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Abstract

This thesis presents the findings of a qualitative study conducted with facilitators and
participants in the game Wallbreakers. With an hermeneutic view on knowledge the study
explores how facilitators understands and unfolds Wallbreakers as a physical game for
creating new understandings with change management in organizations. The thesis’ empiric
material consists of four semi structured interviews, one observation of the game,

examination of the online version and three follow-up interviews.

Our empirical data was processed through thematic analysis, which generated three themes in
our analysis: 1) The facilitator in Wallbreakers, i1) Wallbreakers' game- and learning elements,
and 1iii) Reflections on the digital Wallbreakers. These three themes are analyzed using
theories provided by Donald Schon, Erving Goffman, and Gary Alan Fine, while the MDA

framework is used to support the analysis of the game's mechanics and dynamics.

The study highlights the importance of the facilitators interactions in Wallbreakers, a physical
learning game, in fostering reflection throughout gameplay. Facilitators create a safe space
for participants to share experiential knowledge, support conversations and guide them
through gameplay, and facilitate debriefings post-game to deepen understanding. Moreover,
facilitators leverage game mechanics to cultivate engagement among participants while
encouraging experimentation and embracing failure. The digital version of Wallbreakers
complements the physical experience but presents challenges in recreating the same level of
dynamics in frames, engagement and reflection. Despite differences, the facilitator enhances

reflective conversations in both game formats, through nuances in dynamics.

We acknowledge limitations in our findings due to the number of interviews conducted and
the specific local context considered. Therefore, we contend that the study's applicability for
generalization is limited, however it might be useful by other researchers to elaborate on and

refine the interaction between facilitators and participants in an organizational learning game.

Keywords:
Facilitator Role, Game Based Learning, Reflection In Games, Frame Analysis, Mechanics
And Dynamics In Games, Analogue Games, Digital Games, Thematic Analysis, Organization

Learning Game
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1. Lasevejledning

Falgende lcesevejledning vil skabe overblik over specialets kapitler:

‘Problemfelt’, ‘Beskrivelse af Workz og Wallbreakers’ og ‘State of the art’ praesenterer
og udfolder problemfeltet og den dertilhorende case samt kortlegger narverende

undersogelses placering i forskningsfeltet.

Herefter introduceres ‘Hermeneutikken som videnskabsteoretisk stasted’. Hertil vil
underafsnittet ‘Analysestrategi’ fremlegge det perspektiv, som analysens genstand betragtes

igennem samt egne forforstaelser forud for projektet.

Dette er efterfulgt af projektets kvalitative ‘Metode’, hvor egen ‘Forskerrolle’ og
‘Praesentation af data og arbejdsproces’ gennem projektet bliver prasenteret. Derefter vil
vi beskrive projektets ‘Dataindsamling’ og ‘Databehandling’ af henholdsvis
semistrukturerede interviews, observation, online gennemgang af det digitale Wallbreakers og

opfelgende online interviews, som slutteligt bliver behandlet ved en tematisk analyse.

‘Teori’ bliver i dette projekt udgjort af leeringsteori ved viden- og refleksion-i-handling og
refleksive samtaler i situationen af Donald Schon. Derudover ved MDA rammevarket af
Robin Hunicke, Marc LeBlanc og Robert Zubek, som beskriver spillets komponenter hvortil
der vil blive inddraget spilteori i form af frame analysis af Erving Goffman, suppleret med

Gary Alan Fine for at besvare projektets problemstilling.

I projektets ‘Analyse’ udfolder vi de tre temaer baseret pa den tematiske analyse, hvorfor den
er delt 1 ‘Analysedel 1°, som kronologisk anskuer hvordan facilitatoren fremmer refleksion 1
Wallbreakers; ‘Analysedel 2°, som asynkront og pa tvars af dataen udfolder vasentlige
analytiske pointer om facilitatorens stotte i1 at skabe nye forstaelser med forandringsledelse;
og ‘Analysedel 3°, hvor det digitale Wallbreakers vil komplimentere/perspektivere/nuancerer
det digitale Wallbreakers som et fysiske laringsspil. Alle analysedele afsluttes med en

‘Delkonklusion’ (del 1, del 2 og del 3).

I specialets ‘Diskussion’ udfordres Wallbreakers som et organisatorisk leringsspil ved et
kritisk blik, dernast bliver undersogelsens metode og teori reflekteret og diskuteret. Slutteligt

samles specialets fund i undersogelsens ‘Konklusion’.
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2. Problemfelt

Tidens organisationer er underlagt hastigt accelererende forandringer og bliver betragtet som
et blivende vilkar i vores arbejdsliv (Bilag 15, Workshop om god forandringshandtering).
Dette satter krav til ledelsen om konstant at tilpasse sig nye forandringer og udvikle nye
erfaringer for at kunne lykkes. Men hvordan lerer organisationen og dens ledelse at handtere
disse forandringer? Alternative, kreative og innovative tilgange og metoder til lering har 1
dag vundet indpas som svar pa at skabe nye forstaelser af forandringsprocesser. Derfor er der
1 dag opstaet ’en haer af innovationseksperter, -konsulenter og -padagoger ... der kan initiere,
fremme og facilitere innovative processer og kompetencer” (Kristensen, 2012, s. 1). En af
disse alternative leringsmetoder er organisatoriske spil, hvor der ses, at store virksomheder
“use game-based tools in their ongoing processes and educational programmes ... in order to
train the participants in dealing with specific challenges” (Larsen & Mgller, 2016, §Games in
organisational development). Sterre organisationer benytter sig i dag af laeringsspil som
vaerktej til at uddanne og handtere udfordringer. Herunder er saerligt business simulations
sdsom ‘Wallbreakers’, ‘Sys Teams Change’ og ‘The Game of Change’ anerkendt som fysiske
bretspil og verktej til at lede forandring (Promsri, 2019). Wallbreakers er udviklet af
konsulentvirksomheden Workz, og ger sig relevant som et organisatorisk treningsvaerktej til
at handtere forandringsledelse (Workz, u.a., fWallbreakers®). I forbindelse med at skabe
leeringsprocesser 1 Wallbreakers er det dog vasentligt ”at skelne mellem, hvad der er et godt
spil, og hvad der er et godt leringsspil” (Weirsee, 2010, s. 26). For at spil som Wallbreakers
bliver mere end underholdende og er baseret pd laring, har facilitatoren en stor betydning:
“Game facilitators are of great importance for successful game sessions that aim for more
than entertainment alone” (Kortmann & Peters, 2021, s. 255). Det er netop facilitatoren som
planlaegger, prioriterer tiden til debriefing efter spillet og deltagelse i spillet (Haugom &
Struksnes, 2024). Sa hvordan formar facilitatoren at udfolde Wallbreakers for at skabe
leering? Og hvordan lerer deltagerne overhovedet i Wallbreakers? Ifelge underviser og
forsker Thomas Duus Henriksen, som forsker i1 specialiseret i lering, spilbaseret lering og
oplevelsesdesign, er det veasentligt, at refleksion, som en laringsproces, bliver udfoldet i
spillet. Duus Henriksen navner, at : “For voksne sker den centrale lereproces altsa ikke i den
engagerede spilproces, men i de refleksive processer, som kan udlebe af en spilproces” (Duus
Henriksen, 2017, s. 249). Spergsmdlet er derfor, om facilitatoren formér at udfolde

Wallbreakers som et laringsspil, der fremmer refleksion for at skabe nye forstaelser med
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forandringsledelse? Og hvordan kan spilmekanikker og spildynamikker i Wallbreakers

anvendes til at stotte laeringsprocesser i spillet?

Mange af de spil Workz udvikler er fysiske, hvor Wallbreakers findes bade 1 fysisk og digital
format. Wallbreakers’ designer mener, at det digitale laeringsspil ikke “virker s godt som det
fysiske. Jeg synes, vi har en virkelig moderne, professionel lgsning online. Det er bare ikke
lige s& godt [som det fysiske Wallbreakers]” (Bilag 4, Stig). Ifelge Stig findes der nogle
vasentlige forskelle ved det fysiske og det digitale laringsspil, hvortil han tilfejer: “bare fordi
forandringer er digitale, sd er det jo ikke det samme som at de mennesker, der navigerer i den,
leerer bedst digitalt” (Bilag 4, Stig). Laringsspillet kan derfor siges at vare indlejret 1 en tid,
hvor digitale lesninger bliver selvfolgeliggjort, hvorfor der ber stilles spergsmal til deres
didaktiske kunnen og nedvendighed (Jandri¢ et al., 2018; Williamson, 2008). I forbindelse
med dette og tilstreebelsen om at forstd anvende spilmekanikker og spildynamikker, er det
relevant at sperge ind til, om det digitale Wallbreakers blot er et spil eller et leringsspil?
Hvorvidt er facilitatoren 1 stand til at udfolde leringspotentialerne i den digitale version
relateret til de opfattelser, der findes af det fysiske laeringsspil? Og hvordan kan det digitale
ligeledes veere med til at gere os klogere pé, hvad fysiske bratspil kan 1 en organisatorisk

leeringssammenhang?

Ovenstdende undren har derfor ledt os til felgende problemformulering og

undersogelsessporgsmal:
3. Problemformulering

Hvordan opfatter og udfolder facilitatorer Wallbreakers som et lceringsspil med henblik pd at

skabe nye forstdelser med forandringsledelse gennem spilmekanikker og spildynamikker?
3.1. Undersogelsesspargsmal

1. Hvordan seger facilitatorerne at fremme refleksion under og efter spillet?
2. Hvordan forstar facilitatoren at stotte deltagerne i at lere om forandringsledelse
gennem brug af spilmekanikker og spildynamikker?

3. Hvordan kan det digitale Wallbreakers reflekteres til det fysiske laeringsspil?
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Undersogelsessporgsmil 1 og 2 vil besvare problemformuleringen ud fra det fysiske
Wallbreakers, hvor Undersogelsessporgsmal 3 vil udfolde det digitale Wallbreakers, som
bliver reflekteret til det fysiske. I forlengelse af ovenstaende ensker vi at undersege, hvordan
facilitatorer opfatter og udfolder Wallbreakers for at skabe refleksive processer til at skabe
nye forstdelser med forandringsledelse. Dette indebarer at undersege, hvordan facilitatoren
anvender det fysiske Wallbreakers’ spilmekanikker og spildynamikker for at fremme lering.
Slutteligt giver det anledning til at kunne undersege, hvordan det digitale Wallbreakers
udfoldes for at reflektere og nuancere de opfattelser, der findes om udfoldelsen af den fysiske

version og for at forstd potentialer og udfordringer i begge formater.

I undersogelsen fokuserer vi pd faciliteringens betydning for lareprocesserne og
interaktionen mellem deltager og facilitator i Wallbreakers. Vi har valgt at afgrense os fra
nogle omréder, som ogsé spiller en rolle i udfoldelsen af spillet, sésom fokus pa deltagernes
interne kommunikation. Vi anser det for relevant at fokusere pa, hvordan facilitatorens rolle
bidrager til at skabe interaktioner, samt hvordan facilitatoren anvender spillets
designelementer til at understotte og fremme refleksion. Samtidig afgrenser vi os fra at
underspge en udfoldelse i forbindelse med trening af ledere, og fokuserer i stedet pa en
treeningssession med deltagere fra facilitators netvaerk. Dette valg treffer vi for tydeligere at
kunne observere facilitatorens handlinger og sprog pa nert hold, hvor vi samtidig far lov til at
deltage og observere. Idet vi 1 undersggelsen primert vil tage udgangspunkt i det fysiske
format, afskerer vi os fra at observere og deltage i en digital treeningssession, for at opné en
dybdegéende undersagelse af det fysiske spil med supplement af det digitale. Vi vil 1 lebet af
projektet naevne leg, kreativitet og design i forskellige sammenhange, men afgraenser os fra
at udfolde disse teoretisk 1 analysen. Nar disse begreber navnes, er det 1 forbindelse med,
hvordan det opstar i eller ved faciliteringen af spillet, samt nar det indgér empirisk ved

respondenternes brug af disse vendinger.

4. Beskrivelse af Workz & Wallbreakers

I dette afsnit udfoldes ferst virksomheden Workz, dernest det fysiske Wallbreakers med
supplement af det digitale. Folgende beskrivelse skal pd den made indledningsvist

rammesette og kontekstualisere projektets konkrete case.
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4.1. Workz

Workz er en konsulentvirksomhed, der beskriver sig selv som et forandringsbureau med
ekspertise inden for involvering og forandringsledelse (2024. §Kort pa dansk). Workz
udvikler og faciliterer primert spilbaserede simulationer 1 form af fysiske bratspil, som giver
ledere bedre mulighed for at sta overfor de forandringer som tiden skaber. Deres tjenester
omfatter blandt andet forandringsledelse, strategieksekvering, og design af spilbaserede
vaerktgjer til involvering og lering. Deres mission er at hjelpe kunder med at kommunikere
en klar retning, opbygge engagement og ejerskab, og muliggere handling 1
forandringsprocesser: “Through involvement and change leadership, we help organisations
evolve and change direction in a sustainable way” (Workz, u.d., §Change through

involvement).

4.2. Wallbreakers

P& Workz’s hjemmeside beskrives Wallbreakers bade som spil og simulation. Da betegnelsen
for spil og simulation ifelge Duus Henriksen (2017) er til forhandling, vil narverende
undersogelse betegne Wallbreakers som henholdsvist spil og leringsspil. Laringsspil forstas
at bidrage “med en interaktiv tilgang til at udvikle operationel forstdelse af ledelses- og
organisationsudvikling" (Duus Henriksen, 2017, s. 234). Spil kraever typisk mindre
baggrundshistorie og har en fantasifuld kontekst med handlingsbaseret interaktion. Workz
kalder Wallbreakers for en ‘game simulation’, som kraver en dybere baggrundshistorie, og er
baseret pa realistiske scenarier (Petroski, 2012), men vi refererer Wallbreakers som et spil
eller leeringsspil. Wallbreakers blev til i kelvandet pa en virksomhedsfusion mellem CSC og
SAS Data, som forte til udfordringer i1 integreringen af de nyerhvervede aktiver 1 CSC's
eksisterende organisation. Netop denne problemstilling forte til udarbejdelsen af
Wallbreakers. Et leringsspil til ledelses- og organisationsudvikling og til at kleede ledere
bedre pa til at handtere forandringsprocesser. Wallbreakers kan pa overfladen forveksles med
et kommercielt bretspil, men indeholder dybdegiende Ilaringselementer baseret pa
forandringsledelsesteorier (Lindegaard, 2023, qThe origin story of Wallbreakers®). Folgende
to afsnit vil beskrive Wallbreakers fysisk og digitalt.
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4.2.1. Det fysiske Wallbreakers

Nedenstdende billede 1 viser Wallbreakers’ fysiske elementer. I Wallbreakers er der tre
runder som bestar af ‘Start-up phase’, ‘Implementation phase’ og ‘Anchoring phase’. Qverst
til venstre ses der en introduktion med blandt andet regler og casens beskrivelse. Under
folderen ses der et A4 papir, hvor ‘Gear cards’ ses. Et gear card betyder, hvor hurtigt eller
langsomt den enskede forandring skal ske. Man kan velge imellem 4 gear som gér fra
minimal focus on change til Maksimal focus on change. De tre kort nederst i venstre hjerne
er ‘Action cards’. Det kan for eksempel vare et kort, hvor der star ‘follow up talks’ eller
‘we’ll work this out together’. Bdde gear- og action cards er interaktive og taktile forstaet pa
den made, at man kan rive overfladen af papiret af, hvor konsekvenserne af det valg
deltageren tog stdr inde 1 (Workz, u.a., {Wallbreakers®). Pa hgjre side 1 billede 1 findes
busser og brikker i forskellige farver. Hvert hold, som typisk bestar af fire borde, har et spil
og en farve hver. Brikkerne har alle et navn péd forhdnd som for eksempel George (G) og

Isabella (I). I midten af billede 1 ses en del af selve spillepladen.

Billede 1: Wallbreakers spilelementer (u.a., (Wallbreakers®).
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Billede 2: Wallbreakers spilleplade (u.d., YWallbreakers®).
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Ilustreret pa ovenstaende billede 2 er spillepladen. Denne symboliserer en cirkulaer vej, som

maler 2x2 meter, nar den er sat sammen. Ved siden af vejen er fortovet, som symboliserer tre

modstandsniveauer, brikkerne kan ende p4, alt efter de valg som deltageren tager ved gear- og

action cards. Disse tre modstandsniveauer er illustreret ved tabel 1:

Arsager

Manglende forstéaelse af hvad der
skal ske, hvorfor og hvordan.

Uklar information skaber uklarhed
og flere spergsmal end svar.

Manglende forstaelse for egen
rolle og ansvars opgaver i
forbindelse med forandringen.

Modstands-niveau 2:

Jeg kan ikke lide det”

Arsager

Tab af magt, kontrol, status eller
respekt.

Bekymret for, at forandringen
kommer til at gore skade.

Overbebyrdet, for mange opgaver
eller forandringer.

Arsager

Mistillid, der bygger pa tidligere
erfaringer.

Mistillid til den konkrete
forandring eller det

bagvedliggende formal med den.

Mistillid til specifikke personer,

som er involveret i forandringen.

Tabel 1: Modstandsniveauer i Wallbreakers (Bilag 15, NFA workshop om god

forandringshdndtering)
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Nér spillet begynder, samler facilitator deltagerne og tager en runde, hvor deltagerne hver
iser forteller om deres baggrund og deres forventninger til spillet, hvorefter de skal lese
casen. Efter de har last casen, bliver deltagerne introduceret til en video om den fiktive case,
de skal arbejde med, hvor en CEO (en skuespiller) forteller om virksomheden og dens
udfordringer. Nar deltagerne har set videoen, skal de la&se om de 10 forskellige kollegaer som
brikkerne symboliserer samt gear card i fase 1. Kortet bestemmer, hvilke kolleger der starter
pa og af bussen og 1 hvilken modstandsniveau de befinder sig 1. Ud fra brikkernes placering
veelger deltagerne fire action cards, som enten kan fi brikkerne pé eller af bussen, som
metaforisk symboliserer forandringsprocessens rejse (Workz, u.a., YWallbreakers®). Samme
proces gentages i runde to, the implementation phase, og runde tre, the anchoring phase, med
dertilherende og nye gear- og action cards. Efter hver runde taelles der point. Jo flere
kollegaer der er med pa bussen, jo feerre point far man. Sa for at vinde spillet, skal deltagerne

have farrest point.

4.2.2. Det digitale Wallbreakers

Det digitaliserede Wallbreakers blev lavet i forbindelse med coronapandemien, hvor
metaforer og spilleregler er lig det fysiske spil (Bilag 11, Dorte). Alle spilelementer er
ligeledes fuldt integrerede, sé bussen, brikkerne osv ligner den fysiske version jf. tabel 1. Det
adskiller sig dog ved at blive faciliteret live gennem en virtuel kommunikationsplatform, der
kan skabe breakout rooms, som eksempelvis Microsoft Teams (Bilag 11, Dorte). Samtidig
foregér selve spillet pd en gaminar-hjemmeside, hvor der er en facilitatorside (billede 3 og 4)

og en deltagerside (billede 5).
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WALLBREAKERSO Welcome Facilitat g SRR

------------------------------------

Game gt-un and control

TEAM Phase 1 Phase 2 Phase 3 Total

TEAM 0 0 0 0
RED

Resistance level 1 -1 don’t understand it

Billede 3: Facilitatorside i det digitale Wallbreakers (Bilag 11, Dorte).

Play phases Starting resistance
1 2 3 All start on bus

X

Progress control Leader board

Facilitator starts each phase (default)

Save Wallbreakers Settings

Billede 4: Facilitatorside i det digitale Wallbreakers (Bilag 11, Dorte).

Ovenstaende billeder illustrerer facilitatorens side i det digitale Wallbreakers. Billede 3 viser
hvordan facilitatoren kan skabe overblik over teams og faser i spillet, mens billede 4 viser,
hvordan facilitatoren kan valge, hvor mange faser deltagerne skal spille og hvordan
medarbejderne skal starte. Facilitatoren kan se deltagerne, nér de er logget ind. Hvert team
har en kaptajn som er i stand til at klikke og vaelge gear- og action card. Her adskiller det sig

fra det fysiske, hvor alle 1 princippet kan valge kort.
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WALLBREAKERS Ditte - TEAM Red (Captain Logout

INTRODUCTION CASE EMPLOYEES PHASE | GEAR ~ ol A L g

GEAR 2
ll LESS FOCUS ON CHANGE

CHANGE

All the new initiatives in the start-up phase must
begin immediately, but at a moderate pace where
small progress is made every day. We must become
familiar with each other from the beginning. Thigwill
make it easier to try out new team structures mlt
everybody has moved to the new premises.

DAILY OPERATIONS

It'simportant that the introduction of new initiatives
doesn't happen at the expense of the stability and
support of the platforms we use in our daily work
throughout the organisation.

Resistance level 1- I don’t understand it

However, it may be necessary to cut back on extra it it % r £
quality control and postpone the development of idisagRsasusinnass etaiicny SRR 1808040 aigninia] 78
new features. We keep our focus on maintaining our

Anily rmibinae bt in o was bhat alen allawe cnans fnr

Billede 5: Deltagerside i det digitale Wallbreakers (Bilag 11, Dorte).

Nar deltagerne er kommet ind pa gaminar-hjemmesiden som illustreres pa ovenstdende
billede 5, kan deltagerne se den virtuelle bog, hvor casen, regler og kollegaernes personaer
beskrives. Nér de leeser om kollegerne, fir de ogsa historikken med. Det vil sige, at de kan se,
hvilket modstandsniveau medarbejderne har veret i, og hvordan de har rykket sig undervejs i
spillet. Derudover foregar det digitale spil, som det fysiske, hvor deltagerne gennem de tre
runder valger gear-og action card, for derefter at se, hvorvidt kollegerne ender i bussen, i

modstandsniveauer pa fortovet eller vejen i forhold til deres valg.

5. State of the art

De to forskningsfelter er blevet kortlagt pd baggrund af segninger via databaser som Google
Scholar, Aalborg Universitetsbibliotek og kadesogning, hvor vi har anvendt kilders
litteraturliste, vejleder eller interviewpersoner som inspiration. For at undgéd ensidige og
forenklede kilder i litteraturreviewet har vi foretaget citationssegninger i databasene.
Segningen blev samtidig foretaget som emnesogning baseret pa baggrund af problemfeltet,
artikler og forskelligartede samtaler 1 gruppen, vejleder og med interviewpersoner, hvor
sogeordene blandt andet. omfattede: “Fysiske og digitale leringsspil”, “Post-digital age”,
“Digital vs Physical games”, “Organisatoriske leeringsspil”, “Wallbreakers research”, “Games

in organisations”.
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I relation til vores undersogelse af Wallbreakers, vil vores state of the art gennemga to
forskningsomrader: 1) Forskning om organisatoriske laringsspil og 2) Forskning pa tvers af
fysiske og digitale formater. De to forskningsomrader kan anskues separat, men har begge
relevans for forstdelsen af Wallbreakers, der bade findes 1 fysisk og digitalt format. For disse

to felter udfoldes, vil eksisterende forskning om Wallbreakers kortleegges.

5.1. Eksisterende forskning om Wallbreakers

Vi er langtfra de eneste, som har interesseret os for Workz og deres innovative tilgange.
Denne interesse viser sig tydeligt 1 en raekke forskningsartikler, ph.d.-projekter og
litteraturoversigter, hvor bdde Workz og deres spil, Wallbreakers, er genstand for betydelig
opmarksomhed. Esben Langager Olsen og Johan Simonsen Abildgaard (2022) har
eksempelvis underseggt det fysiske Wallbreakers, herunder hvordan spillets artefakter, sdsom
spillepladen og kortene, er designet til at skabe kompetencer indenfor forandringsledelse, og
hvordan de er konstrueret med henblik pa at fremkalde refleksion og diskussion blandt
deltagerne. Hertil undersoger de spillets designmuligheder, som udfordrer deltagernes
ledelsesmaessige beslutninger, hvilket sigter mod at fremme diskussion og lering om
komplekse udfordringer (Olsen & Abildgaard, 2022). Derudover er der lavet et studie, hvor
Abildgaard et al. (2023) bruger meningsdannelse som teoretisk ramme, til at undersoge
lering 1 forandringsledelse 1 Wallbreakers. Artiklen understreger, at folelser omkring
forandringsprocessen er individuelle og afthenger af den specifikke kontekst og identitet hos
dem, der pévirkes af forandringen. Artiklen fremhaver ogsa, at lederne begyndte at reflektere
over deres egne roller i forandringsprocessen og blev mere bevidste om behovet for effektiv

kommunikation og involvering af medarbejdere (Abildgaard et al., 2023).

5.2. Forskning om organisatoriske laeringsspil

Feltet organisatoriske leringsspil er sammensat af forskning, som involverer henholdsvis
leeringsspil og organisatoriske blikke pa spil. Feltet for leeringsspil til organisationsudvikling,
som narvaerende undersogelse berorer, er knyttet til udfordringer 1 spildesign og didaktisk
design (Duus Henriksen, 2012). I henhold til dette er feltet ikke domineret af undersogelser
om facilitatorens interaktion 1 organisatoriske laringsspil, men snarere om spil i
uddannelsesinstitutioner (Kangas et al., 2016; Silseth, 2011). Derudover findes der studier,

som adresserer magtstrukturer som er indlejret 1 spil 1 lyset af det organisatoriske hierarki
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(Akerstrom Andersen, 2008). Dette vil tilsammen nuancere feltets blik for organisatoriske

laeringsspils dilemmaer og voksens laering i spil.

5.2.1. Litteratur om laeringsspillet og facilitatorens betydning

Ifolge Duus Henriksen (2012; 2017) larer voksne 1 leringsspil ved blandt andet
refleksionsprocesser, og ikke blot ved at spille spillet: Leaeringsspil skal fa deltagerne til at
“protestere: 'Det er ikke realistisk! Det ville aldrig ske hos os'. Nér sddanne refleksioner gér i
gang, realiserer man spillets virkelige laeringspotentiale” (Weirsee, 2010, s. 27). Pa den made
gor refleksion sig essentiel 1 henseende med laringsspils leringsindhold. Ifelge Duus
Henriksen findes der en kobling af, at en underholdende proces med et leringsmaessigt
indhold skaber deltagelse. Forskning peger samtidig pa, at facilitering af lareprocesser i
hejere grad handler om at skabe rum for at deltagerne kan arbejde med problemstillinger fra
egen virkelighed end om at modtage statiske praesentationer (Duus Henriksen, 2012). Hertil
findes der begranset forskning som forholder sig dybdegaende til de sociale processer som
fremmer refleksion i leereprocesser (Duus Henriksen, 2017). Derudover findes der inden for
litteratur om leringsspil to dilemmaer: 1) forholdet mellem et underholdende og
leeringsmeessigt indhold i spil, hvortil spergsmélet om hvad der optager deltagerne undervejs
er relevant: “Er det interaktionen med spillet eller dets indhold, som optager
opmarksomheden?” (Duus Henriksen, 2017, s. 244). Hertil forstdar Duus Henriksen, at de
ideelt set ber forenes som serigs underholdning og en legende tilgang til leering for voksne. 2)
forholdet mellem et simpelt og et komplekst spil. Spillet skal gerne vare detaljeret og
indebarer en realistisk afspejling af virkeligheden, men bliver spillet derimod for
kompliceret, risikerer deltageren at tabe helhedsforstaelsen, leringsudbyttet og engagementet.
P& den made er forskning inden for organisatoriske leringsspil knyttet til spergsmélet om

spillets design og didaktik (Duus Henriksen, 2012;2017).

