxt for organisationens fremtid.[ Bove-Nielsen 2003: 103]

Det kan selvfolgelig pastas, at LEGO SERIOUS PLAY minder om en hvilken som helst anden af
de mange udviklings- eller leringsproces, der faciliteres rundt omkrig i danske virksomheder i dag.
Ifolge LEGO er dette dog langt fra tilfxldet, idet SERIOUS PLAY's eksplicitte og direkte satsning
pa leg adskiller den radikalt fra andre udviklings- og leringsprocesser. Som LEGO formulerer det:

(...) we take advantage of the fact that play is a powerful activity and a useful attitude for all

ages(...) Based on experience and backed by research, it is our fundamental view that play can

be highly beneficial and effective for adults in an number of ways(...) [LEGO 20006]

Ifolge LEGO ® er det bade den egentlige leg med legoklodser savel som samtalen/diskussionen o
lego-modellerne, som danner grundlag for en laeringsproces. Det vigtige er ikke sa meget redskabet,
legoklodser, som det er dét, at der leges og eksperimenteres med nye ideer og handlemader, uden at
det nedvendigvis far konsekvenser for handlinger udenfor legen. I dette lys fremstar leg i
organisationer som en made, hvorpa organisationen kan facilitere kreativ nyteenkning og skabe fxlles

afsaet for organisationens fremtid.

Leg som ny udviklings- og laeringsteknologi

Selvom LEGO kan pastas at vare en af pionererne indenfor nyere tids leg i organisationer, er de dog
langt fra alene om at se et potentiale i at bringe legen ind i organisationen. Blandt andet bliver ogsa
forskellige former for spilaktiviteter i stigende grad en del af organisationens hverdag. Et eksempel
kan vere Kobenhavns Kommune, der 1 2005 fik designet treeningsspillet MUS med verds, der er et
virtuelt simuleringsspil, hvor den offentlige leder kan lege med og ove sig i den gode
MedarbejderUdviklingsSamtale.[ http:/ /www.kk.dk/mus] Samme ar lancerede det danske firma IMS
Assima computer og bratspillet PowerRacer [http:/ /www.powerracer.dk] der er et virksomhedsspil med
fokus pa at lege nye strategier, metoder og vardier ind 1 organisationen, i teams og hos
medarbejderne. Endelig udkom i 2003 en ledelseshandbog ved navn Corporate Kindergarten, der
beskriver, hvordan den moderne virksomhedsleder kan og ber arbejde strategisk med leg som

metode til at udvikle og styrke organisationen.

LEGO ® SERIOUS PLAY, Corporate Kindergarten, MUS med vardi og PowerRacer er som nzvnt blot

nogle af de stadig flere eksempler pd en tendens indenfor udvikling og forandring i organisationet.



Feltet er eksploderet indenfor de seneste 10 ar hvorfor omfanget, variationen og udbredelsen af
forskellige typer af lege og spil der ivarkszttes 1 organisationen, ogsa synes uendeligt.[Andersen &
Knudsen 2008: 3] Min interesse i leg ligger dog ikke sa meget i forhold til de mange forskellige
legetyper, men derimod hvad leg i organisationer egentlig er for en storrelse og hvilket
leringspotentiale, den kan indeholde. Dermed er jeg interesseret i at udfolde, hvad der sker, nar leg
anvendes som teknologi til lering og udvikling i organisationen. Og hvilke konsekvenser det kan fa,
nar den ikke lengere kun er en mulighed, der horer fritiden til, men ogsa et krav, som den moderne
organisation stiller til sine medarbejdere/medlemmer. Szrligt dette sidstnavnte antagelige paradoks

mellem frivillighed og arbejde har dannet grundlag for dette speciale.

Problemformulering

Med afszt i ovenstiende finder jeg det interessant at undersoge sivel begrebet leg som fenomenet
leg 1 organisationer. Det er min antagelse, at leg 1 sin oprindelige form tager sig anderledes ud end leg
1 organisationer, og derfor finder jeg det endvidere interessant at problematisere, hvorvidt denne
forskellighed kan have konsekvenser for leges mulige leringspotentiale, og for hvad der erleg, og
hvad vi leger, der er leg i organisationen. Og endda, om der overhovedet er tale om leg, nar leg
ivarksattes i organisationen. Specialet vil endelig kaste et blik pa, hvilke konsekvenser det kan fa for
organisationen og medlemskabet af organisationen, nar leg anvendes som en central udviklings- og

leringsteknologi. Siledes har jeg folgende problemformulering:
Pa hvilke mader og i hvilke sammenhange kan leg medfore lering i organisationer?

Undersporgsmal der naturligt rejser sig er:
e Hvad er lering?
e Hvad erleg?
e Hvad erlegi organisationer?

e Huvilke konsekvenser kan det have for organisationen og dens medlemmer, at leg

kontekstualiseres i organisationen?



Specialets hvad og hvordan

Til grund for dette speciale ligger som sagt en undren og interesse i forhold til leg, der
kontekstualiseres som udviklings- og laringsteknologi 1 organisationer. En undren, der udspringer af
samfundets stadig egende fokus pa organisatoriske udviklings- og leereprocesser, men ogsa en
undren, der henviser til en stigende tendens til at bringe legen ind i organisationen.

For at belyse og udfolde min problemformulering star det klart for mig, at jeg behover et serligt
fokus pa begreber som henholdsvis lering og leg, sivel som begreber, der kan udfolde og

perspektivere organisationen og dens medlemmer i forhold hertil.

Jeg har valgt at tage et overordnet afsat i teorier og tekster om leg og lzering af biologen og
antropologen Gregory Bateson(1904-1980), savel som danske tolkninger af samme. Dette fordi det er
min overbevisning, at Batesons i trad men min problemformulering giver mig mulighed for at
traekke en direkte forbindelse mellem leg og lzering. Da Bateson ikke beskaftiger sig med leg 1
forbindelse med organisationer, vil jeg i min undersogelse af dette fanomen supplere med udvalgt
litteratur pa omradet. Det er saledes mit hab at beskrive, analysere og diskutere fanomenet leg i
organisationer i relation til savel Batesons begreb om leg, som hans logiske kategorier for lering. Da
jeg har en antagelse om, at leg 1 organisationer kan fa sxrlige konsekvenser for de valg der treffes
indenfor organisationens rammer, har jeg endvidere valgt at supplere analysen med teoretiske
begreber, der kan gores til afset for en diskussion af hvilke krav legen stiller til organisationen og
serligt dens medlemmer, nar leg er den interaktionsform, hvorigennem organisationens medlemmer

skal lere og udvikles.

Et konstruktivistisk paradigme

Nir jeg som nxvnt tager et overordnet afsat 1 Gregory Batesons teorier og begreber, skriver jeg mig
samtidig ind i et konstruktivistisk paradigme, bade hvad angar lering, viden og sandhed. Det betyder
bl.a., at jeg anskuer viden og sandhed som subjektive konstruktioner hos det enkelte individ. Med

andre ord kan viden om verden ikke umiddelbart tages for objektiv sandhed.

Et centralt aspekt ved konstruktivismen er, at den formulerer en klar ssmmenhang mellem aktor og
omverden, hvor akteren og dermed individet spiller en sarlig rolle i forhold til f.eks. egen laering.
Saledes er omverden blot en blandt mange forhold, der kan bidrage til individets lering. [Keiding &
Laursen 2005: 118]



Dette sxrlige fokus pa individet heenger endvidere sammen med konstruktivismens
virkelighedsbegreb, hvor virkelighed ikke opfattes som en objektiv given kendsgerning, men som en

subjektiv konstruktion:

Virkelighed er altid *min’ virkelighed, men det betyder ikke, at der ikke eksisterer nogen
virkelighed uden for mig, men for mig er den fremmede virkelighed mu/ighed. [Undall Dam
1999: 34-38]

Hermed skal forstas, at individet kun har adgang til virkeligheden gennem kommunikation eller
erkendelse, eller ved hjalp af individets brug af samme.[Ibid.] Med andre ord er virkeligheden sivel
som sandheden ikke en fast storrelse, men et udtryk for en subjektiv konstruktion hos det enkelte
individ. Den virkelighedsopfattelse, individet konstruerer, bestemmer siledes ogsa, hvad individet
venter sig af nye situationer. Dermed modes verden ikke forudsatningslest, men forstas ud fra
individets begreber og fortolkninger. Virkeligheden er saledes kun tilgengelig for os gennem vore

forstaelseskategorier.

Radikal konstruktivisme

Hyvis vi kaster et blik pa Gregory Batesons radikal konstruktivistiske position, skal
virkelighedsbegrebet endvidere forstas i relation til de forskelle, der gor en forskel for den enkelte;
en pointe som Gregory Bateson bl.a. understreger ved at henvise Korzybskis beskrivelse af kortet og
territoriet og udsagnet; kortet er ikke ferritoriet.[Bateson 2005: 441] I forlengelse af denne pointe kan
leering betragtes som et udpraeget intentionelt fenomen, der refererer til et system bestdende af

individet og dets omgivelser. Dermed skal et system ifolge Bateson forstas som bestaende af:

(...) individ samt dets fysiske omgivelser; af et individ og en gruppe, eller en gruppe i forhold

til et mere omfattende socialt system.|[Keiding & Laursen 2005: 43]

Hos Bateson er det serligt interaktionen og dermed systemet af individets interaktion med
omverden, der udgor leringens genstand. Ifelge Tina Bering Keiding & Erik Laursen er der dog en
svaghed ved denne systemopfattelse, idet den ofte undlader at definere, hvad der skal medregnes
individets omgivelser, og hvad der ikke skal.[Ibid.13] I dette lys bliver det kun det observerede
individ der forandrer sig og lerer, hvortil Keiding & Laursen understreger, at individets interaktion

med omgivelserne ogsa kan medfere folgende forhold:



* At omgivelserne opfattes pa en anden made
» At lering i sociale sammenhznge oftest betyder, at flere individer lerer samtidigt

* Atandre deltagers lering vil indvirke pa den enkeltes laering.[Ibid.]

Som det fremgar ovenstaende, synes Bateson ikke sxrlig konsekvent eller pracis med sit
systembegreb, ligesom han ikke behandler det enkelte individs laering i forhold til andre individers
lering. Det kan derfor antages at blive vanskeligt at anskue individet, som lerende medlem af
organisationen, udelukkende med afsat i Batesons systembegreb. Derfor vil jeg i forbindelse med en
senere introduktion af de systemteoretiske begreber om znklusion og eksklusion ogsa introducere et

mere konsekvent og operativt system/organisationsbegtreb.

Specialets ledeforskelle

Nir jeg skriver mig ind 1 et konstruktivistisk paradigme i forbindelse med udforskning af specialets
problemstilling, er det samtidig med en bevidsthed om, at dette blot er en af mange mulige mader at
anskue specialets problemstilling pa. Dermed vil de resultater, antagelser og slutninger som jeg
finder gennem mine analyser, vaere et udtryk for de forskelle der gor en forskel for mig, pa dette
tidspunkt og i denne sammenhzang. Da nzrvarende specialeathandling er teoretisk, betyder det
samtidig, at jeg har fravalgt de mulige empiriske perspektiver, der kunne kvalificeres gennem
interview med f.eks. deltagerne i organisatoriske legeprocesser. Jeg behandler derfor heller ikke data,
der kan dokumentere organisationernes bevaggrunde for ivarksattelse af leg, ligesom jeg ikke far

indblik i hvad der rent faktisk laeres pa baggrund af leg i organisationer.

Jeg opererer siledes udelukkende med de teoretiske ledeforskelle lzring og leg, kvalificeret gennem
Batesons tekster og tolkninger. Dermed anvender jeg ledeforskellene leg og leering til at undersoge,
analysere og diskutere tendensen og fenomenet leg i organisationer. I overensstemmelse med det
konstruktivistiske paradigme fremdrager jeg saledes ikke sandheden om leg og lzring i forbindelse

med leg i1 organisationer, men reflekterer blot de omtalte begreber, sidan som de fremstar for mig.
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Specialets struktur

Nedenstiende prasenteres specialets struktur og indhold af de forskellige kapitler. Specialets kapitler

er struktureret saledes, at de logisk felger undersporgsmalene i problemformuleringen.

Kapitel 1

Heri presenteres udvalgte dele af Gregory Batesons laringsbegreb. Det er hensigten at tydeliggore
leringsbegrebets omfangsrighed og kompleksitet, da leringsbegrebet udgoer et centralt element i den
videre analyse af savel Batesons legebegreb som faenomenet leg i organisationer. Kapitlet indeholder
dermed en gennemgang af Leringskategor: 0- 3, og sigter bl.a. imod at tydeliggore den cirkulere
bevaegelse, der synes at eksistere herimellem. Endvidere behandler kapitlet et fokus pa Batesons
begreber om adaption og kontekst, idet der er min overbevisning, at disse begreber er sxrlig relevante i

forhold til den senere udfoldelse af leg og leg i organisationer.

Kapitel 2

I dette kapitel presenteres leg som et flersidet begreb, der bl.a. kan udfoldes med afsxt i Batesons
teori om leg. Kapitlet indeholder en gennemgang og diskussion af Batesons legebegreb i relation til
de tidligere preesenterede leeringskategorier. Det er hensigten at tydeliggore, pa hvilke omrader leg
kan sidestilles med leering, savel som hvad det er, der gor leg til en sarlig interessant og kompleks
konteksttype. Da der tages afsat i Batesons beskrivelse af leg, er der samtidig tale om leg med
udgangspunkt i systemet bestdende af individets 1 samspil med omgivelserne, hvorfor legen forst og

fremmest betragtes ud fra dette perspektiv.

Kapitel 3

Mens kapitel 2 fokuser pa leg med afsxt i individets interaktion med omgivelserne, prasenterer
kapitel 3 et legebegreb, der har fokus pa social interaktion i organisationen. Ved hjxlp af udvalgt
litteratur og enkelte praksiseksempler prasenteres leg i organisationer som et flersidet, komplekst og
omfattende fenomen og begreb, hvis eksistens kan fores langt tilbage 1 organisationens historie.
Med afszt i forudgiaende presentation af leringskategorier og analyse af Batesons legebegreb,
udfoldes de forskellige perspektiver pa leg i organisationer. Det er hensigten at tydeliggore den
flersidethed og kompleksitet, som leg i organisationer er omfattet af, savel som at diskutere pa hvilke
mader der kan tales om laering. Desuden er det min antagelse, at leg i organisationer har bevaeget sig
vk fra Batesons oprindelige legebegreb, hvorfor en del af kapitlet ogsa relaterer sig til denne

problemstillings betydning.
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Kapitel 4

Med kapitel 4 soger specialet at udfolde, diskutere og perspektivere de gennemgédede temaer
yderligere. Der fokuseres sxtlig pa legebegrebets kontekstualisering i organisationen og heraf
folgende lighed med begrebet dobbeltbind. Ligeledes perspektiveres legens kontekstualisering 1
organisationen med begreber om inklusion og eksklusion, der henviser min undren i forhold

relationen mellem organisationen og dens medlemmer.

Konklusion og perspektivering

Specialet afsluttes med en konklusion og perspektivering af de forudgiaende gennemgiede temaer.
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Kap 1 - Leering ifelge Gregory Bateson

Nir Gregory Bateson taler om lering, er det med udgangspunkt i en forestilling om leering som en

aktiv tilegnelsesproces, hvor laeringens indhold fastlegges af den lerende frem for omgivelserne:

Det lerte konstrueres gennem interaktion mellem det lerende individ og dets omverden.
Faktisk er det kun gennem interaktionen, at omverden sattes i spil og bliver aben for
konstruktion. P4 den made prager bade individ og omgivelser lereprocessen.[Keiding &

laursen 2005: 161]

Bateson henviser flere steder, 1 sit forfatterskab til Korzybskis beskrivelse af kortet og territoriet og
udsagnet; kortet er ikke territoriet.[Bateson 2005: 441] Dermed pointerer Bateson, at individets
informationstilegnelse og forstaelsesproces er baseret pa forskelle, men sarligt de forskelle der gor
en forskel for det enkelte individ. [Bateson 2005: 441-442] I lyset af denne pointe fremstar leering
saledes som en meget individuel proces, der tager udgangspunkt i individets aktuelle viden, som
dernzst preeger hvilke forskelle, der valges til at iagttage verden med. Med andre ord skal lering

forstas som:

(...) et "mentalt kort” konstrueret ud fra en given omverden(...)Laring er altid en re-

konstruktion af genstanden, baseret pa forskelle.[Keiding & Laursen 2005:56]

Ud over dette sxrlige fokus pa forskelle der gor en forskel og lering som re-konstruktion, beskriver
Bateson endvidere laering som en forandring af den ene eller anden slags. Bateson referer i den
forbindelse til et individs forandring i respons pa signaler, og anskuer dermed laering som en
iagttagelig forandring af individets handlemonstre, men understreger samtidig, at forandringen ogsa
kan vere af mental karakter; altsa ikke iagttagelig.[Bateson 2005: 285] Batesons leringsbegreb har
endvidere et serligt fokus pa feedback, 1 og med den lerendes interaktion med omverdenen, er
baseret pa feedback der bygger pa signal-respons eller en konstrueret arsag-virkning relation mellem
to haendelser.[Keiding & Laursen 2005: 50] Nar individet interagerer med omverden, vil den feedback
han/hun iagttager fra omverden afgore de valg, som der efterfolgende traeffes. I den forbindelse
henviser Bateson endvidere til, at individets interaktion med omverden skal forstds ud fra dets
forventninger til interaktionens forleb. En forventningsdannelse der leder til afprovning og
korrektion af fejl (trial-and-error), hvilket Bateson bl.a. beskriver som Laring 1. Al efter den
konstruerede feedback relation, sammenholdt med det de forskelle der gor en forskel, vil individet

enten korrigere eller fastholde valget.
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Individet veelger jo en bestemt handling (mental eller manifest) 1 forventningen om, at den
forer til et bestemt og ensket resultat og vurderer efterfolgende handlingen i forhold til

forventningen.[Keiding & Laursen 2005: 51]

Ifolge Bateson er denne bevagelse er styret af, at individet hele tiden soger at skabe mening med
eller opretholde en bestemt relation til omverden. Dette meningsaspekt beskriver Bateson bl.a. ogsa
med begrebet adaption®. Dermed er der ikke tale om korrektion af fejl, forstiet som forkert lering,

men fejl i forhold til det resultat, som individet forventede.[Keiding & Laursen 2005: 88]

Batesons leringsbegreb henviser saledes til forandring, der sigter mod individets adaptive
forventninger. Forventninger der dannes pa baggrund af forskelle, der gor en forskel og som
afproves og korrigeres gennem Laring 1. Men ogsa forventninger der dannes ud fra viden og
tidligere erfaringer, hvorfor Batesons laringsbegreb ogsa henviser til forestilling om, at viden kan
overfores eller transformeres fra en situation eller kontekst til en anden. En bevagelse som Bateson
desuden betegner som kontekstlering eller Laring 2. Bateson skelner i alt mellem fem logiske
kategorier for leering, der lober fra Laring 0 til Laring 4.[Bateson 2005: 282-308] Kategoriseringen er
for Bateson nedvendig for, at kunne adskille mellem lering af et givent interaktionsmenster fra

lering om interaktionens kontekst.[Keiding & Laursen 2005: 87|

Logiske kategorier for laering

I det folgende vil jeg presentere en gennemgang af leringskategori 0-3. Laring 4 vil ikke blive
behandlet i denne opgave, da det er min opfattelse, at denne laeringskategoris fokus pa arternes og
slegternes udvikling, har ringe relevans i forhold til temaet leg og lering 1 organisationer. Samtidig
er det min opfattelse, at laring 0-3 kan tilbyde et nyt og nuanceret perspektiv, pa min senere

undersogelse af leg 1 organisationer og dets mulige leeringspotentiale.