Inden for forskning om leringsspil viser facilitatorens rolle at vaere betydningsfuld (Kangas
et al., 2016; Haugom & Struksnes, 2024; Kortmann & Peters, 2021) Her bidrager Marjaana
Kangas, Antti Koskinen og Leena Krokfors (2016) med et internationalt forskningsoverblik
gennem et kvalitativt litteraturreview om underviserens facilitering 1 leeringsspil. Hvor meget
forskning indenfor leringsspil underseger de teoretiske eller padagogiske grundlag, er
forskning af underviserens rolle 1 udfoldelsen af leringsspil 1 uddannelse begraenset (Kangas

et al.,, 2016). Kangas et al. kortlegger heraf betydningen af underviserens padagogiske
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tilgange 1 forbindelse med spilbaserede leringsprocesser. Deres fund viser, at underviseren
har betydning i forbindelse med planlegning af spillets lering, orientering i leeringsmal samt
deltagelse gennem spillet og integrering af lering efter spillet (Kangas et al., 2016). I en
undervisningssammenhang sidestiller de underviseren med rollen som facilitator og
organisator, som skal stette elevernes lering: “Most importantly, the teacher’s active role as a

299

facilitator and tutor was believed to support students’ ‘dialogical learning’” (Kangas et al.,
2016, s. 458). Tilmed bygger underviseren og eleven en “teaching—studying—learning process
that is situated in a certain context” (Kangas et al., 2016, s. 453). Forskning viser, at eleven
og underviserens interaktion skaber en situeret proces gennem spillet, hvilket ligeledes
indebarer, at underviseren for spillet indgdr i en pre- og post-interaktion. Dette inkluderer
spergsmél om leringsmal og en debriefing efter spillet, som er karakteriseret ved at vere
uddybende, som muligger at eleverne reflekterer over deres viden og erfaringer (Kangas et

al., 2016).

Kangas et al.,, (2016) har gennem deres litteraturgennemgang kortlagt forskning om
underviserens rolle i leringsspil. Forskningen inden for facilitatorens rolle i organisatoriske
leringsspil er stadig mangelfuld, heraf forskning som underseger interaktion mellem
facilitator og deltager. Dette mangelfulde forskningsfelt adresseres af Kenneth Silseth (2011),
som har undersogt, hvordan interaktioner i en spilbaseret le&ringskontekst kan blive effektive
ressourcer for elevers laeringsforlob. Mange undersogelser fokuserer ikke tilstraekkeligt pa

den faktiske interaktion mellem facilitator og deltager. Silseth fremhaever, at

the importance of the teacher has been emphasized, in regard to correcting misinterpretations
in students’ conceptions, and bringing together the different players’ divergent experiences
with the game ... not many studies provide a detailed account of how student-teacher

interactions function (Silseth, 2011, s. 65)

Silseths fund antyder, at konstitutionen af et computerspil som en leringsressource er et
samarbejdsprojekt, hvor flere ressourcer for meningsdannelse er i spil. Lereren spiller en
central rolle 1 at facilitere elevens adoption af et multiperspektiv pa konflikten. Silseth tilfojer,
at “the social and cultural context of the gaming situation, and the available resources for

meaning-making, are just as important as the game itself” (Silseth, 2011, s. 65).

18



Cecilia Overgaard Andersen (20211164) Kandidatspeciale
Jane Hojgaard Retz Jespersen (20211735) ILOO F2024

Ovenstdende understotter behovet for mere detaljeret forskning i, hvordan interaktioner
mellem elever og larere fungerer i spilbaserede leringssituationer, og hvordan disse

interaktioner bidrager til en nuanceret forstielse af komplekse emner inden for laeringsspil.

5.2.2. Organisatorisk perspektiver pa spil

Niels Akerstram Andersen (2008), professor i politisk ledelse ved Institut for Business
Humanities and Law, CBS, udforsker konceptet 'leg' inden for organisatoriske rammer,
hvilket er relevant for specialets felt, i forbindelse med at ‘leg’ inden for organisationer kan
forstis som varende spil. I sin bog Legende magt analyserer Akerstrom Andersen gennem en
teoretisk tilgang, hvordan leg har varet en integreret del af organisationsudviklingen.
Folgende vil pa uddybende vis kortlegge dette for at forsta de organisatoriske relationer og

spildynamikker i feltet inden for laeringsspil.

Akerstrom Andersen beskriver hvordan institutioner som dyrskuer og industriudstillinger i
midten af 1800-tallet i Danmark, der simulerede markedsforhold, udgjorde en tidlig form for
leg 1 organisationer. Disse udstillinger blev designet til at “udstillingerne skal spejle
markedet, men er ikke markedet selv” (Akerstrom Andersen, 2008, s. 34), hvilket
introducerede konkurrenceelementet som en legende aktivitet. Efter Anden Verdenskrig
andrede brugen af leg i organisationer sig jf. bilag 20. Akerstrom Andersen (2008)
bemearker, at for meget leg kunne fore til et fald 1 effektiviteten, hvorfor spil og
organisationer begyndte at blive koblet sammen pa en systematisk mdde. Dette forte til
fremkomsten af ledelsesspil og forretningsspil, der blev brugt til at illustrere simple
ledelsesprincipper. Disse spil tillod spillerne at afprove strategier uden konsekvenser. Spil
blev forbundet med leg, men det var vigtigt, at spil ikke blev for legende. Akerstrom
Andersen (2008) argumenterer, at vi i dag er videre fra "trening og simuleringsspil", selvom
Wallbreakers stadig baerer praeg af disse principper (Larsen & Moller, 2016 §Games in
organisational development; Workz, u.4, {Wallbreakers®). Fra 1980'erne opstod 'sociale
skabelsesspil', hvor “virkeligheden er ikke en, der skal reprasenteres 1 leg. Legen selv er
virkelig, hvori den organisatoriske virkelighed skal leges frem* (Akerstrom Andersen, 2008).
Disse spil betragtes som en kraft for selvorganisering, der skaber rammer for spontan og

selvskabende udvikling i organisationer.

Akerstrom Andersens studie adresserer pa den méide den skjulte magt i organisatoriske lege.

Han introducerer begreberne 'magtoverlegenhed' og 'magtunderlegenhed’, som han beskriver
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som: “magtoverlegenhed er magtens positive motiverende verdi (hvordan man kommer til
magt og udever magt) hvortil magtunderlegenhed er magtens refleksionsverdi (hvad vil de
med mig og hvordan endte jeg i den underlegnes position? men ogsa: hvad vil jeg med
magten?)” (Akerstrom Andersen, 2008, s. 165). Dette forklarer magtstrukturer og

dynamikkerne mellem dem, der styrer, og dem, der bliver styret.

Trods Akerstrom Andersens omfattende analyse af leg i organisationer mangler der detaljeret
forskning om magt blandt facilitator og deltager, og deltagerne imellem, i spilbaserede
leringsmiljeer. Dette speciale sigter mod at deekke forskningshullet ved at analysere, hvordan

disse interaktioner udfolder sig og bidrager til leeringsudbyttet.

5.3. Forskning pa tvers af fysiske og digitale formater

Dette forskningsfelt beskriver betydningen af fysiske og digitale laeringsspil. Feltet berorer
forskning, som beskaftiger sig med bade fysiske og digitale formater (Fang et al., 2016, men
ogsé muligheder 1 det hybride format (Mora et al., 2016). Feltet beskrives af forskning, som
undersoger potentialer pa tvars af fysiske og digitale losninger. Tilmed har spilbaseret
forskning 1 feltet de sidste mange ar hovedsageligt fokuseret pd “digital games, with less
attention to earlier forms of analogue games, like board games” (Wilhelmsson et al., 2021, s.
17). Hertil findes der studier som beskaftiger sig med overvejende kritiske vinkler, om hvad
de teknologiske didaktiske design kan og ber (Williamson, 2008; Aaseth, 2006; Fang et al.,
2016). Dette vil tilsammen nuancere feltets tvaergdende blik for forskellige formater inden for

leeringsspil.
5.3.1. Litteratur om digitale og fysiske spil

Hvor noget litteratur fokuserer potentialer for at skabe spiloplevelser, udforsker andet
litteratur leeringsmaessige muligheder og effektiviseringsmuligheder. Eksisterende forskning
af Yu-Min Fang, Kuen-Meau Chen og Yi-Jhen Huang (2016) gar pa tvers af fysiske og
digitale formater. Deres forskning viser, at deltagernes tilfredshed 1 at spille digitale spil
falder, ndr man ser pd adferdsmessige og reflekterende niveauer. Tilmed viste studiet, at
fysiske braetspil ikke blot forsterkede spillernes folelsesmassige reaktioner, men ogsa
forbedrede forholdene blandt deltagerne (Fang et al., 2016). Digitale spil kan derfor, ifolge
Fang et al., ikke erstatte folelsen af social interaktion skabt af traditionelle fysiske spil (Fang

et al.,, 2016). Samtidig findes der litteratur i feltet, som understreger, at leringsudbyttet 1
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digitale og fysiske spil er uudforsket. Shalini Kurapati, Geertje Bekebrede, Heide Lukosch,
Ioanna Kourounioti, Maria Freese, and Alexander Verbraeck (2019) forsker derfor i ligheder
og forskelle 1 de leringsmaessige effekter, der opstér ved at spille 1 henholdsvis et digitalt eller
et fysisk spil. Deres forskning konkluderer at det ikke nedvendigvis er spiltypen eller
formatet, der har betydning, men hvorvidt de leringsmessige principper inkluderes eller

udelukkes 1 spillet (Kurapati et al., 2019). Pa trods af dette viser deres forskning, at

Participants of the board games seemed to enjoy the game play experience more than the
participants of the digital game. This could very well be attributed to a lively social

environment of the board game and the lack of social contact in the digital game (s. 471).

Deltagere nyder i hojere grad den fysiske spiloplevelse, hvilket ifolge Kurapati et al. (2019)
kan tenkes at omhandle det sociale miljo i det fysiske bratspil. Derudover har forskning de
seneste ar fokuseret pa det digitale spil, herunder det digitale holdt op mod det fysiske og
kombinationen af disse i1 et hybridt spil. Oftest fokuserer forskningen i hybride bratspil pa at
tilfoje interaktive skerme og personlige enheder til spil, men Simone Mora, Ines di Loreto og
Monica Divitini ser det séledes: “Embedding interactivity across multiple components opens
up a wider space of possibility and a higher degree of flexibility in shaping the game
experience” (Mora et al., 2016, s. 537). Deres forskning papeger, at mange hybridspil
mangler de fysiske elementer, som traditionelle bratspil har, hvor man aktivt bruger brikker
og komponenter og at der i det hybride kan findes et bredere rum af muligheder. Den store
forskel pa de digitale spil er, at de bruger skaermen som den vigtigste del, hvor de fysiske
bruger spilelementerne som den vigtigste del. Hertil nuancerer Ulf Wilhelmsson, Tarja Susi
og Niklas Torstensson (2021) med forskning af kombinationen af fysiske og digitale
funktioner, hvor de finder at dette “enabled the creation of a socially engaging game”
(Wilhelmsson et al., 2021, s. 24). I deres forskning advokerer de for, at “Game studies can no
longer afford to primarily focus on computer games in an era where the world has become so
digitally mediated” (Wilhelmsson et al., 2021, s. 17). Vores afdaekning af feltet involverer
derfor et perspektiv, hvor teknologiske leosninger bliver selvfolgeliggjort (Jandri¢ et al.,
2018).

5.3.2. Didaktiske perspektiver pa det digitales tilstedevarelse

Forskning om Wallbreakers som bade et fysisk og digitalt spil kan forstds ud fra et perspektiv,

hvor alt digitaliseres uden omtanke pa, hvorfor vi digitaliserer. Jandri¢, Knox, Besley,
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Ryberg, Suoranta & Hayes (2018) bidrager derfor til feltet med et overblik over, hvordan
tiden med digitale losningers selvfelgelighed forstds inden for forskellige akademiske
omrader. Hertil er den centrale slutning, at tiden er “hard to define; messy; unpredictable;
digital and analog; technological and non-technological” (Jandri¢ et al., 2018, s. 895). De
beskriver det som et post-digitale perspektiv, der er svert at afgrense, da graenserne mellem
det digitale og ikke-digitale er slorede. Hertil illustrerer studiet, at teknologier tages for givet,

og at det digitale kun er bemarkelsesverdigt ved dets fraveer:

the technology is already beginning to be taken for granted, and its connotation will become
tomorrow’s commercial and cultural compost for new ideas. Like air and drinking water,

being digital will be noticed only by its absence, not its presence (Jandri¢ et al., 2018, s. 893)

Samtidig er det veerd at holde for gje, at forskning indenfor det post-digitale ikke anerkender
det ene frem for det andet, det fysiske frem for det digitale, men understreger betydningen af
det digitales tilstedevarelse (Jandri¢ et al., 2018). Hertil findes der forskning, som anskuer
design af teknologier ud fra en didaktisk vinkel. Dette involverer blandt andet Bjarke Lindse
Andersen og Oliver A. Tafdrup (2017), som mener, at det er relevant at forholde sig kritisk til
spergsmélet om nye teknologiske artefakters nedvendighed, samt hvorvidt det overhovedet
bidrager til noget nyt. Det er her vasentligt, at teknologier i praksis skal “opleves som
meningsfuld for dem, der ender med at std med den i hdnden” (Andersen & Tafdrup, 2017, s.
73). P4 samme made findes der studier, som stiller lignende spergsmél, hvortil David
Williamson (2008) understreger: “when it comes to learning, what can be done is a
technological question, what should be done is a pedagogical question, and what will be done
is a political question” (Williamson, 2008, s. 51) Williamson bidrager med sin forskning til at
stille spergsmélstegn ved teknologiske, paedagogiske og politiske spergsmal, hvor det handler

om at skelne mellem spergsmél som hvad der kan geres og hvad der bor gores.

5.4. Specialets forskningspotentiale

Der findes eksisterende forskning om Wallbreakers og leringsspil generelt, som forholder sig
til designets fysiske spilelementer og muligheder for at skabe kompetencer til at lede
forandring. Vores undersogelse soger derfor ikke kun at udforske muligheder, men ogsa have
blik for potentielle udfordringer i spilmekanikker og spildynamikker. Forskningsfeltet om
organisatoriske leringsspil har minimalt fokus pa faciliteringens interaktioner og processer,

og hvordan disse kan fremme refleksion. Derfor ensker vi at udfylde et videnshul 1 den
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eksisterende forskning af Wallbreakers og undersege, hvordan facilitatoren bruger spillets

mekanikker og dynamikker til at interagere med deltagerne og skabe leringsprocesser.

Tilmed ser vi ikke eksisterende forskning om det digitale Wallbreakers’ tilstedevaerelse og
dets didaktiske overvejelser heraf. Ligeledes findes der ikke meget forskning, som primeert
undersoger et fysisk format med en nuancering af det digitale format. Tilsammen udger dette
et forskningspotentiale, som giver anledning til at undersege, hvordan facilitatoren udfolder

bade det fysiske og det digitale Wallbreakers’ spilmekanikker og spildynamikker.

6. Hermeneutikken som videnskabsteoretiske stasted

I denne underseggelse bliver det relevant at anskue virkeligheden samt udfoldelsen af
Wallbreakers som forstdelser skabt af facilitatorerne. Facilitatorens forstaelser gennem
undersogelsen nuanceres og udvides ved deltageres og vores egne forstielser af Wallbreakers.
Heraf tager specialet afs@t i hermeneutikken som videnskabsteoretisk stasted for at
undersege, hvordan de forskellige perspektiver forstar faciliteringen af Wallbreakers, og
hvilke udfordringer og potentialer dette efterlader. Ligeledes er hermeneutikken relevant, idet
menneskers oplevelser og fortolkninger er helt centrale (Paahuus, 2014). Vi sgger netop at
forstd respondenternes oplevelser, opfattelser og fortolkninger af det fysiske og digitale
Wallbreakers, herunder laringen 1 praksis, spilmekanikker og spildynamikker samt

facilitatorens rolle for at fremme refleksion.

Hermeneutikken anskues som fortolkningslere og har sine redder i den graeske kultur og
filosofi. Nervarende projekt tager afset i Hans-Georg Gadamer (1960; 2007), som afdekker
mulighedsbetingelser for menneskelig forstéelse i1 bogen Sandhed og metode (1960). For
Gadamer handler det om at se pd forholdet mellem kultur og indhold, hvor fortolkeren altid er
en aktiv del af fortolkningsprocessen (Gadamer, 2007). Det betyder, at fortolkeren ikke kan

hensatte sig til forfatterens tilstand:

hvis man skal tale om at hensatte sig i noget, sa hensetter vi os i det perspektiv, hvorudfra
den anden er ndet frem til sin mening. Det betyder blot, at vi bestraber os for at lade det, den

anden siger, vare rigtigt (Gadamer, 2007, s. 278)

Fortolkeren ma pa den made altid vaere bevidst om, hvilke perspektiver, forforstaelser eller

fordomme der er pa spil i egen forstaelsesramme, da mennesket altid vil have egne fordomme
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om samfundet og verden. Heraf betragter Gadamer ikke fordomme som negative hindringer,
men som “uomgangelige og positive betingelser for ethvert fortolkningsarbejde” (Hyldgaard,
2011, s. 230). Nér vi derfor gennem projektet skaber nye forstielser, besidder vi som
fortolkere og forskere altid bestemte forudsatninger i kraft af vores forforstielser og
fordomme (Gadamer, 2007). Dette betyder, at vi bestraeber os pa at vare bevidste om dem,

nar vi fortolker Wallbreakers opfattelse og udfoldelse gennem undersggelsen.

Heraf er vi som forskere selv en del af den hermeneutiske cirkel, som danner princippet om,
at man er nedt til at forstd de enkelte dele ud fra helheden, og helheden ud fra de enkelte dele
(Gadamer, 2007; Paahuus, 2014). P4 samme vis er man som forsker nedt til at arbejde med en
vekselvirkning mellem del og helhed, som foregér kontinuerligt i fortolkningen, hvorfor man
ikke kan gé lineert frem 1 sin fortolkning (Brier, 2017). Den hermeneutiske cirkel kan derfor
opfattes som en spiral, da vi som forskere aldrig vil ende samme sted som vi startede. Pé4 den
made kan forstielse anses som “flydende og uhandgribelig, idet forstdelse ses som en
uendelig opgave” (Brier, 2017, s. 306). Trods den uendelige opgave er fortolkningen hele
tiden med til at udvide vores forstaelse, hvor menneskets fordomme og forstielser altid

udvides i takt med den enkeltes erfaringer, refleksioner og kvalificeringer.

Udover den hermeneutiske cirkel, er horisontsammensmeltning et vasentligt begreb, idet
Gadamar definerer det som “det synsfelt, der omfatter og omslutter alt det, som er synligt fra
et bestemt punkt. ... ‘At have horisont’ betyder, at man ikke er begranset til det naere, men
tvertimod kan se ud over det” (Gadamer, 2007, s. 288). Heri sker
horisontsammensmeltningen, hvor to forstaelseshorisonter, sprog og handlinger medes og
nye meninger og erkendelser opstar (Gadamer, 2007; Brier, 2017). Det betyder, at vi som
forskerer gennem vores undersggelse konstant er 1 gang med at lave
horisontsammensmeltninger, nir vi blandt andet indsamler empiri, genlaeser empirien,
behandler den med teori, finder litteratur indenfor omrédet, som dette bade bererer og

bevager sig ud over vores felt.

Den hermeneutiske cirkel og horisontsammensmeltning udfoldes i dette afsnit, da vi i
projektet kontinuerligt seger at forstd enkelte dele for at forstd helheden samt sgger at skabe
nye meninger og erkendelser gennem interviewdeltagere og egne forstdelseshorisonter. I
forlengelse af dette, vil naste afsnit ‘Analysestrategi’ understrege, hvordan kultur anskues
som en integreret del af menneskets forstaelsesprocesser, og hvordan metode, teori og empiri

er flettet sammen for at kunne besvare vores problemfelt (Brier, 2017).
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6.1. Analysestrategi

Vi vil 1 dette afsnit videre uddybe, hvordan det hermeneutiske blik ger sig relevant for at
afklare, hvilken betydning det har for projektets metode, teori og empiri, dernast vores egne

forforstaelser forud for undersegelsen.

6.1.1. Hermeneutikken som forstaelsesramme

I nzrvaerende undersoggelse bliver det hermeneutiske videnskabsteoretiske stisted relevant af
flere drsager. Forst og fremmest soger vi at undersege, hvordan Wallbreakers opfattes og
udfoldes, hvilket indbefatter flere perspektiver for at generere en nuanceret besvarelse af
problemformuleringen. Disse perspektiver bestar af vores egne og deltagernes, men primeert
facilitatorens. Facilitatorerne har ligeledes forskellige forstaelser i1 kraft af deres forskellige
erfaringsniveauer med facilitering og kendskab til henholdsvis det digitale og det fysiske
Wallbreakers. Projektets fokus er facilitatorens forstaelse, men da vi som forskere i kraft af
forrige afsnit aldrig kan fraskrive vores egne biases, vil disse uundgaeligt vaere indflettet og
indgd 1 undersogelsen. Deltagerperspektivet vil udfordre og skabe en nuance til bdde egen og
facilitators forstaelse. Dernast gor hermeneutikken sig relevant i kraft af undersegelsens
eksplorative udgangspunkt: Vi argumenterer for et saregent behov for at vare
opmarksomme pa egne biases i forbindelse med at tilgd dataen nysgerrigt og &bent i den
eksplorative tilgang. Med den eksplorative tilgang seger vi at fornemme og folge vores
empiri, hvorfor de valg vi tager og de teorier projektet lader sig inspirere af skal give mening
for vores data. P4 den méde soger vi at forsta interaktioner og processer der ikke er dbenlyse
og opnd en dybere forstielse af facilitatorens udfoldelse af Wallbreakers. Vi vil argumentere
for, at den eksplorative tilgang til vores data kombineret med det hermeneutiske videnssyn
gor os sarligt bevidste om egen indvirkning ved eget confirmation bias gennem
undersogelsen. Kombinationen affeder derfor en vis empirifelsomhed gennem hele projektet:
“The evolving awareness of oneself as an interpreting subjekt is the reflective and hermenutic
pole in this way of conducting research” (Binder et al., 2012, s. 106) Dette indeberer, at vi
som forskere er sarligt opmaerksomme pd at erkende vores egen rolle og subjektivitet i

forskningsprocessen.

I lyset af projektets hermeneutiske stdsted, skal undersegelser som denne ikke sigte efter at
skabe generaliserbarhed og validitet, men derimod at vere konsistent i sin transparens. Det

skal konstant veere muligt ““ at kigge forskeren over skulderen for at kunne gennemskue vejen
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fra design af undersegelsen til udferelse, analyse og resultater. Det muligger, at man som
laeser kan tage kritisk stilling til undersegelsens resultater” (Tanggaard & Brinkmann, 2020,
s. 660). Det handler, 1 hermeneutiske kvalitative undersogelser, om at synliggere
forskningsforlebet og skabe blikretning for at muliggere stillingtagen til vores fund. Dette

soger vi at gare pa flere méder.

Forst udfolder, og heraf anerkender vi egne biases og subjektivitet i naste afsnit, ‘Egne
forforstdelser i projektet’. Dernest arbejder vi konsistent og grundigt ved at skrive metatekst,
visualisere og tydeliggere metodiske valg i dataindsamlings- og behandlingsforlgbet.
Ligeledes behandler vi systematisk vores data af Virginia Braun og Victoria Clarkes’ (2006)
tematiske dataanalyse, som vil blive uddybet 1 afsnittet ‘Metode’. Slutteligt gor vi det ved
konsekvent stillingtagen og nuancering af egne biases gennem hele projektet ved inddragelse
af litteratur fra Donald Schon (1983) og Goffman (1974) og Fine (1983), som danner
teoretisk grundlag for analysen. Med vores forforstaelser har vi netop praeget afsnit som
‘Metode’, men i en horisontsammensmeltning, hvor egne forforstdelser har indflydelse pa
metodiske valg, samtidig med at ny viden har udvidet og videreudviklet vores egne
forforstaelser (Gadamer, 2007; Brier, 2017). Dette bidrager til at bryde Wallbreakers som
helhed op og forstd enkelte dele af facilitators opfattelse og udfoldelse, hvorfor vi senere i

projektet kan samle delene igen og forsta helheden pa ny.

6.1.2. Egne forforstaelser i projektet

Ud fra ovenstdende er det vasentligt, at vi er transparente og konsistente med egne
forforstielser forud og gennem projektet. Derfor udfolder vi i dette afsnit, hvad vi forstar ved
egne forforstaelser, og hvad vi formoder disse indebarer. Med en formodning mener vi, at der
kan vaere uopdagede eller ubevidste forforstaelser, da vi ‘ikke ved, det vi ikke ved’ endnu qua

den hermeneutiske cirkel (Gadamer, 2007; Brier, 2017).

Vores forforstdelser gennem projektet har vaeret preget af vores baggrunde og
interesseomrdder. Vi har ikke nogen erfaring med at lave undersegelser sammen, hvorfor
dette projekt i sig selv kan anskues som en horisontsammensmeltning af vores individuelle
baggrunde og fordomme om samfundet og verden. I begyndelsen af projektet fandt vi en
feelles interesse for alternative og kreative leringsrum, samt hvad det kan betyde for leringen
i det rum at inddrage digitale losninger. I begyndelsen, forud for samarbejdet med Workz,

satte vi speargsmalstegn ved disse leringsmetoder til fordel for gkonomiske incitamenter i
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organisationer samt forhastede vedtag af digitale lesninger til effektivisering og optimering.
P& den made var vores fordomme for samarbejdet domineret af et kritisk syn pé feltet. Et
uddrag fra logbogen jf. bilag 17, undervejs 1 samarbejdet med Workz og inden indsamling af

empiri lyder saledes:

Jane: Jeg oplever dog ikke spillet som 100% leg (som hvis det var Matador/ludo), men mere
som et legende udgangspunkt. At vi har et spil, som jo normalt er sjovt, men ogsé et element
som hedder forhindring. Ved at give dem forhindringer, gor det, at de skal tenke i lesninger,

hvorfor det méske ikke er 100% leg og med laring som formal.

Cecilia: Jeg forestiller mig at bussen i Wallbreakers er et materielt symbol pa samherighed, og

at de forskellige interaktive elementer i spillet er med til at skabe forstaelse og fordybelse.

Vores forforstaelser forud for projektet indebaerer formodninger om, at spillet involverer
legende elementer til at fremme lering, men at disse elementer derfor i sig selv ikke helt ber
forstds som legende. Samtidig findes der en formodning om at elementerne i spillet skaber
samhorighed, forstaelse og fordybelse. Logboguddraget skal heraf ikke forstds som en
forforstaelse, der danner udgangspunkt for projektet, men skal anskues som en veasentlig
bevidst forforstaelse eller fordom som findes gennem undersogelsen. Vi er netop bevidste
om, at feltet har andre perspektiver, og at den vinkel vi underseger kan nuanceres. Af samme
arsag har vi segt konsistent at udforske egen forforstaelse gennem projektet ved at validere
kilder med vejleder, ved inddragelse af teori og litteratur og ved at veere opmaerksom pa egne
biases 1 interviewsituationer. Vores forforstaelser indgar 1 projektet ved at vare indspundet 1
hele vores undersogelse 1 form af underliggende blikke, undren samt beslutninger i projektet.
Neste afsnit udfolder vores metodologi herunder indsamling og behandling af data for at

besvare vores problemfelt.

7. Metode

Dette afsnit vil uddybe, hvilke metoder der er anvendt til at indsamle og behandle data
gennem projektet. Forst og fremmest tydeliggeres vores rolle som forskere 1
dataindsamlingen og databehandlingen. Efterfolgende vil vi prasentere vores data og
arbejdsproces med data, for transparens og forstaelighed i projektet. Dernast udfoldes vores
dataindsamlingsproces med semistrukturerede og online interviews samt observation.

Slutteligt uddybes databehandlingen, hvor vi inspireret af Virginia Braun og Victoria Clarkes
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(2006) tematiske dataanalyse skaber en ramme og struktur for at analysere vores indsamlede

data og udfolde den videre analyse i projektet.

7.1. Forskerrolle

Nar der 1 undersogelser som denne arbejdes hermeneutisk, finder vi det relevant at tildele et
afsnit 1 vores metode omhandlende vores forskerroller. I forlengelse heraf er det
nevnevaerdigt essentielt, at vi er bevidste om vores egen rolle og dens indvirkning pé
resultatet, nar vi indsamler empirisk materiale gennem hele undersogelsen. Ifolge Cathrine
Hasse (2011) bygger vi forbindelser baseret pa ‘kollektive kulturelle modeller’, nér vi lerer
om kultur 1 organisationer. Disse modeller dannes, nér vi lerer fra andre og gennem vores
egne erfaringer med det fysiske rum og sociale interaktioner (Hasse, 2011). Gennem denne
undersogelse agerer vi begge som henholdsvist forskerdeltager og leerende deltager. At vaere
forskerdeltager betyder, at vi bevager os rundt og lerer nye ting, som blandt andet ses
igennem vores semistrukturerede interviews samt observation af og deltagelse 1 spillet
(Hasse, 2011). Ifelge Hasse kan vi gennem vores interviews skabe en konstrueret
leeringsoplevelse, baseret pd Workz’s behov og de spergsmal, de ensker besvaret. Vi er
opmarksomme pa, at der badde er fordele og udfordringer ved at vere forskerdeltager.
Eftersom vi ikke er ansatte og ikke har en personlig relation til respondenterne, kan de fole
sig mere trygge ved at dbne op for os (Hasse, 2011). Det kan ligeledes anskues som en
udfordring at forstd de underliggende artefakter i facilitatorens handlinger og sprog, idet vi
ikke er en del af Workz's arbejdspraksis og kultur. Ikke desto mindre opnar vi en dybere
forstaelse af spillets udfoldelse, idet vi bade observerer og deltager aktivt 1 en treeningssession
af Wallbreakers samt gennemforer interviews med designeren, facilitatorer og deltagere.
Vores rolle i denne kontekst kan derfor ogsd beskrives som en lerende deltager, hvorigennem
vi er i stand til at identificere lag af betydning, som vi yderligere kan udforske gennem
opfolgende interviews og underseggelser (Hasse, 2011). Ved at udfere observationer og
interviews hos Workz i deres fysiske faciliteter, har vi mulighed for at etablere forbindelser
mellem facilitators og deltageres verbale ytringer og deres tilknyttede betydninger. De
semistrukturerede interviews og observationen blev afholdt ved Workz eller online, hvor
respondenten sad hjemme, hvilket mé& antages som velkendte rammer. Det kan derfor have
betydning for folelsen af tryghed og heraf ogsé betydningen for at sikre en hejere grad af
validitet i interviewet (Meller & Harrits, 2021).
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7.2. Preesentation af data og arbejdsproces

I dette afsnit vil vi forst presentere et overblik over vores data og herefter vores
arbejdsproces med dataen, hvor vi beskriver vores overordnede forleb med at finde, indsamle

og bearbejde data.

7.2.1. Praesentation af data

Vi har i alt indsamlet data af tre omgange, som vi har navngivet 1., 2. og 3. dataindsamling.
Den 1. dataindsamling i form af de fire semistrukturerede facilitatorinterviews lagde
grundsten for besvarelse af problemfeltet. Denne grundsten bliver udvidet og videreudviklet
med 2. dataindsamling, 1 form af observation, som yderligere nuanceres ved 3.
databehandling 1 form af en online gennemgang af det digitale Wallbreakers, to
deltagerinterviews og et nyt semistruktureret facilitatorinterview med en facilitator for det
digitale Wallbreakers. P4 den méde bygger vores databehandlinger konstant videre pa
hinanden, da vi tilgdr den eksplorativt, og samtidig forseger at indfange dele af hele

Wallbreakers for at forsta leeringsspillet som helhed (Gadamer, 2007).

I starten af hvert interview oplyste vi respondenterne om deres annonymisering og
opbevaring af dataen gennem projektet, hvor vi samtidig fik lov til at benytte
stillingsbetegnelser og ken. Heraf har vi anonymiseret alle respondenterne, ved at give dem et
alias, for bade at bibeholde deres anonymitet samt lesevenligheden. Udvelgelsen af
respondenterne er overordnet set praeget af formélsdrevet udvalgelse, da de er valgt pé
baggrund af deres roller i faciliteringen og forbindelse til henholdsvis det fysiske og det
digitale Wallbreakers, som kan belyse og nuancere problemstillingen i projektet (Moller &
Harrits, 2021). Det betyder for eksempel, at der var bestemte respondenter som var relevante
at snakke med for at opnd en sterre forstaelse for facilitatorens udfoldelse og opfattelse af
Wallbreaker og at disse gjorde sig relevante, jo mere data vi indsamlede og jo laengere i
indsamlingsprocessen vi var. Kombination af 1., 2. og 3. dataindsamling giver en
dybdegiende forstdelse af Wallbreakers opfattelse og udfoldelse som fysisk spil, hvor de
mange perspektiver bade pa facilitatoren og af forskellige facilitatorer gor det muligt at opna

en nuanceret besvarelse af projektets problemfelt.

I nedenstaende tabeller praesenteres indsamling af empirien for gennemsigtighedens skyld og

for at introducere de forskellige medvirkendes betydning for undersogelsen af problemfeltet.
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Hver databehandling er prasenteret ud fra en tabel, hvor ‘Respondenter’ angiver
stillingsbetegnelse eller rolle i dataindsamlingen,” Navn’ er alias og ‘Dato og varighed’ er

datoen for indsamlingen laengden det har taget at indsamle dataen samt datoen dette er sket.

1. Dataindsamling: Fire semistrukturerede interviews

Interviews Respondenter Navn Dato og varighed
1. Semistruktureret Designeren af Stig D. 29/2-2024.
interview Wallbreakers, erfaren 1 time, 12 minutter
facilitator og 58 sekunder
2. Semistruktureret Mindre erfaren facilitator | Mads D. 29/2-2024.
interview 1 Wallbreakers 1 time og 7 sekunder

3. Semistruktureret Mindre erfaren facilitator | Elmer D. 1/3-2024.
interview 1 Wallbreakers 1 time, 7 minutter og
35 sekunder

4. Semistruktureret Erfaren facilitator 1 Ruth D. 4/3-2024.
interview Wallbreakers 52 minutter og 12
sekunder

Tabel 2: 1. dataindsamling - interviews med fire facilitatorer

Tabel 2 presenterer vores 1. dataindsamling. Alle vores respondenter blev tildelt af Mads pa
baggrund af det problemfelt vi havde sendt til ham og respondenternes mulighed for at
deltage 1 interviews. I 1. dataindsamling interviewede vi forst designeren af Wallbreakers,
som gav indblik 1 spillets betydning og tanker bag spildesign og didaktiske overvejelser i
Wallbreakers. Herefter interviewede vi Mads, som vi forst under interviewet fandt ud af ikke
var erfaren facilitator i Wallbreakers, men et andet spil. Da vi var uvidende om dette,
interviewede vi ham ud fra ‘erfaren’ interviewguide, hvilket gjorde, at han til tider svarede
mere overordnet end specifikt til Wallbreakers, og ud fra hans antagelser. Hertil skal det
naevnes, at vi forst forstod Ruth som en mindre erfaren facilitator, hvorfor vi interviewede
hende ud fra ‘uerfaren’ interviewguide. Dog vurderede vi hende til en erfaren facilitator 1
efterfolgende databehandling, da hun navnte, at hun havde faciliteret Wallbreakers mange
gange, hvorfor hun stir som erfaren 1 tabel 1. Interviewene med de erfarne facilitatorer kan
give et dybdegdende perspektiv og blik for hvordan facilitatorerne udfolder og opfatter
Wallbreakers. Her kan der vere artefakter og forforstaelser som er indforstiet og svere at

gennemskue for os som forskere, hvorfor det er relevant at inddrage interviews med mindre
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erfarne facilitatorer. Interviews med mindre erfarne facilitatorer kan heraf give indblik i en
mere aben og ny forstdelse af hvordan Wallbreakers opfattes og udfoldes som leringsspil.
Det er gennemgéende for underseggelsen at vores empiri barer praeg af projektets facilitator
perspektiv, som giver indsigt i at forsta, hvordan de oplever at have en rolle som facilitator,

heraf hvordan de udfolder og opfatter Wallbreakers.

2. Dataindsamling: Observationen af Wallbreakers-traning

Respondent Navn Dato og varighed
Mindre erfaren facilitatori | Elmer d. 27/3-2024.
Wallbreakers 4 timer

Person i Elmers’ Deltager 1

facilitatorens netvaerk

Medarbejder i Workz Deltager 2
Cecilia- Observerende Cecilia
deltager

Jane - Deltagende Jane
observater

Tabel 3: 2. dataindsamling - observation af Wallbreakers-treening

Tabel 3 illustrerer vores 2. dataindsamling, observationen af Wallbreakers-treeningen, som
giver 1 undersogelsen indblik i, hvordan bade facilitatorer og deltagere handler i
Wallbreakers. Her er det muligt at undersege om udtalelser fra tidligere interviews afspejles i
treeningen: Om udtalelser og opfattelser stemmer overens med handlinger 1 udfoldelsen af
Wallbreakers. Denne trening var ikke en ‘reel’ udfoldelse af Wallbreakers med ledere, men
en trening. Det vil sige, at deltagerne i treeningen bestod af en person i Elmers netvark
(deltager 1), en ansat hos Workz (deltager 2) samt Cecilia (deltager 3) jf. tabel 3. Jane deltog
kort 1 starten, men tog en mere observerende rolle efterfolgende. Dette afviger fra en ‘@gte’
udfoldelse af Wallbreakers, da deltagerne 1 de ‘rigtige’ forleb typisk er ledere, som har
kendskab til hinanden gennem en faelles arbejdspraksis. Da det var en mindre deltagergruppe
uden relation til hinanden, er det relevant at tage forbehold for, hvordan spillet ville udfolde
sig i en ‘reel’ Wallbreakers-treening-situation med ‘reelle ledere’. Derfor var
undersogelsesfokus 1 observationen gruppens samarbejde og samtale i spillet, som udtryk for

hvordan laringen 1 de diverse hold 1 spillet udfolder sig (Bilag 7, Elmer). Nér deltagerne i
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observationen af Wallbreakers-treningen ikke har en relation til hinanden og ikke
nedvendigvis arbejder samme sted, er vi opmarksomme pa, at samtalerne samt ageren i
rummet muligvis er anderledes end hvis deltagerne var ledere fra samme praksis. Pa trods af
dette vil vi argumentere, at en observation af treeningen stadig giver et dybdegéende kendskab
til Wallbreakers, samt facilitatorens méade at hindtere udfoldelsen af Wallbreakers pa. Den
mindre gruppe underbygger samtidig en undersegelse af facilitatorens betydning og rolle i
faciliteringen samt skabelsen af leringsrum, hvor samspillet mellem deltager og facilitator er
tydeligt og ikke udvisket i mengden af deltagere. Facilitatoren havde kendskab til alle
deltagere pa forhand, hvilket kan skabe tryghed for facilitator til at trene faciliteringen af
Wallbreakers. Vi valgte at indtage to forskellige roller under observationen, deltagende

observator og observerende deltager, hvilket vil blive uddybet afsnit ‘Observation af

Wallbreakers’.

3. Dataindsamling: Digital facilitatorperspektiv og deltagerperspektiv

Interview og Respondent Navn Dato og varighed

gennemgang

Gennnemgang af det facilitator og facilitator i | Dorte D. 3/4-2024.

digitale Wallbreakers det digitale Wallbreakers 1 minutter og 17
sekunder

5. Semistruktureret | Erfaren facilitator i det Dorte D. 12/4-2024.
interview digitale Wallbreakers 47 minutter og 52

sekunder

1. Online interview | Person i Elmers’ netvaerk | Deltager 1 | D. 9/4-2024.
53 minutter og 38
sekunder

2. Online interview | Medarbejder 1 Workz Deltager 2 | D. 9/4-2024.
43 minutter og 58
sekunder

Tabel 4: 3. dataindsamling - Online gennemgang af det digitale Wallbreakers og

efterfolgende interview med samme facilitator samt deltagerne fra tidligere observation.

Sidste dataindsamling vises i tabel 4 og giver indblik i det digitale Wallbreakers gennem en
online gennemgang og et opfelgende semistruktureret interview med Dorte. Dette perspektiv
er vasentligt i undersggelsen, idet vi undervejs i 1. og 2. dataindsamling fandt det relevant at

inddrage det digitale Wallbreakers 1 interviewguiden 1 lyset af det fysiske Wallbreakers. Pa
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den méade kan inddragelsen af det digitale reflektere og nuancere, hvordan facilitatoren
opfatter og udfolder det digitale Wallbreakers, og heraf hvilke potentialer og udfordringer der
er 1 bade det fysiske og det digitale spil. Slutteigt fandt vi det relevant at inddrage opfelgende
interviews med spildeltagerne for at perspektivere og nuancere egne observationer i 2.
dataindsamling, vores egne feltnoter samt deltagernes forstdelse af facilitatorens udfoldelse af

Wallbreakers.

7.2.2. Prasentation af arbejdsproces

Det er relevant at introducere vores forlob med dataindsamling og databehandling med en
beskrivelse af vores arbejdsproces med dataen, idet projektet startede senere end forventet.
Dette har medfert nogle udfordringer og begrensninger, som naturligvis kan have betydning
for projektets fund. Som vist i nedenstdende illustration 1 startede vi i januar 2024 med en
samarbejdsaftale med LEGO. Denne stopper en maned senere, hvor vi i starten af februar
2024 opretter kontakt med Workz. Vi far en maned senere i start marts 2024, efter at have
vaeret 1 dialog om vores interessefelt, mulighed for at indsamle interviews med fire
facilitatorer. I slutningen af marts 2024 foretager vi en observation af Wallbreakers, og en uge
senere har vi mulighed for at fa fremvist Wallbreakers som det findes digitalt af Dorte. Dette
efterfolges af et interview med deltagerne og Dorte 1 midten af april. Denne proces kunne
have taget sig anderledes ud, havde vi startet med at undersoge Wallbreakers allerede 1 januar,
hvorfor det kan tenkes, at vi havde haft mulighed for at undersege det digitale Wallbreakers
mere dybdegdende. Det naevnt er nerverende undersggelsesfokus at tage et skridt tilbage og
forstd facilitatorens opfattelse og udfoldelse af det fysiske Wallbreakers og samtidig sperge
ind til, hvilken betydning dette kunne have 1 relation til det digitale Wallbreakers.
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lllustration 1 - Tidslinje for projektets processer

I illustration 2, visualiseres vores proces med dataindsamling og behandling af denne. Disse
uddybes 1 de to efterfolgende afsnit ‘Dataindsamling’ og ‘Databehandling’, mens dette afsnit
synligger, hvordan forlebet var sammenflettet. Gennemgaende for bade databehandling og
dataindsamling er, at processerne har foregéet nysgerrigt og eksplorativt i kombination af

undersopgelsens hermeneutiske videnssyn, som beskrevet i ‘Analysestrategi’.

2. Dataindsamling: Obser
af Wallbreakers-traeningen

facilitatorperspektiv og deltagerperspekti
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lllustration 2 - Visualisering af dataindsamling og databehandling

I 1. dataindsamling interviewede vi fire facilitatorer. Disse interviews dannede springbrat og

grundsten 1 vores eksplorative tilgang 1 dataindsamlingsprocessen. Formélet med at
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interviewe facilitatorerne inden observationen, var at opnda en dybere forstaelse for
Wallbreakers, saledes at det var muligt at indsnaevre vores blik til bestemte elementer i
observationen. Den 1. dataindsamling med de fire facilitatorinterview, blev behandlet med
afset 1 Virginia Braun og Victoria Clarkes (2006) tematiske dataanalyse, som bliver udfoldet
senere 1 ‘Databehandling’. Vi behandlede dataen til og med fase 3 inden 2. dataindsamling,
observationen. Dette gav os mulighed for at fa en dybdegaende forstaelse af vores felt og 1.
dataindsamling samt udvide vores nysgerrighed og viden om feltet til observationen.
Samtidig havde vi ikke behandlet 1. dataindsamling faerdig ved fase 4 og 5, hvilket bidrog til
en stadig nysgerrig og &ben tilgang til 2. dataindsamling.

Til 2. dataindsamling, observationen, havde vi derfor bade et mere skerpet fokus, men sogte
stadig at forholde os dbne og eksplorative for nye indsigter om Wallbreakers. Efter
observationen fortsatte vi med at behandle vores 1. databehandling, de fire
facilitatorinterviews til og med fase 5, hvor vi genererede temaer i vores data. At vi forst
behandlede 1. dataindsamling ferdig i fase 5 efter 2. dataindsamling gav mulighed for, at vi
med dataen fra observationen, kunne forstd de fire facilitatorinterviews 1 relation til
observationen. Hermed kunne vi generere tematikker som ikke kun var baseret pa baggrund
af facilitatorinterviews, men ogsé indirekte vores forstielser og oplevelser fra observationen.
Herefter lavede vi 3. dataindsamling for yderligere at nuancere og udvide de forstdelser vi

havde skabt i 1. og 2. dataindsamling.

2. og 3. dataindsamling blev ligeledes behandlet med inspiration i sarligt fase 1 af Braun og
Clarke’s (2006) tematiske analyse. Her gennemlaste vi vores feltnoter, genherte og
transkriberede memo-optagelsen ved fra 2. dataindsamling. Samtidig skabte vi fortrolighed
ved at transskribere interviews og gense den online gennemgang fra 3. dataindsamling.
Derefter udvalgte vi citater fra 2. og 3. dataindsamling, som vi satte ind i et word dokument.
Her blev citaterne delt op i allerede eksisterende undertemaere, som udfoldes i afsnit
‘Tematisk analyse og databehandling af 1. dataindsamling’. Det gjorde vi for at kunne skabe
ny viden og nye forstielser samt nuancere temaerne i fase 5 fra 1. databehandling,

facilitatorinterviewene.

P& den méde samles 1., 2. og 3. dataindsamling i Braun & Clarkes fase 5, for slutteligt at
blive behandlet gennem analyse og rapportering af temaerne i fase 6, hvilket er resultatet af

narvaerende projekts skrevne analyse og diskussion.
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7.3. Dataindsamling

Nedenstaende afsnit vil uddybe ovenstaende 1., 2. og 3. dataindsamling ud fra de metoder vi
anvendte for at indsamle empirien. Forst beskrives, hvordan vi gennemforte de fire
facilitatorinterviews ved semistrukturerede interviews. Dernast udfoldes vores observation,
for slutteligt at uddybe de online deltagerinteviews og den online gennemgang af

Wallbreakers med opfelgende interview med Dorte.

7.3.1. Semistrukturerede interviews

Da vi arbejder ud fra et hermeneutisk videnssyn er det aktuelt at undersoge respondenternes
opfattelse og perspektiver, som kan give indblik i deres forforstdelser og forstaelser af
virkeligheden (Meller & Harrits, 2021). Derfor er det relevant at tage afsat 1 det
semistrukturerede interview som interviewmetode, da det ofte bruges til at undersoge
meningsskabelse og “forstd de erfaringer og forstdelser, som udger interviewpersonernes
meningsunivers” (Megller & Harrits, 2021, s. 32-36). Da vi skulle udarbejde vores interviews,
fulgte vi Kvale & Brinkmann’s syv faser (Kvale & Brinkmann, 2015, s.154). De syv faser
blev ikke kun anvendt inden vi atholdte interviews, men ogsa under interviewet samt da den

indsamlede empiri skulle bearbejdes.

Den forste fase ud af de syv er tematisering. Her klargeres vores formal med de
semistrukturerede interviews. Dette blev gjort pa baggrund af gennemlasning af Workz
hjemmeside og flere indledende telefonsamtaler med Mads, hvor vi fremlagde vores ensker
og mal med projektet. Her ndede vi frem til, hvilket spil der var mulighed for at undersoge
samt hvilke facilitatorer der var til rddighed. Dette gjorde, at vi som forskere fik en falles
forstaelse for, hvad projektet indebar, hvorfor vi pa denne made kunne forme de bedste
sporgsmal til de indledende interviews. Udover at skabe en felles forstdelse mellem os som
forskere, skulle samtalerne med Mads sagge at skabe enighed mellem os og Workz i forhold til
hvilket spil vi skulle undersege, sd vi kunne fastlegge et problemfelt. PA den made havde
samtalerne med Mads karakter af at vere uformel og et ustruktureret interview, da vi tog
udgangspunkt i1 planlagte temaer, men ikke planlagte spergsmil (Meller & Harrits, 2021).
Samtalerne med Mads forud for dataindsamling og interne samtaler baseret pd Workz’s
hjemmeside havde derfor ogsa betydning for udformningen af interviewguiden til atholdelse

af de semistrukturerede interviews.
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Den anden fase er design. Her udarbejdede vi en interviewguide til bade erfaren og mindre
erfaren facilitator, som blev formet i et excelark (se bilag 1 + 2). Ved at udarbejde en grundig
guideline som interviewguide, gjorde vi os bedre forberedt til at improvisere og tilpasse
sporgsmél 1 interviewet undervejs (Moller & Harrits, 2021). Alle spergsmél blev udformet
efter kategorier baseret pd samtalen med Mads og gennemgang af hjemmesiden i forste fase
samt en dben og nysgerrig tilgang til, hvad Wallbreakers er for et laeringsspil. I hver kategori
var flere spergsmal samt supplerende spergsmal, som kunne uddybe det spergsmaél, der blev
stillet, eller hvis respondenten ikke forstod spergsmalet. Herudover beskrev vi formalet med
hvert spergsmal, for at forstd meningen med, hvorfor vi stillede netop det spergsmal. P4 den
mdde kunne vi “sammenfatte alle de temaer, som undersogelsessporgsmalet kraever, at man
afdekker 1 interviewet” (Mpller & Harrits, 2021, s. 112-113). Spergsmadlene 1
interviewguiden blev derfor udarbejdet ud fra problemfeltet samt formalet beskrevet i fase et,
for at sikre relevans for projektet. Vores interviewguide handlede om hvad Wallbreakers er,
facilitatorer- og deltager interaktionen samt det digitale og fysiske spil. Det er relevant at
nevne, at vi ikke kan afskrive vores forforstaelser forud for udarbejdelsen af
interviewguiden, og at vi kan vere pavirket til at udforme guiden i en bestemt retning 1 kraft

af samtalerne med Mads.

I tredje fase, som er interview, aftholdte vi fire semistrukturerede interviews. For vi startede
interviewet fortalte vi om os selv og vores baggrund samt kort om projektets formal. Vi
fortalte ikke dybere om vores problemstilling eller hypoteser, da vi ikke ville farve
respondentens svar. Derudover havde vi et enske om at forholde os dbne for den dialog, der
kunne opstd med afvigelse fra vores interviewguide. Vi gjorde det tydeligt, at interviewet
ville blive optaget med lyd pé telefonen med det formal at transskribere og at lydfilen efter
specialets afslutning ville blive destrueret. Samtidig gjorde vi opmarksom pa, at alle svar
ville foregd anonymt, da vi pd denne made mente, at vi ville f4 de mest @rlige svar. Da
interviewet gik 1 gang, benyttede vi den semistrukturerede interviewguide til at serge for, at vi
fik svar pad vores sporgsmaél, men stadig med mulighed for at dykke dybere ned i svar fra
respondenten, som ikke stod i vores guideline. P4 denne made fik vi svar pd vores
problemformulering samt ny viden, vi ikke ville have faet, hvis vi for eksempel havde brugt
et struktureret interview. Vi valgte at gennemfore interviewene fysisk, da vi pad denne made
kunne opfange artikulationer, gestik og mimik, som potentielt kan ga tabt, safremt de bliver

udfert online, hvilket kan udfordre dynamikken (Kvale & Brinkmann, 2015; Meller &
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Harrits, 2021). Eftersom vi var to til alle interviews, sd vi det som en fordel, at én person var
‘lead’. Det vil sige, at denne person havde det overordnede ansvar for at stille spergsmal ud
fra vores interviewguide, mens den anden tog noter, observerede samt stillede eventuelle
uddybende spergsmal til respondentens svar, safremt noget skulle uddybes. Pa den made var
vi opmaerksomme pa det semistrukturerede interviews dynamiske dimension; pd at lytte og
stille opfelgende spergsmal som kunne opstd af respondenternes svar (Meller & Harrits,

2021).

I den fjerde fase, transskription, delte vi interviews op imellem os, hvor vi transskriberede to
interview hver. Da denne fase er en del af databehandlingen, vil den blive uddybet i afsnit
‘Tematisk analyse og databehandling 1. dataindsamling’. Netop den tematiske analyse
anskues som varende Kvale & Brinkmann’s femte fase, analyse. De sidste to faser i Kvale &
Brinkmann’s faser, som er verificering og rapportering, udger en naturlig del af opgaven, da
vi vurderer respondenternes svar som varende valide, samt vi tager hensyn til undersogelsens

etiske aspekter og resultater.

7.3.2. Observation af Wallbreakers

For at f4 en dybere forstaelse for, hvordan Wallbreakers udfoldes i praksis samt undersoge,
om facilitatorens udtalelser og opfattelser afspejles med den méde, Wallbreakers faciliteres
pa, valgte vi at observere en trening, aftholdt af Elmer. Vi har i observationen foretaget en
deltagerobservation, hvilket ifelge Thomas Szulevicz (2015) er “velegnet til at beskrive og
begribe det lokale, partikulere, situerede og sociale i menneskers hverdagsliv”’ (Szulevicz, s.
85). Idet Wallbreakers kan anskues som en case, der affoder situerede praksisser, som afviger
fra spil til spil, er deltagerobservationen velegnet til vores undersggelse. Derudover giver
metoden mulighed for at vi som forskere kan blive 1 stand til at stille de rigtige spergsmaél

bade til vores allerede indsamlede data og til opfelgende interviews (Szulevicz, 2015).

Nar vi som forskere skal observere Wallbreakers hos Workz, har vi en sarlig rolle og er
nyankomne. Vi skal derfor lere at forstd de lokale forventninger og roller hos Workz.
Derudover skal vi veere opmarksomme pa, hvordan vores position opfattes af andre i miljoet

(Hasse, 2011):

Hverdagserfaringer kan ikke i et 1:1-forhold overferes til tekst, men det ger en forskel for
teksten, hvordan og pa hvilke positionerede preemisser forskeren leerer gennem deltagelse i de

ovrige deltageres hverdagsliv (s. 112).
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Vi er bevidste om, at ndr vi kommer udefra, har vi ikke samme kendskab til kulturen og den
underliggende forstaelse, der er hos Workz. “Det er sjeldent, at forskere kan inkluderes i det
empiriske felt med samme strukturelle identitet som feltets gvrige deltagere” (Hasse, 2011, S.
116). Vi kan derfor ikke forvente, at vi far samme oplevelse som de andre deltagere. Dog er
vores observation iblandt et netvaerk af mennesker, der ikke har samme praksis samt
feellesskab, hvorfor vores rolle ses som ligeverdig som de evrige deltagere. Dette er med
undtagelse af at deltager 2 og Elmer begge er ansat 1 Workz, hvorfor de deler samme praksis.
Vi vil dog argumentere, at vi stadig kan anses som verende ligevardige i treningen af
Wallbreakers, da deltager 2 er nyansat og arbejder i en anden afdeling end Elmer. I
forleengelse heraf er deltagerobservationen i sig selv paradoksal: vi deltager i praksis og
observerer pa afstand. Graden af deltagelse i deltagerobservationen giver pa den made
forskellige typer af observation (Szulevicz, 2015, s. 83). Heraf valgte vi at indtage forskellige
roller 1 observationen, som vi har kaldt henholdsvist den deltagende observator og den
observerende deltager. 1 forlengelse af dette var det vasentligt, at vi inden observationen
udformede et dokument, hvor vi skrev, hvilke ting vi ville vaere opmarksomme pé under
observationen, samt nogle spergsmaél, vi ville stille deltagerne og facilitatoren. Heraf kunne vi
observere en trening udefra og tage afstand, men ogsé selv opleve, hvordan leringen fandt
sted, deltage 1 spillet selv og deltage i praksis. De to forskellige deltagerobservationer giver
os empiri som bade kan forklare og sege at forstd de forskellige spildynamikker i spillet ved
den deltagende observater og som kan forklare og udfolde, hvordan disse opleves og opfattes
som deltager i spillet ved den observerende deltager. Dette uddybes i nedenstaende afsnit med
afseet 1 James Spradleys (2016) metode om deltagelse, hvor graden af deltagelse er hgjere

med graden af involvering “with people and in the activities” i Wallbreakers (Spradley, s. 58).