Laering 0
Lzring 0 er hos Bateson et udtryk for en form for leering, der hverken har at gore med refleksion

eller korrektion af fejl. Bateson forklarer bl.a. lering 0 som:

2 Begrebet adaption vil blive behandlet yderligere pa side 18-20
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(...)den simple modtagelse af information fra en ydre heendelse pa en sidan méde, at en
lignende hendelse pa et senere(og passende) tidspunkt vil formidle samme

information.[Bateson 2005:280]

Med andre ord er laering O et udtryk for individets rutiniserede handlemeonstre, der gor det muligt for
individet at handle spontant, uden at korrigere sine handlinger i forhold til omverdens
feedback.[Bateson 2005: 294] Lzring 0 kan sidestilles med signal-respons handlinger pa den made, at
individet opfatter et signal fra omverden og dernast reagerer med den handling, som vedkommende
finder umiddelbart mest hensigtsmassig. Hvis handlingen viser sig uhensigtsmassig korrigeres den
ikke pa dette leringsniveau, idet individet simpelthen ikke har kendskab til alternative
handlemuligheder, eller fordi individet ikke tillegger omverdens reaktioner nogen betydning. De
fleste mennesker kender fornemmelsen af at fastholde en forventning eller en hensigt 1 interaktionen
med andre. Er man f.eks. overbevist om, at man har re#1 en given handling, og andre alligevel
protesterer eller bliver sure, sa vil man ofte vare fristet til at lukke af for omverdens respons og sige
”Synd for dem, jeg har ret til at gore det her...”. I sidanne tilfzlde er det altsa individet selv, der

lukker af for mulige korrektioner af uhensigtsmassige handlinger.

Nir Laering 0 sammenstilles med handlinger, der foretages pa baggrund af vane eller rutine, uden
refleksion over, om handlingerne er hensigtsmassige eller ej, er det samtidig med henvisning til
tidligere Leering 2. Forstdet pa den made, at Laering 0 kan ses som adaptiv vellykket og derfor
rutiniseret Leering 2. Bateson bruger selv folgende eksempel til at beskrive Learing 0: ”Jeg “larer” af
tabriksflojten, at klokken er tolv.”[Bateson 2005:286] Med andre ord, har individet méske over en
tidsperiode leert, at lyden af fabriksflajten er et udtryk for, at klokken er tolv og at det er tid at spise
frokost. Denne Laring 2 proces, vil pa sigt medfoere en rutinisering af hensigtsmassige handlinger
saledes at nar fabriksflojten ringer, vil individet ureflekteret tage sin madpakke frem og begynde at

spise, velvidende at klokken er tolv.

I overensstemmelse med Lars Qvortrup, kan det endvidere pastas, at Lzring 0, kan sidestilles med
begrebet kvalifikationer eller sdkaldte forudsatninger for lering. [Qvortrup 2004: 87] Dette fordi
Leering 0 kan siges at reprasenterer erfaringsbaserede handlinger eller viden, som vi har opbygget
gennem vores liv f.eks. via uddannelse eller arbejde. En viden, der danner grundlag for de
ureflekterede rutiner eller handlinger, vi foretager os i hverdagen og pa arbejdspladsen. Derfor kan
Leering 0, ogsa karakteriseres som lering, der danner det umiddelbare grundlag for vores videre

lzering eller kompetenceudvikling. [Tbid.]
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Leering 1

Modsat Leering 0 har Leering 1 et serligt fokus pa feedbackrelationer i form af afprovning af
handlemeonstre og korrektion af fejl.[Keiding & Laursen 2005: 91] Der er siledes 1 Laering 1 processen
tale om forandringer 1 Laering 0, via korrektion af forkerte valg, men indenfor en afgrenset maengde
af alternativer.[Bateson 2005: 294] Med det skal forstas, at Lering 1 rummer en forandring af
individets ellers spontane og rutiniserede handlemeonstre i forhold til en given situation. Pa baggrund
af omverdens feedback vil individet saledes hele tiden afprove forskellige handlinger og korrigere
disse, indtil den onskede relation til omgivelserne er opndet. Dermed synes Laring 1 at referere til

den klassiske trial-and-error leering.

Lezring 1 omfatter leering af et specifikt interaktions- eller signal-respons-monster, og har at gore
med xndringer af valg indenfor et uaendret sat af alternativer. Laring 1 kan pa mange mader
beskrives som laeringens fundament, hvilket skyldes, at Laering 2 savel som Learing O kun kan finde
sted pa baggrund af Laring 1 processens afprovning og eventuelle korrektion af fejl.[Keiding &
Laursen 2005:92] Enhver ny lering af savel handlinger, forstielser men ogsa senere laring om

konteksten og rutinisering i forhold hertil er saledes knyttet til Leering].

Laering 2
Bateson betegner Lzring 2 som en korrektiv forandring 1 Laering 1 lereprocessens mangde af

alternativer og understreger, at:

(...) fenomenerne i forbindelse med lering 2 alle kan indordnes under overskriften
forandringer i den made, hvorpé stremmen af handlinger og oplevelser er segmenteret eller
inddelt i kontekster i forbindelse med forandringer i anvendelsen af kontekstmarkorer.

[Bateson 2005: 294-295]

Saledes fremstar Laering 2 som et flersidet leringsniveau, der bade omdrejer lering om den konkrete
kontekst, savel som @ndringer i den made kontekster inddeles eller kontekstualiseres pa. Med andre
ord er Laering 2 et udtryk for lering om, savel som forandring af den kontekst der indrammer laering 1
situationen. Noget der kan ske som folge af savel spontan medlering som refleksiv re-

kontekstualisering.[Keiding & Laursen 2005: 107]

Et centralt aspekt ved Learing 2, handler om dannelsen af kontekstmarkorer gennem faenomenet

monster- eller kontekstlering. Ved at interagere i en rakke lignende Lzaring 1 processer, vil individet
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lzere om de signaler, der identificerer en bestemt form for konteksttype, hvilket kan karakteriseres
som medlobende Laring 2. Pd baggrund af disse signaler vil individet endvidere danne
kontekstmarkeorer, der kan hjalpe med at genkende en tilsvarende kontekst.[Keiding & Laursen 2005:
99] Med andre ord lerer individet om de monstre, der viser sig i forhold til hvilke valg, der fremstar
hensigtsmaessige 1 interaktionen. Individet bliver saledes i stand til at genanvende disse erfaringer og
handle rutiniseret i lignende kontekster. P4 den made sparer individet sig selv for at starte ethvert
interaktionsforleb med at gennemga Laring 1 trial-and-error-proces. Laring 2 bliver siledes en
made hvorpa individet kan reducere kompleksiteten i sin interaktion med omverden.[Keiding &
Laursen 2005:96-97] Samtidig henviser Laring 2 til en opfattelse af, at lzering kan overfores eller
transformeres fra en kontekst til en anden, hvormed Bateson henviser til reglen om “at laere at lere at
modtage signaler” og anvende disse som udgangspunkt for handlinger i lignende kontekster.[Bateson
2005: 255] Over tid en bevagelse der medferer Laring 0, hvor individet vil blive i stand til

ureflekteret at handle pa baggrund af vaner og rutiner.[Jf. evt. s.13-14]

Savel som Laring 2 kan have at gore med dannelsen af nye kontekstmarkorer, kan der ogsa vere tale
om andringer i brug af allerede konstruerede kontekstmarkorer. Dette sker i situationer, som
individet umiddelbart kontekstualiserer som en bestemt kontekstype, men hvor det ved nzrmere
bekendtskab viser sig, at de rutiniserede handlemonstre ikke afstedkommer den onskede relation til
omgivelserne.[Keiding & Laursen 2005:94] I sadanne tilfelde vil individets brudte forventninger ofte

fore til en ubevidst eller bevidst reflekteret revision af de anvendte kontekstmarkorer.

Samlet betragtet handler lering II altsd om @ndringer af generaliserede kontekster, som
individet har konstrueret over tid gennem Laring I. Enten gennem upiagtet udvikling af nye
kontekstualiseringer eller gennem bevidst refleksion over forandringer af eksisterende

kontekstualiseringer.[Keiding & Laursen 2005: 96]

Som Keiding & Laursen understreger med ovenstaende citat, sa kan re-kontekstualisering bade vare
af bevidst sivel som ubevidst karakter. Det samme ma sige at gxlde Batesons leringsbegreb i det
hele taget, hvilket understreges af hans pointe om, at lering henviser til en iagttagelig, savel som en
ikke-lagttagelig forandring af individets handlemonstre.[Bateson 2005:285] Hertil skal det dog tilfejes,
at flere dele af den organisatoriske laeringsteori, der bygger pa Bateson, stort set kun forholder sig til
den refleksive Leering 2. Heraf kan bl.a. naevnes Argyris & Schon, der taler om reflesion- i- handling og
korrektion af fejl, i medet med ukendte situationer eller modsztningsforhold.[Illeris 2000: 247-269]
Ligeledes er Yrj6 Engestrom serligt interesseret 1 den refleksive Laring 2, hvilket bl.a. medforer en

skelnen mellem Lzring 2a og Laring 2b.[Keidng & Laursen 2005: 96]
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Laering 3 og dobbeltbind

Med reference til de ovrige leringskategorier, finder man Batesons Laring 3. Nar Bateson beskriver
Lering 3 er det med henvisning til lzering af konteksters kontekst. [Bateson 2005: 304] Keiding &
Laursen pointerer i forlengelse heraf at Laering 3 kan anskues som, lering o og forandring af
organiseringen af de generaliserede kontekster som blev konstrueret gennem Lzaring 2.[Keiding &
Laursen 2005: 100] Laring 3 kan beskrives som en proces der skaber orden i Laring 2, ved at
organisere de mange kontekster i forhold til hinanden. Laering 3 bliver dog satlig relevant i det
ojeblik, at der 1 Laering 2 situationer opstar et modsatningsforhold mellem rammesatning og
information, som far indflydelse pa individets evne til tolke og handle 1 situationen.[Keiding &

Laursen 2005: 67]

Et saidan modsatningsforhold forklarer Bateson bl.a. med henvisning til hans begreb om dobbelthind.
Karakteristisk for dobbeltbind er, at individet befinder sig i en situation, som det ikke er muligt at
slippe vaek fra eller kommunikere sig ud af. Dobbeltbind kan endvidere vare et udtryk for
situationer, hvor interaktion og kontekstualisering modsiger hinanden, og hvor konsekvensen heraf
bliver, at individet far vanskeligt ved at identificere hvilken kontekst interaktionen foregar indenfor
og tolke interaktionens budskaber. Ofte taler man om dobbeltbind som en situation, der opstar pa
baggrund af et emotionelt athengighedsforhold mellem barnet og dets mor eller far. Et eksempel pa
dobbeltbind, kan vare moderen der siger til barnet ”kom hen til mig” og at moderen efterfolgende
og 1 det ojeblik barnet kommer, valger at skubbe barnet vak fra sig. Her er der modsatning mellem
det sagte og det gjorte, og barnet er, som folge af dets emotionelle band med moderen, ude af stand
til at metakommunikere eller reflektere. Dermed kan barnet f.eks. ikke sige hov, er der ikke en

modsatning mellem det du siger til mig, og det du gor ved mig?”.

Hos Bateson bliver dobbeltbindsituationer oftest sat i forbindelse med hans arbejde med skizofrene,
men han understreger i forlengelse heraf, at de fleste mennesker af og til befinder sig i
modsztningsfyldte dobbeltbind lignende situationer, hvor vi kan have vanskeligt ved at skelne
mellem logiske typer, og dermed vanskeligt ved at skelne hvilken slags budskab der
kommunikeres.[Bateson 2005: 219]

I henhold til ovenstaende kan modsatninger der opstar gennem Laering 2, sdledes henvise til

dobbeltbindsituationer. Laring 3 bliver i relation hertil en, for individet, granseoverskridende

handling der medferer en ”dybtgiaende omdefinition”.[Bateson 2005: 304] Med andre ord:
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Hvis det levende vasen(...)fores til niveau 3 af “modsatninger”, der skabes pa niveau 2, mé vi

forvente, at det er losningen af disse modsatninger, der er den positive forsterkning af niveau

3.[Bateson 2005: 300]

Den ovennavnte positive forsterkning af Laering 3 henviser saledes til individets evne til at bryde fri
af de modsztningsforhold, der skabte dobbeltbindsituationen. Laring 3 kan med andre ord opfattes

som individets evne til at lose ellers uloselige dobbeltbindsituationer, der opstod gennem Lzring 2.

Nir det er sagt, sa understreger Bateson endvidere, at Lzering 3 er bade vanskelig og sjelden hos
mennesker, ligesom han selv reflekterer, at ethvert menneskeligt forseg pa at beskrive en Laering 3
proces, ma forventes at blive svart, idet de ting, der forbinder sig hertil, ligger uden for sprogets
reekkevidde.[Bateson 2005: 302] Trods dette forhold er Laring 3 alligevel ofte blevet tolket og anvendt
som en proces, der kan indebare kreativitet og nyskabelse. En af disse tolkninger finder man bl.a.
hos Lars Qvortrup, der sidestiller Laring af tredje niveau med kreativitet som bevidst refleksion over
forudsztningerne for leeringsadfard.[Qvortrup 2004: 135 & 143] En anden tolkning finder man hos
finnen Y1j6 Engestrom, der sidestiller Laering 3 processer med hvad han kalder ekspansiv lering,
hvormed lzring 3 bliver opnéelig gennem sproglige og rationelle processer.[Keiding & Laursen 2005:
103] Denne forstaelse af Laering 3 lader sig bl.a. gore, fordi Engestrom anskuer dobbeltbind som en
situation, hvortil der findes en positiv losningsmulighed. Dermed tolker Engestrém Laring 3 som
overskridelse, ekspansion eller udfoldelse af situationens grundlaggende principper.[Illetis, 2004: 48]
Nir Engestrom interesserer sig for ekspansiv Laring 3, er det dog ikke i sd hoj grad som Bateson
med fokus pa individets Laring 3, men med fokus pa kollektiv ekspansiv Learing 3, der henviser til

sociale og samfundsmassige uloselige dilemmaer.[Engestrém 2000: 270-295]

Jeg vil ikke komme narmere ind pa Laring 3 eller dobbeltbind her, men henvise til kapitel 4, hvor
jeg kommer tilbage til begreberne i forhold til leg 1 organisationer. I det felgende vil jeg uddybe
begreberne adaption og kontekst, idet jeg finder disse begreber serlig centrale i forbindelse med

forstaelse af Batesons laeringskategorier.

Adaption

Hos Bateson er enhver lering som indledningsvis navnt, et udtryk for et udpraget intentionelt
fenomen. Dette fordi al lering kan anskues ud fra individets enske om opretholdelse af en bestemt
relation til omgivelserne.[Keiding & Laursen 2005: 42] Samtidig er lzering praget af, at individet hele

tiden soger at skabe mening med sin interaktion med omgivelserne. En meningsskabelse, der
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kommer til udtryk ved at individet enten forseger at justere sine forventninger til interaktionen med
omverden, eller ved at individet forseger at tilpasse verden, til sig selv. Denne bevagelse mellem
meningsskabelse, tilpasning og opretholdelse af relationer til omverden beskriver Bateson som

adaption.[Bateson 2005: 277]

Keiding & Laursen har med deres tolkning af Batesons leringsniveauer valgt at ligge et sarligt fokus
pa netop begrebet adaption. Dette kan antages at haenge sammen med, at adaptionsbegrebet gor det
muligt at forstd og forklare den rolle, som individet spiller i leringsprocesser, nar de hos Bateson
fremstar som ikke tilfzeldige og rettet mod et bestemt sigte med interaktionen. Nar jeg, savel som
Keiding og Laursen, finder adaptionsbegrebet swrligt interessant, er det bl.a. ogsa fordi adaption ikke
kun refererer til de forventninger, som individet former til interaktionen med omgivelserne, men har

ogsa at gore med, hvad der laeres pa baggrund af denne interaktion.

Adaptionsbegrebet gor det muligt at italesatte forholdet mellem leringens intention og resultat. Et
eksempel kan vare et interaktionsforleb, hvis formal er at tilvejebringe lering af den ene eller anden
slags. Her vil det enkelte individ godt kunne deltage 1 interaktionsforlebet uden egentlig at lare
noget. Lige meget hvad omgivelserne har af onsker for individets lzering, vil det nemlig 1 sidste ende
altid veere individets egne onsker, forestillinger og forventninger til dets interaktion med
omgivelserne, der bestemmer lerings karakter. Det er saledes individets selektion af hvilke forskelle,
der gor en forskel, og dermed hvilke forhold ved interaktionen der giver mening, der afgor leringens
udfald. P4 den made vil alle individets handlinger vare praget af den adaptive forventningsdannelse,

som individet har forud for interaktionen:

Det er individets opfattelse af interaktionen og omgivelserne, der rammeszatter det adaptive
perspektiv; ikke interaktionen og omgivelserne 1 sig selv. Det betyder, at adfzerd og
kommunikative handlinger, der set fra individets perspektiv fremstir som adaptivt
hensigtsmaessig, ud fra et andet perspektiv kan synes szrdeles uhensigtsmassige.[Keiding &

Laursen 2005: 44|
Som det fremgar af ovenstaende, spiller individet en meget central rolle i sin egen lering, idet

individets valg altid vil henvise til en bestemt opfattelse af sig selv, savel som dets opfattelse af

konteksten og de omgivelser, hvor indenfor leringen foregir.
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(...)]lering ma forstds med reference til systemet af individ og omgivelser, md konteksten
defineres som “’den del af omgivelserne, der pa en eller anden made indgar i lereprocessens

interaktive monstre.”[Keiding & Laursen 2005: 37]

Med andre ord kan omgivelserne, f.eks. 1 form af andres feedback pa individets kommunikation, fa
betydning for de forventninger og intentioner, som individet har til kommunikationen. Dette leder

mig hen til et andet centralt begreb ved Batesons leeringsforstaelse, nemlig &onzekst.

Kontekst

Kontekstbegrebet er sarligt centralt for Batesons laeringsforstaelse, hvilket han bl.a. selv
understreger ved at sige, at forudsztningen for overhovedet at tale om Laering af 1-4 niveau, mé

vare en antagelse om, at kontekster kan vare gentagelige, og pa sin vis vere konstante over tid.

Begrebet om en gentagelig kontekst er en nedvendig praemis for en hvilken som helst teord,

der definerer “leering” som forandring.[Bateson 2005:293]

Keiding & Laursen papeger i denne forbindelse, at en opfattelse af kontekster som gentagelige, ikke
ma forstas bogstaveligt, men at Bateson i stedet refererer til ”generaliserede kontekster eller monstre,

dannet gennem erfaringer med en rakke specifikke kontekster.”[Keiding & Laursen 2005: 88]

Bateson anskuer endvidere konteksten som en samlet betegnelse for de handelser, der far
indflydelse pa den mangde af alternativer, hvorudfra individet skal treffe sine valg.[Bateson 2005:
291] Han introducere i denne forbindelse begrebet gontekstmarkor, der kan forstas som ’signaler hvis
hovedfunktion er at klassificere kontekster.”[Bateson 2005: 291] Hvis vi vender tilbage til det tidligere
navnte eksempel med Batesons fabriksflojte[Jf. s.14], er fabriksflojten netop et udtryk for en
kontekstmarkor, der signalere til individet, at klokken er tolv. Kontekstmarkoren fabriksflojte”
markere saledes en overgang fra arbejde til pause, og forteller individet at den kommende
interaktion skal kontesktualiseres som frokostpause. Samtidig hjzlper fabriksflojten individet til at
fastlegge de adaptive forventninger til interaktionen; f.eks. ”Jeg skal nu slappe af fra arbejdet, mens

jeg nyder min frokost, og hyggesnakker med mine kollegaer.”
En anden vigtig pointe ved Batesons kontekstbegreb ma antages at vare relationen mellem kontekst

og individ. Hos Bateson er kontekst ikke noget socialt eller fysisk, men overvejende et udtryk for

individets mentale konstruktioner. P4 samme made er en leringskontekst altid en kontekst 1 relation
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til det enkelte lerende individ, og ma derfor overvejende forstas ud fra individet, frem for

omgivelserne alene:

(...) learning context always is context in relation to a specific learner, and therefore must be
understood by focussing on the learner, rather than focussing on social interaction(...)learning

context must be understood with the learning psychic system as point of observation.|Keiding

2007]

Dette forhold ved leringskontekster er ifolge Keiding generelt, nar man anskuer disse ud fra et
systemteoretisk perspektiv, som Batesons leringskategorier ma antages at hore under. Keiding
understreger endvidere, at den systemteoretiske leringskontekst skal anskues som forelobig
konstruktion, der hjxlper individet med at fortolke information og interaktion i forbindelse med

lering.

This means individuals/learning systems construct themselves as learners through their ongoing
construction of learning context. This includes both construction of learning objectives (what)
and expectations to participation (with who, how and when), and hereby construction of

temporary, contingent system relative rationality in relation to learning.[Keiding 200
p Ys g y y g g

Med denne forstaelse af kontekstbegrebet bliver lering saledes et forhold, der konstrueres hos
individet, gennem individets forstaelse af sig selv, som laerende 1 kontekst. Individet spiller derfor
selv en central rolle i forhold til hvad og hvornar, der kan veare tale om lering. Det vil dog vaere en
overdrivelse at pastd, at omgivelserne ikke har indflydelse pa individets lering, idet lering ma forstas
med reference til systemet: individ + omgivelser. Dermed kan individet godt blive pavirket af
forhold i omgivelserne, savel som andres feedback, men individet har altid en overvejende betydning
for leeringens karakter som folge af det forhold, at det er individets adaptive sigte, der former

interaktionen.

Efter denne gennemgang af Batesons leeringskategorier og centrale begreber og forhold i forbindelse
hermed, vil jeg kaste et blik pa begrebet leg. Det er saledes min intention lobende at diskutere
Batesons leeringsbegreb og kategorier i forhold til sivel leg som leg i organisationer for at undersoge,
pa hvilke mader der kan skabes en forbindelse mellem leg og leering. Hertil skal det understreges, at
det ikke er min intention at stille lighedstegn mellem enkelte leringskategorier og forskellige former

for leg, men derimod at sege og forstd og fortolke pa hvilke mader, der kan vare tale om lering 1
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legekontekster. Dermed opfatter jeg i overensstemmelse med Bateson leringskategorierne, som

udelukkende analytiske kategorier.[Bateson 2005: 307-308]
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Kap 2 - Legens mange sider

Begrebet leg har igennem tiden varet genstand for uendelig mange definitioner og beskrivelser og
har varet fokuspunkt for bade psykologer, antropologer, filosoffer, sociologer og mange
flere.[Linder, Roos & Victor 2001: 3] Derfor kan det ogsa pastas at vare en vanskelig opgave at give et

prcist og endeligt svar pa, hvad leg er for en storrelse.

The difficulty of defining play relies in the idea that one makes of play not the reality itself.
The play literature is a vast domain that suggest alternative and sometimes even confusing

descriptions and definitions.|Ibid.]

Som ovenstiende citat foreslar, kan legens mange beskrivelser og sider vare med til at danne et
forvirrende og uklart billede af legens vaesen. Som navnt i indledning synes leg dog for de fleste
mennesker at vaere et udtryk for en spontan aktivitet og et begreb, der horer barndommen til, savel
som det er noget, der foregir i fritiden. Samtidig tager en overvejende del af lege-litteraturen netop
afsat i barneleg, og behandler leg som en central del af barnets udvikling. Et af disse perspektiver pa

leg tilhorer Lev S. Vygotsky, der bl.a. siger at:

One could (...) propose that there is no such thing as play without rules. The imaginary
situation of any form of play already contains rules of behaviour, although it may not be a

game with formulated rules laid down in advance.[Vygotsky 1978: 94]

Som Vygotsky pointerer, kan leg vare omkranset af regler eller forventninger til den interaktion,
som foregar indenfor legens rammer. Der er tale om regler, der har betydning for den made, som vi
handler 1 legen, men ogsa regler, som lobende kan vzre til forhandling, og dermed ikke ligger fast
forud for legen. Tewenker man f.eks. pa et spil ludo, er der her et sxt klare regler for, hvordan
deltagerne kan forholde sig og agere. P4 samme made synes der 1 barnelegen ”far-mor-og-born” at
eksistere nogle implicitte regler for, hvordan en far eller en mor kan handle.” Selvom Vygotsky, som
nevnt ovenstaende, koncentrerer sig sarligt om barnets leg, synes hans pointe ogsa at galde, nar
voksne leger. Et eksempel kan vare i sportsverden i forbindelse med f.eks. en handbold- eller
fodboldkamp. Her er der tale om en form for leg, der savel som ludospillet har klare regler for
deltagernes interaktion. Regler, der ikke umiddelbart er til forhandling, mellem spillere og dommer. I
nogle tilfxlde sker det dog, at spillerne alligevel giver sig af sted med at diskutere og kommentere en

dommers afgorelse. For spillernes vedkommende vil sidan en handling 1 de fleste tilfzlde fore til en

3 Jeg vil komme narmere ind pa forskelle mellem leg og spil, pa side 26
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udvisning eller anden form for straf, men i nogle tilfzlde vil en dommer ogsa vare i tvivl om
reglerne og maske demme 1 en spillers favor. Afgorende for fodbold eller haindboldkampen er dog
dens klare regelformulering, som rammeszatter interaktionen pa en sidan made, at alle deltagere er
klare over, hvad der nu skal foregi, sivel som hvad der karakteriseres som en rigtig eller forkert

handling i legen.

En anden vigtig pointe ved leg, kan pastas at vare dens element af frivillighed. Hvis vi endnu engang
tager udgangspunkt i sportsaktiviteter, er der her tale om en form for leg, der for de flestes

vedkommende ma antages at vaere valgt frivilligt og ud fra et personligt motiv.

Al leg er trem for alt en frivillig handling. Leg pa kommando er ikke lengere leg. Man kan
allerhojst tvinges til at efterligne leg.[Huizinga 1993: 15]

Som Johan Huizinga understreger, kan leg betragtes som en udpraget frivillig handling og, for de
flestes vedkommende, en mulighed. Nar Huizinga taler om leg, er det dog ikke som Vygotsky med
fokus pa barnet. Derimod forseger Huizinga at indplacere leg som udpraget socialt fanomen, der er

med til at skabe kulturen i samfundet.[Huizinga 1993]

Da mit fokus for dette speciale hverken er barneleg eller kulturens oprindelse i leg, vil jeg ikke
behandle Vygotsky og Huizinga yderligere her men blot tilslutte mig deres synspunkter i forhold til
at betragte leg som en spontan og frivillig handling, der pa den ene eller anden made opererer med
regler eller forventninger til interaktionen. Jeg vil i det folgende afsnit udbygge ovenstiende
beskrivelse af leg med afsxt i Gregory Batesons artikel ”En feori om leg og fantasi”. Dette fordi jeg
mener, at Bateson, 1 trid men min problemformulering, giver mig mulighed for at treekke en direkte

forbindelse mellem leg og leering.

Leg som interaktionsform

Da Bateson for alvor begynder at koncentrere sig om leg, er det i forbindelse med et besog til
Zoologisk Have 1 San Francisco 1 1952, hvor han observerer to abeunger 1 et interaktionsforleb som

han identificerer som leg:

Jeg sd to abeunger lege, dvs. involveret i et interaktionsforleb, hvis enhedshandlinger eller

signaler lignede, men ikke var det samme som kampens.[Bateson 2005: 194-195]
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Bateson anskuer saledes leg som en sxrlig interaktionsform, der deler signaler og handlingsformer
med *virkeligheden’, men ikke er ’virkeligheden™. De signaler eller budskaber som er forbundet med
legen, karakteriserer Bateson endvidere som metakommunikation; med andre ord signalerer

deltagerne i legen at:

De handlinger, vi nu giver os af med, betegner ikke det, som de handlinger, disse handlinger

betegner, ville betegne.[Bateson 2005: 195]

Nir Bateson taler om leg, interesserer han sig ikke sa meget for legen som aktivitet, som for det
metakommunikative budskab som legen er forbundet med, nemlig ”Dette er leg”. Dermed betegnes
leg som en kommunikationsform der lebende kommunikerer om sig selv som leg. Bateson referer i
den forbindelse til Epimenides paradoks, og det forhold at udsagnet "Dette er leg” nedvendigvis ma
rumme et implicit benzgtende budskab; at der eksisterer handlinger udenfor legen, der kan betegnes

som “ikke-leg”.[Bateson 2005: 195]

Legens dobbeltreference

Legen henviser saledes til en alvor eller ikke-leg, samtidig med at dét man siger i legen ikke
nodvendigvis er udtryk for det man mener, og det man kommunikerer om ikke nedvendigvis

eksisterer. Med andre ord kan paradokset beskrives som en form for dobbeltreference:

Legens dobbeltreference opstar ved, at en given handelse imiterer og referer til en handelse

uden for legen samtidig med, at det kommunikeres, at det er leg.[Keiding & Laursen 2005: 73]

Det kan pastas, at forudsaxtningen for at der kan vare tale om leg i Batesons forstand ma vare netop
dobbeltreferencen; at leges kommunikation bade henviser til ikke-leg og bestemmer, at dette er leg.
Forskellen mellem leg og ikke-leg er, at legens metakommunikative ramme giver deltagerne
mulighed for at afprove nye handlinger savel som at kommentere disse, uden at det nedvendigvis far
konsekvenser udenfor legen. Dobbeltreferencen savel som det metasproglige og
metakommunikative element, er dermed hvad der gor legen til en seregen interaktions- og

kommunikationsform.

4 Nar jeg taler om ’virkeligheden’, skal det ikke forstis som en objektiv kendsgerning! Begrebet virkelighed henviser
derimod til den parallelverden der eksisterer uden for legen, og dermed de relationer udenfor legen som legen henviser
til.
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Leg som symmetrisk relation?

Selvom Bateson ikke direkte kommer ind pa det relationelle aspekt mellem legens deltagere, kan det
pastas, at Bateson legebegreb ligger op til en opfattelse af leg, som en udpraget symmetrisk relation
og entydig rammesztning. Forstaet pa den made, at for at der i Batesons perspektiv kan vare tale
om leg, ma deltagerne nedvendigvis levere det samme i deres indbyrdes interaktion, og dermed vare
enige om at klassificerer interaktionen som leg. Det er dermed afgerende for samarbejdet og
interaktionen i legen, at de deltagende parter er enige om, at det vi nu foretager os er leg. Hvis ikke
deltagerne er enige om, at “dette er leg”, vil den enes legehandling risikere at blive opfattet som alvor
af den anden, ligesom den lobende kommentering af reglerne for interaktionen vanskeligt vil kunne
lade sig gore. Bateson navner selv i denne forbindelse at fejldiskrimination af leg vil kunne medfere
slagsmal.[Bateson 2005: 232] Dette kan skyldes, at en handling der i legen opfattes som “for sjov”,
ikke nedvendigvis vil blive tolkes sidan 1 ikke-legen. Et nap er maske acceptabelt i legen, men i ikke-
legen kan det tolkes som drillerier eller som en ubehagelig provokation. Selvom det ma forudszttes,
at det metakommunikative budskab “dette er leg”, i de fleste tilfzlde vil sikre en symmetrisk relation
forud for legen, er der dog altid en mulighed for at kontekstualiseringen af interaktionen kan veare

asymmetrisk og lede til misforstaelser eller konflikter.

Leg eller spil?

Nir det er sagt, ma kommenteringen af legens interaktion og regler antages at vare forskellige, alt
efter om der er tale om decideret leg eller spil. Som tidligere navnt er der i forbindelse med et spil
ludo et st klare eksplicitte regler for interaktionen, og det lader sig ikke gore at diskutere reglerne sa
lenge den anden spiller efter reglerne. Der kan selvfolgelig altid opsta tvivl eller diskussion om,
hvorvidt den ene eller anden snyder, men i sidanne tilfxlde vil spilleren altid kunne vende tilbage til
regelszttet og finde svar. I lege som f.eks. far-mor-og-bern er der, modsat ludospillet, altid tale om
en lobende diskussion og kommentering af interaktionen. I legetypen far-mor-og-born er der tale
om en situation, der ligner *virkeligheden’, og dermed er det ogsa *virkelighedens’ muligheder og
begraensninger, der gores til genstand for den lebende kommentering. For eksempel kan den ene
sige ”sadan gor en far da ikke” og den anden svarer ”jo, det kan han da godt”, hvormed det bliver
muligt for de legende at afprove forskellige forstielser og handlemenstre, uden at det far
konsekvenser udenfor legen.[Keiding & Laursen 2005: 73-74] Distinktionen mellem leg og spil synes
derfor at vare afgorende for, i hvor vid udstrakning det lader sig gore frit at eksperimentere og

reflektere indenfor legerammen, hvorfor de to legetyper ogsa nedvendigvis ma have et forskelligt
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leringspotentiale. Jeg vil komme narmere ind pa lering i forhold til leg og spil 1 organisationen, i

kapitel 3.

Legens kontekstmarkgr

Hvis vi vender tilbage til legens metakommunikative signal eller budskab, “dette er leg”, er dette
endvidere med til at rammesatte interaktionsforlebet og gore det muligt for individet at identificere
interaktionen som leg. Signalet, “dette er leg”, er med andre ord kontekstmarkor for den interaktion
som foregar indenfor legens ramme. Som navnt i forbindelse med gennemgang af Batesons
leeringsbegreb er kontekstmarkorer med til at fastlegge deltagernes adaptive forventninger til
interaktionen. Enhver kontekstualisering af et interaktionsforleb som leg, gennem
metakommunikative signaler eller sproglig benavnelse, vil saledes henvise til individets forudgdende

adaptive forventningsdannelse, der trackker pa tidligere erfaringer med lignende interaktionsforlob.

Nar en interaktion klassificeres som(...) ”leg”, skabes der pa forhind forventninger til
interaktionen. Disse forventninger vil praege repertoiret af indlysende valgmuligheder og
dermed fa indflydelse bade pa den umiddelbare interaktion og pa den rutinisering, der

efterfolgende kan ske gennem interaktionen.[Keiding & Laursen 2005: 62-63]

I lyset af ovenstdende citat ma kontekstualisering af interaktionen som leg samtidig kunne henvise til
en tidligere Leering 2, hvor individet har lert, hvad der karakteriserer legekontekster, sivel som

hvilke handlinger der er hensigtsmaessige her indenfor.

Legens rammesatning

Legens rammesaxtning kalder Bateson for en psykologisk ramme, ”En rumlig og tidslig afgreensning af
et szt interaktive budskaber.”[Bateson 2005: 205] Ifelge Bateson er den psykologiske ramme udpreget
mental, men har samtidig en grad af virkelig eksistens, idet den ofte kan genkendes bevidst af
deltagerne i interaktionen og er reprasenteret i sproget gennem ord som f.eks. ”leg”, “konkurrence”,

”film” og lign.[Bateson 2005: 201] Bateson taler primaert om den psykologiske ramme i forbindelse

med hans sammenligning af leg med psykoterapi, hvor han siger folgende om rammen:
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Psykoterapiprocessen er efter vores opfattelse en indrammet interaktion mellem to personer,
hvorti reglerne er implicitte, men underkastet forandring. En sddan forandring kan kun bringes
pé bane ved eksperimentel handling, men enhver sidan eksperimentel handling, der implicit
rummer tanker om at @ndre reglerne, er selv en del af det igangvarende spil.[Bateson 2005:

206]

Hyvis vi teenker pa tidligere navnte pointe med legens symmetriske relationer, ma enhver
rammesatning af interaktionen, som leg eller psykoterapi, ogsa henvise til enighed omkring reglerne
for hvad der kan @ndres, og hvad der ikke kan. I forbindelse med psykoterapien vil rammesxtningen
saledes omfatte enighed om reglen om, at det ikke er terapeuten, der skal i terapi, men klienten,

hvilket derfor ogsa sxtter graenser for de eksperimentale handlinger i interaktionen.