Nér man arbejder som observater og deltager aktivt imens, er der mulighed for, at man ikke
kan huske, hvad man herer og ser efterfelgende 1 detaljer, hvorfor man kan opleve ‘falske
erindringer’ (Metodeguiden, u.4, Observationsstudier), som kan medfere en forkert analyse
og fortolkning. Vi videooptog ikke traningen, idet vi i dialog med facilitatoren blev enige
om, at det ville forstyrre traeningen. Heraf optog vi dele af observationen pa lydband og tog
billeder igennem treningen, for yderligere at kunne genkalde observationen og stille
sporgsmél (Szulevicz, 2015). Dette var vi opmerksomme pé at gore efter at have vurderet, at

rummet var trygt og faet accept af de andre i rummet.
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7.3.2.1. Deltagende observater

Den deltagende observater i vores observation er karakteriseret ved moderat deltagelse. Det
er forstaet ved at sege at vedligeholde “a balance between being an insider and an outsider,
between participation and observation” (Spradley, 2016, s. 60). Her udvikler forskeren
praeferencer gennem sin involvering med deltager og facilitator, men opnar aldrig
ferdighederne eller samme status som dem (Spradley, 2016). P4 den made er Jane som
moderat deltagende observater i sin forskerrolle som observater, idet hun hverken deltager i
spillet, interagere med eller sperger ind til spildeltagernes tanker og beslutninger under
spillet, men stadig gor sig bemarket 1 spillets begyndelse og slutning med bemarkninger og
refleksioner (Bilag 8, Memo). Den deltagende observater skrev feltnoter undervejs, som blev
renskrevet efterfolgende. Inden vi valgte, at Jane skulle vere deltagende observater pa
treeningen, havde vi en del overvejelser. Formélet med at have en observater som ikke var
ligesd deltagende, var at erhverve viden med en stor grad af ekologisk validitet, hvilket
indebarer at opnad indsigt 1 autentisk og naturlig adferd (Metodeguiden, u.a.,
YObservationsstudier). Eftersom observationsstudier egner sig bedst til at give en detaljeret
beskrivelse af en mindre gruppe deltagere , vurderede vi, at Jane skulle observere med
moderat deltagelse, da dette ville skabe et overblik over traeningen, facilitatorens rolle,
deltagernes interaktion og udferelsen af Wallbreakers. I dette ville hun derfor bedre kunne se
sma tegn og sproglige nuancer i rummet. Her blev der bade fokuseret pé facilitatorens rolle
og udferelsen samt de deltagende. Man kan argumentere for at det er sveert som deltagende
observater at fa indblik 1 psykologiske og kognitive processer, som refleksion og laring
(kilde). Heraf bliver den observerende deltager aktuel, idet denne type deltagelse i
observationen giver mulighed for at skrive tanker og folelser ned gennem og efter spillet. For
at forstd deltagernes folelser, tanker og oplevelse samt undgé falske erindringer i denne
observation, deltog Cecilia i spillet pa lige fod med de andre spildeltagere som observerende

deltager.

7.3.2.2. Observerende deltager

Den observerende deltager i vores observation er karakteriseret ved aktiv deltagelse
(Spradley, 2016). Det er forstaet ved at den deltagende segger at gore hvad andre mennesker
gor: “not merely to gain acceptance, but to more fully learn the cultural rules for behavior”
(Spradley, 2016, s. 60). P4 den mide segger Cecilia som aktiv observerende deltager at lere

reglerne for ageren, tanke og handling i Wallbreakers, og idet at alle spildeltagere er
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fremmede kan det argumenteres at den aktive deltagelse har en meget hoj grad af involvering
med mennesker og med spilaktiviteten (Spradley, 2016). Det sagt er Cecilia, som forsker
stadig “fremmed alene 1 kraft af sin vidensinteresse, der ikke falder ssmmen med den lokale”
(Tanggaard & Brinkmann, 2015, s. 69). Vi er derfor opmeaerksomme pa, at det aldrig ville
vaere en realitet for os at vere komplet deltagende, da forskeren som fremmed altid vil
pavirke feltet og ‘hjemmebanen’, hun observerer, hvilket ogsa vil pavirke den opnaede viden
(Hastrup, 2015, s. 71). Derfor kan det argumenteres, at Cecilia aldrig vil vere deltage aktivt
pa lige vilkar som de andre spillere, og derfor forstas aktiv deltagelse i det omfang, at hun
deltager i spillet med de andre spildeltagere, men stadig observerende i forskerrollen som den
observerende deltager. Den observerende deltager skrev fa feltnoter undervejs, som blev

renskrevet med tilfojelser kort efter endt observation.

7.3.3 Online interview og gennemgang samt supplerende semistruktureret

interview

Efter observationen fandt vi det relevant at lave to opfelgende online interview med
spildeltagerne og en online gennemgang af det digitale Wallbreakers. Den online
dataindsamlingsmetode kan anskues som nyere og opstaet i takt med den teknologiske
udvikling. Heraf bliver det aktuelt at fremlegge denne metodes muligheder for nervarende
undersogelse ved Bruce Bergs begreb, der bliver henvist til af Jessica R. Sullivan (2012):
Synkrone miljeer. Her foregar kommunikation i realtid, som ndr man kommunikerer ansigt til
ansigt, hvor interviewer og respondent kan stille spergsméil og besvare dem som 1 den fysiske
virkelighed (Sullivan, 2012). Det der begranser online dataindsamling er muligheden for at
skabe relationelle forbindelser mellem respondent og interviewer. Dette kan derfor have
betydning for blandt andet tryghed til interviewer, hvilket kan influere respondents svar og
hermed validitet for den opnédede viden (Sullivan, 2012). Idet vi havde skabt relationelle
forbindelser til spildeltagerne gennem den fire timers lange trening af Wallbreakers,
argumenterer vi for at havde etableret en relation til respondenterne, hvor det online interview
gav os fleksibilitet 1 forhold til undersegelsens tidsramme. Under udarbejdelsen af
interviewguiden for de to spildeltager var vi opmaerksomme pa, at guiden var afstemt med
projektets problemstilling, byggede videre pa forrige dataindsamlingsprocesser og formalet
med interviewet for at sikre relevans (Meller & Harrits, 2021). Derfor var spergsmalene i

guiden rettet mod spillernes perspektiv, for eksempel pa udfoldelsen af Wallbreakers og
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facilitatorens betydning gennem spillet. Bade spildeltager-interviews og gennemgang af det

digitale Wallbreakers foregik gennem Teams som synkron milje.

I forhold til gennemgangen af det digitale Wallbreakers sd vi muligheder i det synkrone
miljo: Her kunne vi bade here respondentens svar og iagttage respondentens handlinger
online i forbindelse med fremvisningen af det digitale Wallbreakers, hvilket gav en dybere
forstaelse for det online spil. I den online gennemgang havde vi ikke forberedt os pa forhand,
men stillede ‘naturlige’ spergsmél som faldt os ind undervejs. Her er vi opmarksomme pé at
disse sporgsmal er ‘naturlige’ opstéet og stillet, men under indflydelse af, at vi pa daverende
tidspunkt havde indsamlet empiri og lest teori, som matte have formet vores forforstaelser og
herved spergsmélene. Da vi ikke havde medt Dorte for, fandt vi det relevant at medes med
hende fysisk for at atholde et supplerende semistruktureret interview, hvor interviewguiden
hertil var bygget op af viden fra tidligere behandling fra de fire forste semistrukturerede
interviews samt den online gennemgang af det digitale Wallbreakers. Dette interview var
fysisk for at etablere en relation, og for at fornemme respondentens non-verbale situationer,
som ikke kom til udtryk i den online gennemgang. Det kan som navnt netop have betydning
for respondentens folelse af tryghed i interviewsituationen, samt hvordan forskerens
fornemmelse af respondentens svar 1 form af mimik, nik, gestikulering mm. (Meller &

Harrits, 2021).

7.4 Databehandling

Dette afsnit vil udfolde vores databehandling, med afsat i, hvordan vi med tematisk analyse
af Clarke og Braun (2006), behandlede vores data. Den tematiske analyse gor sig i dette
projekt relevant, idet dataen systematisk bearbejdes gennem 6 faser, hvilket giver en struktur,
der skaber synlighed af vores arbejde med empirien. I de naste to afsnit beskrives vores 1.
databehandling, hvor alle faser i den tematiske analyse blev aktuelle, dernast beskrives vores

2. og 3. databehandling, hvor fase 1, 4, 5 og 6 var relevante for undersogelsen.

7.4.1 Tematisk analyse og behandling af 1. dataindsamling

Med afset i Braun og Clarke’s (2006; 2022) tematiske analyse, er vi i stand til at finde og
beskrive menstre, eller ‘temaer’, 1 vores fire semistrukturerede interviews, som vi lavede i
starten af perioden. Med den tematiske analyse kan vi identificere og analysere centrale

temaer, monstre og sammenhange i den indsamlede empiri. Denne tilgang vil bidrage til at
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afdekke dybere lag af betydning og sammenhange i dataene, hvilket vil stotte op omkring de
senere delkonklusioner og diskussioner i projektet. Den tematiske analyse indeholder seks

faser, som vil blive forklaret 1 felgende afsnit.

7.4.1.1. Fase 1 - Familiarising yourself with the dataset

Den forste fase handler om at dykke ned i den data, der er indsamlet, inden man begynder pa
analysen. Vores data blev indsamlet gennem semistrukturerede interviews, som blev optaget i
lydformat. Vi skulle derfor forst transskribere dette til den skriftlige form, som vi ansa som en
fortolkende handling, hvor vores forforstielser blev nuanceret og udvidet gennem
transskriptionen. Inden vi startede med at transskribere, havde vi udfert en retningslinje, for
at sikre, at respondenterne blev citeret korrekt. Vi er bevidste om, at ved at transskribere det
talte, kan artikulationer, gestik, mimik og stemning ga tabt. For at bibeholde betydningen og
stemningen 1 interviewet, blev ord som ‘ehm’ skrevet ned samt pauser, grin og forstyrrelser
blev skrevet 1 parentes (Bilag 16, Transskribering guideline). Vi transskriberede ogséd med
formélet om, at kunne gi tilbage til et svar og udvalge et citat, vi mente, var relevant i
henhold til opgaven. Et af vores udferte interviews foregik pa engelsk, men eftersom svarene
ville kunne blive sporet tilbage til vedkommende, oversatte vi de anvendte citater 1 projektet
til dansk. Vi er opmarksomme p4, at en oversattelse af disse citater potentielt kan give citatet

en anden betydning.

7.4.1.2. Fase 2 - Coding

Efter vi havde transskriberet vores fire semistrukturerede interviews og udvalgt citater,
begyndte vi at identificere interessante og indledende koder. Koderne opstod bdde i de direkte
citater, som der blev sagt, men ogsa i de skjulte betydninger, som 14 latent i det skrevne. Vi
satte alle citaterne ind i1 et skema (Bilag 18.1, trin 2+3), som blev udfert manuelt i et
excel-ark. Vi var dbne og nysgerrige, hvorfor vi kodede for sa mange potentielle temaer som
muligt. Derudover var det essentielt at beholde den omgivende kontekst, da det hjalp os med

at forsta koden.

7.4.1.3. Fase 3 - Generating initial themes

Tredje fase af den tematiske analyse handler om at gé& fra individuelle koder til bredere
temaer. I kolonnen ved siden af vores citater, fandt vi kortere setninger eller ord, som

fangede essensen af citatet, vi havde udvalgt. Dette blev gjort for at gere citatet mere
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overskueligt og kode ud fra essensen. Herefter forsegte vi at sortere koderne i de potentielle
temaer. Vi tog en kode en efter en, og satte den ind i et excel-ark (Bilag 18.1, trin 2+3),
hvorefter vi begyndte at se et tema. Vi flyttede rundt pa citaterne hen ad vejen, som koderne
blev mere tydelige for os. Nogle koder passede bedre ind end andre, hvorfor man ifelge
Braun og Clarke kan lave et midlertidigt ‘diverse’ tema. Da koderne begyndte at relatere sig

til hinanden, fik vi en fornemmelse af, hvilke temaer der stod ud og var vigtige for projektet.

7.4.1.4. Fase 4 - Developing and reviewing themes

Her satte vi alle citater ind i et excelark, med henblik pa at finde koder, som kunne minde om
hinanden, hvor vi endte med 20 forskellige temaer. Denne fase kan deles op i to; 1 forste fase
handler det om at forfine de temaer, vi har fundet pa. Vi gik forst igennem alle koderne for
hvert tema for at vurdere, om de dannede et sammenhangende menster. Vi konkluderede, at
de gjorde det, og fortsatte derfor til niveau to. Pa dette niveau var formalet at bekraefte, om
temaerne var konsistente med alle vores indsamlede data, samtidig med at vi kodede
eventuelle yderligere data inden for disse temaer. Vi brugte tid pid at genlese vores

indsamlede data og vurderede, at vores valgte temaer passede godt med dataen.

7.4.1.5. Fase 5 - Refining, defining and naming themes

Den femte fase handler om at definere og navngive de temaer, man har identificeret i sin data.
For at gore dette, fokuserede vi pd at identificere essensen af hvert tema, samtidig med at vi
var opmarksomme pé ikke at gore dem for komplekse. Med inspiration i Braun og Clarke's
tematiske analyse testede vi dette ved at udarbejde setninger, der indkapslede hvert tema,
illustreret ved bilag 18.3 og nedenstdende undertematikker (Braun & Clarke, 2006, s. 92). Pa
denne méade sikrede vi, at de udvalgte temaer var praecise og gav et klart indblik i, hvad de
handlede om. Inden vores endelige temaer, udformede der sig derfor otte undertemaer, som
overlapper og er tat forbundet ved at underbygge, supplere, udvide eller nuancere hinanden

med deres empiriske forstaelser.

Undertematikker:
1. Forstdelse af det digitale Wallbreakers i en post-digital tidsalder
Felles sprog

2
3. Learing gennem legende elementer og dialog
4. Forstéelse af Wallbreakers

5

Forstaelse af facilitators rolle
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6. Workz som konsulentvirksomhed
7. Erfaringer gennem Wallbreakers

8. Forandringsledelse

Efter at have studeret disse undertematikkers menstre og behandlet den resterende data
(denne proces beskrives i naste afsnit ‘Behandling af resterende dataindsamling’) kunne vi

inddele undertemaerne 1 tre storre tematikker som ses 1 nedenstdende skema:

Tematikker:
1. Facilitatoren i Wallbreakers Felles sprog
Forstaelse af facilitators rolle
2. Wallbreakers’ spil- og Falles sprog
leeringselementer Laring gennem spilelementer og dialog
Forstaelse af Wallbreakers
Erfaringer gennem Wallbreakers
3. Refleksion af det digitale Forstdelse af det digitale Wallbreakers i en
Wallbreakers post-digital tidsalder
Laring gennem spilelementer og dialog
Workz som konsulentvirksomhed
Forandringsledelse

Tabel 5, de 3 tematikker i fase 5.

Ved at nuancere vores 1. dataindsamling med 2. og 3. dataindsamling, kunne vi samle alle
otte enkelt forstéelser i disse tre temaer for at forstd helheden. Jf. tabel 5 udvider og nuancerer
undertemaernede tre tematikker pa tvers af hinanden, hvorfor tematikkerne ogsa forstas at
veere forbundne i1 en helhedsforstdelse. Det 1. tema beskriver forstaelser af facilitatorens
involvering, rolle og betydning for at skabe et felles sprog gennem spillets udfoldelse. Det 2.
tema uddyber Wallbreakers’ spil og leringselementer, som facilitatoren udfolder og stetter.
Her findes empiri som blandt andet omhandler lering gennem spilelementer og dialog,
generelle forstaelser af Wallbreakers og erfaringer i1 spillet. Det 3. tema udspringer af
empiriens konsistente refleksion og perspektiv ved det digitale Wallbreakers. Her beskriver

empirien, ligesom i 2. tema, l&ring gennem spilelementer og dialog, blandt andet ogsé de
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forstaelser, som findes af det digitale Wallbreakers’ tilstedevarelse. De tre temaer bliver

udfoldet i senere ‘Analyse’.

7.4.1.6. Fase 6 - Writing up

Selve formalet med at skrive en tematisk analyse er, ifelge Braun & Clarke, at overbevise
leeseren om vaerdien og gyldigheden af analysen (Braun & Clarke, 2006, s. 91). I dette
speciale streeber vi derfor efter, at skrivestilen skal afspejle de temaer og den kode, som vores
tematiske analyse er baseret pd. Analysen er derfor delt op i1 tre afsnit baseret pa de tre
temaer, for at opretholde en sammenhang og opnd den bedste forudsetning for at besvare
problemformulering og dertilherende underseogelsessporgsmél. Undersogelsessporgsmélene

er netop udarbejdet i forlengelse af de tre temaer.

7.4.2. Behandling af resterende dataindsamling

Som navnt 1 tidligere afsnit ‘Arbejdsproces’ er vores resterende data behandlet ved at
gennemga fase 1 for dernast at koble dem til allerede eksisterende tematikker i fase 5 jf.
illustration 2. Det gor vi, da vores fire semistrukturerede facilitatorinterviews danner
grundsten for undersogelsens temaer, hvorefter den efterfolgende dataindsamling supplerer,

nuancerer og udvider eksisterende tematikker.

I 2. dataindsamling, observationen, har vi haft tre forskellige data; Janes feltnoter, Cecilias
feltnoter og memos optaget undervejs. Disse er alle tre lyttet og last grundigt, hvorefter
vaesentlige citater er valgt baseret pa behandling af data i Braun & Clarke’s (2006) fase 1,
hvor vi gennemleaste vores data fra observationen. P4 samme made blev deltagerinterviews,
semistruktureret interview og online gennemgang med Dorte, som udger 3. dataindsamling,
behandlet ved grundig gennemlasning i1 fase 1 af den tematiske analyse, med efterfolgende
udvealgelse af citater. Disse citater blev derefter koblet til eksisterende undertemaer skabt i

fase 5, for efterfolgende at samle alt vores data og udarbejde den i fase 6.

Udvalgelse af citater til fase 5 var baseret pa viden fra eksisterende de otte undertemaer og
de tre temaer 1 1. databehandling, men ogséd med @je for nye perspektiver, som potentielt
kunne supplere de eksisterende temaer. I denne proces var vi derfor iser opmarksomme pa,
at nye uforudsete perspektiver i undertemaerne ogsa kunne opstd og besvare vores
problemfelt, ndr vi i fase 1 gennemgik 2. og 3. dataindsamling. Som eksempel blev sarligt

undertemaet om ‘Forstaelse af det digitale Wallbreakers i en post-digital tidsalder’ udvidet og
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nuanceret i kraft af, at vi fik mere data om det digitale Wallbreakers. P4 den méde har vi i den
resterende databehandling netop udvidet vores forstaelseshorisont i medet med nye og hidtil
ukendte perspektiver og var derfor 1 stand til at se mere uddybende og nuanceret pa de

tematikker vi dannede i 1. databehandling.

8. Teori

Folgende teoriafsnit vil forst udfolde Donald Schons (1983; 2012) begreber om viden- og
refleksion-i-handling, dernest MDA rammevarket af Robin Hunicke, Marc LeBlanc og
Robert Zubek (2004). Slutteligt vil frame analysis af Erving Goffman (1974) blive uddybet
med supplering af Gary Alan Fine (1983) for at besvare projektets problemstilling. Undervejs
bliver der argumenteret for teoriens relevans for undersegelsen. Heraf vil afsnittet indeholde
eksempler pa, hvordan teorierne har sammenhang med Wallbreakers, og disse eksempler vil

empirisk blive underbygget og udfoldet 1 senere analyse.
8.1. Viden- og refleksion-i-handling

I vores data udfoldes refleksion som et vaesentligt begreb 1 Wallbreakers, hvorfor vi finder det
aktuelt at inddrage psykolog Donald Schon i projektet, for i senere analyse at kunne forsta,
hvad refleksion betyder i Wallbreakers og for facilitering af spillet. Dette afsnit vil derfor med
udgangspunkt 1 Schon’s bog, The Reflective Practitioner: How Professionals Think in Action
(1983), redegeare for hans teori om forholdet mellem refleksion, handling og lering. Schon er
inspireret af pragmatikeren John Dewey, da han anvender hans begreber om refleksion og
lering til at forstd, hvordan det er i praksis, og herved oversatter Dewey’s pointer til
domaner. Heraf er vi inspireret af Schon, da det muligger en dybere anvendelighed og
synlighed for begreberne i praksis, nir vi interviewer om og observere i Wallbreakers.
Samtidig er Schons perspektiv pé refleksion relevant, idet refleksion kan uddybe leringen

ved at processere hvad der skete eller hvad der sker.

I Schéns teori er den refleksive praktiker helt central. Med den refleksive praktiker forstés
refleksion som en integreret del af handling: praktikere leerer mens de handler og séledes er
det ogsd en bestemt type viden, der er involveret 1 praksis. Heraf skelner Schon to
betegnelser, som selvstendigt beskrives, men 1 praksis er tet forbundne med hinanden:

viden-i-handling og refleksion-i-handling (Qvortrup & Wiberg, 2013). Begge maéader at
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reagere pa en overraskelse gor sig aktuelle i projektet, da Wallbreakers involverer begge

madder at reflektere pd gennem spillet, hvilket udfoldes i senere analyse.
8.1.1. Viden-i-handling

Schon (2012) bruger pa folgende made betegnelsen viden-i-handling:

til at referere til de former for know-how, som vi afslarer i vores intelligente handlinger -
abenlyst iagttagelige fysiske handlinger som at kere pa cykel og interne operationer som den

hurtige analyse af et regnskab. I begge tilfelde er den viden vi taler om i handlingen (s. 346).

Viden-i-handling er pa den méde implicit og tavs, og er handlinger som vi sadvanligvis
foretager os for at klare os igennem hverdagen. P4 den made er det en spontan og
kvalificerende udforelse af handling, som foretages ‘uden at teenke over det’ (Schon, 2012).
Heraf kan det vare besvarligt for individet at beskrive dets viden-i-handling, da den er
athengig af det sprog, der star til radighed for i situationen (Schon, 2012). Det betyder at, nér
vores respondenter opfatter eller faciliterer Wallbreakers og spildeltagerne fortaller om eller
spiller Wallbreakers, gores det ud fra den viden, de har til rddighed 1 handlingen.
Viden-i-handling skal dog forstas dynamisk, og ikke statisk sdsom procedurer, regler og teori,

idet viden-i-handling kan blive brudt og restruktureret, hvilket naste afsnit uddyber.
8.1.2. Refleksion-i-handling

Nér viden-i-handling er dynamisk, skyldes det, at det er en handling, som er baseret pa den
viden vi har til rddighed i den givne handling. Denne givne handling kan justeres ved

refleksion, hvorfor det ikke altid er givet at viden-i-handling klarer os igennem hverdagen:

En velkendt rutine forer til et ventet resultat, en fejl modsatter sig steedigt korrigering, eller
selv om de sadvanlige handlinger forer til de sedvanlige resultater, synes vi, der er noget
merkeligt ved dem, fordi vi af en eller anden grund, er kommet til at se dem pé en ny méade.

(Schén, 2012, s. 347).

Néar noget i rutinerne og hverdagen ikke lever op til forventningerne, nar behagelige som
ubehagelige oplevelser indeholder et element af overraskelse, skabes der et brud i rutinerne.
Vi kan reagere med refleksion pé overraskelsen eller bruddet i rutinen pa to méder: 1) ved at
reflektere over handlingen efter forlebet eller som pause i forlebet eller 2) reflektere midt i

handlingsforlebet uden at afbryde den, hvor vi kan “nd at gere en forskel i den
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forhandenvarende situation - tjener vores tenkning til at omforme, hvad vi ger, mens vi gor
det.” (Schon, 2012, s. 348) Schon karakteriserer sidstnaevnte méde som refleksion-i-handling,
som restrukturerer viden-i-handling, hvorfor overraskelse kan fore til refleksion indenfor et
handlingsforleb. Det skal dog ne@vnes, at refleksion-i-handling ikke er givet: I et forseg pa at
bevare vores viden-i-handling efter overraskelsen eller bruddet i rutinen, kan vi reagere ved at
skubbe det til side eller vaere selektivt uopmeerksomme pé signaler som ville udlese det
(Schon, 2012). Refleksion-i-handling ger sig aktuel idet facilitatorerne gennem Wallbreakers

soger at fremme nye forstaelser og refleksioner hos deltagerne.

Refleksion-i-handling adskiller sig fra andre former for refleksion med betydningen for
handling: “Ved refleksion-i-handling ferer genteenkningen af en del af vores viden-i-handling
til eksperimenter pa stedet og yderligere teenkning, som pévirker det, vi gor” (Schon, 2012, s.
350). Refleksionen og gentenkningen forer til eksperimenter som kan pavirke det vi ger i
leeringssituationen, men ogsa fremtidige situationer, som vi oplever som varende 1
overensstemmelse. I den forbindelse mener Schon, at refleksion over vores tidligere
refleksion-i-handling indirekte kan forme fremtidige handlinger (Schon, 2012). Denne form
for refleksion kan minde om refleksion efter handling i en leeringsproces. Denne indebaerer at
reflektere over handlinger eller begivenheder efter, at de er afsluttet: at traede et skridt tilbage,
evaluere og analysere, hvad der skete, og hvad der kan leres af oplevelsen. Ved at deltagerne
reflekterer over deres tidligere handlinger og beslutninger, kan de opna en dybere forstaelse
af deres egen praksis og identificere muligheder for forbedring eller alternative tilgange.
Dette er vasentligt, idet formélet med Wallbreakers, ifolge Workz, er at give ledere erfaringer

til at handtere forandringer i deres organisation (Workz, u.a., {Wallbreakers®).
8.1.2.1 Refleksive samtaler i situationen

Slutteligt er det relevant at supplere et andet menster i refleksion til refleksion-i-handling

med refleksive samtaler i situationen:

practitioners in very different sorts of professions reveal an underlying similarity in the art of
their practice, and especially in the artful inquiry by stability and uniqueness. This is the
pattern of reflection in action which I have called ‘reflective conversation with the situation’

(Schén, 1983, 5. 268).

Refleksive samtaler i situationen kan ifelge Schon opstd pé tvers af praksis, da der findes

ligheder i deres praksis. Ligheden er maden hvorpé et problem loses; ved at skabe og ved at
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soge at forstd (Schon, 1983). I modsatning til refleksion-i-handling, som primert fokuserer
pa den enkeltes indre refleksion, fremhever refleksive samtaler i situationen betydningen af
at engagere sig 1 dialog og samarbejde med andre 1 praksisfeltet. P4 den méade udvider
refleksive samtaler i1 situationen vores forstaelse af refleksion ved at fokusere pa den
dialogiske dimension af laering og praksis. Refleksive samtaler i situationen er vasentligt at
inddrage idet vores case og treeningen i Wallbreakers involverer forskellige deltagere med
forskellige praksisser samt 1 forbindelse med at ‘samtale’ opstod som tema i vores tematiske

analyse.

8.2. MDA - Spilmekanikker og spildynamikker

Dette afsnit vil introducere MDA-rammevearket af Robin Hunicke, Marc LeBlanc og Robert
Zubek, som bruges til at forklare Wallbreakers komponenter i henhold det fysiske spil. Dette
vil give et overblik over, hvordan dette rammeverktej kan anvendes til at analysere og forsta
Wallbreakers spilmessige elementer, hvilket er essentielt for at kunne besvare, hvordan

facilitatoren stotter deltagerne gennem brug af spilmekanikker og spildynamikker.

MDA er udviklet af Robin Hunicke, Marc LeBlanc og Robert Zubek, som “a formal
approach to understanding games - one which attempts to bridge the gap between game
design and development, game criticism, and technical game research* (Hunicke et al., 2004,
s. 1). I nzrvaerende undersogelse er mechanics, forstdet som spilmekanikker og dynamics,

forstéet som spildynamikker, relevante at inddrage:

8.2.1. Mechanics

Dette er de grundleggende regler og systemer i spillet, som man ogsd kan kalde for
‘byggestenene’. 1 forbindelse med Wallbreakers, svarer disse spilmekanikker til de fysiske
elementer 1 spillet. Dette inkluderer introduktionsmaterialer, action cards, selve spillepladen

samt bussen og brikkerne.

8.2.2. Dynamics

Her beskrives de interaktioner, der opstar, nar spillerne bruger disse spilmekanikker. Det
handler om, hvordan spillet udvikler sig i realtid baseret pa spillerens valg. For Wallbreakers
er disse spildynamikker eksempelvis illustreret gennem bevagelsen af brikkerne, der

reprasenterer medarbejdere samt samtalerne, der opstar gennem action cards. Mens spillerne
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treeffer strategiske beslutninger baseret pa action cards, navigerer de gennem tre niveauer af
modstand, symboliseret pd spillepladen. Spildynamik fanger spillets "hvordan" og viser de
udviklende forhold mellem valg og konsekvenser, efterhdnden som spillerne gir videre

gennem simuleringen.

8.2.3. Aesthetics

Dette er den overordnede oplevelse, spilleren har, mens de interagerer med spilmekanikkerne
og spildynamikkerne. Heraf vil @stetik som begreb ikke indgd direkte, men indirekte i
analysen, da den forstds som den overordnede oplevelse spilmekanikker og spildynamikker
fremmer gennem spillet. Astetikken omfatter altsd de folelser, stemninger, refleksioner eller
fornemmelser, spillet fremkalder hos spilleren. I tilfeeldet med Wallbreakers er astetikken for
eksempel indlejret 1 spillets metafor om at vare "pd bussen" eller "fortovet og

modstandsniveauer”.

Ovenstdende begreber gor sig relevant, idet Workz skaber og facilitatoren udfolder
leeringsspillet ved hjelp af spilmekanikker og spildynamikker. Nar deltageren interagerer
med spillet og dets spilmekanikker opleves spildynamikkerne: “From the designer’s
perspective, the mechanics give rise to dynamic system behavior, which in turn leads to
particular aesthetic experiences. From the player’s perspective, aesthetics set the tone, which
is born out in observable dynamics and eventually, operable mechanics” (Hunicke et al.,

2004, s. 2).

8.3. Frame analysis

For at fa en forstdelse af Wallbreakers som spilleform og betydningen af spillet samt
deltagernes oplevelse af spillet, vil Erving Goffman’s (1974) teori frame analysis blive ud fra
bogen Frame Analysis: An Essay on the Organization of Experience (1974). Nar vi igennem
analysen forstdr og anvender Goffmans teori, vil vi oversatte hans begreb frame til
forstaelsesramme. Ved at anvende denne teori, giver det os mulighed for at undersoge,

hvordan facilitatorer og deltagere forstar at interagere med spillet i dens ramme for laering.

Frame analysis har fokus pa de forskellige rammer vi bevager os i, i forskellige sociale
sammenhange. | dette afsnit betragtes vores opfattelse af sociale situationer som varende

struktureret af grundleggende organisatoriske principper, som Goffman kalder

51



Cecilia Overgaard Andersen (20211164) Kandidatspeciale
Jane Hojgaard Retz Jespersen (20211735) ILOO F2024

forstaelsesramme. Formdlet med at anvende Goffmans frame analysis er at forstd, hvordan
deltagerne i Wallbreakers konstruerer mening og handling inden for sociale interaktioner i
spillet. Ved at se pa disse forstdelsesrammer, kan vi opnd en dybere indsigt i, hvordan
deltagerne interagerer og skifter i de forskellige forstdelsesrammer. Herefter uddyber vi
Goffmans teori ved hjelp af sociolog Gary Alan Fine (1983), som inddrages for at opna
storre forstaelse af, hvordan deltagerne i Wallbreakers navigerer gennem deres oplevelser og
forstaelsesrammer, og, hvordan deltagerne spiller sammen og skaber et fzlles narrativ i

Wallbreakers.

P& den made kan Goffman, suppleret af Fine, give forstaelse for, hvordan facilitatoren skaber
en ramme for at skabe erfaringer med forandringsledelse gennem spillet, samt hvordan

deltagerne reagerer pa @ndringen i denne ramme.
Goffman definerer sit begreb forstaelsesrammer pé folgende méde:

I assume that definitions of a situation are built up in accordance with principles of
organization which govern events - at least social ones - and our subjective involvement in
them; frame is the word I use to refer to such of these basic elements as I am able to identify.
That is my definition of frame. My phrase ‘frame analysis’ is a slogan to refer to the

examination in these terms of the organization of experience (Goffman, 1974, s. 10-11).

I dette citat beskriver Goffman sit begreb forstaelsesramme som grundleggende elementer,
der udger vores opfattelse af en situation. Man kan se pa forstdelsesrammersom nar vi tager
et billede. Nar vi tager et billede, fokuserer vi selv pa, hvad der skal vere pa billedet. Det
samme galder, nar vi rammer vores oplevelser i livet. Det er den méde, vi ser verden pa,
baseret pd de regler og idéer vi har lert. De forskellige verdener kan vi, ifelge Goffman,
skifte imellem. Det kan vare, nér vi er i den virkelige verden, hvor vi taler om almindelige
hverdagsemner, som nar man taler med sine medstuderende pd universitetet, eller nar vi
treeder ind 1 en fantasiverden og diskuterer emner indenfor denne verden. De forskellige
mader at se verden pd opstér, nar mennesker mades, og i de samtaler, deltagerne har om at
skabe historien og den forstielsesramme, de befinder sig i (Tretow-Fish & Hanghgj, 2021, s.
136). Men selvom vi er i den samme situation, opfatter vi den ikke nedvendigvis pa samme

made, ifolge Goffman:

Finally, it is plain that retrospective characterization of the "same" event or social occasion

may differ very widely, that an individual's role in an undertaking can provide him with a
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distinctive evaluative assessment of what sort of an instance of the type the particular

undertaking was (Goffman, 1974, s. 9).

I dette citat forklarer Goffman, at individets opfattelse af en social situation kan variere
betydeligt, til trods for, at det er den samme begivenhed. Den rolle, en person har i en
situation, kan give dem en unik vurdering af, hvilken type begivenhed den specifikke
situation var. Sa ndr man ser tilbage pa den samme begivenhed, kan vores beskrivelse og
opfattelse af denne vere forskellig, da erindringen og betydningen kan veaere forskellig.
Oplevelsen for deltagerne i Wallbreakers kan derfor variere og det samme kan oplevelsen for
facilitatorerne. Goffman pointerer altsa, at vores opfattelse af begivenheder er subjektiv og
formes af vores roller og perspektiver. Dette understreger vigtigheden af at forsta, hvordan
vores positioner og perspektiver former vores opfattelse af verden omkring os. Men ifolge

Goffman er der tidspunkter hvor man forst forstér, hvad der er sket retrospektivt;

So, too, there are occasions when we must wait until things are almost over before
discovering what has been occurring and occasions of our own activity when we can
considerably put off deciding what to claim we have been doing. But surely these are not the
only principles of organization. Social life is dubious enough and ludicrous enough without

having to wish it further into unreality (Goffman, 1974, s. 2).

Dette betyder, at i visse sociale interaktioner er man ikke fuldstendigt informeret om, hvad
der foregér, for interaktionen er afsluttet. Dette ses typisk i situationer, der er komplekse eller
uventede, hvor vi mé reagere lebende pa begivenhederne, mens de udfolder sig. Eksempler
pa sadanne situationer kan opstd i1 diverse kontekster, som for eksempel ved en social
begivenhed sidsom en fest, hvor der foregar flere samtaler og aktiviteter samtidigt. Goffman
fremhaver, at sddanne sociale situationer kan vare praeget af usikkerhed, da vi ikke altid er
fuldt ud orienteret om begivenhedernes gang, for det er for sent at handle. Samtidig
argumenterer han for, at vi har evnen til at udskyde beslutninger eller handlinger, indtil vi har
opnéet tilstreekkelig klarhed. Citatet indkapsler Goffmans opmarksomhed pd den dynamiske
og skiftende karakter af sociale interaktioner. Det papeger, at i sddanne interaktioner kan der
opsta situationer, hvor vi er i tvivl om, hvad der foregér, samtidig med at vi har mulighed for
at udskyde vores forstdelse og handlinger, indtil vi foler os bedre rustet til at treffe
beslutninger. Dette perspektiv understreger kompleksiteten i sociale interaktioner og behovet

for fleksibilitet og adaptivitet i vores respons pa dem.
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Fine (1983), anvender Goffmans (1974) frame analysis, hvor han i sin bog Shared Fantasy
(1983) fokuserer pa den kollektive opfattelse og skabelse af en imaginzaer fortaelling. I kapitel
seks, som dette afsnit tager udgangspunkt i, skriver Fine om bordrollespillet Dungeons and
Dragons. Vi vil ikke tage udgangspunkt i det spil, men se pa kapitlet samt hans tre forskellige

rammer som en generalisering i spil.

Games seem particularly appropriate to the application of frame analysis because they
represent a bounded set of social conventions, namely a social world ... This choice of topic is
significant because it reminds us that frames of experience may be conscious. Unlike dreams
or madness, these worlds have a logical structure, recognizable as parallel to the mundane

world (Fine, 1983, s. 182).

I dette citat mener Fine, hvordan netop spil er sarligt godt egnet til anvendelsen af frame
analysis, da spil er strukturerede sociale aktiviteter med klare regler og normer. Spil udger "a
bounded set of social conventions", hvilket betyder, at der er klare og definerede
forventninger og regler, der styrer interaktionen inden for spillet. Ifelge Fine, kan fantasispil
sammenlignes med skuespil, da det skaber en legende verden, der er adskilt fra vores
hverdagsvirkelighed. Nér vi spiller spil, eller ser et skuespil, accepterer vi at stte den
‘virkelige verden’ til side og fordyber os i fantasiverden. Det hele foregar i den fysiske
verden, hvor ogsd Goffman siger; “fanciful words can speak about make-believe places, but

these words can only be spoken in the real world” (Goftman, 1974, s. 247).

Fine undersoger, hvordan spillere typisk navigerer og skaber mening i tre forskellige rammer,
primary framework, the game context, the gaming world (Fine, 1983, s. 186). I denne
undersogelse er disse forstdet pa dansk som den primceere ramme, spilkonteksten, og

spilverdenen:

8.3.1. Den primare ramme

Den primare ramme er den virkelige verden, som Fine kalder for den overordnede ramme,
som spillere opererer inden for. I Wallbreakers er det den virkelige verden, nér spillerne er
bevidste om, at de spiller et spil. De bruger deres viden om reglerne og spillets mekanikker

fra den virkelige verden til at deltage i spillet.
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8.3.2. Spilkonteksten

I spilkonteksten interagerer spillerne i en kontekst som spillere, hvor der er andre og mere
komplekse regler end 1 den primare ramme. I Wallbreakers omfatter spillets kontekst
reglerne for medarbejderne, teksten i action cards, hvornir medarbejderne er af og pa bussen

samt hvilket modstandsniveau de er 1.

8.3.3. Spilverdenen

Spilverdenen refererer til den fantasiverden, spillet udspiller sig i. Spilleridentitet og
karakteridentitet flyder sammen, og spillerne bliver s& vidt muligt 1 ét med sin karakter og
agerer som dem. I Wallbreakers er verdenen, at man er leder i et firma, som fusionerer. Her
flytter man ikke blot rundt pd medarbejderne, men man er deres leder og traeffer handlinger

ud fra, hvordan de bedst muligt kommer med pa bussen.

Disse tre rammer arbejder sammen for at skabe en dyb og engagerende spiloplevelse for
spillerne ifelge Fine. Nar facilitatorerne i Wallbreakers skifter mellem rammer, bevager de
sig mellem forskellige lag af betydning. Disse skift kan ske hurtigt, enten ved at facilitatoren

tydeligt angiver skiftet eller ved senere at forklare bevaegelsen fra en ramme til en anden.

9. Analyse

Analysen er opdelt i tre dele, som hver er dedikeret til at besvare specifikke
undersogelsessporgsmadl 1 en kronologisk rekkefolge, med det formél at besvare
problemformuleringen. Vores empiriske dataindsamling er grundlag for analysen, hvilket
afspejler den tematiske analyse. Gennem den tematiske analyse har vi identificeret tre
hovedtemaer: ‘Facilitatoren 1 Wallbreakers, ‘Wallbreakers’ spil- og leringselementer’ og
‘Refleksion af det digitale Wallbreakers’. De tematiske hovedtemaer stottes af relevant teori
og empiri for at underbygge vores analytiske fund. Derfor nuanceres og udvides vores tre
temaer 1 dataen med laringsteori, spilteori og MDA rammeverktoj fra forrige afsnit, hvor de

underbygger den analytiske pointe gennem de tre analysedele.

Analysedel 1 udspringer af forste tema og er navngivet ‘Facilitatoren 1 Wallbreakers’,
underspger facilitatorens rolle i at fremme refleksion i spillet i en kronologisk raekkefolge.

Dette indebarer en nermere underseggelse af facilitatorens funktion 1 begyndelsen, undervejs
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og ved afslutningen af spillet. Segmenteringen i disse tre perioder skyldes variationen i

facilitatorens rolle over tid, samt inden for hver periode.

Analysedel 2 afspejler andet tema i den tematiske analyse ‘Wallbreakers’ spil- og
leeringselementer’. Her udfoldes veasentlige pointer, der er fremkommet i forste analysedel,
med serligt fokus pa betydningen af spillets mekanikker for leeringskontekst. P4 den made
formidler denne analyse vores empiri asynkront, ved at fremme essentielle detaljer 1 vores
fund pd tvers af den kronologiske tidslinje i forste analyse. Dette afsnit supplerer og
nuancerer derfor ferste del uden at gentage dens indhold, men ved at samle og uddybe

centrale analytiske iagttagelser.

Slutteligt vil analysedel 3, der prasenterer tredje tematik, ‘Refleksion af det digitale
Wallbreakers’, sammenfatte og reflektere over indholdet af de to foregdende dele og
adressere det sidste undersogelsesporgsmil. Her ser vi pd, hvordan vigtige elementer i det
digitale Wallbreakers kan reflekteres til det fysiske. Dette afsnit indleder en mere
diskuterende analyse om muligheder og udfordringer i det digitale og fysiske spil, som

leegger op til afsnittet ‘Diskussion’.

9.1. Analysedel 1: Facilitatoren 1 Wallbreakers

I forste analysedel udfolder vi facilitatorens rolle og betydning for at fremme refleksion i
Wallbreakers ved temaet ‘Facilitatoren i Wallbreakers’. Det geor vi ved at besvare
undersagelsesspoergsmalet: Hvordan soger facilitatorerne at fremme refleksion under og efter
spillet? Analysen kortlegger refleksion 1 Wallbreakers som en helhed ved ‘spillets
begyndelse’, ‘under spillet’ og ‘efter spillet’. Nar vi skriver ‘i begyndelsen af spillet’, tager vi
udgangspunkt i det gjeblik deltagerne gar ind i rummet og satter sig ved bordet, til de
begynder at interagere med spilmekanikker. ‘Under spillet’ vil tage udgangspunkt i
betydningen af facilitatorens tilstedevarelse, hvor vi sidst analyserer debriefing sessionen,

som er ‘efter spillet’.

9.1.1. Spillets begyndelse: Et trygt rum til forskellighed

Folgende underafsnit udfolder spillets begyndelse, hvor facilitatorens rolle er at skabe et trygt
rum. Facilitatoren kan ses som bindeleddet mellem spillet og deltagerne, hvor det “at etablere

en menneskelig forbindelse med deltagerne er virkelig afgerende” (Bilag 7, Elmer). Dette
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vidner om, at facilitatoren har en vigtig rolle i at opbygge en menneskelig forbindelse med
deltagerne, som kan skabe et trygt og tillidsfuldt milje. Netop det, at samle deltagerne og fa
en forbindelse med dem lagde deltagerne ogsd  marke til under deltagelsen af

treeningssessionen:

You know that beginning and the end being able to sort of like round up everyone together in
a way that doesn't feel so forced. Because he wasn't the dominant voice there, but he was the

leader, the facilitator of the game, and that was really nice (Bilag 14, D2).

Ifolge D2 er facilitatoren lederen af spillet, men er ikke dominerende, hvilket bidrager til at
samle deltagerne i begyndelsen af spillet pd en behagelig made. Begyndelsen af spillet
reprasenterer stadig den virkelige verden, som ifelge Fine (1983) anskues som den primaere
ramme, hvor deltagerne forst skal opbygge et indbyrdes forhold gennem samtale, for de kan
engagere sig 1 selve spillet. Der er adskillige tilgange for facilitatorerne til at opbygge dette
forhold og skabe det trygge rum. Nogle foretraeekker at udvise autenticitet og vare sig selv,
mens andre foretrekker at forklare teorien og de konceptuelle overvejelser bag spillet (Bilag
6, Ruth; Bilag 4, Stig). Ikke desto mindre er det falles for alle facilitatorerne, at de indleder
en dialog omkring deltagernes forventninger i begyndelsen af spillet for den indledende
spillerunde, start-up phase. Denne kan forstds som ‘forventningsrunden’, da den starter med,
at alle deltagerne inden spillets begyndelse fir post-it-noter til “at skrive vores tanker ned
omkring hvad vi forventer af simulationen ... det er meget abent, bare vores forventninger for
at vi kan bygge et falles grundlag” (Bilag 9, Cecilia feltnoter). Forventningsrunden muligger
en aben og nysgerrig tilgang inden spillet, hvor deltagernes individuelle refleksioner og
forventninger udfoldes, for efterfolgende at opbygge et felles grundlag som en fzlles

forstaelse for spillet. Facilitatorens formar tilmed, at leere deltagerne at kende:

forsgger at lere, hvem der er de involverede i spillet, hvad er deres forventninger,
hovedérsagen til, at de deltager, deres motivationsniveau, og derefter forsgge at etablere et
feelles grundlag, hvor vi kan mede hinanden og forstd hinanden, selvom vi kommer fra

forskellige kulturer (Bilag 7, Elmer).

Ud fra ovenstdende kan det siges, at facilitatorens formal med forventningsrunden er at forsta
deltagernes forskellige forventninger, arsager og motivation til at spille Wallbreakers for at
kunne skabe et faelles udgangspunkt for spillet, men ogsa hvem deltagerne er som personer.
Som bekendt er viden-i-handling intuitiv og implicit viden, som praktikere erfarer gennem

deres uddannelse eller arbejde (Schon, 2012). Heraf kan deltagernes forskellige
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forventninger, som udfoldes i begyndelsen, forstds som den viden-i-handling de har til
radighed 1 leeringssituationen inden spillet igangsattes. Ovenstaende citat illustrerer hermed,
at facilitatorens opfattelse af forventningsrunden med viden-i-handling, er en mide at bygge
et felles grundlag for spillet, for at deltagerne imellem, men ogsé deltagere og facilitator kan
mede og forstd hinanden pa trods af forskellige baggrunde og kulturforskelle. Ved at forsta
hver deltagers forventninger kan deltagerne relatere til hinandens refleksioner og handlinger.
Samtidig kan facilitatoren danne et grundlag for at observere eventuelle menstre og
identificere samtaler, som potentielt bidrager til en struktureret falles refleksion. Dette kan

(1313

anskues 1 lyset af at “‘you tend to forget that you learn from others...” Méske er det ogsé en
made at fa os til at fole at vi skal leere af hinanden gennem Wallbreakers? ” (Bilag 9, Cecilias
feltnoter). Nar Elmer responderer pa deltagernes forventninger i runden ved at understrege, at
vi glemmer, at vi kan lere af hinanden kan det tolkes, at han er med til fremme en bevidsthed
hos deltageren om, at de andre deltagere spiller ud fra egne forventninger og
viden-i-handling, og at man som deltager ber vare dben og modtagelig overfor at leere af
hinandens viden-i-handling. P4 den made er den ferste indledende forventningsrunde en
essentiel del af Wallbreakers, for at skabe en falles forstaelse af hinandens forskelligartede

forventninger til spillet og blive mindet om at de kan lare af hinandens erfaringer og

forstaelsesrammer.

Dette geelder ikke kun deltagerne imellem, men ogsa blandt facilitatoren og deltagerne: “sa
selvom du er i en facilitator- eller laererposition, har du bare denne oplevelse med andre
mennesker, og du lerer af dem. S& I lerer begge to.” (Bilag 7, Elmer). Den indledende
samtale og forventningsrunde er ogsd med til at skabe ramme for, at man som deltager forstar,
at det er en spiloplevelse, som man har med andre deltagere og facilitatoren. Pé lignende vis

forstar D1 forventningsrunden som

a warming up exercise to know each other. I guess to know the point of view of the other
participants. What they expect or not expect? I think it was more a warming up activity and it

wasn't super related to the game (Bilag 13, D1).

D1 ser forventningsrunden som en opvarmningsevelse, for at deltagerne kan laere hinanden at
kende, forstd hinandens perspektiver og forventninger, men samtidig ikke som en del af
spillet. Serligt vil analysedel 2 udfolde, hvorfor den indledende forventningsrunde i
forbindelse med refleksion gennem spillet kan forstas som betydningsfuld for at Wallbreakers

udfoldes som et spil der fremmer lereprocesser.
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9.1.2 Under spillet: Et rum til fejl og facilitatorens tilstedevaerelse

9.1.2.1. Rum til fejl

Dette afsnit udfolder betydningen af at facilitatoren skaber et rum til at lave fejl igennem
spillet for at fremme refleksionen og laringen hos deltagerne, samt betydningen af
facilitatorens tilstedevearelse. Ligesom det er vaesentligt at facilitatoren skaber et trygt rum for
spillets udfoldelse 1 begyndelsen, er det pa samme made helt centralt at facilitatoren ogsa
stotter og anerkender deltagernes tanker og handlinger gennem spillet. For det handler om at
deltagerne med Wallbreakers kan meerke, at de far “lov til at gve sig, hvor der ikke er nogen...
bundlinje. Der er ikke nogen menneskelig pavirkning. At man fér lov til at eve sig i et safe
space, uden at det gar ud over nogen, for man gar ud og ever sig for sine mennesker” (Bilag
6, Ruth). Citatet underbygger, hvordan facilitering af et ‘safe space’ til ovelse af
virkeligheden samtidig er et rum, hvor deltagerne kan ove sig gennem Wallbreakers. Dette
trygge rum kan karakteriseres som spilverdenen, hvor deltagerne i ét med deres lederkarakter
kan fa lov til at lave fejl og treeffe forkerte beslutninger, fordi disse ikke har konsekvenser for
“agte” mennesker 1 “a@gte” situationer i den primere ramme (Fine, 1983). Det trygge rum til
ovelse og til at lave fejl skaber samtaler blandt deltagerne, som har karakter af at vaere aben,
eksperimenterende og nysgerrig. Dette illustreres i nedenstaende citat, hvor D2 og Cecilia har
en dialog om hvorvidt nogle kollegaer (brikkerne) er i stand til at arbejde godt sammen,

hvilket Elmer forklarer ikke er en del af spillets design:

E: Daria can annoy colleagues okay

C: Maybe those two should not be together

D2: Oh yeah but maybe Christopher is good at working with Daria or being along with Daria
C: Yeah that's a good argument

E: Well yeah to be fair I must say that in terms of the design of the game they do not influence
each other

[Laughing]

D2 & C: okay

E: No it's a good reflection and I'm happy that you are having this idea because this is what
happens in real life. People do influence each other... so it's not a wrong idea, it's just that it's

not working in this game (Bilag 8, Memo).

Ovenstdende memo-uddrag fra observationen af Wallbreakers tydeligger sarligt to ting: for

det forste, hvordan deltagerne foler sig trygge i at kunne lave tankeeksperimenter, vere i ét
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med deres karakter i spilverdenen og har refleksioner i dialogen som rekker ud over spillets
regler. For det andet, hvordan Elmer som facilitator griber samtalen og refleksion ved at
guide dem 1 den rigtige retning, og samtidig anerkende deres refleksion og tankeeksperiment
som verende reel og vigtig. De forskellige skift i1 forstdelsesrammer gor, at deres refleksion
ikke bliver forkerte eller en fejl i spillet, hvorfor D1 ikke forstdr fejlene som vearende
skremmende eller store: “I never felt that it could be a very big mistake, because you are
talking and interacting the whole time with other people, so we are taking decisions together”
(Bilag 13, D1). Udover facilitatoren er med til at skabe rum til fejl, skaber han ogsa et rum,
hvor selveste interaktionen og samtalen med de andre deltagere gor, at fejlen foles mindre, da

den sker baseret pa en kollektiv beslutning.

Opsummerende er det Elmers opfattelse, at "If you don't make mistakes, the game is not
working” (Bilag 10, Jane feltnoter). Udtalelsen underbygger, at deltagerne kan fa lov til at
ove sig og fejle 1 et trygt rum med Wallbreakers: At deres refleksioner over beslutninger og
handlinger gennem spillet ikke reduceres til at skulle vaere perfekte, men at der opstar frihed
til at reflektere kreativt og i flere scenarier. Derudover illustrerer Elmer’ opfattelse af
Wallbreakers som spil, at hvis deltagerne ikke giver sig selv lov til at reflektere dbent og frit
og ikke giver sig selv lov til at fejle, sd har spillet mistet sin virkning. Dette underbygges ved
Schon (2012): Det er nar deltagerne fejler, at de oplever et brud i deres eksisterende viden,
viden-i-handling, hvilket giver anledning til at restrukturere den eksisterende viden ved
refleksion i handlingsforlebet som bekendt forstds som refleksion-i-handling. Derfor kan det
tolkes, at nar deltagerne fejler i Wallbreakers, vil de opleve og opné refleksioner, som er helt
centrale for at Wallbreakers har sin vardi som et spil der fremmer laereprocesser. Pa den
méde fremmer facilitatoren en kultur gennem udfoldelsen af Wallbreakers, som er ulig

samfundets tilretteleeggelse af uddannelse og leering 1 arbejdet:

Uddannelsessystemet og vores arbejde forhindrer os meget ofte i at vere os selv... gennem en
spiloplevelse skaber du et miljo, hvor vi kan vare kreative. Vi har nogle regler, men vi kan
vaere os selv. Og dette fremtvinger, virkelig, eegte lering. Sa forhabentlig fortsaetter de med at

lege, nér de er tilbage pa deres kontor. De bliver ved med at veere kreative (Bilag 7, Elmer).

Nér facilitatorer fremmer refleksion-i-handling gennem fejl i Wallbreakers, skal det pd den
made ogsa forstds, at de er med til at skabe en laeringskultur som fremmer en &ben og
eksperimenterende refleksion, heri et miljo, hvor der er plads til at deltagerne kan vare sig

selv og udfolde sig kreativt. Det giver mening for facilitatorerne, idet de opfatter ovelse som
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helt centralt 1 en laringsproces: “der er ikke nogen, der vil ga ud og spille kamp, uden at de
har gvet sig og ovet sig og ovet sig og evet sig” (Bilag 6, Ruth). Derfor er de refleksioner
som facilitatorer fremmer, hvor der er plads til at lave fejl, en méde at ove sig pa: deltagerne
over sig primert 1 at treeffe beslutninger 1 forbindelse med forandringsledelse gennem

Wallbreakers.