Selvom Bateson primert taler om den psykologiske ramme 1 henhold til psykoterapien, er hans
pointer direkte forligelig med den interaktion, som foregir i leg. Legens ramme tjener nemlig ikke
blot til at afgrense interaktionen som leg, men kan ogsa siges at vaere en del af legen. Dette fordi den
lobende kommunikation, om hvorledes der nu er tale om leg eller ikke-leg, og kommenteringen af
de handlinger, som foretages her indenfor, er et udtryk for legen i sig selv. Legerammen far derfor

en central betydning for interaktionen, hvilket Bateson bl.a. understreger ved at sige:

Enten er(...) legerammen involveret i vurderingen af de budskaber, den rummer, eller ogsa
hjalper rammen blot sindet med at forsta de indeholdte budskaber ved at minde den
teenkende om, at disse budskaber er gensidigt relevante, og at budskaberne uden for rammen

kan ignoreres.[Bateson 2005: 202]

Som det fremgar af ovenstaende er det legerammen, der gor det muligt for individet at skelne
mellem leg og virkelighed. Ved at henvise til ”sindet” og ’den tenkende” gor Bateson det samtidig
tydeligt, at legerammen er en mental konstruktion. Begrebet om den psykologiske ramme synes
dermed identisk med Batesons begreb om kontekst. Enhver lering, pa baggrund af leg, ma derfor
ogsi folge en forestilling om, at legerammen kan gentages eller 1 hvert fald folger et gentageligt
monster, der kan genkendes af det enkelte individ. Kontekstualiseres interaktionen som leg, vil den,
ligesom det var tilfxldet med leringskonteksten, vaere preget af den mangde af adaptive

forventninger og rutiniserede handlealternativer, som individet knytter til netop denne konteksttype.
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Opsummering af Batesons legebegreb

Pa baggrund af ovenstiende gennemgang af Batesons legebegreb kan det sammenfattes, at leg,
foruden at veere omkranset af regler og frivillighed, ogsa er en mentalt rammesat interaktionsform.
En rammesztning, der endvidere kraever en symmetrisk relation, imellem de legende. Leg opererer
med en dobbeltreference 1 kraft af sine metakommunikative og metasproglige signaler, der samtidig
fungerer som legens kontekstmarkorer. Dobbeltreferencens metakommunikative element gor det
muligt for legens deltagere lobende at kommentere legens regler og betingelser, hvilket adskiller
legen fra andre konteksttyper. Leg er omfattet af en adaptiv forventningsdannelse, der kan knytte sig
til tidligere oplevelser med dét at lege. Oplevelser der kan henvise til, at dette, vi foretager os nu,
ligner en virkelig situation, men vi er alle enige om, at den ikke er det. Dermed er legekonteksten,
savel som laeringskonteksten, praget af individets tidligere erfaringer og laering. Leg ma derfor
henvise til tidligere Laering 2, der gor det muligt for individet at afkode legens kontekstmarker og
metakommunikative element. Samtidig gor individets tidligere Lzering 2 det muligt for individet at
genkende reglerne og valge de mest hensigtsmassige handlemonstre i legens interaktion. Ligeledes
ma leg i mange tilfalde ogsa henvise til Lering 1 sekvenser. Saerligt 1 de tilfzlde, hvor legen udvikler
sig 1 nye og ukendte retninger, og hvor individet ma afprove og korrigere sine handlinger med
henblik pa at skabe mening i legens univers. Nar det er sagt, si ma det vere nodvendigt at skelne
mellem konteksterne for leg og spil, idet der synes at vare tale om to forskellige konteksttyper, der
opererer med betydelige forskelle pa kommenteringsretten savel som forandring af reglerne for

interaktionen.

Efter denne gennemgang af Batesons legebegreb vil jeg kaste et blik pd, hvad der kan karakterisere
den leg, der foregar i organisationer. Jeg vil lobende sxtte bade Batesons leringsbegreb og
legebegreb i spil og analysere, hvad der er sarligt ved leg, nir det kontekstualiseres i organisationen,

og hvad denne kontekstualisering betyder for en potentiel leering.
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Kap 3 - Leg i organisationer

Faenomenet, at lege eller spille i organisatoriske arbejdskontekster, er langt fra nyt. Ifelge Nils
Akerstrom Andersen & Hanne Knudsen vinder spil og konkurrencer i virksomheder indpas allerede
11900 tallet. Blandt andet offentliggjorde Harvard Business Review i 1924 en artikel med titlen ”The
use of contest among salesmen”.[Andersen & Knudsen 2008: 24-25] Her omtaltes leg 1 virksomheder,
som iverksattelse af konkurrencer, uden pengebelonninger. Dermed skulle konkurrencerne fungere
som en form for leg i organisationer med formalet at styrke konkurrencementaliteten. [Ibid.] Siden
denne spzde begyndelse pa leg i organisationer har udviklingen taget mange drejninger op igennem
tiden. Andersen & Knudsen opdeler i den forbindelse legens form i organisationer i folgende tre

semantiske kategorier:

Tid Legens former Forholdet leg/realitet Legens funktion
Fra 1860 | Kappestrid og Legen symboliserer Tydeliggorelse af
konkurrencelege organisationens realitet organisationens spilleregler
Fra 1955 | Traning og Legen skal tilstrebe en Trening og afprovning af
simuleringsspil simplificeret reprasentation af kompetent rolle udfyldning
den organisatoriske realitet
Fra 1980 | Sociale skabelsesspil | Legen er virkelig og faciliterer Invitation til at lege
interaktionel skabelse af den organisationens og dens
organisatoriske realitet sociale relationer frem

Figur 1. Andersen & Knudsen 2008: 65

Som det fremgir af figur 1, eksisterer der tre legeformer eller legetyper der indordner sig under

kategorien I eg i organisationer. Jeg vil ikke komme nzrmere ind pa den forste periode, men primeert

koncentrere mig om de to sidste perioder; Traning og simuleringsspil og sociale skabelsesspil, da jeg mener

disse perioder er reprasentative for de legetyper der eksisterer i organisationer 1 dag.

Traening og simulering

Ifolge Andersen & Knudsen har de tidlige versioner af traning og simuleringsspil fokus pa at trane

simple ledelsesprincipper vedrorende indtjening og profit.[Andersen & Knudsen 2008: 29] Spillene

udvikler sig endvidere i takt med indferelsen af teknologi og computere 1 organisationerne. Nar

traenings og simuleringsspillene ivarkszttes i organisationen sker det bl.a. ved, at en gruppe
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medarbejdere opdeles i teams og far mulighed for at afprove forskellige ledelsesmassige og
okonomiske beslutninger 1 forhold til f.eks. et fiktivt marked. Beslutningerne bliver herefter regent
igennem computerens simuleringsmodel, saledes at de enkelte teammedlemmer far direkte
tilbagemelding pa konsekvensen af deres beslutninger.[Andersen & Knudsen 2008: 31-32] Andersen &
Knudsen papeger, at simuleringsspillene ofte gentages flere gange i perioder, hvormed
teammedlemmerne far mulighed for at afprove forskellige foruddefinerede losningsmuligheder, der
har forskellige konsekvenser alt efter sammensztningen af foretagne valg. Det er kun det team med

den, ifelge simuleringsprogrammet, bedste sammensztning af foretagne valg, som vinder spillet.

Ud fra ovenstaende beskrivelse synes trenings- og simuleringsspillene at have fokus pa Learing 1
trial-and-error-processer. Dette skyldes bl.a., at der tale om en konteksttype, hvor det er tilladt at
afprove mulige handlinger indenfor et forud givet sat af alternativer. Lige meget hvilke af de forud
givne handlealternativer, som det enkelte teammedlem valger, vil hans valg aldrig @ndre pa, at han
deltager i et treenings- og simuleringsspil. Dette fordi det altid kun vil vaere de svarmuligheder, som
er foruddefineret i computerprogrammet, som stir til raidighed for teammedlemmet. Oplever et
teammedlem f.eks., at en given handling ikke medforte den onskede respons fra computerens
simuleringsprogram, vil han maske valge at korrigere denne handling ved at traeffe et andet valg
senere i spillet, eller naeste gang han gentager simuleringsspillet. Det kan antages, at teammedlemmet
efter en rackke gentagelser af simuleringsspillet, maske til sidst har formaet at korrigere alle de
fejlagtige valg eller handlemonstre, og saledes bliver i stand til at score de hojeste point eller modtage
den bedst opnaelige feedback, fra simuleringsprogrammet. Dermed har teammedlemmet, gennem en
reekke Laering 1 trial-and-error processer, lert at give computeren de “rigtig” svar. Samtidig har
teammedlemmet lert, hvad det vil sige at interagere 1 konteksten; “computersimulering”, og han vil
derfor hver gang han spiller spillet vare 1 stand til at gentage de samme handlinger og valg. En
bevaegelse, der endvidere medferer Laring 2(kontekstlaring), forstiet som rutinisering af

hensigtsmaessige handlemeonstre i forhold til konteksten; trening og simulering.

Ud over at have fokus pa savel Laring 1 trial-and-error, sivel som Laring 2, synes trenings- og
simuleringsspillene i nogle tilfalde ogsa at vaere karakteriseret ved en hoj grad af dobbeltreference.
Men andre ord kan legetypen, traening og simulering, vaeere en metode til at arbejde bevidst med
legens dobbeltreference, idet traening og simulering fokuserer pa imitation med direkte reference til

virkeligheden.
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MUS i Kebenhavns Kommune — et eksempel

Selvom trenings og simuleringsspillene var mest udpragede fra 1955 og frem til 1980, ser man
stadig eksempler pa denne type leg i organisationer i dag. Mange storre koncernvirksomheder
opererer med computersimuleringsprogrammer, nar nye medarbejdere f.eks. skal lare at betjene
maskiner i produktionen eller lzere at udvise god kundeservice. Et konkret eksempel pa et traenings-
og simuleringsspil af nyere dato er bl.a. Kebenhavns Kommunes MUS-spil. [http:/ /www.kk.dk/mus]
Her kan den offentlige leder ove sig i at foretage gode MUS-samtaler med sine medarbejdere. Spillet
starter med at prasenterer en decideret model for MUS-samtalen, som lederen kan satte sig ind 1
inden simuleringsspillet pabegyndes. Det er saledes meningen, at lederen skal bruge denne model til
at guide sig selv mod “’de rigtige svar” blandt spillets forskellige svarmuligheder. Efter at lederen har
sat sig ind i modellen for ”den gode medatbejderudviklingssamtale”, bliver han/hun presenterer for
den medarbejder, som samtalen skal have som genstand. Lederen far biade indsigt i medarbejderens
private situation og medarbejderens forhold til kollegaer og arbejdspladsen. Presentationen er
ivarksat som en blanding mellem en speaker fortzlling og interviewudklip med medarbejderen.
Efter preesentationen gar spillet i gang. Lederen bliver prasenteret for en rakke situationer fra
samtalens start, midte og slutning. For hver situation far lederen en rakke interaktive
svarmuligheder, som skal representere lederens respons pa medarbejderens kommunikation. Efter
hvert valg har lederen mulighed for at fa kommenteret sit valg i forhold til den forud presenterede
model for samtalen. Til slut far lederen en vurdering af sin prastation, som sa kan danne

udgangspunkt for en ny spillerunde.

Formalet med MUS-spillet er som sagt at treene den offentlige leder i at foretage den gode
medarbejderudviklingssamtale. Hvorvidt det er muligt at lere at fortage en
medarbejderudviklingssamtale udelukkende pa baggrund af et spil som ovenstiende, kan dog pastas
at veere tvivlsomt. Formen og designet for MUS-spillet arbejder godt nok med dobbeltreference til
situationer og forhold, som lederen vil kunne genkende i sin hverdag. Derfor synes MUS-spillet i hoj
grad at ligge op til Lering 2 og dermed lering om en specifik konteksttype. Denne kontekstlaering
synes dog udelukkende at henvise til, at lederen bliver meget dygtig til at spille MUS-spillet. Der er
saledes ingen garanti for, at lederen bliver i stand til at transformere viden fra simuleringskonteksten
til organisationens hverdag. Samtidig synes der at vare en risiko for en utilsigtet medlering af at
anvende MUS-spillet som trenings- eller undervisningsform; Forestiller man sig f.eks. en leder der
har gennemfort simuleringsspillet med udelukkende gode resultater, vil vedkommende maske pa
baggrund heraf blive forledet til at tro, at han nu kan klare en sveer MUS-samtale. I et sadan tilfalde

ma der nedvendigvis vare tale om en grad af falsk sikkerhed, idet MUS-spillet aldrig kan vare lig en
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virkelig situation, men kun en reprasentation af en sadan. I en virkelig MUS-samtale vil savel
medarbejderen som lederen vere til stede med krop og folelser, der vil spille ind i den indbyrdes
interaktion og fa indflydelse pa, om lederen f.cks. kan fa sig til at sige de samme ting til
medarbejderen, som han ville 1 simuleringsprogrammet. P4 samme made er det heller ikke sikkert at
dét, der fremstar adaptivt hensigtsmeassigt i spillet, fungerer pa samme made i interaktionen. Med
andre ord, er en computer ikke pa samme made som et menneske i stand til at skifte mening
undervejs, ligesom en computer ikke begynder at grede eller skaelde ud, hvis situationen spidser til.
Derfor vil lederen heller ikke kunne afprove sine egentlige reaktioner i forhold til hertil. Enhver
lzering, pa baggrund af MUS-simulering eller lignende trenings- og simuleringsspil, ma derfor forst

og fremmest vare knyttet til lering oz frem for en lering af konteksten MUS-simulering.

Socialt skabende legeprocesser

Selvom trenings- og simuleringsspil stadig synes reprasenteret i organisationer, pastair Andersen &
Knudsen, at det primert er sociale skabelseslege, der dominerer omréidet for leg 1 organisationer i
dag. De forste eksempler pa skabelseslege 1 organisationer finder man ifelge Andersen & Knudsen
fra omkring 1980’erne, og siden har feltet udviklet sig frem til den form for leg i organisationer, som

dominerer billedet i dag. Om perioden, social skabelse, siger Andersen & Knudsen bl.a.:

Fra omkring 1990 eksploderer feltet i nye typer af spil og lege rettet mod snart sagt alle
aspekter af en organisations virke sdsom teamdannelse, kvalitetsstyring, mangfoldighed,
selvvaerd og teamperformance, og spillene er ikke lengere nogen, der kun skal bruges ved
seerlige lejligheder pa workshops og kurser, men nogen der tankes ind i organisationernes

dagligdag(...)[Andersen & Knudsen 2008: 42]

Ivarkszttelsen af skabelseslege i organisationer kan, som det fremgar af ovenstiaende citat, tage
mange former og have mange forskellige formal. Udviklingen af de mange nye mader at lege i
organisationer pa synes endvidere at have en parallel til nyere tids tendens til at fokusere pa
mennesket, som ressource for organisationen. Dette bl.a. fordi skabelseslegene har til formal at
udvikle organisationens potentiale savel som at vaere midlet til at fa organisationens medlemmer til at
erkende og lere pa.[Andersen & Knudsen 2008: 43] Dertil kommer, at skabelseslegene har et sarligt
fokus pa kreativitet og nytenkning gennem leg med organisationen og dens strategier, vardier og
lighende. Andersen & Knudsen understreger i den forbindelse at skabelseslege henviser til en form
for leg, hvor virkeligheden ikke blot reprasenteres i legen, men hvor legen i sig selv er virkelig og

skal tjene til at lege organisationens virkelighed frem.[Andersen & Knudsen 2008: 65]
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Alvorlig leg og leg for alvor

Et forhold ved skabelseslegene, som markant distancerer dem fra den made hvorpa spil og leg
tidligere blev anvendt 1 organisationer er, at de ivaerkszttes uden et forud givent st af

valgmuligheder og med en form, der tillader deltagerne at udvikle legen undervejs:

Skabelseslegene kan lege med sig selv som leg; legene er ofte designet sddan, at de kan udvikle

sig undervejs og blive noget andet end de var teenkt.[Andersen & Knudsen 2005: 82]

Selvom skabelseslegene maske kan fremsta som meget frie og upracise 1 deres udviklingsretning,
understreger Andersen & Knudsen bl.a., at der altid er en alvor bag deres ivaerksattelse.[Andersen &
Knudsen 2008: 82] En alvor, der henviser til, at legen skal tages alvorlig. Samtidig ogsa en alvor der er
til forhandling og en alvor, der retter sig mod at skabelseslegene sivel som traenings- og
simuleringsspillene opererer med foruddefinerede formal og intentioner.[Ibid.] Men hvor tranings-
og simuleringsspillenes formal synes meget stramt formulerede, er skabelseslegenes formal mere
almene og refleksionsorienterede, hvorfor skabelseslegene ogsa lader sig genfortolke undervejs.[Ibid.]
Til at illustrere skabelseslegenes alvor og alvorlighed anvender Andersen & Knudsen bl.a. felgende

figur, konstrueret med henvisning til Niklas Luhmanns iagttagelsesbegreb:

Leg for alvor

Leg Alvor

Leg med Leg alene
alvor for sjov

Figur 2: Andersen & Knudsen 2008: 45

Selvom jeg ikke anvender Luhmanns iagttagelsesbegreb som fundament for dette speciale, synes
Andersen & Knudsens ovenstaende figur alligevel at vaere relevant. Ikke mindst fordi figur 2
tydeliggor den kompleksitet, som den ’alvorlige’ leg i organisationer er omgivet af. Ser man f.eks. pa
den yderste galje, bliver det tydeligt, at leg kan anskues som en negation af alvor eller 1 hvert fald
som en aktivitet, der star i modsatningsforhold til alvor. Huizinga siger i den forbindelse om

forholdet mellem leg og alvor:
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Begrebet leg er af hojere orden end begrebet alvor. For alvor seger at udelukke leg, mens leg

meget vel kan optage begrebet alvor i sig.[Huizinga 1963: 53]

Som det fremgar af ovenstaende citat, vil alvor altsa udelukke leg, men nar det er sagt, kan der godt
leges med alvor og for alvor, hvilket ogsa fremgar af den inderste galje 1 figur 2. Dermed kan det
sjove ilegen ogsa blive en del af legens alvor, ligesom leg i organisationer involverer alvor i legens

sjove aktiviteter.

Umiddelbart kan legens alvorlighed miaske forekomme paradoksal, hvis man anskuer leg som en
aktivitet der ivaerksattes for sjov og med det formal at have det sjovt. Men nar leg finder vej til
organisationen, kan det pastas, at den nedvendigvis mé skulle forholde sig til alvor. Ikke mindst
fordi organisationens aktiviteter er alvorlige og behandler alvorlige emner, men ogsa fordi legens
alvor kan antages at vere hele forudsztningen for, at legens berettigelse som katalysator for lering i

organisationen.