En anden central faktor i faciliteringen af et trygt leringsmiljo 1 Wallbreakers blev tydelig
under vores observationer. Som beskrevet i afsnit ‘Spillets begyndelse: Et trygt rum til
forskellighed’ stotter facilitator aktivt deltagernes viden-i-handling og skaber et rum for
erfaringsdeling. I den indledende start-up phase af spillet forstas deltagernes usikkerhed
fremtreedende, da de ikke tidligere har spillet Wallbreakers. Dette ses tydeligt 1 Cecilias
udsagn: “Jeg foler mig egentlig ikke helt afklaret med hvordan og hvorledes” (Bilag 9,
Cecilia feltnoter). Denne usikkerhed omkring spillets mekanismer og valg af gear- og action
cards illustrerer behovet for en facilitator, der kan skabe tryghed og stette deltagerne gennem

de resterende faser i spillet.

Heraf er facilitatorens rolle 1 de naste faser afgerende for at skabe et trygt leringsrum. I
start-up phase observerede vi, at facilitatoren tog en meget aktiv rolle i spillet: “det er sjovt
Elmer tager sadan en stor rolle i spillet, og ikke far deltagerne til at rykke med brikkerne”
(Bilag 10, Jane feltnoter). Ved selv at rykke brikkerne demonstrerede Elmer spillets
grundleggende mekanismer og gav deltagerne en konkret forstaelse af spillet. Denne
deltagende tilgang kan tolkes som en bevidst strategi fra facilitatorens side for at reducere
deltagernes usikkerhed og fremme en forstéelse af spillets regler og formal. I spillets anden

runde, skiftede facilitatorens rolle markant:

Elmer har taget en mere tilbageholdende rolle, eftersom deltagerne har abnet mere op og er
blevet trygge ved hinanden og spillet. De er blevet lidt mere selvstendige og starter selv deres
samtaler nar de har last, hvor det i starten var Elmer som skulle sette dem i gang (Bilag 10,

Jane feltnoter).

Denne skiftende rolle fra en aktiv tilstedeverelse til en mere tilbagetrukket observater
indikerer, at facilitatorens stette @ndrer sig i1 takt med deltagernes voksende fortrolighed med
spillet. Denne @ndring 1 facilitatorens rolle er ikke blot et speorgsmal om fysisk
tilstedevaerelse, men ogsd en bevidst handling for at fremme deltagernes selvstendige

refleksive samtaler. 1 begyndelsen af spillets faser kan det derfor forstds, at facilitator
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interagerer som en del af spillet, der aktivt indferer og navigerer deltagerne igennem forste
runde. Efterhdnden som deltagerne bliver mere komfortable og selvsikre, treeder facilitatoren
tilbage, hvilket tillader deltagerne at tage mere ejerskab over deres leringsoplevelse, men

hvor de stadig oplever en stotte ved facilitatorens tilstedeverelse.
9.1.2.2. Facilitatorens tilstedevaerelse

Lige sd vigtig som facilitatorens tilstedeverelse, stotte og anerkendelse er, lige sd stor
indflydelse har det, nar facilitatoren ikke er til stede. Dette blev tydeligt, da facilitatoren

under vores observation forlod spillet uden melding:

Elmer gér pludselig ud af rummet. Det er lidt underligt, da han jo skal guide dem. Han burde
have sagt, hvis han skulle tage et opkald eller pé toilettet. Det uvisse bryder energien og giver

en underlig stemning (Bilag 10, Jane feltnoter).

Nér facilitatoren forlader rummet opfattes det i ovenstdende, at der opstar en ‘underlig
stemning’, hvilket kan tolkes som en @ndring i den verden som deltagerne befinder sig i:
Facilitatoren bryder ikke blot spilverden som deltagerne befinder sig i, men ogsé deres
karakter, da de er 1 ét med deres karakter under spillet. Ved ikke at meddele deltagerne om sit
fraveer, bruger facilitatoren ikke aktivt rammerne for spillet. Facilitatorens fraveaer pavirker
spildynamikken og energien i gruppen, samt deltagernes evne til at engagere sig fuldt ud i
spillet. Ved at pévirke spildynamikken i gruppen, mé& deltagerne nu navigere uden
facilitatorens stotte, hvilket kan resultere 1 en folelse af ikke at blive grebet, guidet og fa

samlet op pa refleksioner:

Det var maerkeligt, fordi at han hele tiden havde vaeret der og hvis han ikke deltog i spillet, sa
observerede han os. Og det var en rar folelse at han gjorde det, for det beted at jeg som
deltager altid ville blive ledt i den rette vej og altid blive grebet, hvis der var noget som var
helt off. ... jeg folte at Elmer muligvis kunne ga glip af nogle vaesentlige pointer for vores
samtale og vores spilstrategi, som kunne blive udfoldet yderligere eller guidet yderligere ved

hans tilstedeverelse (Bilag 9, Cecilia feltnoter).

I ovenstaende citat gar deltageren fra spilverdenen til den primaere ramme (Fine, 1983). Fra at
have varet nede i spillet og tage valg ud fra ens karakter, bliver rammen brudt, og deltageren
oplever at fole sig usikker pd at blive guidet den rette vej i spillet, da facilitatoren forlader
rummet. Facilitatorens pludselige fraver midt i spillet demonstrerer vigtigheden af en

konsekvent og palidelig tilstedevarelse. Tilmed vidner dette om, hvor stor en betydning
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facilitatoren har for Wallbreakers. Hans tilstedevaerelse og heri observering af samtaler giver
deltagerne en folelse af, “at nar han [facilitatoren] var der sa var leringen ligesom sikret, s&
var jeg sikker pa at alt det vi gjorde det nok skulle give et leringsmassigt udbytte” (Bilag 9 -
cecilia feltnoter). Pa trods af Cecilia og Jane’s opfattelse af betydningen i facilitatorens
tilstedevaerelse, forstod de andre deltagere episoden anderledes. Da vi i vores opfelgende
interview med D2 fortalte om denne episode, havde han ikke opdaget, at Elmer forlod

rummet;

I1: I don't know if you remember that he [the facilitator] left the room at some point.
D2: Did he?

I1: Yeah, I think he was taking a phone call or something.

D2: Ohh.

I1: So you didn't notice?

D2: No, I don't. I don't recall. (Bilag 14, D2)

Denne episode vidner om, at vi, ifelge Goffman (1974), oplever forstaelsesrammer

forskelligt:

A similar issue is found in connection with perspective. When participant roles in an activity
are differentiated - a common circumstance-the view that one person has of what is going on

is likely to be quite different from that of another (s.8).

Pé trods af, at vi var i den samme situation pa samme tid og sted, blev oplevelsen opfattet
forskelligt. For Cecilia gav det en folelse af usikkerhed jeevnfer forrige citat, mens det for D2
slet ikke blev bemarket. Dette skyldes formentlig, at D2 var i spilverdenen: “we were just so
invested in the game” (Bilag 14, D2). Facilitatorens pludselige fraver viser, hvordan bruddet
pa spilverden og den den primere ramme kan pavirke spildynamikken i gruppen og
deltagernes engagement 1 spillet. Ved at forlade rummet uden at meddele dette til deltagerne,
skaber facilitatoren en folelse af usikkerhed, hvilket kan tage deltagerne ud af spilverdenen,

hvor de ellers befinder sig sammen med de andre deltagere, og er i et med deres karakter.

9.1.3. Efter spillet: ‘Final thoughts’

Det er tydeligt blandt facilitatorerne, at der findes en vasentlig leeringsmeessig pointe i at
atholde en afsluttende samtale, en debriefing, efter spillet, hvilket i vores observation blev
forstaet som “Final thoughts - en form for evaluering af vores oplevelse af Wallbreakers”

(Bilag 9, Cecilia feltnoter). I den sidste samtale samler facilitatoren op pa hele spillet og de
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beslutninger og samtaler, som har varet undervejs. Her stiller facilitatoren nogle afsluttende
spergsmal, som oftest afspejler deltagernes egen situation, hvor facilitatoren kontekstualiserer
og laver koblinger fra spilverden til den primare ramme, ved for eksempel at sporge “‘Var
der nogle af de her... Leadership actions i tog som overraskede jer?’ ‘Er der noget af det her I
kan genkende 1 jeres hverdag? Altsa sddan preve at lave de der koblinger” (Bilag 6, Ruth).
Udover at koble refleksioner og handlinger opstaet i spilverdenen til deltagernes hverdag,
sager facilitatoren 1 debriefingen at sperge ind til, hvad der overraskede deltagerne i de valg,
de tog gennem spillet. Dette er afgerende for at bringe nye forstaelser og viden tilbage til
egen situation og hverdag, da det kan forme fremtidige handlinger (Schén, 2012).
Nedenstdende uddrag fra debriefingen i treeningen af Wallbreakers underbygger hvordan
samtalen om oplevelsen af spillet bidrager til nye forstaelser. Her er Cecilia er overrasket

over, hvor serigst hun tog spillet:

C: yeah what surprised me was also that I think I really took it seriously

E: you did yes it's a serious game. It's good to say that it's a serious game, so it's fun, it's nice,
it's a nice experience. Usually you like it, but it's also serious because you start thinking about
real people, real situations and...

C: yeah and you also start thinking about how you behave as a leader... And you get

conscious about what decisions you would make.

Ovenstaende viser, at Cecilia var overrasket over hvor serigst hun tog spillet, og at Elmer
forstér, at det er en sjov, rar og god oplevelse, men vigtigst: et serigst spil fordi deltageren
kobler det til rigtige mennesker og situationer. Dette indikerer to ting. For det forste, at
Wallbreakers udfoldes og forstds som et serigst leringsspil. For det andet, at det serigse spil
med dens kobling til virkeligheden er kendetegnet ved at deltageren opnér en bevidsthed af
hvilke beslutninger og hvilken adfzerd en leder matte opleve. Derfor forstds samtalerne som
deltager og facilitator efter endt spil, som varende “as important as the as the game itself”

(Bilag 13, D1).

Ligeledes havde spergsmalene i den afsluttende samtale i observeringen af treningen
karakter af sammenligne udfaldet med forventningerne for spillet fra den indledende

forventningsrunde til:

What are your final thoughts about the game, and also since I mean today the goal was
different for you [Jane and Cecilia], about knowing a bit more about what we do and for D2

was to have the chance to play with one of our games ... What are your feelings ... what is
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the outcome compared to your expectations, and I don't mean bad or good, I mean what was

different than expected? (Bilag 8, Memo).

Citatet illustrerer hvordan facilitatoren 1 tr&ningen stiller spergsmal som henvender sig til til
den specifikke gruppe af deltager og deres konkrete situation: at vi som forskere er
interesseret i Wallbreakers udfoldelse og at D2 som medarbejder har mulighed for at forstd og
prove et af Workz’s produkter. Gennem debriefingen folger facilitatoren op pa spillet 1 den
primazre ramme, ved at ga tilbage til da deltagerne var i spilverdenen, for at skabe
refleksioner som deltagerne matte have haft undervejs. Det gor facilitatoren med
udgangspunkt i deltagernes erfaringer, eksisterende viden-i-handling, og de agendaer, de har
for at spille Wallbreakers. Her har deltagerne mulighed for at reflektere over, hvad der skete 1
spillet, og hvordan deres karakter i spillet kan have hjulpet med at tage beslutninger, som kan
eller ikke kan relateres til deres egen hverdagspraksis. P4 den médde samler facilitatoren
samtidig op pa spillets begyndelse: de forventninger og forstaelser, der findes i deltagernes
viden-i-handling 1 starten, som D1 ikke forstod som verende en del af Wallbreakers. I
relation til den afsluttende debriefing, hvor facilitatoren vender tilbage til refleksionerne fra
forventningsrunden kan det dog opfattes, at bade begyndelsen og afslutningen pa spillet er

helt centrale for at fremme refleksion, heraf leereprocesser i Wallbreakers.

Denne del af spillet bliver pd den méde sarlig essentiel for at skabe nye forstielser med
forandringsledelse: hvis deltagerne skal lare noget af spillet og handle i deres egen
arbejdspraksis efter den fzlles oplevelse de har haft i Wallbreakers, ma de reflektere over
tidligere refleksioner og handlinger fra spillet. Hvis deltagerne formér dette, opnér de ikke
kun en dybere forstaelse, som kan have betydning for fremtidige handlinger 1 forbindelse med
egen forandringsledelse. Hertil kan de ogsa opna at det spil de har spillet, bliver et laeringsspil

og “ikke ‘bare’ bliver et godt spil” (Bilag 6, Ruth).

9.1.4. Delkonklusion del 1

I spillets begyndelse udfolder facilitatoren et trygt rum til at deltagerne kan dele deres
viden-i-handling og herudfra dele viden om hinandens forstelsesrammer og skabe et fzlles
udgangspunkt for spillet. Facilitatoren fremmer refleksion under og efter spillet, for at
fremme lering pé forskellige méder. Facilitatoren fortsetter med at skabe et trygt rum under
spillet ved at anerkende deltagernes tanker og handlinger. Dette skaber et rum, hvor

deltagerne kan fa lov til at udfolde sig i en kreativ laeringskultur, hvor det er tilladt at fejle.
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Dette er centralt, da fejl kan fremme refleksion-i-handling under spillet. Facilitatorens
tilstedevaerelse andrer sig under spillet, hvor facilitatoren gar fra at have en deltagende rolle,
for herefter at have en tilbageholdende rolle. Facilitatorens blotte tilstedeverelse er vaesentlig
for at stette deltagerne i1 deres refleksioner og handlinger i spilverdenen. Efter spillet ma
facilitatoren rammesatte en refleksionsproces gennem en debriefing, hvor deltagerne deler
deres refleksioner over de refleksioner og handlinger, som opstod gennem spillet. Her
kontekstualiserer deltagerne deres refleksioner og handlinger  til deres virkelige
arbejdspraksis og deres egen situation. Dette er afgerende for at fremme en ny og dybere

forstaelse for forandringsledelse gennem Wallbreakers.

9.2. Analysedel 2: Wallbreakers’ spil- og leringselementer

I forbindelse med at besvare spergsmalet om, hvordan facilitatoren udfolder og opfatter
Wallbreakers som et laeringsspil, udfolder vi 1 analysedel 2 temaet Wallbreakers’ spil- og
leeringselementer’. Dette gores ved at besvare undersegelsesspergsméilet: Hvordan oplever
facilitatoren at stotte deltagerne i at lIlere om forandringsledelse gennem brug af
spilmekanikker og spildynamikker? Formaélet er her at udforske og uddybe visse analytiske
iagttagelser fra analysedel 1 sammenholdt med den data, som udsprang i1 andet tema 1 den
tematiske analyse. Til forskel fra analysedel 1 vil analysedel 2 ikke folge den kronologiske
rekkefolge fra spillet, men som navnt asynkron. Dette indebzrer, at analysen afdekker de
spilmekanikker og spildynamikker Wallbreakers tilbyder, og hvordan facilitatoren forstar at
udnytte disse til at frembringe lareprocesser 1 Wallbreakers. I denne analyse kortlegges
derfor de komplekse lag af interaktion gennem spilmekanikker og spildynamikker, som
facilitatoren navigerer og stetter deltagerne gennem. Spildynamikkerne i Wallbreakers opstér,
nar deltagerne interagerer med hinanden og med de forskellige spilmekanikker, hvorfor

spilmekanikker og spildynamikker vil vere tet sammenflettede i analysen.
9.2.1 Byggestenene 1 Wallbreakers

Det er vesentligt at kortlegge, hvordan facilitatoren er med til at udfolde Wallbreakers’
byggesten, som spillepladen, bussen, brikker, gear- og action cards, til at stette deltagernes
leering om forandringsledelse. Disse byggesten forstds som spilmekanikker: De fysiske

handgribelige elementer i Wallbreakers (Hunicke et al., 2004). De er tilmed helt essentielle i
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Wallbreakers, som ‘neglen til succes’: "Sa at have disse fysiske ovelser tvinger dig til at
tenke over det. Sa det fysiske element, tror jeg, er en af de vigtigste succesfaktorer i
Wallbreakers" (Bilag 7, Elmer). Spilmekanikkernes succes 1 Wallbreakers md dog anskues 1
tet sammenhang med spildynamikkerne, da “the mechanics give rise to dynamic system
behavior” (Hunicke et al., 2004, s. 2). De store, fysiske elementer, spillepladen, brikkerne og

bussen, som deltagerne spiller med, har betydning for spillets deltagere og facilitatorerne:

Der er skruet op for det fysiske ... Det er taktilt. Du kan flytte pa det, du kan interagere med
det fysisk. Man bevager sig lidt. Altsa. Det der med at der er nogle skift i interaktionen, det er
noget der hjlper, kan jeg se. Hjelper pa deres niveau af involvering (Bilag 6, Ruth).

I citatet forteller Ruth om de fysiske elementers betydning i spillet, og at det taktile i spillet
fremmer deltagernes involvering. Her kan det tolkes at deltagernes hands-on oplevelse, nar de
interagerer med pladen, brikkerne og bussen, bidrager med en dybere forbindelse til
spiloplevelsen og eger sandsynligheden for, at deltagerne bliver involverede og engagerede i
leringsspillet. Facilitatoren kan gennem disse fysiske elementer, hvor det taktile og
interaktive aspekt af spillet, virkeliggere en problematik, og skabe en dynamisk og

engagerende leringsoplevelse:

I think the fact that when you see the people leave the bus, you realize ohh there's a problem
and we really need to resolve it instead of, you know, potentially you just reading a card and
saying, oh, there's a problem... being able to visualize that kind of made me feel more

motivated to get people back on the bus (Bilag 14, D2).

Ovenstaende citat fra D2 illustrerer, hvordan spillets mekanikker skaber et engagement i
interaktionen 1 spillet, nar deltagerne visuelt danner sig et overblik over udfordringer og
problematikker i spillet. Dette engagement og overblik som fremmes af spilmekanikkerne
kan forstds som spilelementer som ogsd udger en underholdende leringsoplevelse: “Og jeg
tror det giver noget. Meget tydeligt... Og det der allermest skaber glade, det er de der maden
gearkort og actionkorten dbner. Og det er sjovt” (Bilag 6, Ruth). Wallbreakers spilmekanikker
skaber pd den made engagement, underholdning og overblik i spiloplevelsen. Samtidig er
spillets mekanikker med til at skabe en metafor, som igangsatter spildynamikker: "Det der
primeert sker, det er, at nogen falder ud af bussen, og du skal finde ud af, hvordan du far dem
tilbage” (Bilag 5, Mads). Pa den made er bussens og brikkernes metaforiske spilmekanik med
til at fremme en spildynamik som fordrer refleksion af, hvordan ens kollegaer kommer om

bord pa bussen igen. Denne har karakter af at vare et visuelt metaforisk brud pa deltagernes
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forventninger: At brikkerne ville blive i bussen, at alle kollegaerne ville vaere med pa
forandringen. Dette visuelle brud kan vare med til at synliggere over for deltagerne at de ma
restrukturere det valg de tog, baseret pd den viden de havde 1 situationen, og reflektere over,
hvorfor kollegerne ikke accepterede forandringen. Denne specifikke spildynamik vil blive
uddybet i analyseafsnit ‘Valg og eksperimenter i spilverden’. Facilitatorerne opfatter derfor
bussen som en “felles repreesentation for den fzlles beveagelse” (Bilag 4, Stig) og “det
skaber en historie og et minde, som det er nemmere at huske, end da man sa slide nummer
14” (Bilag 5, Mads). Bussen er en metafor for forandringsprocessens beveaegelse, som visuelt
og taktilt giver deltagerne et minde sammen, der fremmer sterkere associationer med
forandringsprocessen. P4 den méide stotter de fysiske spilmekanikker i Wallbreakers
spilkontekst, hvor deltagerne lerer gennem spillets kontekst (Fine, 1983, s. 186). Derudover
fungerer spilmekanikkerne som samlingspunkt gennem spillet: “Det viser meget tydeligt, at
det her er et spil, som vi alle sammen spiller sammen. Og bussen er stor nok til at vi er 4 eller
5 mennesker, der har indflydelse pd den. Og jeg tror det giver noget” (Bilag 6, Ruth). De
fysiske elementer har betydning for at skabe klarhed i spillet, sa deltagere og facilitator let
kan folge med 1 spillets udvikling pa tvers af alle grupperne. Spillepladen skaber pd den
mide et felles samlingspunkt for deltagernes interaktion, som et objekt til at samles og
diskutere strategier, valg og handlinger. D1 understreger, at det konceptuelle element af at
rejse, iser ideen om at ga om bord péd en bus sammen, fungerer serligt godt i Wallbreakers.
Han bemarker, at dette ikke kun fungerer som en effektiv spilmekanik i spillet, men ogsa

som en kraftig metafor for fallesskabet i en organisation:

The idea of traveling really what works very well, the idea of boarding a car or a bus
altogether is very nice. I think it's a very good metaphor as well for the for the sense of
community of our organization. When you have everybody or just some people, uh on a

project, on a bus or on something that's moving on altogether (Bilag 13, D1).

Baseret pa citatet mad Wallbreakers med sine fysiske spilmekanikker, som bussen og
spillepladen i1 form af en vejbane, forstds som at reprasentere en fzlles rejse. En felles rejse
som metafor for forandringsprocessen, hvor hovedmadlet er at fa alle kollegerne med pa rejsen
og forandringen. Pa den méde kan Wallbreakers fysiske elementer forstds som at skabe en
meta-refleksion blandt deltagerne: Samherighed og samarbejde deltagerne imellem, men at

en forandringsproces kraver selvsamme samherighed og samarbejde i en organisation.
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9.2.2. Samarbejde og samtale: En kollektiv intelligens

I forlengelse af at Wallbreakers spilmekanikker opfattes samherighedsskabende og som
metaforer for en felles forandringsrejse, vil denne analyse uddybe samarbejde og samtale
som centrale spildynamikker. Facilitatoren er med til at understotte spildynamikkerne i
samtalerne, idet disse er helt centrale: “The game is just a tool to force us into these
conversations. It doesn't give specific answers on what should you do as a leader” (Bilag 7,
Elmer). P4 den made kan de fysiske spilmekanikker og facilitatorens stette gennem spillet
anskues som springbrat til at samtalen udfoldes. Dette analyseafsnit vender samtidig tilbage
til en forrig analytisk pointe fra analysedel 1: At den indledende forvetningsrunde skabte en
felles forstdelse af deltagernes forskelligartede forventninger og viden-i-handling samt en
pamindelse om, at deltagerne kan laere af hinandens forstéelser og erfaringer. Dette nuanceres
her, i1 forbindelse med at D1 ikke forbandt forventningsrunden med selve spillet. I treeningen
af Wallbreakers oplevede D2 at de forskellige perspektiver og den forudgaende viden medtes
1 samtalen: “because we had discussions, we all had different views, but we were all able to
really be constructive, and think of what is this what is that, would people be a bit more
defensive?” (Bilag 8, Memo) Nér deltagerne diskuterer deres valg og handlinger i spillet og
har samtaler med hinanden, forbindes og perspektiveres deres viden-i-handling, som de har til
radighed. P4 den made udfolder og udfordrer deltagerne hinandens viden-i-handling i
samtalen for at na til enighed om en falles beslutning 1 spillet, som er med til at give
deltagerne et felles sprog: “hvis du deler dette med dine kollegaer, s& har du ogsd den samme
kultur, det samme sprog. Det er en social oplevelse” (Bilag 7, Elmer). Facilitatorerne er pa
den made med til at fremme refleksion 1 Wallbreakers gennem en social oplevelse, hvor
samarbejdet og samtalen har vasentlig betydning: “folk sidder ved borde, og hvert bord
fungerer som en kollektiv intelligens” (Bilag 7, Elmer). Samarbejdet og samtalen skaber en
refleksion, der fungerer som en kollektiv intelligens, nér beslutninger skal treffes, hvilket er
med til at skabe “en falles laringsoplevelse” (Bilag 12, Dorte). Dette er ikke kun 1
forbindelse med vores specifikke observation af treeningen af Wallbreakers, men generelt er

det;

en mulighed for, at de kan dele ud af det [egne erfaringer]. Altsa, hvis de har yngre kolleger,
eller hvis de har forskellige perspektiver, fordi de kan godt veere, de arbejder tit, sd blander vi

jo pa tveers, sa de sidder i forskellige funktioner (Bilag 6, Ruth).
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Det betyder, at selvom deltagerne har forskellige forventninger, generationer, kulturer, biases
og baggrunde, er det netop denne forskelligartethed som samles og er med til at udvikle en
feelles spiloplevelse 1 Wallbreakers. Det er deltagernes forskellige viden-i-handling, som
kortlegges 1 forventningsrunden, der udvikler sig og restruktureres gennem en fzlles
refleksion-i-handling, nar deltagernes rutine bliver brudt af andre deltagers refleksioner over

handlingsmulighederne i spillet.

Nér deltagerne opnér en enighed med den méde de loser problemer pd i Wallbreakers og
herfra treeffer falles beslutninger, opstar der, ifelge Schon (1938), refleksive samtaler i
situationen. Som bekendt fremheaever refleksive samtaler i1 situationen betydningen af at
engagere sig 1 samarbejdet og samtalen med andre i feltet, hvor det at tenke sammen som en

kollektiv intelligens i spillet &bner op for nye refleksioner:

we thought together, especially when we were discussing certain things. You know, we are all
quite tentative and quite like sort of honest and giving our perspectives, but also it wasn't in a
way where we needed to one up each other's of what's better, but it was more ‘So what do you

think about this?... Maybe we would reflect a bit more on that’ (Bilag 14, D2).

Citatet fremhaver, hvordan deltagerne tenker sammen pd en e@rlig, nysgerrig og tentativ
made, som &bnede op for nye perspektiver og forstdelsesrammer. Med inspiration fra
Goffmann’s (1974) opfattelse af begivenheder som subjektive og formende af vores roller og
perspektiver kan det tolkes, at de refleksive samtaler i situationen fremmer nye refleksionerog
nye forstéelser. Disse refleksive samtaler former deltagernes identitet, ndr de er i et med deres
karakter, og er med til at give deltagerne et nyt felles sprog, i en ny falles spiloplevelse. Nér
Wallbreakers afsluttet, opherer den situerede fzlles spiloplevelse som opstod i den konkrete
situation, og det betyder tilmed at “Det [Wallbreakers] fungerer selvfolgelig godt, men hver
gang du bruger det, er det anderledes, fordi det ogsd athaenger af kulturen” (Bilag 7, Elmer).
Wallbreakers udfoldes og faciliteres pé forskellige mader af facilitatorerne, for at tilpasse
deltagernes kultur og de leringsmuligheder, som spillet abner op for. Heraf vil den fzlles
spiloplevelse, som bliver skabt 1 Wallbreakers, vare begraenset til den konkrete situation. Den
felles spiloplevelse som opstdr i Wallbreakers refleksive samtaler og samarbejde blandt
deltagerne har samtidig karakter af at vere eksperimenterende. De eksperimenterende
samtalerne udspringer af facilitatorens spergsmal, deltagerne i blandt og gear- og action

cards. Netop gear- og action cards bliver udfoldet og nuanceret 1 naeste afsnit.
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9.2.3. Valg og eksperimenter i spilverden

Gear- og action cards far betydning som fundamentet for spillets udfald og er, med
facilitatorens spergsmal, med til at igangsatte samtalen og en fazlles spiloplevelse, som blev
uddybet 1 forrige afsnit. Kortene klarleegger og udger netop de valg og handlinger, som
deltagerne kan treffe gennem spillet, hvorfor de mere direkte pavirker spillets dynamik, end
de forrige fysiske spilmekanikker, naevnt i afsnit ‘Byggestenene i Wallbreakers’. Udover at
igangsatte deltagernes samtale, giver kortene mulighed for at deltagerne kan eksperimentere

med deres valg.

Ruth fremhaver vigtigheden af at give deltagerne mulighed for at eksperimentere med

forskellige tilgange uden frygten for reelle konsekvenser:

Hvor de kan teste noget ud, som de ikke vil gare. Altsa, hvor de kan sige, “jamen jeg plejer jo
at gore det her”. Men okay, s& prever vi bare. Sa prover jeg lige det her, og ser, hvordan det
vil spille ud. Det vil man jo ikke gamble med, hvis man stod foran virkelige mennesker der

har det sveert. ‘Prever lige den her ledelsestilgang’ (Bilag 6, Ruth).

Hun pépeger, at denne trygge ramme for eksperimentering er afgerende, da det er uvirkeligt
at tage den samme risiko, nar man str over for faktiske udfordringer. Nar deltagerne
udforsker nye ledelsesstile eller prover forskellige gear- eller action cards uden frygt for
konsekvenser, treder de ifelge Fine (1983) ind i spilverden, hvor spilleren og spilkarakteren

forenes:

Sometimes you feel like a manager. The thing is that you have to make decisions for people.
And that's what makes you feel in the game. Like these people have to board the bus and
these have to leave the bus (Bilag 13, D1).

Nar deltagerne traeffer valg skaber det en folelse af at vaere leder, hvilket kan forstds som at
deltagernes personlighed fra den primare ramme flyder sammen med deltagernes spilidentitet
1 spilverden. Spilverdenen muligger derfor at deltageren kan eksperimentere med valg og
restrukturering af deres viden-i-handling (Schon, 2012). Pa den méade far deltageren mulighed
for at teste sine valg og hypoteser “by experimental actions which also function as moves for
shaping the situation and as probes for exploring it.” (Schon, 1983). Heri kan det forstés, at
deltagernes refleksion-i-handling i1 spilverdenen er karakteriseret ved konstant at forme

refleksion og handling, heraf at udforske lebende. Disse kort fungerer derfor som
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katalysatorer for lering og samtale, idet de skaber muligheder for deltagerne til at udforske

nye ledelsesstile og tenke over konsekvenserne af deres valg.

Eksperimentering i spillet fordrer hverken rigtige eller forkerte valg, men at deltagerne far
testet sine antagelser, hvilket blandt facilitatorerne opfattes som vasentligt i en refleksiv

proces:

S4 hvis de har en antagelse om, at de her fire ledelseshandlinger, det er gode
ledelseshandlinger. Sa fir de maske noget feedback fra spillet, som ikke er helt i
overensstemmelse med det, de havde forventet. Og det giver dem noget lering eller noget
perspektivskifte. Men der er heller ikke noget rigtigt og forkert i spillet. Som sédan... det

styrker en refleksiv undrende over egne antagelser og praksis (Bilag 12, Dorte).

Nar deltagerne 1 spilverdenen traeffer en beslutning, tester deres antagelse og valg 1 et
eksperiment, sa vil Wallbreakers uanset valget altid give feedback som ikke er i
overensstemmelse. Denne uoverensstemmelse med den viden som deltageren har til rddighed
i den givne situation kan skabe en overraskelse, som er essentiel for at fremme
refleksion-i-handling og skabe laering om forandringsledelse 1 Wallbreakers (Schon, 1983).
Det er iser vigtigt, at facilitatoren er opmerksomme pa at valgene mellem gear- og action
cards sker pd baggrund af diskussion og ikke ved at stemme om det: “Hvis folk begynder at
stemme om at bestemme kortene, virker det ikke. Hvis vi har en diskussion, og vi kommer til
en felles beslutning om at bruge dette kort 1 stedet for de andre, sd er det meningsfuldt”
(Bilag 7, Elmer). En af de mader hvorpa facilitatoren fremmer deltagernes udforskning i
henhold til forandringsledelse i Wallbreakers er, nar de bliver enige og traeffer valg i deres
eksperimentering: Her giver spillet mening. Kortene opndr hermed kun sit leringsmassige
potentiale, hvis de kan igangsette samtaler og diskussioner. Elmer beskriver, at det 1 det
virkelige liv ikke handler om at tage “the best decision ever, it is about matching the decision
to the expectation of your colleagues and the results you want to achieve” (Bilag 8, Memo).
P4 samme made gar det i 2. runde i spillet, op for Cecilia, “at uanset hvilken beslutning vi
traeffer, kommer der til at vaere nogle der ryger af bussen. Altsé spillet er lavet til, at vi ikke
kan treeffe den helt rigtige beslutning” (Bilag 9, Cecilia Feltnoter). Heraf giver valg som en
spildynamik mellem deltagere, den erfaring, at uanset hvilken beslutning deltageren treffer,
er der altid nogle som ryger af bussen. Deltageren vil pd den made unagteligt komme til at
fejle 1 Wallbreakers. Baseret pa ovenstadende citat om Elmers opfattelse af rigtige beslutninger

handler om at matche beslutningen med kollegernes (brikkerne) forventninger i forhold til det
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resultat (det gear), som deltageren har valgt at gd med. P4 den mide er erfaringen, som er
indlejret i at leere at fejle og i refleksion-i-handlingen gennem Wallbreakers, at man som leder
ikke kan treffe ‘rigtige’ beslutninger, men ma serge for at kollegaernes forventninger er 1
overensstemmelse med den hastighed som forandringen har. I dette er leringen tilmed, at
man som leder aldrig kommer til at gennemfore en forandringsproces fejlfrit, og at der altid
vil vaere en konsekvens af ens beslutninger. Heraf er det essentielt at facilitatoren skaber en

norm gennem spillet, som hedder, at det er tilladt at fejle og tage ‘forkerte’ beslutninger.
9.2.4. Point og konkurrencens spildynamik

P& trods af, at der ikke findes nogen rigtig eller forkert beslutning, og at deltagerne
samarbejder, findes der stadig et konkurrenceelement og et pointsystem i Wallbreakers. Point
reprasenterer en forandring i spillets tilstand samt et resultat af deltagernes handlinger. Point
er ikke en fast del af spillets regler, da facilitatorerne kan velge at fjerne point, hvis det

fjerner fokus for samtalerne:

when people start playing too quickly and being very addictive to making points and playing
the cards quickly because they want to hurry up, and then we don't like it, then we tend we try
to slow the pace and enable conversations, because tomorrow you will forget about the points,
which are a nice element to the game, but you will probably remember some of the

conversations we had (Bilag 8, Memo).

I Elmer’ udtalelse i ovenstdende citat understreges betydningen af samtalen frem for
pointjagt: Selvom pointene giver et underholdende element i spillet, er det ikke point som
deltagerne husker men samtalerne Nar deltagerne bliver for ivrige efter at fé flest point og
spiller ud fra, hvad de tror, kan give flest point, kan dette underminere samtalen og
refleksionen over valg og handlinger. Facilitatoren griber ind ved at saenke spillets tempo og
fremme samtalen. Ved at skabe et rum, hvor deltagerne kan diskutere og reflektere over deres
beslutninger, leder facilitatoren deltagerne tilbage til en ramme af refleksion og lering frem
for konkurrence og point. Spildynamikker som skabes pa baggrund af point kan derfor ogsa

anses som et forstyrrende element, hvilket Ruth underbygger:

Der er jo konkurrenceelement i Wallbreakers. Det skal man ikke underkende. Nogle gange
bliver man nedt til at skrue ned pd det. Der kan ga spildynamik i det, hvor “vi har grejet

spillet. Hvis vi har gjort det her, s& far vi flere point, end hvis vi har gjort det her”. Det er
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noget, jeg gerne vil meget hurtigt veek fra, fordi sa begynder leringen at forsvinde (Bilag 6,

Ruth).

P4 samme méde vidner ovenstiende om, at leringen i Wallbreakers forsvinder, hvis
deltagerne begynder at gennemskue spillet og skyde genveje for at jage point. 1 forlengelse
heraf illustrerer nedenstdende en situation i observeringen af treeningen, hvor deltagerne er
blevet opmarksom péd og draget af pointsystemet. Her seoger facilitatoren, Elmer, at

imedekomme deltagerne og samtidig udvide og stette deres refleksion i spillet:

E: Have a personal reflection and then decide which gear is the best for you.

Cecilia: Do we get more points the higher the gear?

[laughing]

E: Might be. Maybe. But of course, it's also more risky. Yeah. So... But it's a very good
observation. [laughing]. You understood the basic rule of the game. The higher the pace of
change, higher points, but then you need to select the cards even better. You would expect the
cards to be better from some at least from some of your colleagues.

D2: High risk, high reward.

E: But it's one of the possible approaches. If you want to change, at some point you need to be

really quick (Bilag 8, Memo).

I uddraget soger facilitatoren at fremme refleksion, selv i en situation hvor deltagerne soger at
gennemskue spillet og skyde genvej i lereprocessen. Her anerkender facilitatoren forst
deltagernes observation, men seger derefter at udfordre deltagernes ved at udfolde spillets
rammer og de forskellige mulige tilgange. Derfor er facilitatorens rolle i at fastholde samtalen
og refleksionen vaesentlig, for at deltagerne forbliver i1 en lereproces og ikke tabes i spillets
dragende pointsystem. Men konkurrenceelementet er ikke altid negativt, s leenge det ikke
tager overhand og fylder mere end samtalen. Pa trods af, at D2 ikke bred sig om point, da han
ikke ser sig selv som et konkurrencemenneske, folte han at “even though we were just one
team playing, it still felt like, ohh, we should be able to get a lot of points ... I guess it was
still quite motivating” (Bilag 14, D2). Point kan, som konkurrenceelement, skabe engagement
som facilitatoren kan bruge til at stotte deltagernes samtale. Hvis en deltager befinder sig i et
konkurrence forstaelsesramme og taler om, hvordan de far en brik pé bussen, og dermed flere
point, kan facilitatoren tage deltageren ud og fore dem tilbage i den primere verden og
forstaelsesramme ved at forsege at fa dem til at reflektere over, hvad dette valg kunne have af
betydning i deres organisation (Goffman, 1974; Fine, 1984). Facilitatoren spiller dermed en

afgerende rolle 1 at styre spildynamikkerne mellem spilmekanikkerne og deltagerne, og
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sikrer, at der opstar refleksion-i-handling til at skabe nye forstaelser med forandringsledelse.
Dette inkluderer at modvirke fokus pé point og konkurrence, da det kan forringe refleksionen,
samtalen og det kollektive samarbejde blandt deltagerne. Fra deltagernes perspektiv er point

dog aldrig ude af betydning, uanset facilitatorens modvirke, da det her forstas som,

at der er nogle beslutninger som er bedre. For vi far jo point, men i sidste ende vil der altid
vere en mindre god konsekvens af din beslutning: Dine kollegaer vil under alle
omstendigheder forlade bussen. Du skal bare reflektere over hvor du er i processen af
forandringen i spillets faser, hvad de her faser betyder i spillet og hvordan det vil pavirke de

her mennesketyper. Det er spillets regler (Bilag 9, Cecilia feltnoter).

Feltnoterne fra observationen giver et tydeligt billede af, at selvom der i Wallbreakers er
mulighed og rum for at fejle, og der ikke findes noget rigtigt og forkert valg 1 spillet, vil der
altid veere nogle beslutninger som er bedre end andre, i kraft af spillets pointsystem. P4 den
mdde vil der altid vaere gode eller mindre gode beslutninger, vigtigere eller mindre vigtigere
refleksioner og mere eller mindre intelligente handlinger som udfoldes 1 Wallbreakers. Citatet
indikerer, at der er en strategi for at spille spillet mere ‘rigtigt’ ved at finde sammenhangen

mellem forandringens faser.

Det kan analyseres, at selvsamme point og regler kan vare med til at provokere deltagernes
forstéelse af, hvad der er virkeligt og hvad der er spil. I starten af observationen oplevede
Cecilia frustration ved gear cards og D2 ville “love to see a bit more profiles” (Bilag 9,
Cecilia feltnoter; Bilag 14, D2). Kombinationen af gear og personaer vil udlese et bestemt
antal point, hvorfor disse blev opfattet som provokerende i en forsimplet og reduceret
virkelighed. Denne provokation kan dog anskues at skabe et brud i den tilgengelige
viden-i-handling, og en omstrukturering af samme ved refleksion-i-handling (Schon, 2012):
“This i1s a simplified version of reality, but it just gives you a chance to reflect about real
colleagues” (Bilag 8, Memo). Heraf kan det udledes, at simplificeringen, point og
konkurrence i spillet har mulighed for at affede refleksion og komplekse samtaler blandt
deltagerne, hvis facilitatoren formar at fastholde samtalen og udfolde deltagernes frustrationer
og brud. Neste afsnit 1 analysen vil udfolde, hvordan facilitatoren stetter vekslen mellem den

primare verden og spilverdenen (Fine, 1983).
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9.2.5. Eksperimenter og refleksioner i forskellige forstdelsesrammer

Facilitatoren stotter deltagerne med at skifte mellem forstielsesrammer og fa dem til at
reflektere 1 spillet gennem samtaler og diskussioner der opstar, ndr de er i spilverden
(Goffman, 1974; Fine, 1983). Gennem spillet oplever deltagerne forskellige
forstaelsesrammer, der pavirker, hvordan de opfatter og tolker deres omgivelser og
interaktioner. Spillet forstds som en ramme, der skaber en falles struktur, “som ger det
nemmere at tale médske en lille smule mere mekanistisk om nogle ting, der sker”, siger Mads

og fortsaetter:

I stedet for, at vi har nogle medarbejdere, der ikke helt gor, hvad de skal, og vi ikke rigtig helt
ved, hvad de foler, s& har vi lige pludselig tre fortov ved siden af vejen, hvor det at sté pé det
ene fortov betyder utrolig meget i forhold til at std pa det andet fortov. Og vi kan snakke om,
hvad vi ger for at f& dem tilbage (Bilag 5, Mads).

I ovenstdende beskriver han, hvordan spillets mekanikker transformerer deltagernes
opfattelse af arbejdssituationen. Denne metafor indikerer, at spillet skaber en klar opdeling,
hvor forskellige handlinger fir en betydelig vardi eller konsekvens. Facilitatorens rolle er her
afgerende, nar deltagerne navigerer og eksperimenterer i Wallbreakers’ forskellige

forstaelsesrammer.

Facilitatorerne skal ikke kun stette deltagerne i spilkonteksten og spilverdenen, men ogsa
guide deltagerne i den primare verden, for at stette deres refleksion over valgene i spillet i
forhold til deres virkelige arbejdssituation (Fine, 1983). Ved at stille reflekterende sporgsmal
som “Hvad er konsekvensen af det? Hvad kunne man ellers gore?” eller stottende rad som
“prov at spille, som du ville gare, hvis du var 1 virkeligheden” (Bilag 4, Stig; Bilag 5, Mads),
guider facilitatoren deltagerne til at overfore deres spiloplevelse til virkeligheden for at
fremme nye forstaelser for deres egen arbejdskontekst. Disse vasentlige nye forstaelser er
opstaet i kontekstualiseringen af spillets mekanikker og dynamikker til deltagernes egen
situation 1 den primere verden. Derfor integreres laringen fra spillet med deltagernes faktiske

arbejdspraksis:

Men nar runden er slut, eller nar gear valget skal tages, sa siger jeg, lad os lige kigge pa jeres
valg af jeres antagelse. Nar vi kigger pd de forandringer, I har oplevet i banken. Hvad har sé&
varet, hvilken gear har varet valgt, hvis man skulle tage den metafor i virkeligheden? (Bilag

4, Stig)
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I ovenstéende citat deler Stig en oplevelse, hvor deltagerne efter afslutningen af en spilfase
opfordres til at reflektere over deres valg og overveje, hvordan de kunne anvende de samme
principper i deres virkelige arbejdsmilje. Dette eksempel illustrerer, hvordan facilitatoren
stotter spildynamikken ved at satte spillet 1 kontekst til deltagernes daglige arbejdspraksis.
Dette kan skabe en dybere erfaring med forandringsledelse, da deltagernes refleksion over
tidligere refleksion-i-handling samt tidligere handlinger og valg. Dette fremmer en dybere
forstielse af deres egen praksis til at identificere muligheder og tilgange 1 egen
forandringsproces (Schon, 2012). Facilitatorens rolle er derfor, at stotte deltageren fra blot at
vare engageret 1 spillets handling, hvor de traffer strategiske beslutninger, til at reflektere
over deres handlinger i deres egen praksis i den primare verden. Netop denne proces kan
forstds som helt central, hvis Wallbreakers skal udfoldes som leringsspil til at skabe nye

forstaelser med forandringsledelse.

Nér deltagerne diskuterer og eksperimenterer med hvilket kort de skal veelge, for at fa deres
medarbejdere tilbage pé bussen, skaber og deler de en imaginer fortelling inden for
spilkonteksten ved at udvikle deres karakterer og historier gennem spillet. Dette var ogsa
tydeligt under observationen, da deltagerne efter anden runde var mere i ét med deres
karakter, og tog valg ud fra deres karakter. Dog sds det, at 1 forste runde skiftede de imellem
forstaelsesrammer, hvor Jane observerede, at: “Laringen sker meget nar de snakker. De
snakker om + og - ved valg af kort. De snakker igen om hvad der star i kortene og hvad
konsekvenserne er, som de har oplevet in real life” (Bilag 10, Jane feltnoter). Skiftet sker, nér
de taler om konsekvenserne af de kort, de overvejer. Her er deltagerne 1 et med deres karakter
og accepterer reglerne i spillet. I deres overvejelser gar de fra at acceptere reglerne, til at tage
deres egne erfaringer med i spillet. Deltagerne begynder at vare strategiske i1 forhold til
spillets regler og mal, sdsom at vaelge kort baseret pa spillets dynamik og malet om at fa
medarbejderne tilbage pa bussen, hvilket er en del af spilverdenen (Fine, 1983). Men nar
deltagerne begynder at diskutere deres personlige praferencer for bestemte kort og deres
personlige komfortniveau med visse strategier, skifter de til den primare verden. Her treeder
de ud af spillets fiktive verden og begynder at diskutere deres personlige erfaringer,

perspektiver og tanker, som er uathengige af spillets regler og mal.

Det er sjovt hvordan de startede med at veere lidt strategiske ift hvem der var af bussen, men

nu snakker de ogsd om hvad de selv ville gore ... D2 siger ‘who will we loose if we..” - med
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det citat gar de tilbage i spillet, men Sille siger ‘you feel really seen’, nér de velger det kort

(Bilag 10, Jane feltnoter).

I dette citat ser vi, hvordan deltagerne navigerer mellem forskellige verdener og rammer,
hvilket afspejler kompleksiteten af deres oplevelse af spillet og deres engagement i bade
spillets fiktive verden og den virkelige verden (Fine, 1984). De skifter mellem at folge
spillets regler og mél og at udtrykke deres personlige praeferencer og refleksioner, hvilket
viser den dynamiske natur af deres deltagelse i spillet. Deltagerne skaber en fzlles forstaelse
af spillets normer, danner et fellesskab og et falles sprog i spillet, hvor de traekker pa bade
spillets regler og deres personlige erfaringer for at treffe felles beslutninger. Dette
underbygger og videre udfolder den tidligere analytiske pointe om at refleksive samtaler 1
Wallbreakers skaber en faelles spiloplevelse. Mellem deltagernes skift i rammer, holder
facilitatoren dem 1 handen, hvilket Cecilia ogsé oplevede: Elmer er der hele vejen igennem,
men forholder sig meget stille nér vi snakker, men foler at hans tilstedevaerelse er god (Bilag
9, Cecilia feltnoter). Heraf stotter facilitatoren en narmest usynlig og flydende overgang
mellem den primare ramme og spilverdenen med sin tilstedevarelse. Ogsd D2 havde en

positiv og stettende oplevelse af facilitatorens tilstedeverelse:

I think he was very supportive. If we had any questions, he was constantly there to check in
with us. He was reassuring. He accessed questions and made sure that we, throughout the
process felt heard and that we also felt confident in how we were playing. And I think the fact
that it was a more intimate setting does help with that feeling of having attention (Bilag 14,

D2).

Disse to opfattelser viser, hvordan facilitatorens rolle som en stottende og opmerksom
tilstedevarelse kan hjelpe deltagerne med at navigere gennem skiftene mellem verdener og
forblive engagerede i spiloplevelsen. Ved at tilbyde emotionel stotte, aktiv lytning og
personlig opmerksomhed kan facilitatoren bidrage til at skabe en tryg og positiv atmosfzaere,
hvor deltagerne foler sig komfortable og motiverede til at deltage aktivt 1 bide 1 spilverden og

1 den virkelige verden i Wallbreakers.

9.2.6. Delkonklusion del 2

Facilitatoren forstar at stette deltagerne i at lere om forandringsledelse gennem brug af
Wallbreakers fysiske spilmekanikker; bussen, brikkerne, pladen, kort, som fremmer en

spildynamikker. Wallbreakers’ spilmekanikker opfattes som en metafor for en falles
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forandringsrejse og fremmer samhorighed og engagement blandt deltagerne.
Spilmekanikkerne er med til at igangsaette samtalen blandt deltagerne. Denne samtale forstas
som refleksive samtaler 1 situationen og skaber en kollektiv intelligens, der giver deltagerne
et nyt faelles sprog, i en ny falles spiloplevelse pa tvaers af diversitet blandt deltagerne.
Samtalen opstar ved facilitatorens spergsmal, stette 1 gear- og action cards samt at deltagerne
unegteligt kommer til at fejle qua spillets design, hvilket fremmer overraskelse og
eksperimentering med valg 1 spilverdenen. Heraf er det essentielt at facilitatoren skaber en
norm gennem spillet, hvor det er tilladt at fejle uden konsekvenser. Facilitatoren forstar
derudover, at stotte deltagernes udfoldelse af kompleksitet i spillet samt fastholde samtalen
for at fremme refleksionen, frem for hastig beslutningstagning og pointjagt. Dette pa trods af
at pointsystemet skaber engagement blandt deltagerne. Slutteligt kobler facilitatoren
spildynamikker som samtaler, eksperimenter og valg fra spilverdenen til den primere ramme,

deltagernes egen virkelighed og situation, for at skabe lering med forandringsledelse.

9.3. Analysedel 3: Refleksion af det digitale Wallbreakers

De to forste analysedele har kortlagt, hvordan Wallbreakers bliver udfoldet og opfattet af
facilitatoren for at deltageren kan skabe nye forstaelser med forandringsledelse. Her har fokus
vaeret Wallbreakers som et fysisk braetspil, men spillet findes ogsé i en digital version. I vores
tematiske analyse s vi, hvordan den fysiske version blev spejlet til den digitale version og
omvendt. Dette formede temaet ‘Perspektiv ved den digitale version’ i vores databehandling.
Folgende analyse vil udfolde dette ved at besvare spergsmaélet: Hvordan kan det digitale
Wallbreakers reflektere det fysiske lceringsspil? Dette gores ved at hvert afsnit 1 denne
analysedel tager udgangspunkt i udvalgte centrale analytiske pointer fra analysedel 1 og 2,
som er relevante at nuancere med empiri fra tredje tema i den tematiske analyse. P4 den made
vil analysedel 3 kortlaegge eventuelle forskelle og ligheder, muligheder og begransninger for

udfoldelse af det digitale og fysiske spil, hvilket fordrer en mere diskuterende analyse.

9.3.1. Den digitale facilitering

Jf. analysedel 1, viste vores empiri, at facilitatoren udfolder Wallbreakers pa forskellige
médder 1 ‘spillets begyndelse’, ‘under’ og ‘efter’ spillet for at fremme refleksion og laring.
Samtidig kan facilitatorens blotte tilstedeverelse vare veasentlig for at stette deltagerne i

deres refleksion og handlinger 1 spilverdenen. Vi er begraensede 1 at analysere ‘for’ og ‘efter’
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spillet i den digitale version, da vi som navnt i ‘Metode’ ikke har observeret en digital
treening eller talt med tidligere online deltagere. Dog har vi talt med en ekspert i den digitale
version, Dorte, som kan give relevante refleksioner, forstdelser og nuancer til det fysiske.
Folgende analyse vil fokusere pd facilitatorens udfoldelse af det digitale Wallbreakers for at

nuancere og reflektere faciliteringen af det fysiske spil.

Den gennemgaende problematik i den digitale version af Wallbreakers er, at faciliteringen er

anderledes:

jeg som facilitator, nar jeg sidder og faciliterer online, bruger jeg forholdsmeessigt mere energi
pa at navigere i interface, end jeg gor, hvis jeg star i rummet, hvor folk gér og har navigeret i
at laese ansigter og leese rum. Sa min evne til, som facilitator, at laese rummet bliver mindre

(Bilag 4, Stig).

Facilitatorens evne til at leese rummet er mindre, hvorfor der bliver brugt mere energi pa at
navigere i den digitale facilitering. Heraf kan det tolkes at det er besvarligt at skabe et trygt
rum og overfore de samme laeringsprocesser og muligheder i det digitale spil. P4 trods af
dette, er den digitale facilitering stadig opmarksom pé at skabe de samme kronologiske
rammer for udfoldelsen af Wallbreakers som findes i det fysiske spil. Folgende citat uddrag
illustrerer, at man som facilitator i den digitale version stadig har fokus pa et ‘for’, ‘under’ og

‘efter’ spillet:

Jeg ville typisk stille nogle spergsmal allerede inden workshoppen. Hvor jeg beder dem at
tenke over, hvordan de har oplevet forandringer. Og sa vil jeg bede dem om at dele det i
teams’ene... Og sé vil jeg undervejs i spillet give dem nogle refleksionsspergsmal, som jeg
vil bede dem at teenke over. Og sé snakke om i grupperne. Og efter workshoppen, sé er der
mange forskellige muligheder. Det kommer meget an pé, hvad det er for en gruppe, man

spiller med (Bilag 12, Dorte).

Af ovenstdende kan det udledes, at facilitatoren i det digitale spils begyndelse skaber en
feelles forstdelse af eksisterende erfaringer om forandringer. Samtidig viser citatet, at der
under spillet ogsa er fokus pa at stille spergsmal til at understotte deltagernes refleksion med
hinanden. Slutteligt forstar facilitatoren, at alle deltagergrupper differentierer sig, hvilket
fremmer forskellige spiloplevelser og forskellige debriefinger efter spillet. P4 den made soger
facilitatoren stadig at skabe samme betingelser som 1 det fysiske spil, for at fremme samme

leringsprocesser for refleksion i spillet. Pa trods af dette, adskiller den digitale facilitering sig

80



Cecilia Overgaard Andersen (20211164) Kandidatspeciale
Jane Hojgaard Retz Jespersen (20211735) ILOO F2024

ved distancens begransning i at fele rummet og deltagernes behov: “jeg synes ogsd, det er
svart at facilitere pa distancen. Fordi den der foling, mister jeg lidt" (Bilag 6, Ruth). At
facilitatorerne ikke har samme ‘foling’ med deltagerne samtidig med, at de ifelge Stig ikke
har samme mulighed for at laese rummet, kan dette tolkes som at de ikke far mulighed for at
reagere pa deltagernes behov pd samme made som i det fysiske spil. Dette underbygger Dorte
med, at “man har ikke samme overblik over alle grupperne, som man har inde i det fysiske
rum. Fordi man kan kun here, hvad der sker i det grupperum, man besgger virtuelt” (Bilag
11, Dorte). Heraf kan det udledes, at den manglende foling og mulighed for at l&se rummet
bliver begrenset, fordi facilitatoren ikke er til stede p4 samme made som 1 det fysiske spil,
men kun lytter hos en gruppe ad gangen. Dette nuancerer, at facilitatorens tilstedevaerelse, i
form af at fole og mearke deltagernes behov og skabe et overblik over grupperne, er essentiel

for at kunne stotte deltagerne under spillet.