Med henvisning til ovenstaende, synes der at tegne sig et billede af en legetype, der pa baggrund af
dens frie rammer, gor det muligt for den enkelte deltager at involvere egne holdninger, meninger,
ideer og onsker for, hvorhen legen skal bevage sig. Der bliver tale om en alvorlig legeproces, hvor
deltagerne i fallesskab skal forhandle legens retning, og hvor de kan udvikle sig selv i takt med
organisationen. Men ogsa en legeproces hvor der er fokus pa savel organisationens udvikling som
den enkelte deltagers udvikling og lering. Denne forestilling synes understreget af Marc-Oliver
Linder, Johan Roos & Bart Victor der i deres artikel Play in Organizations bl.a. anskuer leg i

organisationer som potentielt transformativt.

As adult, we play with a specific intention. We play the way we are, the way we could, or could
not be, and through our engagement in play it shows us what we choose to do, not what we
have to do. Sometimes, however, we get so caught up in our play that it leads us to change

who we are: we call this transformation. [Linder, Roos & Victor 2001: 13]

Nir Linder, Roos & Victor taler om leg i organisationer som en aktivitet, der kan lede til forandring
af hvem vi er, er det endvidere en opfattelse, der folger i trad med Batesons leringsforstaelse, hvor
ovennavnte transformation dog nermere vil kunne karakteriseres som Laring 2 1 form af
forandrede karaktertraek hos individet. Bateson vil dermed ikke tale om forandring af se/vet, eller
hvem vi er, men nermere forandring af den made som individet interagerer i samspil med andre i og

udenfor legen. Selvom Linder, Roos & Victor fremstiller leg i organisationer som en
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leringsfremmende aktivitet, kommer de ikke ind p4, hvorledes denne lzring bliver mulig. Dog
understreger de, at leg i organisationer, som folge at dens transformative karakter, ma opfattes som
en aktivitet, der involverer individets identitetsopfattelse og selvforstaelse. En opfattelse, der synes at
harmonere med Batesons fokus pa leering som athangig af individets opfattelse af sig selv, som

individ i kontekst.

Skabelseslegens adaptive kontekstualisering

Nir det er sagt sa kan en organisation opfattes som bestdende af en mangfoldighed af individer. I
henhold til Batesons leringsforstaelse, vil alle disse individer operere med hver deres adaptive sigte
og forstaelse af sig selv, som individ 1 kontekst. Nar leg kontekstualiseres i organisationen vil
individets adaptive sigte saledes ogsa vaere mere eller mindre praget af, hvordan de iagttager sig selv i
relation til organisationen. Der kan f.eks. vare tale om forventninger der knytter sig til en forestilling
om “at vere til for organisationen”, og hvor det er individets egen forstaelse, interesser og ensker

der rammesztter interaktionen.

Pa samme made kan organisationens ledelse have et onske om, at der skal der leges med henblik pa
effektivisering og fremtidige besparelser, mens den enkelte medarbejder har et onske om at styrke
samarbejdet med kollegaerne. Selvom om der er tale om to forskellige og dog antageligt kompatible
adaptive sigter, vil de, som udgangspunkt, preege savel kontekstualisering og den made interaktionen
vil forlebe, som det egentlige leringspotentiale. Larer medarbejderne f.eks. at effektivisere arbejdet,
hvis deres hensigt med at interagere i legeprocessen er noget helt andet? Og kan organisationen
opna besparelser som folge af en styrkelse af samarbejdet mellem medarbejderne? Svarende er ikke
entydigt givne, men sporgsmalene tydeliggor, at en mulig lering pa baggrund af legeprocesser, altid
ma ses 1 relation til sivel organisationens som den enkelte medarbejders adaptive kontekstualisering
af legen. Samtidig er adaptive sigter langt fra statiske. Man kan siledes forestille sig, at en
medarbejder der 1 udgangspunktet modsaxtter sig at lege, vil kunne ombestemme sig pa baggrund af

f.eks. tilbud om lenforhejelse, hvorfor det nu bliver adaptivt hensigtsmaessigt at deltage.

Et andet forhold ved legens kontekstualisering i organisationen, som kan fa indflydelse de adaptive
sigter, fremhaves af nedenstiaende citat, hvor Linder, Roos & Victor synes at tilslutte sig Huizingas

tidligere naevnte pointe om legens frivillighed.[Jf. side 24]

The opening and pursuit of the activity of play depends on the intrinsic motivation of the

player. Play primarily involves the active free choice of the player: it cannot be forced upon us,
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otherwise it becomes work, or some other activity dependant on exterior forces.[Linder, Roos

& Victor 2001: 0]

Som det fremgar af ovenstiende gar Linder, Roos & Victor et skridt videre end Huizinga ved at
understrege, at patvunget leg ma sidestilles med arbejde. P4 den made tydeliggor Linder, Roos &
Victor, at der kan forekomme et modsatningsforhold ved leg 1 organisationer, som ma antages at
sette store krav til medarbejderen. Dette fordi medarbejderen formodentlig vil kontekstualisere
aktiviteter i organisationen som nogle der ska/ forega, og ikke nedvendigvis som nogle der £an
forega pa baggrund af medarbejderens frie valg. Nar leg kontekstualiseres i organisationen, bliver det
derfor ogsa en kontekstualisering, som forst og fremmest skal ses i lyset af, at medarbejderen
befinder sig i organisationen som kontekst. I dette lys synes leg i organisationer at miste fokus fra at
vere en fri, kreativ, skabende og leringsfremmende aktivitet til at blive et sporgsmal om at navigere
mellem to logiske niveauer; arbejde/pligt og leg/frivilliched. Dermed handler det maske ikke om at
lege og have det sjovt men om at navigere i og begribe den dobbelthed og det modsatningsforhold,
som ligger 1 begrebet leg 1 organisationer. Noget der 1 sig selv kan antages at vare
granseoverskridende. Hvorvidt dette forhold ved leg i organisationen ogsa gzlder for trenings- og
simuleringsspillene kan selvfolgelig diskuteres. Jeg vil dog pastas, at trenings- og simuleringsspillene,
med deres klare regel- og malformulering savel som dets konkurrenceelement, giver dem en form,
der ligger sig txttere op ad arbejdskonteksten end de sociale skabelseslege. Jeg vil ikke udfolde dette
perspektiv naermere her, men henvise til kapitel 4, hvor jeg bl.a. sidestiller modsatningen, mellem de
to logiske niveauer pligt og frivilliched, med dobbeltbind. Nedenstiaende vil jeg tage fat i et konkret

eksempel pa social skabelsesleg.

LEGO SERIOUS PLAY — et eksempel

Af de mange former for leg i organisationer, der dukker op i dag, synes den indledningsvis navnte
metode LEGO SERIOUS PLAY []Jf. s.4-5] at vaere et eksempel pa en typisk skabelsesleg. I SERIOUS
PLAY bliver deltagerne nemlig opfordret til, at skabe nye kreative ideer, strategier, tanker og lignende

om organisationen gennem a/vor/ig leg med legoklodser:

You will explore the relationships and connections between people and their world, to
observe the dynamics both internal and external, to explore various hypothetical scenarios,
and to gain awareness of the possibilities.

[ http:/ /www.setiousplay.com/8326/ THE%20EXPERIENCE]
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Som det fremgar af ovenstiaende citat er der tale om en leg, der har fokus pa at udforske savel
organisationens som medlemmernes potentiale, og dette alt sammen med reference til
foruddefinerede formal, eller som LEGO formulerer: ”It’s play with a purpose”[Ibid.|Hvis vi kaster
et blik pa selve navnet SERIOUS PLAY, synes der ogsa heri at ligge en henvisning til legens alvor
og formalsbestemthed. Samtidig kan det forekomme paradoksalt, at to umiddelbart modstridende
begreber som SERIOUS og PLLAY betegner en og samme aktivitet og metode. Er der tale om leg
eller alvor — er det alvorlig leg eller leg for alvor? Dermed synes LEGO SERIOUS PLAY at dele den
pointe, som Andersen & Knudsen tidligere understregede ved at papege, at skabelsesleges star i bade
relation og modsztningsforhold til alvor.[Jf. side 34, figur 2] Eller med andre ord, at skabelseslege
kombinerer sjov og alvor pa en sadan made, at legens emner og formal bliver pakket ind i sjove
aktiviteter, der ikke kun skal opfattes som sjove, men skal tages alvorligt. I dette lys er LEGO
SERIOUS PLAY” ogsi mere end blot sjov og skor leg med legoklodser — det er alvorlig,
formalsbestemt og serios leg, der anvender legoklodser, som medie for en sjov og kreativ

udforskning af organisationens potentiale.

SP er, udover dens indhold af bade sjov og alvor, ogsa et udtryk for en tidsafgraenset workshop
aktivitet. SP omfatter ikke, som det tidligere nevnte MUS-spil, en egentlig mulighed for gentagelse,
idet der som sagt er tale om skabelseslege, der ivarksattes i en afgranset tidsperiode. Nar processen
er afsluttet, kan den ikke uden videre pabegyndes pa ny, idet rammerne om processen ikke ligger op
til at blive gentaget med samme formal. Der er dog mulighed for at iverksatte en ny SP proces, med

nye formal og adaptive sigter, savel som tilsvarende skabelseslege efter lignende fremgangsmader.

I SP bliver deltagerne opfordret til at konstruere lego-modeller, der orienterer sig imod fremtiden og
samtidig reprasenterer organisationen, dens medlemmer, kunder osv. Lego-modellerne er saledes
metaforer, der henviser til, men ikke ligner, organisationens hverdag. Samtidig ligger lego-modellerne
til grund for en kommunikativ udforskning af hypotetiske mulighedsscenarier gennem deltagernes
lobende dialog om organisationens virkelighed og fremtid; en proces, der anses som en vigtig del af
lereprocessen. Ikke mindst, fordi denne kommentering af regler for organisationens fremtid og
virke kan ligge til grund for en udforskning og maske afprevning af nye muligheder i organisationens
virke, uden at det nodvendigvis far konsekvenser i organisationens hverdag. Med andre ord
konstrueres organisationens fremtid bade materielt og kommunikativt gennem leg med og samtale

om lego-modellen:

5 Fremover forkortet til SP
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LEGO SERIOUS PLAY is an innovative, experiential process designed to enhance
innovation and business performance. Based on research that shows that this kind of hands-
on, minds-on learning produces a deeper, more meaningful understanding of the world and its
possibilities, LEGO SERIOUS PLAY deepens the reflection process and supports an

effective dialogue - for everyone in the organization.[http://www.seriousplay.com]

Der kan ikke vare tvivl om at SP, savel som sa mange andre udviklingsorienterede skabelseslege, har
fokus pa at tilfere ny viden savel som ny lering til organisationen. Som LEGO understreger med
ovenstiende citat, er der i SP tale om en sarlig “hands-on, minds-on” laereproces, der henviser til
refleksion og dialog. Det kan endvidere pastas, at SP henviser til en opfattelse af, at viden og lering
uproblematisk kan overfores eller transformeres fra en kontekst til en anden. Dermed, at individet
kan overfore den nye ’hands- on” og ”mind-on” lering der opstod 1 legen og anvende den direkte i
organisationens hverdag. I dette lys kan SP betragtes som en metode, der sxtter lighedstegn mellem
formal og resultat eller mellem lering og adferd. En opfattelse man bl.a. ogsa finder hos Erling Lars
Dale der, med begreberne K1 og K2, antyder en entydig kobling mellem planlegning af
undervisning(K2) og realisering af undervisningen(K1).[Dale 1999]

I forhold hertil positionerer Batesons sig noget anderledes med sit radikalt konstruktivistiske
lzeringsbegreb. Som nevnt anskuer han lering som en udpraget individuel proces, hvor det ikke er
givet at dét, der er den enes(organisationen) hensigt med interaktionen, er lig med den
andens(individet) lering.” Dermed afviser Bateson ikke, at lering kan transformeres fra en kontekst
til en anden, men at denne proces langt fra foregar uproblematisk og altid vil vaere preget af

individets adaptive forventningsdannelse, frem for omgivelsernes fordringer til individet.

Med henvisning til ovenstaende kan SP anskues som en legeproces, der i en afgrenset tidsperiode
giver organisationen og dens medlemmer mulighed for at lzere, hvordan metoden fungerer, og hvilke
fremgangsmader og handlinger der er hensigtsmassige her indenfor. En lering, der 1 Bateson
perspektiv forst og fremmest knytter sig til Laring 1 processens afprovning og korrektion af
forskellige handlemonstre indenfor legeprocessens rammer. Men ogsa en medlobende Laring 2 der
medforer, at organisationen og dens medlemmer lerer om og maske bliver rigtig dygtige til at indga 1
denne type leg. Hvis organisationen og dens medlemmer tidligere har stiftet bekendtskab med

lignede sociale skabelseslege eller metoder, er der endvidere mulighed for, at de kan re-

¢ Det skal her understreges at LEGO hverken teoretisk eller metodisk sztter SERIOUS PLAY i forbindelse med Exrling
Lars Dales K1 og K2. Sammenstillingen er udelukkende et udtryk for min tolkning af SERIOUS PLAY. P4 samme
mide bygger LEGO SERIOUS PLAY heller ikke pa Gregory Batesons konstruktivistisk leringsparadigme, hvorfor en
hver belysning af leringspotentialet ved LEGO SERIOUS PLAY ogsi er et udtryk for min analyse og fortolkning.
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kontekstualisere den tidligere forstaelse til, nu ogsa, at omfatte de hensigtsmassige handlinger, som
fremkom i SP. Med andre ord bliver denne re-kontekstualisering en made hvorpa, individet kan

danne et monster eller en ny kontekst for leg; f.cks. dette er leg for alvor.

Det er dog ikke sikkert, at de medlobende eller re-kontekstualiserende Leering 2 processer vil hjzlpe
organisationen eller individet med at fastholde eller implementere den nyudviklede strategi, som
maske var det egentlige formal med ivaerkszttelse af SP. Et forhold, der bl.a. kan begrundes 1 at SP,
som folge af dens kreative og frie form samt brug af legoklodser har en svagere dobbeltreference til
organisationens hverdag, end det f.eks. var tilfzeldet med MUS-spillet. Noget, der endvidere kan
gore det vanskeligt for legens deltagere at skabe forbindelse mellem de handlinger, der forekom

hensigtsmaessige 1 SP-processen, og genanvende disse 1 organisationens hverdag,.

Endelig kan det antages, at LEGO har designet SP med bevidsthed om, at selve aktiviteten omkring
leg med legoklodser for mange mennesker har positive konnotationer. De fleste af os har leget med
legoklodser som beorn og knytter maske derfor positive folelsesmassige oplevelser til denne
legeaktivitet. Denne tidlige Laering 2 kan antages ogsa at fa positive konsekvenser for motivation, til
at interagerer 1 SP. I henhold til Batesons leringskategorier kan SPs sarlige fokus pa brug af
legoklodser samtidig pastas at traakke pa Laring 0. Dette fordi vi som bern har lert, hvordan man
leger med Legoklodser og nu uden toven kan gi i gang med denne leg. Da legoklodserne spiller en
central rolle i SP, ma en forudsztning for at lege med ogsa vaere den legendes tidligere positive

erfaringer med at lege med legoklodser.

Kreativitet og frihed

Hyvis vi tager afszt i ovenstiende gennemgang af skabelseslegene og LEGO SERIOUS PLAY, synes
der i Bateson perspektiv ikke umiddelbart at vaere tale om anden lering end lering o selve
processen. En opfattelse, der bl.a. kan ses i forlengelse af skabelseslegenes fokus pa at involvere
deltagernes kreativitet, holdninger og meninger, 1 en fortloebende forhandling om legens rammer,
formal og alvorlighed. Noget, der pa den ene side kan medfore, at skabelseslegene bevager sig langt
vk fra paralleliteten til organisationens virkelighed(ikke-legen) og maske helt mister den
dobbeltreference, som Bateson ansa for vigtig i legen. Men ogsa noget, der pa den anden side kan
betyde, at skabelseslegene sxtter kreativiteten, fantasien og innovationen i fokus og lader disse vare
afsaet for ny leering og skabelse af ny viden, til gavn for organisationen. Og det er maske netop dette
sidste forhold ved skabelseslegene, som bl.a. LEGO SERIOUS PLAY henviser til, nar de opfatter

legen som sztlig udviklende og lererig for organisationen. Dermed tilvejebringer skabelseslegene
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maske ikke en genkendelig parallel til organisationens virkelighed, men narmere en fantasiverden,
hvor deltagerne kan eksperimentere med nye, anderledes, skore og kreative ideer til gavn for
organisationen. Det bliver derfor mere end noget andet kreativiteten, der skal vare afsaxt for den nye

lzering. Bateson taler i denne forbindelse om kreativitet som:

(...)vellykkede eksempler pa intenderet eller tilfeldig overforsel af adaptivt hensigtsmassig
leering og erfaringer fra et omrade til et andet; altsa til en form for transfer.[Keiding & Laursen

2005: 80]

I lyset af ovenstdende citat kan den opfattelse af transfer, som skabelseslegene synes at bygge pa,
vere med henvisning til kreativitet. Men hvor skabelseslege, som LEGO SERIOUS PLAY, synes at
bygge pa en opfattelse af, at der uproblematisk kan transformeres ny viden og innovative
handlemader fra legen til organisationens hverdag, tilfojer Bateson en grad af kompleksitet. Bateson
understreger nemlig, at der ikke kan vare tale om kreativitet, hvis ikke denne tilfzldige overforsel af
lzering er adaptiv hensigtsmaessig. Eller med andre ord; kreativitet er mere end blot et udtryk for at
individet leger sig frem til en mangde nye og sjove mader at handle pa. Der er forst tale om
kreativitet, nar disse nye handlinger giver mening for individet og bliver vurderet, fastholdt og
overfort fra legen til organisationens kontekst. Dermed synes det klart at Bateson, hvad end der er
tale om laering eller kreativitet, fokuserer pa individets adaptive hensigter som afgorende for en mulig

transfer af viden fra en kontekst til en anden.

Savel som kreativiteten kan vare afsat for lering, kan der saledes ogsa vare risiko for at selv samme
innovative og skore ideer opstar, uden at disse bliver fastholdt, udnyttet eller transformeret til
organisationens hverdag. I Batesons perspektiv vil legeprocessen blot kunne karakteriseres som stoj
og pjat, og dermed ikke medfere hverken leering, udvikling eller kreativitet. Samtidig kan det
papeges, at selvom det umiddelbart godt kan have adaptiv vaerdi for individet at fa nye skore og
sjove ideer, er det sjaldent alene formalet med legen. Dermed vil det altid vare centralt, at disse nye
og skore ideer pa den ene eller anden made relaterer sig til organisationens adaptive sigte eller formal
med at ivarksaztte legeprocessen. Dette fordi organisationen 1 det fleste tilfalde vil have et onske
om, at legen skal medfore en konkret udvikling eller forbedring, og dermed at legen skal medfere
mere end bare pjat og sjov. Dermed ikke sagt, at skabelseslege der bygger pa kreativitet, ikke kan
skabe nye ideer og muligheder til gavn for organisationen. Men disse nye ideer ma nedvendigvis
skulle efterleve savel organisationens som medarbejdernes adaptive sigter for at blive fastholdt og

udgoere en leringsmaessig vaerdi.
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Som felge af ovenstdende kan man endvidere stille spargsmalstegn ved, hvor frie og kreative
skabelseslege som LEGO SERIOUS PLAY egentlig er for det enkelte individ. Som tidligere naevnt
vil denne legetype 1 mange tilfzelde blive ivaerksat ud fra organisationens adaptive perspektiv med
foruddefinerede rammer for den enkelte medarbejders interaktionsfrihed. Rammer, der tjener til at
hjxlpe medarbejderen med at afgranse udfaldsrummet for mulige kreative tanker og innovative
dremme, men ogsa rammer, der trods deres forhandlemulighed overordner sig medarbejderens
kontekstualisering af konteksten. Med andre ord vil den kreativitet og frihed, som legen henviser til,
maske ikke sa meget vare et udtryk for medarbejderens frie associationer, som et udtryk for
medarbejderens evne til at vaere kreativ pa organisationens vegne. Siledes bliver det ikke
medarbejderens dagsorden, men derimod medarbejderens tolkning af organisationens dagsorden,
der kontekstualiseres i legen. Med andre ord bliver det maske op til medarbejderen at gaette, hvad
der kan vaere mulige og fordelagtige udfaldsrum indenfor organisationens kontekst. Og den leg der
kontekstualiseres i organisationer, bliver maske mere en made hvorpa organisationen kan teste,
hvorvidt medarbejderne har tilegnet sig organisationens vardier og evner at anvende disse som

udgangspunkt for interaktionen.

Legens tidslighed

Nir det er sagt, sa kan det pastas, at legens kreativitet og lering ma relatere sig til en form for
tidslighed. Med andre ord kan hverken kreativitet eller laring anskues som en evig og konstant
storrelse, men som en proces, der horer nutiden til. Der vil saledes altid vare tale om en distinktion
mellem for og efter lering, hvor leringen ma antages at forega i nutiden. Pa samme made vil der
altid vaere et for og et efter legeprocesser, savel som der vil veere en nutidighed, hvori legeprocessen og

dermed interaktionen opstar. Herom siger Gorm Harste endvidere:

En leg, et spil eller en samtale kan vare sa laenge, som de nu varer, og vi kan ogsa sige, at den

nutid de udspiller sig i ikke udgeres af et tidspunkt, men af et tidsforleb.[Harste 2007: 10]

I relation til ovenstaende citat skal legeprocessens nutidighed opfattes som en tidsperiode, frem for
et punkt pa en tidslinje, hvilket henger sammen med legens varighed og det forhold, at legen ofte
varer en periode pa f.eks. 10 minutter eller en time. En sarlig central pointe ved nutidigheden er
endvidere den, at al iagttagelse, interaktion og leering netop foregar i nuet, hvorfor ogsa vores
forstaelse og fortzllinger om fortiden samt vores forestillinger om fremtiden alle konstrueres

kommunikativt i nutiden. Herom siger Harste endvidere:
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Al fortid og al fremtid teenkes eller markeres symbolsk og kommunikativt ud fra nutiden. Selv

fremtidige nutider og forgangne nutider markeres ud fra nutiden.[Harste 2007: 5]

Med det skal forstas, at vi gennem nutiden hele tiden bliver i stand til at forme savel fortidens for,
som fremtidens efter. De fleste mennesker kender til, at fortellinger om fortidige nutider har

tendens til at blive overdrevne eller romantiseret, og over tid bliver to meter hoje snedriver maske

til

tortaellingen; ”dengang jeg var barn var der 17 meter hoje snedriver”. Pa samme made vil vores forestillinger

om fremtidige nutider praege vores handlinger i nutiden, saledes at hvis vi f.eks. forud for et mode
tror, at det bliver ubehageligt, vil vi maske unedvendigt ga i forsvarsposition under modet.
Yderligere kan ogsa vores forstaelse af fortidige nutider fa indflydelse pa vores fremtidige nutider,
hvilket kan forklares i relation til leering; har vi laert at det var Gud og ikke The Big Bang” der

skabte jorden, vil vi maske ikke kunne anerkende eller forsta visse former for evolutionsforskning.

Denne opfattelse af nutiden som et forleb, hvorfra vi iagttager fortiden og fremtiden, omtaler
Harste endvidere 1 hans oplag /ering som dannelse — fra von Humboldt til Lubmann, hvor han laver en

systemteoretisk funderet refleksion over tid og dannelse, og bl.a. konstruerer nedenstiende model:

Nutid
I I
I I
For Efter

- arsag Nutidigheden - virkning
- middel - mal
- indput - output
- spgrgsmal - svar

Figur 3: Harste 2006: Tidsbegrebet

Selvom Harste hverken henviser til Bateson eller leg i organisationer synes hans pointer alligevel

relevante, nar man taler om savel kreativitet og laring kontekstualiseret gennem leg. Ser vi f.eks. pa

ovenstiende model, bliver det nemlig tydeligt at legeinteraktionens ##, grundet dens betingelse om
varighed, kan anskues som et loop pa en tidslinje. Et loop hvor indenfor vi iagttager forandringer
eller @ndringer i individets handlemonstre og kategoriserer disse som enten lering eller kreativitet.

Hyvis individet vurderer disse handlemonstre som adaptivt hensigtsmassige og efterfelgende
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gentager dem over tid, vil de ikke lengere kunne betegnes som ny lering. En pointe som bl.a. ogsa

findes hos Keiding. [Keiding 2005]

Leering, der gentages, vil som bekendt blive rutiniseret og indoptaget som en del af individets
handleberedskab(Laring 0), og vil efterfolgende vare et udtryk for vores erfaringer, viden,
kvalifikationer og lignende. Pa samme made er ogsa kreativitet knyttet til distinktionen mellem for
og efter, hvor de skore ideer og sjove indfald opstar, vurderes og enten fastholdes eller forkastes i
nutiden — alt sammen pa baggrund af nutidens forestilling om fremtiden. Kreativitet, der vurderes
og fastholdes som adaptivt hensigtsmaessigt, vil efterfolgende ikke lengere vare et udtryk for

kreativitet men Lering 0.

Opsummerende i forhold til leg i organisationer

Pa baggrund af ovenstiende gennemgang af forskellige aspekter ved leg i organisationer synes der at
tegne sig et billede af en legekategori, der ikke nedvendigvis handler om konkurrencer, udenadslere
eller om at vinde titlen som manedens medarbejder, men nermere sxtter krav til individets evne til
at sxtte sin kreativitet 1 spil ud fra forud definerede mal og rammer. Kreativitet, der skal medfere

lzering, og som skal gore det muligt at transformere legens lering til organisationens hverdag.

Der er tale om leg, der involverer individets adaptive forventninger, savel som dets selvforstdelse og
identitet, ligesom legen ivaerksattes ud fra alvorlige og seriose organisatoriske formal, som skal
medfore lzering og udvikling af siavel organisationen, som dens medarbejdere. Men ogsa en leg der,
pa trods af dens fokusering pa frihed, frivillighed og motivation, befinder sig 1 et

modsztningsforhold som felge af kontekstualiseringen i organisationen.

Endvidere synes der sarligt 1 forbindelse med kontekstualisering af interaktionen som social
skabelsesleg, at vaere tale om processer uden et forud givent st af valgmuligheder. Trods det synes
organisationen alligevel at sxtte dagsordenen for, 1 hvilken retning medarbejderens kreative ideer og
skore tanker skal bevage sig hen. Alt i alt synes der med /eg 7 organisationer at vaere opstaet et meget
komplekst og vidtrakkende kategori, der henviser til meget forskellige typer for legeaktiviteter. Jeg

har med nedenstiende model forsegt at illustrere denne kompleksitet.
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Leg i organisationer

Simulering Social skabelse
- Fastlagte regler - Stor frihed
- ldentiske kontekster - Forskellige kontekster
- Dobbeltreference - Neesteningen
- individ dobbeltreference
- kollektiv

- Pjat eller kreativitet?

Figur 4: Spaendevidden ved kategorien Leg 7 organisationer

Som det fremgar af ovenstaende figur 4, er kategorien Jeg 7 organisationer et udtryk for flere og meget
forskellige legetyper. Dermed finder man simulerings- og traningsspil, som kategoriens ene yderpol, og
sociale skabelseslege, som kategoriens anden yderpol. Der er sdledes tale om to meget forskellige
legetyper, der iverksattes med en lang rakke forskellige formal, men begge under overskriften; Leg i

organisationer.

Hvor simulerings- og treningspillene refererer til det enkelte medlem af organisationen og
hans/hendes lering af handlemonstre, er skabelseslegene et udtryk for aktiviteter, der har til formal,
at skabe organisationens virkelighed gennem social og kollektiv erkendelse. Og hvor simulerings- og
traeningsspillene er en legetype med en klar dobbeltreference til situationer i organisationens
hverdag, skaber skabelseslegene en fantasiverden med ringe dobbeltreference til *virkeligheden’. I
begge tilfaelde er der dog tale om legeaktiviteter, der rammeszttes gennem kontekstmarkeorer som
”dette er leg, spil, treening, ovelse, udvikling eller forandring”, 1 organisationen. Ligeledes har begge
legetyper et fokus pa leg i organisationer som aktiviteter, der skal medfere forandring, udvikling og

lzering for bade organisationen og dens medlemmer.
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Kap 4 — Perspektiver pa leg i organisationer

I de forudgiende kapitler har jeg overvejende lagt vaegt pa en forstielse af kontekstbegrebet som en
enhed, bl.a. aktualiseret gennem forskellige legetyper indenfor organisationen. Det vare sig legetyper
som simulering og social skabelse der, som det fremgar af ovenstaende Figur 4, befinder sig i hver
sin enden af spekteret for leg i organisationer. Det er dog min antagelse, at leg 1 organisationer har
en kompleksitet, der kan knyttes til mere end blot de forskellige former og typer af leg, men som
ogsa henviser til, at kontekstualiseringen kan finde sted pa flere niveauer. Dermed tenker jeg pa de
forskellige adaptive sigter, hvorudfra legeinteraktionen kan tolkes, vurderes, fastholdes og
rutiniseres, og som alle kan fa betydning for de sammenhange og mulige méader, man kan tale om

lzering i forbindelse med leg i organisationer.

Keiding & Laursen har i forbindelse med undervisning udarbejdet en model, der kan hjzlpe med at
belyse og beskrive en lignende kompleksitet 1 de mulige adaptive perspektiver, der eksisterer som

folge af undervisningens kontekstualisering:

)

e Forst
Situationen som kontckst
NG o
.o
©
. Undervisningen som kontekst J

-

Uddannelsen som kontekst ‘ﬁh

Figur 1: Analytisk model af undervisningens kontekster (Keiding, Laursen & Johan-~
sen 2003).

~—

Figur 5: Keiding & Laursen 2005: 123

Kedining & Laursen forklarer bl.a. denne model med reference til de forskellige former for
kontekstlering eller medlering, som kan forekomme i undervisningssituationer.[Keiding & Laursen
2005: 38] Modellen tjener forst og fremmest som analytisk overblik over hvilke adaptive sigter, der

kan rammesatte interaktionen og hvilke mulige modsztninger, der kan vzare heri.

Legens kontekstniveauer

Med inspiration fra Keiding & Laursens model har jeg konstrueret en model, der kan belyse den
kompleksitet, som begrebet leg i organisationer synes at vare omgivet af. Bade i forhold til de

adaptive perspektiver, der kan prage kontekstualiseringen af de forskellige legetyper og situationer,
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og den mulige lering, men ogsa det tidligere omtalte modsztningsforhold, der kan antages at opsta

gennem kontekstualisering af leg i organisationen.

Dette er social skabelse /
Legetypen som kontekst gette er simulering

AN /

Vi leger = relationer
Legesituationen som kontekst i interaktion

N\ /

Leg som kontekst Dette er leg
D Modsaetningsforhold
N , /

Dette er arbejde
Organisationen som kontekst

N\ /

Figur 6: Kontekster for leg i organisationer

Som det fremgar af ovenstaiende model kan kontekstualisringen af legen omfatte flere aspekter, der
alle kan fa indflydelse pa de ovenstiende omtalte adaptive perspektiver hvorudfra legens interaktion
iagttages, vurderes og eventuelt rutiniseres. Jeg har 1 min gennemgang af leg i organisationer allerede
veret inde pa forhold, der knytter sig til modellens forste niveau; Legetypen som kontekst. Dermed, at
kategorien leg i organisationer henviser til bade simuleringsspil og skabelseslege, og disse hver iser

henviser til forskellige betingelser for laring.

Hyvis vi kaster et blik pd modellens andet niveau, Legesituationen som kontekst, ligger der heri en
henvisning til mulige sociale relationer, der opstir i legens interaktion. Hertil knytter sig forst og
fremmest en opfattelse af leg, som en symmetrisk relation, der som tidligere nevnt var
forudsztningen for, at legen overhovedet kunne eksistere.[Jf. s.26] Ligeledes kan det antages, at ogsa
individets relationer til dem han/hun leger med, mé have indflydelse pa legens kontekstualisering. Er
det f.eks. en god ven, kollega, eller et velfungerende team man leger med, kan leges interaktion
antages at have bedre forudsztninger, end hvis man leger med mennesker, som man ikke fungerer
godt socialt med. Samtidig ma enhver legeinteraktion altid skulle forklares og forstas pa baggrund af

alle de legende individer og hver deres forholden sig til konteksten.
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Leg vs. arbejde — en dobbelt-kontekstualisering

Serlig interessant er dog modellens to nederste niveauer; Leg som kontekst og Organisationen som
kontekst. Som jeg tidligere har vaeret inde pa, sa synes der at opsta et paradoks eller
modsztningsforhold ved legens kontekstualisering i organisationen, hvilket ogsa fremgar af figur 6.
Dette fordi leg i dens oprindelige form skal opfattes som en frivillig handling. Nar den frivillige
legehandling bringes ind i organisationen, vil den befinde sig 1 et modsatningsforhold til
organisationens andre handlinger; f.eks. arbejde som nedvendighed eller pligt. Dermed kan leg i
organisationer vare et udtryk for en dobbelt-kontekstualisering af to logiske niveauer; henholdsvis
leg og arbejde. En dobbelt-kontekstualisering, der kan gore det vanskeligt om end umuligt for
individet at identificere hvilken kontekst leg i organisationer horer under, og dermed hvordan
interaktionen skal tolkes og vurderes. Er der f.eks. tale om leg/sjov/ frivillighed eller
arbejde/pligt/alvor? Er det leg pa arbejde eller alvorlig leg? Individet vil altsd kunne befinde sig i en
situation, hvor det er vanskeligt at identificere hvilke handlinger, der er hensigtsmaessige — hvilke

forventninger man kan eller skal have til interaktionen, men ogsa hvad andre forventer af én 1 legen.

Leg som kontekst  Dette er leg Er dette leg/ sjov

N / eller er dette
arbejde/pligt?

Organisationen som kontekst Dette er arbejde

N\ /

Jeg har tidligere navnt at denne modsztning mellem leg og arbejde deler lighedspunkter med hvad
Bateson betegner som en dobbeltbindsituation.[Jf. s. 37] Dette fordi, Bateson bl.a. beskriver
modsatninger mellem to logiske niveauer som et af de konstituerende elementer i dobbeltbind.[Jf.
s.17-18] Hertil skal dog tilfejes, at dobbeltbind ogsa defineres som en situation individet ikke kan
slippe vaek fra eller kommunikere sig ud af, hvilket neppe ma siges at vare tilfzeldet med leg i

organisationer.

Hyvis vi alligevel valger at sammenligne leg, der kontekstualiseres 1 organisationer med
dobbeltbindsituationer, synes det at veere muligt at kvalificere en yderligere kompleksitet ved legens
potentielle lzeringsudfald. For selvom leg 1 organisationer ikke er lig med dobbeltbind, vil
modsatningsforholdet mellem leg og arbejde i et Bateson perspektiv maske betyde, at leg i
organisationer slet ikke vil kunne lade sig gore, eller 1 hvert fald ikke vil vere befordrende for
hverken lering eller kreativitet. Dette fordi individet, pa baggrund af dobbelt-kontekstualiseringens

modsatningsforhold, kan have vanskeligt ved at knytte an til og tolke signaler i interaktionen.
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Nir det er sagt, sa synes individet at sta overfor to muligheder, som felge af legens dobbelt-
kontesktualisering 1 organisationen: 1) at oplese modsaxtningerne ved at udskifte konteksten gennem
Leering 2, f.eks. ”dette er en aktivitet der bliver betegnet som leg, men det er ikke leg som jeg kender
den udenfor organisationen, hvorfor dette er en ny form for leg”, og 2) at kontekstualisere
situationen som enten leg eller som arbejde og efterfolgende opdage, at hverken arbejde eller leg er
komplementxre med leg i organisationer. Et eksempel kan vere, at individet kontekstualiserer leg i
organisationen pa samme made som leg udenfor organisationen og anvender de handlinger, som er
hensigtsmaessige. Det veare sig f.eks. at alt er tilladt og alt er muligt og alt kan siges og gores uden
konsekvens uden for legen. Forestiller man sig dernzst, at individet bliver kaldt til samtale med
ledelsen pa baggrund af uheldige udtalelser eller handlinger, der er foregaet i legen, vil individet som
folger heraf, naturligt blive chokeret og maske fole sig fort bag lyset, f.eks. ”De siger dette er leg -
derfor leger jeg - nu siger de at det ikke er leg - hvad er dette, hvis det ikke er leg?”. I et sadant
tilfaelde vil individets eneste mulighed vare at overvinde situationen gennem Lzaring 3 i form af
omstrukturering af, savel den made individet kontekstualiserer leg, som den made individet

kontekstualiserer arbejde og pa baggrund heraf danne en ny kontekst for konteksterne.

Selvom Bateson anskuer Laring 3 som bade sjxlden og menneskelig umulig, er det samtidig en
bevaegelse som f.eks. Engestrom bevidst seger at opna gennem sit begreb om ekspansiv lering.
Faktisk kan man pastd, at leg 1 organisationer i Engestroms perspektiv netop vil vere et eksempel pa
en kollektiv ekspansiv lereproces, da den udsztter en gruppe af mennesker for et
modsatningsforhold mellem to logiske niveauer, hvor det bliver op til kollektivet at omstrukturere
konteksternes hierarkisering og danne en ny kontekst for leg 1 organisationer. I dette lys kan legens
dobbelthed og modsatningsforhold anskues som befordrende for kreativitet, af den slags som savel
Qvortrup som Engestrom finder muligt pa baggrund af Leering 3.[Jf. evt. s.17-18] En opfattelse, som
maske kan kaste lys over, hvorfor legen synes sa popular i organisationen, idet leg her bliver et
udtryk for kreativitet og en positiv overskridning af individets verden, frem for en ubehagelig

dobbeltbindsituation.

Den legende organisation

Som det fremkom af ovenstiende, synes fanomenet leg i organisationer at befinde sig i grenselandet
mellem leg og arbejde og mellem frivillighed og pligt. Den legende organisationer kan derfor bade
anskues som kontekst for ubehagelige dobbeltbindlignende situationer, savel som kontekst for

kreative og ekspansive leringsteknologier. Endelig kan leg i organisationer ogsa anskues som
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meningslose ritualer, der ikke fordrer nogen forandring eller lzering, men blot var et pudsigt afbrak i
hverdagen. Om den legende organisation tilbyder det ene eller det andet, er selvfolgelig athangigt af
bade tid, sted, omgivelser, de individer der deltager og deres relationer til hinanden osv.
Aktualiseringen af det ene eller andet perspektiv vil, i overensstemmelse med et konstruktivistisk

paradigme, altid athange af ojnene der ser.

Det interessante er dog i mine ojne, om der overhovedet kan vzare tale om leg, nar legen
kontekstualiseres i organisationen. Ikke mindst fordi det kan pastas, at den legende organisation,
savel som den lerende organisation, kommunikerer pa en sidan made, at det stiller serlige krav til

individets medlemskab og de muligheder, der kan tilskrives det enkelte medlem.

For at udfolde dette perspektiv pa leg i organisationer har jeg valgt at kaste et naermere blik pa
organisationen som system og diskutere, hvordan den forholder sig til begrebet individ og person,
savel som hvilke konsekvenser dette kan fa for facilitering af leg i organisationer. Da Bateson ikke
beskeftiger sig direkte med begrebet organisationen, har jeg valgt at udvide min beskrivelse med

systemteoretiske koncepter og forstielser af organisationen og relevante begreber i relation hertil.”

Organisationen som system

Jeg har tidligere vaeret inde pa at organisationen, som system i et Bateson-perspektiv,
kan forklares som en mangfoldighed af ”individer i kontekst” og dermed en @
mangfoldighed af adaptive sigter, der tilsammen udger et lerende savel som et @ @

kommunikerende system.[Jf. s. 8]

Et system kan eksempelvis besta af individ samt dets fysiske omgivelser; af et individ og en
gruppe, eller en gruppe i forhold til et mere omfattende socialt system.[Keiding & Laursen

2005: 43]

I relation hertil tilbyder systemteorien et mere konsekvent perspektiv pa individet og organisationen
ved at foresla en distancering mellem sociale og psykiske systemer, hvoraf det psykiske system og
organisationen udger et serligt socialt kommunikativt system.[Andersen & Born 2002: 17] Sociale

systemer er med andre ord et udtryk for systemer, der former mening i en lukket

7 Nir jeg henviser til systemteorien er det forst og fremmest med afsxt i danske tolkninger af Niklas Luhmanns(1927-
1998) operativt konstruktivistiske systemteori. Jeg har siledes taget afszt tolkninger af, Lars Qvortrup, Tina Bering
Keidings og Niels Akerstrom Andersen & Asmund W. Born.
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kommunikationssammenhang. Psykiske systemer danner mening i en lukket
bevidsthedssammenhang og er udelukkende mentale.[Ibid.] Systemernes lukkethed refererer til det
systemteoretiske begreb om autopoiesis, hvilket vil sige, at ethvert system afgraenser sig selv fra
omverden og ma anskues som selvopretholdende. Systemet er dog ikke lukket, forstaet som isoleret
fra omverden, men skal forstas som funktionelt lukket og kognitivt abent. Med andre ord kan
systemer godt blive pavirket af dets omverden og andre systemer heri, men det kan aldrig blive styret
eller kontrolleret udefra.[Keiding 2007: 6] Organisationen vil derfor ikke, i et systemteoretisk
perspektiv, vare en integreret del af individ+omgivelser, som det var tilfaldet hos Bateson, men
besta af sociale og psykiske systemer, der fungerer som omverden

for hinanden.[Jf. Model th.] @ ©

©
©

som en sammenslutning af individer med hver deres adaptive perspektiver, men som et afgranset

At veere eller ikke veere medlem @

For organisationen betyder det, at den ikke lengere kan opfattes

socialt kommunikerende system, hvis omverden bestir af en mangde psykiske systemer. Andersen

& Born siger endvidere herom:

En organisation bestar ikke af mennesker. Der findes ingen mennesker i en organisation, men
kun kommunikation. Det, der til gengzeld findes i organisationer er agttagelser af psykiske

systemer i organisationens omverden so personer.[Andersen & Born 2001: 21]

I forlengelse af ovenstiende citat eksisterer individet eller personen altsa kun i organisationen i kraft
af organisationens kommunikation om personen. Nir det alligevel bliver interessant at tale om
personen i organisationen, er det i lyset af, at dette begreb gor det muligt for organisationen at
tilskrive handlinger til psykiske savel som sociale systemer. Med andre ord kan organisationen,
gennem sin kommunikation om personer, afgore hvilke forhold og handlinger i organisationens

virke, der vedrorer personen:

Begrebet ”person” er en kobling mellem organisation som socialt system og individualiserede
psykiske systemer(...)Men de psykiske systemer er ikke personer. De betragtes som personer

ved at blive tilskrevet handlinger og oplevelser.[Andersen & Born 2001: 23]

Som Andersen & Born fremhaver ovenstaende, er personbegrebet altsa et kommunikativt medie,

hvorigennem de psykiske systemer kan aktualiseres i organisationen. Det serlige ved organisationen,
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frem for andre socialsystemer, er i denne forbindelse netop dets forhold til personen eller

medlemmet af organisationen. Qvortrup siger herom:

I dag kan organisationer snarere betegnes som funktionssystemer, der opretholdes i kraft af

medlemskab, hvortil greenserne markeres symbolsk.[Qvortrup 2001: 184]

Dermed understreger Qvortrup, at organisationen afgranser sig selv fra omverden gennem
mulighederne for at blive medlem eller miste sit medlemskab, der videre henviser til
kommunikationen om hvilke personer, der kan og ikke kan vare medlem. Hvis vi vender tilbage til
kontesktualiseringen af leg i organisationer, ma det antages, at organisationen vil tilskrive dens
medlemmer en rakke handlinger som folge af deres deltagelse i legen, men ogsa regler for deres
handlinger, der ligger forud for legens igangsattelse. Denne tilskrivning af handlinger og regler kan
bla. ses som en del af rammesaxtningen af legen, hvori der bliver formuleret forskrifter for hvorfor,
og hvordan organisationen mener at legen skal forlebe. Selvom organisationen f.eks. dommer frit
handlerum 1 legen, vil ogsa denne formulering vedrere de muligheder, der i forvejen foreligger for
organisationens medlemmer. Frit handlerum bliver dermed nappe frit i ordets oprindelige forstand,
men frit 1 forhold til organisationens rammer og vardier. Lidt pa samme made som en selvstendig
opgave i organisatorisk regi ikke henviser til, at medarbejderen kan gore nojagtig som det passer
ham, men derimod henviser til selvstendighed indenfor organisationens formulerede rammer,
normer og verdier. Hvad end der er tale om leg eller arbejde, kan organisationens kommunikation
om og til dens medlemmer altsa siges at spille en central rolle i forhold til medlemmernes

muligheder og begrensninger.

Nar man som individ treeder ind 1 en organisation patager man sig en bestemt rolle, man bliver
en person(’medarbejder”) hvis udfoldelsesmuligheder er begranset af beslutninger, og den
frihed man har tilbage er i princippet friheden til at treede ud af rollen, dvs. opsige sit

medlemskab.[Qvortrup 2001: 180]

Som det fremgar af ovenstiaende citat, synes der endvidere at foreligge en frihedskonsekvens af at
veare ansat 1 og dermed medlem af en organisation. En konsekvens der henviser til, at medarbejderen
sd at sige kun har muligheden at deltage/forblive medlem eller ikke deltage/trade ud af
medlemskabet. En pointe der synes satlig central i forhold til legens kontesktualisering i
organisationen. For hvis legen iagttages som en del af organisationens beslutningsrepertoire med
henblik pa medlemmernes udfoldelsesmuligheder, ma legen blive en aktivitet, der underordner sig

medarbejderens medlemskab af organisationen. I dette lys fremstar leg derfor hverken som en
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frivillig handling eller en egentlig mulighed, men som et udtryk for organisationen beslutning om
medlemmernes feerden i organisationen. Legens frihed vil dermed kun bero pa deltagelse eller ikke
deltagelse, hvorfor ethvert onske om at gore sig fri af legeprocessen ma anskues som et onske om at

traede ud af medlemskabet til organisationen.

Leg som inklusion/eksklusions teknologi

Ovenstaende betragtninger bringer mig videre til at introducere begreberne inklusion og
eksklusion.[Luhmann 2002] Begreber som Nicklas Luhmann(1927-1998) anvender i forbindelse med
sociologiske problemstillinger i relation til sin begribelse af samfundet som et funktionelt
differentieret system, men ogsa begreber som pd mange mader synes at vedrore legens position 1 den

moderne organisation. Luhmann siger bl.a. felgende om inklusion og eksklusion:

Inklusion henholdsvis eksklusion) kan kun relatere sig til den art og den made, hvorpa
mennesker bliver betegnede dvs. gjort relevante i kommunikationssammenhzengen(...) den

mide, hvorpa mennesker bliver behandlet som personer.[Luhmann 2002: 124]

Med ovenstdende citat understreger Luhmann, at begreber om inklusion og eksklusion skal ses 1
forlengelse af kommunikation om personen eller som tidligere naevnt i relation til organisationens
tilskrivning af handlinger til dens medlemmer. Inklusion bliver i denne sammenhzang et udtryk for
de regler eller forskrifter, der definerer medlemskabet; f.eks. en ansattelseskontrakt.[Luhmann 2002:
124] Samtidig kan det pastas, at inklusion ogsa er et udtryk for de mere eller mindre implicitte
forventninger, som organisationen stiller til sine medlemmer gennem sin kommunikation om
forholdet medarbejder/organisation. I forlengelse heraf bliver eksklusion en made at betegne
konsekvensen ved medarbejdernes handlinger i organisationen. For eksempel hvis en medarbejder
ikke onsker at deltage i organisationens legeprocesser, vil dette kunne betragtes som en brud pa
medlemskabets betingelser eller organisationens forventninger, hvorfor vedkommende bliver

ekskluderet, eller rettere ekskluderer sig selv fra organisationen:

Den, der vil opnd noget, ma spille med. Den, der unddrager sig eller bliver udelukket, ma leve
en privateksistens. De forudsigelige konsekvenser af en eksklusion tjener samtidig som motiv

for videre deltagelse.[Luhmann 2002: 132]

Som det fremgar af ovenstiaende, kan selve bevidstheden om, at et brud med organisationens

handleforskrifter eller forventninger kan fore til eksklusion, vere motiv nok til at sikre
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medlemmernes deltagelse. I dette lys ma medarbejderen altsa vare klar over, at selvom
organisationens legeprocesser f.eks. fremlagges som en mulighed, sa vil et fravalg af denne mulighed
altid henvise til relationen mellem organisationen og dens medlemmer og dermed til mulighed for

eksklusion.

Hyvis vi vender tilbage til Batesons begreb om adaption vil de forventninger og motiver, som
medarbejderen har til at deltage i legen, ud over at fastsette konteksten, ogsa kunne henvise til
muligheden for eksklusion. I forlengelse heraf vil det saledes altid blive adaptivt hensigtsmaessigt for
medarbejderen at deltage; i hvert fald hvis medarbejderen ensker at bevare sin anszttelse 1
organisationen, savel som at forblive en del af fallesskabet. Sat pa spidsen, kan man pasta, at
organisationens medlemmer altid vil lege med, som folge af deres medlemskab og fordi de ska/, og
ikke fordi de vil og har lyst. I dette lys kan det pastds, at enhver henvisning til leg i organisationen,
som en frivillig handling, kan vare preget af medarbejderes onske om at forblive inkluderet som
medlem af organisationen. Spargsmalet bliver derfor ogsa, om leg i organisationer overhovedet kan
anskues som en mulighed eller en frivillig handling? Svaret ma, i relation til ovenstaende, blive nej,
for selvom det kan vare adaptivt hensigtsmassigt at deltage i leg i ud fra ensket om fortsat

inklusion, er det jo langt fra det samme som frivillighed.

Nir det er sagt, er leg, der kontekstualiseres 1 organisationen, ikke blot et udtryk for en aktivitet, der
synes at mangle sin dobbeltreference og som star i et modsatningsforhold mellem to
kontekstniveauer, men ogsa en aktivitet, der har mistet sin frivillighed som folge af mulighed for
eksklusion fra organisationen. Hvis dette er tilfeldet og et udtryk for det generelle billede af leg i
organisationer, kan man fristes til at sporge, om der overhovedet kan vzare tale om leg? Maske er leg
1 organisationer blot et udtryk for, at man har forsegt at ’klistre’ et nyt og anderledes markat pa den

ellers velkendte udviklingsproces for at gore den mere interessant og ’spiselig’ for medarbejderne.
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Konklusion

Hensigten med denne specialeathandling var at belyse begrebet /g 7 organisationer, og dets mulige
leringspotentiale, med teoretisk afsat i tekster og tolkninger af Gregory Batesons begreber om leg
og leering. En grundlaeggende antagelse var, at leg, 1 sin oprindelige form, tager sig anderledes ud end
leg 1 organisationer, og at denne forskellighed kan have konsekvenser for leges mulige
leringspotentiale. En antagelse, der endvidere henviste til sporgsmal om, hvad der er leg, hvad vi i
organisationen leger der er leg, og om der overhovedet er tale om leg, nar det foregir i
organisationen. Endelig var det athandlingens sigte at fremlegge de mulige konsekvenser, der kan
folge af legens kontekstualisering i organisationen, og dermed hvad det kan betyde for

medlemskabet. Athandlingen problemformulering bestod saledes af sporgsmalet:

Pa hvilke mader og i hvilke sammenhzange leg kan medfere lering i organisationer?

For at sztte problemformuleringen i spil og strukturere dens besvarelse valgte jeg at formulere en
rekke undersporgsmal. Jeg vil her 1 konklusionen adressere athandlingens undren og spergsmal igen

for 1 kort form at give svar herpa.

Laering og leg

Til grund for min udfoldelse af specialets problemformulering ligger kapitel 1 & 2 hvori jeg valgte at
anlegge et sxrligt fokus pa tekster og tolkninger af Gregory Batesons begreber om leg og laring. I
kapitel 1 beskrev jeg bla. lering som en udpraeget individuel proces, der baserer sig pa forskelle, der
gor en forskel for det enkelte individ. Jeg fandt, at Batesons begreber om adaption og kontekst ex
serlig centrale 1 relation til forstaelsen af leringskategorierne og den cirkularitet, som de synes at
relatere sig til. Jeg lagde vaegt pa at et fokus pa individets adaptive sigter gor det muligt at belyse
lering som et udpraget intentionelt fenomen, hvormed individet spiller en sxrlig central rolle 1 dets
egen lereproces. Sdledes er det individets opfattelse af interaktionen og omgivelserne, der far
indflydelse pa hvad, og hvordan der leres, og hvad der giver mening at lere. Desuden fandt jeg, at
kontekstbegrebet hos Bateson ikke skal forstas som noget socialt eller fysisk, men som en mental
konstruktion, hos det enkelte individ. Dermed er laringskontekster noget, der bliver konstrueret af

individet pa baggrund af individets forstaelse af sig selv som lerende i kontekst.
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Disse forhold ved lzringsbegrebet genfandt jeg endvidere i Batesons forstaelse af leg. Jeg fandt
saledes i kapitel 2, at individets kontesktualisering er sarlig vigtig i legen, da denne mentale
rammesatning, gor det muligt for individet at skelne leg fra ikke-leg(virkeligheden). En
rammesatning der endvidere defineres gennem kontekstmarkoren ”dette er leg”, og understreger
legens serlige fokus pa metakommunikation, der tillader legens deltagere lobende at kommentere
regler for legen. Jeg fandt endvidere at bade legens dobbeltreference, frivillighed og betingelse af at

vare en symmetrisk relation mellem to eller flere personer, var sxrlig vigtige karakteristika ved legen.

Organisationens leg

I kapitel 3 anvendte jeg Batesons begreber om laring og leg i en undersogelse og analyse af /g 7
organisationer. Her fandt jeg bl.a., at leg 1 organisationer er en kompleks kategori, der henviser til flere
former og typer af leg i organisationer. To af disse legetyper er #rening og simulering og socialt skabende

legeprocesser.

I forbindelse med traning og simulering fandt jeg, at denne type af leg i organisationer forst og
fremmest henviste til lering om konteksten. Men andre ord anskuede jeg treening og simulering, som
en tidsafgraenset traningsovelse, der henviser til Laring 1 trial-and-error processer, som over tid kan
rutiniseres gennem medlebende Laring 2 og medfere, at individet bliver dygtig til netop denne
legetype. Jeg anskuede samtidig, at transfer af leering fra treeningsevelsen til organisationen kan veare
problematisk, idet man ikke nodvendigvis leerer at foretage f.eks. en MUS samtale ved at spille et

simulerings- eller traeningsspil.

I forbindelse med socialt skabende legeprocesser fandt jeg, at denne legetype er den mest anvendte 1
organisationer i dag. Skabelseslegene er ofte et udtryk for sociale, kollektive og kreative processer,
der iverksettes ud fra onsker om at bringe ny viden, lering og udvikling i organisationen. Samtidig
henviser skabelseslegene til en alvorlighed, der reekker ud over legens oprindelige form. Dermed at
skabelseslegen leger med alvor, iverksattes for alvor og skal tages alvorlig - en alvor hele tiden er til
forhandling blandt legens deltagere. Sdledes synes skabelseslegene at have en mangesidet
kompleksitet, der kan have forskellige konsekvenser for de ssmmenhange og méader hvorpa, denne

legetype kan medfore lering:

- For det forste er skabelseslegene underlagt savel individet som organisationens adaptive

sigter og forventninger, der alle far indflydelse pa hvorfor, og hvordan der leges i
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organisationen. At organisationen ivaerksatter legen ud fra en forventning om udvikling eller
lering, er ikke nodvendigvis lig med individets bevaggrund for at deltage i legen. Den laering,
organisationen onsker at legen skal medfore, er derfor heller ikke nedvendigvis et udtryk for
den faktiske leering, som legen afstedkommer. Samtidig er det heller ikke sikkert, at individet

vil kontekstualisere leg 1 organisationen som leg men nermere som arbejde.

For det andet har skabelseslegene en bredde og foranderlig form, der i Bateson-perspektiv
kan medfore, at skabelseslegen mister sin dobbeltreference eller lighed med organisationens
hverdag. Noget, der kan gore det vanskeligt for legens deltagere at skabe forbindelse mellem
de handlinger, der forekom hensigtsmassige i SP-processen og genanvende disse i
organisationens hverdag. Ud fra Batesons laringskategorier fandt jeg saledes, at
skabelseslegene primert synes at henvise til Laering 2 forstiet som medlobende laring om
konteksten eller re-kontekstualisering af tidligere opfattelser af skabelseslege. Samtidig fandt
jeg, at skabelseslegene mé bygge pa en anden laeringsopfattelse end Batesons, idet
skabelseslegene synes at ligge op til kreativitet som afswt for lering. Dermed at
skabelseslegenes fantasiverden skal muliggore den kreative, kollektive og eksperimenterende
udvikling af organisationen. En antagelse, der bl.a. blev understreget i beskrivelsen af LEGO
SERIOUS PLAY, der synes at henvise til en opfattelse af, at deltagerne uproblematisk kan
overfore ny viden fra skabelseslegenes kreative kontekst til organisationens alvorlige

kontekst — fra leg til ikke-leg.

For det tredje fandt jeg, at hvad end der er tale om leg, lzering eller kreativitet, foregar alle
disse aktiviteter i en nutidighed. Dermed er leg en tidsfagranset interaktionsform, der har en
begyndelse, en midte og en slutning; leg har en varighed. Dermed vil den mulige leering eller
kreativitet, der folger eller opstar pa baggrund af leg i organisationer, altid eksistere 1 nutiden.
Kreativitet og leering, der over tid vil blive gentaget, fastholdt og rutiniseret, er saledes ikke

lengere et udtryk for ny lering eller kreativitet men narmere et udtryk for Lering 0.

Kontekstualiseringens konsekvenser

I kapitel fire preesenterede jeg to perspektiver, pa hvilke konsekvenser der kan folge en

kontekstualisering af leg 1 organisationen. Her fandt jeg at skabelseslegene, som folge af deres

kontekstualisering 1 organisationen, befinder sig i et sarligt modsatningsforhold mellem to logiske

kategorier; leg og arbejde. Med andre ord anskuede jeg leg i organisationer som en
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dobbeltbindlignende situation, idet individet kan have vanskeligt ved at identificere, hvorvidt leg 1
organisationer betegner arbejde og alvor, eller leg og pjat. Et forhold, der kan fa konsekvenser for,
om det overhovedet bliver muligt for individet at lege 1 organisationen, og om denne leg kan
medfere positiv udvikling. I relation hertil foreslog jeg, at leg 1 organisationer kan anskues ud fra
Qvortrup og Engestréms forstdelse af Laring 3 som en positiv og kreativ savel som kollektiv og
overskridende laereproces. I dette perspektiv kan legens modsatningsforhold anskues som

fremmende for individets leering gennem leg.

Endelig fandt jeg at skabelseslegene, bl.a. som felge af deres kontekstualisering i organisationen,
forholder sig serligt til preemissen om leg som frivillig handling. Med andre ord er leg i
organisationer forst og fremmest en aktivitet, der er underlagt det organisatoriske beslutningssystem.
Ved at sammenstille leg i organisationer med Luhmanns begreber om inklusion og eksklusion fandt
jeg sdledes, at nar leg kontekstualiseres 1 organisationen, kan individets deltagelse ses som folge af
onsket om fortsat inklusion 1 organisationen. I forlengelse heraf fandt jeg, at leg i organisationer
narmere er et udtryk for en handling, som organisationen tilskriver dens medlemmer, frem for en

aktivitet, som baserer sig pa individets frivillighed.

Kunsten at lege i organisationer

Opsummerende kan jeg siledes konkludere, at leg i organisationer er en kategori og et fanomen, der
er omgivet af en serlig intention om laering og udvikling i organisationen. En kategori, der henviser
tilbage til legens oprindelige form som eksperimenterende og sarlig metakommunikativ aktivitet,
som tillader individet at kommentere og udforske muligheder og handlinger, uden det nedvendigvis
tar konsekvenser for ikke-legen(organisationens virkelighed). Men ogsa en kategori, der synes at
have mistet sin dobbeltreference til *virkeligheden’. En kategori, der pa grund af dens
dobbeltkontekstualisering og position i organisationen, bliver underlagt organisationens regler,
normer og vardier og dermed en kategori, der ikke langere henviser til frivillighed men til onske om

fortsat inklusion i organisationen.

Leg i organisationer handler om at lege med alvor og for alvor, at lege med reglerne og rammerne
for interaktionen, at vare kreativ og eksperimentere med legens kontekstniveauer og maske
herigennem skabe en ny kontekst for konteksterne. Det handler om at lege med organisationens
normer og vardier og lege som en del af medlemskabet af organisationen. Det er leg, der skal
opfylde intentionen om lering, udvikling og forandring i organisationen, og derfor ogsa en leg, der

skal forholde sig til de mange adaptive sigter, der kan have indflydelse pa den lering, som legen
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medforer i organisationen. Ikke mindst fordi de mange adaptive sigter er med til at afgore, hvorledes

den lering, som muliggores i legen, kan overfores og rutiniseres i organisationens favor.

Kunsten at lege i organisationen ma saledes besta i, at organisationen savel som medlemmerne, gor
sig klart, hvorfor og hvordan den nye viden, lering og kreativitet skal fastholdes, nar legen er slut.
Men ogsa, at organisationen gor det klart for medlemmerne, hvorfor der leges, hvad der leges med
og 1 seerlig grad, hvad der ikke er en del af legen. Ikke blot for at afstemme de mange adaptive sigter
der kan prage legen, men ogsa for at sikre at legen ikke blot bliver stoj eller pjat men et brugbart
lzerings- og udviklingsverktej. Pa lignende vis ma organisationen ogsa fokusere pa at fremligge
reglerne for legen, hvilke muligheder der er "lovlige”, og hvorvidt organisationens vardiset og

ovrige beslutninger skal have indflydelse pa legen.

Endelig kan kunsten at lege 1 organisationer ogsa henvise til, at det legende individ evner at skabe en
ny rammesatning for dét at lege. At individet forstar og forener sig med, at leg ikke lengere kun
horer til udenfor organisationen, men at en del af arbejdet kan forega under legens pramisser. Og at
organisationen i relation hertil formar at fastholde legen, som en problemlosningsmetode, der

konsekvent anvendes til bade at lose og udforske nye mader at handle pa i organisationen pa.

Perspektiverende tanker om leg i organisationer

Nir det er sagt, sa synes der at rejse sig et serligt sporgsmal som folge af specialets analyse og
konklusion. Nemlig, om leg i organisationer virkelig er en sxrlig kreativ, ekspansiv og overskridende
leringsteknologi, eller, om leg i organisationer blot er ny made at kategorisere den kendte
udviklingsproces? Altsa, om leg i organisationer blot er endnu et forandrings- og udviklingsprojekt,
der tager sig smukt ud pa tegnebrattet, men som vanskeligt lader sig realisere 1 organisationen?
Svarene findes ikke i nervarende speciale, men kunne i mine ojne, med fordel, udgore afsxt for en

uddybende undersogelse af specialets temaer.

Pa samme made vil en empirisk undersogelse af leg i organisationer vare en bade oplagt og
interessant kvalificering af afhandlingens pointer. Ikke mindst fordi man herigennem kan undersoge,
hvorledes og hvorfor legen faciliteres i organisationen, savel som man kan udforske deltagernes og
organisationens perspektiver, meninger og ikke mindst adfzrd, i legen. Her bliver sporgsmalet om,
hvorvidt legen kan lade sig gore, serlig interessant. Ikke mindst fordi legens

dobbeltkontekstualisering og usikre firvillighedselement vil kunne undersoges narmere gennem
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direkte iagttagelse og interaktion i leg i organisationen. Samtidig vil ogsa spergsmalet, vedrorende
deltagernes oplevelse af at deltage i legen, vare interessant. Dermed, om det giver det mening at lege
1 arbejdstiden, og om legen har vearet katalysator for udvikling af nye sider hos individet eller nye

ideer i organisationen?

Afslutningsvis finder jeg det yderligere interessant, at arbejde videre med det Luhmanns
systemteoretiske position, og anskue leg som en organisatorisk magtteknologi. For nar legen
anskues, som en del af det organisatoriske beslutningssystem og tilskrives organisationens koder, er
legen maske 1 virkeligheden en made, hvorpa organisationen kan udeve "usynlig’ magt overfor dens
medlemmer? En pointe, der bl.a. ogsi behandles af Niels Akerstrom Andersen og Hanne Knudsens

1 bogen ”Communitas ludens”.[Andersen & Knudsen 2008]
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Summary

This thesis offers a theoretical approach to the concept of ‘Play in Organizations’. The attempt is to
explore how ‘Play in Organizations’ can be viewed as a context for Learning and Change, and discus
in what ways play contextualised in organizations may influence the relationship between the
organization and its members. The thesis takes a starting point in constructivism by describing
relevant and selected parts of Gregory Bateson’s (1904-1980) notion of Learning. By primarily
drawing on Bateson’s Logical Categories of Learning and Communication the thesis furthermore
explores Bateson’s concept of play. The aim is to understand in what ways Play can be viewed as a

context for Learning,.

Based on Batesons concepts of Learning and Play, subsequently, the thesis reviews a line of
perspectives found in selected literature on ‘Play in Organizations’. The thesis finds that ‘Play in
Organizations’ not only is a concept that refers of a various types of games and play activities, but
also a concept that refers to a number of paradoxes. One of these paradoxes relates to the levels on
which the individual can be thought to contextualise ‘Play in Organizations’. First and foremost
‘Play in Organizations’ refers to the signal “This is play” and appropriate actions in relation to play.
Secondly ‘Play in Organizations’ refers to actions and behaviour that normally takes places within
the organization; such as work. Thereby; the thesis suggests that ‘Play in Organizations’ is
comparable to Bateson’s concept of ‘Double Bind’, while ‘Play in Organizations’ just as ‘Double
Bind’ may contain two conflicting levels of communication; i.e. play vs. work. This means that the
individual interacting in ‘Play in Organizations’ may have problems identifying whether he is
suppose to play or work and interpret which expectations others might have to his communication.
Finally, the thesis views the concept of ‘Play in Organizations’ in relation to Niklas Luhmanns
concepts of Inclusion and Exclusion. The thesis suggests that when play is contextualised in the
organization, it might no longer be seen as a concept of free will whilst it is underlined the rules,
norms and values of the organization. In other words, when the individual plays, it can be seen as an
act to stay included as a member of the organization rather than an act of free will. In this
perspective ‘Play in Organizations’ is more a work related act of duty than a spontaneous act of free

will
The thesis concludes that ‘Play in Organizations’ is a complex concept that can be viewed as a new

and creative tool for learning and exploring new means of acting within the organization. At the

same time, ‘Play in Organizations’ may not be play at all but just another method or tool that tries to
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facilitate Learning and Change in organizations. Not only as a result of a possible conflict between
the levels of communication within the act of Play in Organizations but also because play can be

seen in relation to Inclusion/Exclusion.
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Skal vi lege for alvor?
- om leg i organisationer

Ninna Holch Trubka
Stud. Mag 1 Laering og forandringsprocesser
Institut for Uddannelse, Laring og Filosofi
Aalborg Universitet

Abstract

Nearverende artikel tager afsat i en beskrivelse af begrebet leg og karakteristika som
kan settes 1 forbindelse hermed. Artiklen diskuterer den alvor, som synes at prege
legen, nar den bringes ind i organisationen. Dermed sgger artiklen at problematisere
leg som en ny tendens indenfor den organisatoriske lerings- og udviklingsmetodik.
Artiklen finder bl.a., at der synes at vaere tale om et paradoks, i forbindelse med
legens kontekstualisering i organisationen. Som foelge heraf stiller artiklen
speorgsmélstegn ved, om leg og alvor overhovedet lader sig forene, og om leg i
organisationer narmere er et udtryk for pligt end en frivillig handling.

Hvad er det sarlige ved leg?

Ovenstiaende sporgsmal har jeg flere gange stillet mig selv, igennem det sidste halve ars tid. Dette
skyldes at jeg igennem mit specialeskriveri netop har segt at undersoge og diskutere de mange sider
og facetter ved dét at lege. Og dermed ikke blot barndommens spontane, frie og ubekymrede leg,
men ogsa den leg der bringes ind i organisationen med formal som at udfolde, udforske og udvikle
menneskeligt potentiale.

Der findes langt fra blot én definition af leg ligesom legens form, funktion og rakkevidde hele tiden
andres og udvikles alt efter gjnene der ser. Leg henviser f.eks. bade til at lege far-mor-og-bern og
spille Ludo eller fodbold, ligesom leg ogsa er dét at spille paintball, som en del af et
teamudviklingskursus, eller sagar at lege med legoklodser i arbejdstiden. Med legens alsidighed og
omfang, bliver ethvert forseg pa at foretage en egentlig karakteristik, en naesten umulig opgave. Dog
synes der at vaere en rakke serlige karakteristika ved leg, som afgraenser den fra andre
kommunikations- og interaktionsformer.

Nogle lege-karakteristika

For det forste er leg, frem for alt en frivillig handling og en mulighed — man kan altsa ikke lege pa
kommando.[Huizinga 1993: 15] Denne pointe man bl.a. finder hos John Huizinga, der yderligere
fastslar, at leg er en forelobig aktivitet, der har sine egne love og regler, og som 1 en tidsafgrenset
periode tillader mennesket at "lade som om”.[Huizinga 1993: 16-18]

Det sxrlige ved legen, der gor den sa interessant for bade barnet og organisationen, er dog mere end
noget andet, at legen tillader os at tale om, diskutere, vurdere og maske endda kritisere virkeligheden,
uden at det nodvendigvis far konsekvenser udenfor legen. Gregory Bateson kalder bl.a. dette
karakteristika for legens metakommunikative element og siger, at leg er en serlig interaktionsform
der deler signaler og handlingsformer med “virkeligheden”, men ikke er “virkeligheden”.[Bateson
2005: 195] Séledes tillader legen os at afprove handlinger, der ligner virkelighedens handlinger, alt
imens vi er bevidste om at “dette er leg” og altsa ikke a/vor. Dermed kan leg ogsa anskues som en
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negation af alvor, men hvor alvor seger at udelukke leg, vil leg sagtens kunne optage alvoren, som en
del af legen.[Huizinga 1993: 53] Med andre ord, kan legen godt vare alvorlig, ligesom man godt kan
lege med alvoren og tage legen alvorlig. Og det er netop denne alvor ved legen, der synes at vere
temaet for legens berettigelse 1 organisationer.

Alvorlig leg i organisationen

Leg i organisationer kan pastds at vare andet og mere, end den leg, der horer fritiden og
barndommen til. Leg i organisationen handler om at skabe ny viden, nye rammer og ny laring til
organisationen og dens medlemmer. Det handler om at kollektivt at skabe fxlles strategier og
veerdier 1 organisationen. Ligesom det ogsa kan handle om at ove og simulere, sivel som at udforske,
forestille og fantasere om organisationens fremtid.

Frem for alt er leg i organisationen et begreb der henviser til organisationens alvor. En alvor der bl.a.
henviser til organisationens beslutningsprocesser og strategier. Niels Akerstrom Andersen & Hanne
Knudsen taler i denne forbindelse om sociale skabelseslege, hvori der leges med alvor:

I skabelseslegene leger man med alvor, og legene laegger for en stor del ogsd op til, at man leger
med rammen(...)for det meste(er det) muligt at lege med denne alvor og forhandle den alvorlige
grund til at lege til en alvor, der sxttes og medieres af legen selv.[Andersen & Knudsen 2008: 82]

Som det fremgar af ovenstiende citat, berorer leg i organisationen en form for alvor, der er
kvalitativt anderledes end dét, at spille et spil ludo, hvor reglerne er givet pa forhiand og ikke
umiddelbart til forhandling. Legens alvorlighed i organisationen bestir saledes 1, at legen ikke
lengere kun er for sjov, fordi vi har lyst og fordi vi keder os. Leg i organisationer er derimod leg, der
henviser til forhold eller dele af organisationens alvorlige virkelighed. Nar organisationen leger, er
det for at opna noget, for at udvikle noget, for at forandre noget eller for at lere noget nyt.
Organisationen leger med seriose formal og med forventning om at opna positive resultater. Derfor
skal organisationens medlemmer ogsa tage legen alvorlig, og blive en del af den skabelsesproces som
folger forhandlingen af legens rammer og den retning legen skal have.

Leg som organisatorisk inklusion/eksklusionshandling

Nir legen bringes ind i organisationen, sker der ogsa noget med dens form og de karakteristika, som
ellers synes at vaere en del af legen. I organisationen bliver legen nemlig en del af organisationens
beslutningsprocesser, hvorfor legen ogsa underordnes de generelle regler, vardier og forventninger,
hvorigennem organisationen inkluderer dens medlemmer. Dermed vil leg i organisationen altid forst
og fremmest vare en aktivitet der foregar i arbejdstiden, og en handling som organisationen
tilskriver dens medlemmer, som folge af deres medlemskab af organisationen. Forstaet pa den made,
at nar der leges i organisationen, har medarbejderen reelt set kun to muligheder. Han kan vzalge at
lege med, enten fordi han har lyst eller fordi det tolkes, som vaerende det mest hensigtsmassige som
folge af medlemskabet af organisationen. Han kan dog ogsa valge 7&ke at deltage 1 legen. Et sidan
valg ma antages at bryde med de forventninger som organisationen har til dens medlemmer. Med
andre ord bliver et brud pa organisationens forventning, om at medarbejderne vil lege med et udtryk
for, at medarbejderen ekskluderer sig selv fra fallesskabet og sdledes ogsa medlemskabet af
organisationen.

I dette lys anskues legen som et element i organisationens inklusions handlinger. Konsekvensen
heraf kan pastas at veare, at vi netop ska/ lege 1 organisationen. At legen ikke leengere er et frivilligt
valg og en mulighed, men som felge af dens kontekstualisering i organisationen, bliver et spergsmal
om enten at lege med eller blive holdt udenfor det organisatoriske fallesskab. Sporgsmalet bliver
derfor om man overhovedet kan lege i organisationen, nér legen synes at have mistet den
frivillighed, som Huizinga ansa som en sxtlig central del af legen? Eller bliver leg i organisationer
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nzrmere et forsog pa at lege pa kommando, end en lerende og udviklende metode til
eksperimentere med organisationens fremtidige handlinger?
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