Af samme &arsag opstar der en ny spilkarakter i den digitale version, hvor en af deltagerne i

hver gruppe far ansvaret som kaptajn. Det betyder at:

den der er kaptajn, har en lille smule en facilitator-rolle ude i gruppen. Og bliver ogsa lidt den,
der tenker, at nu skal vi have taget en beslutning, og serger for, at de [deltagerne] bliver
hert... den der kaptajn, skal finde ud af at facilitere at den her gruppe far truffet en beslutning,
og alle bliver hert (Bilag 12, Dorte).

I forbindelse med at facilitatoren mangler foling og overblik over deltagernes behov,
illustrerer citatet at kaptajnen agerer facilitator for hver gruppe, som har til formél at udfolde
dele af Wallbreakers digitalt, som normalt er lettere i det fysiske. Kaptajnen far derfor et
andet ansvar: De skal sikre, at alle bliver hort, og at der bliver taget valg i det digitale spil.
Kaptajnens karakter kan derfor forstds at have indflydelse pa samtalen, hvor valgene bliver
truffet, hvilket vil blive udfoldet senere i afsnit ‘Den digitale dialog’. At facilitatoren far
hjeelp af kaptajnen til at stotte deltagerne 1 at traeffe beslutninger, hvor alle bliver hert, vidner
om vigtigheden 1 at facilitere at alle far lov til at fa ordet, for der et falles valg 1 spillet.
Ligeledes vidner det om det digitale Wallbreakers’ udfordringer med facilitatorens narver og

tilstedevaerelse ude 1 grupperne.
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9.3.2. De digitaliserede spilmekanikker

Jf., analysedel 2, forstdr og oplever facilitatoren at stotte deltagerne 1 at lere om
forandringsledelse gennem brug af Wallbreakers fysiske spilmekanikker. Disse
spilmekanikker forstds at fremme spildynamikker, som skaber samherighed, hvorfor vi
onsker at forsta deres betydning i det digitale, ndr deltageren ikke kan rore og interagere med
det p4 samme méde som i det fysiske. Folgende analyse vil udfolde de spergsmal som opstar,

nar de fysiske spilmekanikker af spillet digitaliseres.

9.3.2.1. Spilmekanikkers betydning for spildynamik

I det digitale Wallbreakers, bliver selve bevagelsen af brikkerne automatiseret. Dorte forstér,
at det ikke "betyder noget at de har rykket [brikkerne]. Det skaber den samme motivation at
se dem blive rykket automatisk” (Bilag 11, Dorte). Heraf kan det udledes, at den
automatiserede bevagelse af brikkerne i spillet ikke i sig selv @ndrer oplevelsen veasentligt.
Dog tilskriver Ruth de fysiske brikker stor vaerdi, nar hun forstér, at “det at have brikker gor
noget. Og jeg synes det er ret vigtigt. Altsd jeg synes det er ret fedt i Wallbreakers, at
brikkerne er store nok til et hold. Altsd jeg ved det er lidt banalt” (Bilag 6, Ruth). Ruth
nuancerer og understreger derfor vigtigheden af den fysiske spilleplade i Wallbreakers ved
dens bombastiske storrelse som et vasentligt element i spiloplevelsen, hvilket ikke er til stede

1 den digitale version:

Og serligt Wallbreakers vil jeg anbefale analog til kunder. I har set spillepladen. At den er sa
stor og bombastisk, sddan rent spillemassigt. S& jeg bruger rigtig meget med at, folk spiller
selvfelgelig ude ved deres grupper, men sé at man samler dem rundt om den der plade, og de
kan komme op og de kan kigge pa det. Sé jeg vil altid sige, at hvis de kan spille det fysisk, sa
skal de gore det (Bilag 6, Ruth).

Her understreger hun spillepladens evne til at samle deltagerne omkring den fysiske plade,
hvilket skaber en engagerende og interaktiv spiloplevelse, hvilket Dorte understotter: “jeg
tror det har en positiv indvirkning at teamsene medes sammen om det fysiske brat, og at de
rykker brikkerne mere eller mindre samtidigt” (bilag 11, Dorte). Funktionen med at flytte
brikkerne er ikke nedvendigvis det afgerende element for spiloplevelsen, men derimod
betydningen af det fysiske mede og den samtidige bevagelse af brikkerne pa det fysiske
braet. Det kan derfor tolkes jf. analysedel 9.2.2., at nar holdene samles om det fysiske brat og

rykker brikkerne samtidigt, opstar der en folelse af samherighed og engagement, som kan
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vaere vanskeligere at opnd virtuelt. P4 samme made fremhaver Dorte, at det virtuelle rum kan
begraense deltagernes evne til at observere og interagere med andre hold (Bilag 11, Dorte).
Nar deltagerne ikke kan se, hvad der sker hos andre hold, kan det potentielt udfordre spillets
spildynamik, hvilket kan gere det svarere at engagere sig fuldt ud i1 spillet. Dette
perspektiverer, hvordan bade spilmekanikker og sociale aspekter af det fysiske spil 1 form af
spillepladen, bidrager til en mere engagerende og dynamisk spiloplevelse, i lyset af det

digitale format.

9.3.2.2. Gear- og action cards: engangsbrug eller et engagerende element

I forbindelse med spilmekanikker i det digitale, er det relevant at navne de digitale gear- og
action cards. Analysedel 2 udledte den taktile ‘abnings-funktion’ som et vesentligt
spilelement. Denne funktion findes ikke 1 det digitale, hvorfor betydningen af den taktile

oplevelse med kortene uddybes her. I det fysiske spil forstas gear- og action cards forskelligt:

hver eneste gang jeg er ude og kere det, sd er der en. Og det er tit sddan en mand over 50 i
jakkeseaet, som bare kommer helt op og kerer over hvor fedt det er ... Det er ligesom en dansk
adventskalender man kan &bne. Og s bliver de sddan helt. Man kan se de der lys gjnene. De
bliver sddan helt smébernsagtige. Der var en der sagde: ‘Ej jeg vil ikke leese hejt’, men sa
blev han sa klar over, at han kunne abne [kortene]. S& sagde han: ‘Sa vil jeg godt alligevel’

(Bilag 6, Ruth).

Citatet viser, hvordan der kan opstd begejstring og engagement, ndr en mere moden
generation interagerer med kortenes overraskelseselement. Udover at gear- og action cards er
med til at igangsatte spildynamikker som samtaler og valg der fremmer refleksion jf.
analysedel 2., sd er kortenes fysiske ‘danske adventskalender-funktion” med til at skabe et
overraskelsesmoment. Hertil kan det diskuteres om dette overraskelsesmoment fremmer
deltagernes refleksion-i-handling (Schon, 2012). Hvis dette er tilfeldet, kan det derfor
argumenteres, at de fysiske kort har en sterre verdi for Wallbreakers end forst antaget i
tidligere analyse. Men ikke alle deltagere ser den samme veaerdi i det fysiske spil. D2, som er
fra en yngre generation, havde en anden forstéelse: “I think if there is a way that doesn’t
always have to be like peeling them off and making single use, that would be cool... I didn't
really find that that appealing” (Bilag 14, D2). D2 ser ikke en verdi i at edelegge et kort,
tveertimod. Han ser dem som “very wasteful because how are you gonna use them again”

(Bilag 14, D2). Dette vidner om forskellige forstielser og praferencer blandt deltagere,
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facilitatorer og generationer: Blandt yngre deltagere er de fysiske kort en miljebelastning,
mens det hos de modne forbindes som et overraskende og engagerende element i spillet. I
forlengelse heraf har facilitatorerne ogsd “for det forste overvejet, at man ikke behover at
have dem her [viser fysiske kort]” (Bilag 4, Stig). Hertil bliver der blandt facilitatorerne
snakket om en hybrid lesningen som stadig involverer et overraskelses element til den modne
generation, mens den yngres klimaverdier bliver tilgodeset (Bilag 5, Mads; Bilag 4, Stig).
Hertil mener Mads, at der er “et eller andet lidt sjovt selvmodsigende ved man gerne vil have
folk til at spille de her breetspil, sa de skal kigge igennem deres telefon, og muligheden for at
f4 notifikationer og alt muligt” (Bilag 5, Mads). Det kan forstds som verende
selvmodsigende, at facilitatorer s@lger ideen om refleksioner om forandringsledelse 1 et
narvaerende bretspil 1 fysisk form, hvis der pludselig indgér forstyrrende digitale elementer i
leeringsoplevelsen. P4 samme méade forstar Dorte at “Hvis man star med hver sin telefon, eller
hver sin tablet... s glemmer man nok at tale med hinanden” (Bilag 11, Dorte). Ud fra citatet
kan det tolkes, at inddragelse af teknologi i det fysiske spil risikerer at forstyrre samtalen
mellem deltagerne. Derfor er de alternative legsninger, som findes i forbindelse med at gore
den fysiske version mere baredygtig, komplekse. I forlengelse af ovenstiende, opfatter
Dorte ikke en leringsmassig forskel i at rive kortene af, men at nogle oplever det som en

‘fed’ oplevelse at have dem fysisk i hdnden:

Jeg herer fra flere, at de synes det her med det fysiske rip off kort er mega fedt for oplevelsen.
Men jeg herer ogsa, det er virkelig miljesvineri, at man bruger s& meget papir som man bare
smider ud. Og jeg tror ikke, det har nogen effekt i forhold til laeringen i det. Det har noget i
forhold til, at der er nogen der synes, det er fedt at have noget fysisk i hdanden (Bilag 11,
Dorte).

Udover at underbygge pointen om forskellige forstaelser om de fysiske kort som vaerende
engagerende eller miljebelastning stiller citatet samtidig spergsmalstegn ved om den taktile
oplevelse af at rive kortene rent faktisk bidrager til leeringens dybde og spillets formal om at
skabe nye forstaelser med forandringsledelse. Som bekendt igangsatter gear- og action cards
samtaler i det fysiske spil. Spergsmalet er derfor, om laringsmulighederne, som samtalen
bringer, ogsa opstér i den digitale samtalen pa samme made som i det fysiske, hvilket naste

analyseafsnit vil undersoge.
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9.3.3. Den digitale dialog

Jf., analysedel 2., fremmer gear- og action cards samtale som en vesentlig spildynamik i
Wallbreakers, herunder refleksive samtaler 1 situationen, som fremmer en falles
spiloplevelse. Denne del af analysen uddyber betydningen af samtale som spildynamik i det

digitale Wallbreakers.

Samtalen 1 den digitale version kan anskues som mere kontrolleret af facilitatoren end i den
fysiske, hvor Dorte laver “sma grupper. 3-4 1 en gruppe. Der skal sikkert ikke flere i, fordi s&
sikrer jeg mig, at det er dialogbaseret og samtalebaseret" (Bilag 12, Dorte). Ved at danne
mindre grupper 1 det digitale kan hun som facilitator bedre stotte den digitale dialog. Den
mere kontrollerede facilitatorstotte skaber derfor andre muligheder for deltagernes
refleksioner og samtaler. I forbindelse med at tildele en kaptajn rolle blandt deltagerne jf.
afsnit ‘Den digitale facilitering’, kan refleksioner og samtaler ligeledes argumenteres for at
have karakter af at vare mere styret. P4 samme méde er samtalerne i den primare ramme og i

spilverden praget af meget struktur i det digitale spil:

Sa det er mere styret, sa at sige: Nu har vi sddan en time, hvor vi spiller fase 1. Og sa tager vi
en debrief derefter pa et kvarter, hvor vi taler om, reflektere over spillet versus vores egen
virkelighed. Og sa gar vi igen ind i spillet. S& det bliver iscenesat og rammesat, at nu er vi i

spillet og nu traeder vi ud af spillet (Bilag 11, Dorte).

I ovenstdende citat fremgér det, hvordan en facilitator 1 det digitale Wallbreakers strukturerer
mulighederne for at reflektere, hvor refleksion og samtale bliver mere iscenesat og rammesat.
Det er her tydeligere, hvornar deltagerne kan vare 1 spillet og hvornar de kan snakke og
sammen reflektere ved at kontekstualisere spillet med egen virkelighed. Derfor bliver det
mere konkret i det digitale, nar deltagerne befinder sig i en primar verden og i spilverden qua

de muligheder som findes for at vare til stede 1 forskellige rum online:

Nu sender vi jer ud i breakout rum. Og spiller spillet. Og sa hiver vi jer ind i plenum rummet.
Og sé debriefer vi. Der har man jo mere kontrol, kan man sige, som facilitator i den virtuelle

del. Hvor der kan man bare lukke for breakout rummene (Bilag 11, Dorte).

Af ovenstdende kan det udledes, at facilitatoren nemt kan styre og strukturere mulighederne
for at debriefe i det digitale rum. De forskellige rum, breakout rooms eller fellesrummet i

plenum giver pa den méde forskellige muligheder for at facilitere en samtale i spillet. Nar
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deltagerne er i plenum, i et rum med alle deltagerne, forbinder de spillet med deres primere
ramme, hvor de reflekterer over handlinger i spillet versus deres egen virkelighed i en
debriefing. Omvendt ndr de er ude 1 breakout rooms i de mindre grupper, befinder de sig 1
spilverdenen, hvor de kan fa lov at spille. Her kan det tolkes at det er mere ustruktureret og
abent om deltagerne formér at kontekstualisere deres refleksioner i spilkonteksten og
spilverden til deres egen situation og praksis. Det er som navnt i tidligere analyse helt
essentielt, at facilitatoren stotter deltagerne 1 de forskellige verdener, idet spillet ikke skaber
“sd meget lering 1 sig selv. Det skaber lering, nar vi far kontekstualiseret op mod
virkeligheden” (Bilag 4, Stig). I den digitale version kan facilitatoren naturligvis befinde sig 1
de forskellige breakout rooms og her kan facilitatoren vurdere, hvorvidt deltagerne har behov
for at kontekstualisere spilverdenen med deres egen virkelighed. Oftest er facilitatorens
opfattelse dog, at deltagerne i deres breakout rooms engagerer sig dybt i spilverdenen, og der
ikke er tid til at s@tte den 1 perspektiv til den primare: “De er mest ude i det der breakout
rum. Og der oplever jeg, at de engagerer sig i de diskussioner, der er. Og at der ikke er tid til
at lave noget andet. Der bliver de nedt til at veere nervaerende 1 de diskussioner, der er ude i
grupperne” (Bilag 12, Dorte). Det kan hertil tolkes, at facilitatoren ikke 1 tilstraekkelig grad
stotter deltagerne i at navigere ind og ud af spilverdenen og tilbage i den primare ramme,
eftersom de kun kan vaere i ét rum ad gangen. Det digitale Wallbreakers reflekterer og
nuancerer her forstaelsen af det fysiske spil, ved at tydeliggere betydningen af deltagernes
dynamiske bevagelse mellem de to forstdelsesrammer. Ligeledes tydeliggeres det, at
facilitatoren spiller en central rolle 1 at stotte og guide deltagerne i denne beveagelse. Dette
indebarer, at stotte dem 1 at reflektere over spillets aktiviteter ved at koble det til deres egen
praksis og i at tage beslutninger ud fra lederens karakter i spillet. Facilitatoren fungerer pa
den médde som en bro mellem den primare ramme og spilverdenen, hvilket kan fremme en
dybere forstéelse og refleksion hos deltagerne i det fysiske spil (Fine, 1983). Begransningen i
det digitale kan derfor forstds at medfore, at deltagerne ikke i samme grad perspektiverer
spillets laering til deres egen praksis undervejs i spillet, men kun i de mere formelle
plenumdiskussioner. Det kan derfor tolkes, at det fysiske spil muligger en mere dynamisk og
intuitiv interaktion mellem deltagerne, mens det digitale spil kraever mere strukturerede

tilgange for at opretholde engagement og refleksion.

Om det er i breakout rooms eller plenum, finder samtalen 1 det digitale stadig sted, hvorfor

det ikke er Dortes opfattelse, “at de [deltagerne] lerer noget andet eller mindre eller mere,
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hverken i den ene eller den anden udgave [af Wallbreakers]. Det der er alfa og omega, det er,
at der er tid til at lave det, som de kraver” (Bilag 12, Dorte). For at samtalerne skal have
karakter af det som Schon (1938) kalder for refleksive samtaler 1 situationen, i den digitale
version, kan det tolkes, at det er afgerende, at deltagerne har tid til at samtalerne kan opsta.
Hvis facilitatoren fremmer et digitalt rum med tid til samtale og tid til at kunne reflektere
over deres handlinger sammen, s vil lereprocessen ifolge Dorte vaere den samme som i den
digitale. Alligevel kan man 1 den digitale version kun tale én af gangen, hvilket ogsd kan

pavirke samtalen og den kollektive intelligens’ spildynamik:

det her med, at der er kun en, der kan tale ad gangen. Nér man er i det fysiske rum, der kan
man godt sddan sidde og tale lidt ind over hinanden. Det kan simpelthen ikke lade sig gore

digitalt, fordi sa bliver det bare stgj (Bilag 12, Dorte).

Citatet illustrerer, hvordan der i det digitale kan opsta stej, fordi deltagerne i samtalen ikke er
i stand til at tale ind over hinanden som i det fysiske rum. I forbindelse med dette kan det
argumenteres, at kaptajnens rolle her bliver betydningsfuld for at skabe mindre ‘stgj’ og stotte
samtalen under spillet, nir facilitatoren ikke er til stede i det digitale. I lyset af det fysiske
spil, kan kaptajnens facilitering af de refleksive samtaler forstds som afgerende for at
deltagerne oplever en folelse af at vaere en kollektiv intelligens 1 en faelles spiloplevelse.
Spergsmalet hertil er dog, hvorvidt den samme felles spiloplevelse findes 1 det digitale som 1

det fysiske:

nar det er virtuelt, sa foregér alt det her ude i de enkelte grupper, hvor de ikke rigtig ser hvad
der foregér hos de andre teams. Jeg tror det er en federe oplevelse for deltagerne at veere
sammen. Fordi de ogsé oplever de andre grupper pa en anden made [i det fysiske spil] end de

gor nér det er virtuelt (Bilag 11, Dorte).

I ovenstdende uddrag opfattes det, at det ikke kun er internt i de forskellige holdgrupper at
der opstar en felles spiloplevelse, men at deltagerne oplever hinanden 1 tilstedeverelsen med
hinanden 1 det fysiske. I det digitale kan dette ikke lade sig gore p&d samme made, hvorfor det
kan argumenteres at samtalerne som fremmer og skaber en falles spiloplevelse ikke opstér pa
samme made i det digitale. Hertil kan det udledes og nuanceres, at det fysiske spil ogsé far
verdi 1, at de refleksive samtaler 1 situationen, ikke kun opstdr i grupperne, men ogsa pa

tveers af dem.
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9.3.4. Delkonklusion del 3

I ovenstdende analyse er det digitale Wallbreakers blevet udfoldet for at reflektere det fysiske
format. Den digitale facilitering af Wallbreakers er begranset i forhold til at skabe samme
foling og rumforstaelse. Kaptajnrollen vidner om, at det er essentielt, at alle far lov til at fa
ordet, for der traeffes et valg i spillet. Facilitatoren opfatter i det digitale format, at
spilmekanikkernes funktioner, som automatiserede bevagelser af brikker, har begraenset
betydning for spiloplevelsen. Omvendt reflekterer dette, at de fysiske spilmekanikker er et
betydningsfuldt samlingspunkt for at skabe en mere engagerende og dynamisk spiloplevelse.
De fysiske taktile oplevelser, sdsom at rive gear- og action cards op, forstds som en
engagerende spiloplevelse for de modne generationer, mens dette opfattes som et
miljomassigt problem blandt yngre generationer. Den digitale dialog i Wallbreakers kraver
en mere struktureret tilgang til at opretholde engagement og refleksion i perspektiv til det
mere intuitive samspil, der opstar 1 det fysiske spil. I det fysiske Wallbreakers kan deltagerne
bevaege sig mere dynamisk mellem spilverdenen og den primere ramme. Selvom samtalen
stadig finder sted, pavirker digitale begraensninger spildynamikken i refleksive samtaler, som

1 det fysiske spil ogsé finder sted pa tvars af grupperne.

10. Diskussion

Med undersogelsens hermeneutiske videnssyn mé vi altid vare bevidste om, hvilke
perspektiver, forforstaelser eller fordomme der er pa spil i egen forstdelsesramme. Heraf
soger vi 1 diskussionen at nuancere vores eksisterende forstdelser. Det gor vi ved at forholde
os til analytiske fund og problemfelt samt specialets metode og teori med nye kritiske

perspektiver.

Det forste afsnit vil sammenfatte vores analytiske fund i1 undersegelsen, hvoraf nogle
udfoldes 1 videre diskussion. Her vil udfordringer og potentialer i udfoldelsen af det digitale
og det fysiske Wallbreakers blive diskuteret. Dernaest udfoldes et kritisk blik pa Wallbreakers
som et organisatorisk leringsspil. Herefter vil undersegelsens metodiske og teoretiske tilgang
blive diskuteret, med udgangspunkt i Alan H. Schoenfelds (2007) spergsmél om forsknings
trovaerdighed, generaliserbarhed og betydning. I forlengelse af dette vil specialets placering

og bidrag i feltet blive kortlagt.
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10.1. Sammenfatning af analytiske fund

Vi har i1 analysens tre temaer undersegt, hvordan facilitatoren udfolder og opfatter
Wallbreakers som et fysisk leringsspil til at skabe nye forstaelser med forandringsledelse. |
temaerne ‘Facilitatoren 1 Wallbreakers’ og ‘Wallbreakers’ spil- og leringselementer’ fandt vi,
at facilitatoren 1 begyndelsen af spillet udfolder et trygt rum, saledes deltagerne gennem
spillet kan reflektere og tage valg uden konsekvenser for at refleksion-i-handling kan opsta.
Under Wallbreakers fremmer facilitatoren refleksion ved at vaere til stede og stette deltagerne
1 spilverdenen og den primare ramme (Fine 1983). Facilitatoren bruger spillets mekanikker
til at skabe engagement og et faelles sprog gennem spillet. De samtaler, som sarligt gear- og
action cards fordrer, skaber en falles spiloplevelse, hvor deltagerne har refleksive samtaler i
situationen og agerer som en kollektiv intelligens jf. afsnit ‘Samarbejde og samtale: En
kollektiv intelligens’. Sidst 1 spillet atholder facilitatoren en debriefing session, hvor
deltagerne reflekterer over deres refleksion og handling, hvilket har betydning for at skabe
nye forstaelser for forandringsledelse (Schon, 2012; 1983). Tredje tema belyses 1 ‘Refleksion
af det digitale’. Her beskrives det, at facilitatorens tilstedeverelse kan vare forstyrrende, men
ogsé negdvendigt. Facilitatoren kan i forbindelse med sin tilstedeverelse ikke udfolde rummet
med samme foling 1 det digitale spil, hvorfor nye funktioner som en kaptajnrolle er opstiet
blandt deltagerne, jf. afsnit ‘Den digitale facilitering’. Denne skal stotte samtalen i1 det
digitale Wallbreakers for at fremme refleksion og laering med forandringsledelse og agere
som en slags facilitator. Samme samtale er mere struktureret 1 plenum og breakout rooms, og
derfor interagerer deltageren ikke lige sa intuitivt og dynamisk mellem de forskellige
forstaelsesrammer som i det fysiske spil. I breakout rooms er deltagerne primert i
spilverdenen, og kommer i den primare verden i plenum, hvorimod de i det fysiske
Wallbreakers skiftede mere flydende i disse rammer. Slutteligt kan spilmekanikker som gear-
og action cards bade skabe engagement blandt deltagerne, men opfattes ogsd som en

miljebelastning.
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10.2. Begransninger og potentialer 1 det fysiske og digitale
Wallbreakers

Denne diskussion vil udfolde begraensninger og potentialer ved bade det fysiske og det
digitale Wallbreakers. Det gor den forst ved den digitale version med et kritisk perspektiv pa
spildynamikker i det digitale, og herefter ved det fysiske spils mekanikker.

10.2.1 Spildynamikker 1 et digitalt spil

Et af undersogelsens vasentlige analytiske fund var betydningen af samtalen som
spildynamik for at skabe kollektiv intelligens og refleksion-i-handling blandt deltagerne.
Spergsmalet er, om den digitale facilitering skaber den samme refleksion og lering, som
findes 1 faciliteringen af det fysiske spil? Dette er vasentligt, da spergsmélet om teknologier
ikke kun omhandler, hvad der kan lade sig gore, men ogsd at stille spergsmélstegn ved
teknologiske artefakters nedvendighed, heraf hvad der burde gores (David Williamson, 2008;
Andersen & Tafdrup, 2017). Samtidig er det ifelge Duus Henriksen vasentligt at laeringsspil
motiverer deltagerne til at reflektere og stille spargsmal (Weirsge, 2010; Duus Henriksen,
2017). Derfor anses det som relevant at undersege udfoldelsen af Wallbreakers digitalt i en
diskussion om, hvorvidt det digitale Wallbreakers tilstedevaerelse er berettiget 1 kraft af at
kunne udfolde og fremme samtale og refleksion. Wallbreakers kan forstas som laeringsspil i
en post-digital tid, hvor det digitale bliver bemerket af dets fraver, og ikke dets
tilstedeveaerelse (Jandri¢ et al., 2018).

10.2.1.1. Er spildynamikken og refleksionen den samme digitalt?

Naervaerende undersogelse fandt, at facilitatorens stotte og skabelse af et trygt rum gennem
sin tilstedeverelse er vaesentlig, for at deltagerne kan eksperimentere og fejle gennem samtale
1 spilverdenen, og for at fremme refleksion-i-handling (Schon, 2012). I det digitale er der dog
“nogle faciliteringsudfordringer. Fordi jeg kan ikke maerke rummet pa samme made” (Bilag
6, Ruth). Det kan vare problematisk, at facilitatorerne ikke har samme foling med deltagerne
og rummet, da refleksion-i-handling, ifelge Schon (2012), ikke er givet: I forseg pa at bevare
viden-i-handling kan deltagerne reagere selektivt og vare uopmarksomme pé signaler som
ville udlgse refleksion-i-handling, hvorfor det i leeringsspil, som Wallbreakers, skal guides og

stottes for at indfri spillets leeringsmaessige potentiale. Nér facilitatoren ikke kan interagere og
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stotte pd samme made 1 det digitale, kan der argumenteres for, at facilitatoren ikke er i stand
til at guide og stette spildynamikker som refleksion-i-handling pa samme made. Dette kan
vere problematisk 1 lyset af, at det er vaesentligt, at facilitatoren indtager en aktiv rolle og

stotter en dialogbaseret leering (Kangas et al., 2016).

Spergsmalet er hertil, om refleksion-i-handling overhovedet opstar 1 den digitale version, da
det som bekendt forstds som at reflektere midt i handlingsforlebet uden at afbryde den, hvor
deltagerne kan “na at gere en forskel i den forhdndenverende situation” (Schon, 2012, s.
348). Man kan stille sig undrende til, om facilitatoren formar at fremme den samme lering i

det digitale som 1 det fysiske. Stig oplever at,

jeg sidder og bruger en del af min hjernekapacitet pa at sidde og handtere det interface, og nu
skal jeg dele den der, og nu skal jeg finde en QR-code, jeg skal sende ind i chatten. Alt det der
sidder jeg og manager, fremfor at std i rummet og kunne sige, okay, jeg kan simpelthen
marke, at der er nogle frustration ovre ved det bord, jeg er nedt til at gd over og navigere i

(Bilag 4, Stig).

Sa nar hverken deltager oplever de andres rum og facilitator bruger ekstra energi pa det
formelle, kan vi undres over, hvordan og hvorvidt den leringsmessige proces opstar. I
forlengelse heraf oplever Stig, at “det gjeblik jeg propper ind [i teams breakout rooms], s
stopper dialogen. Fordi nu er de opmarksomme pa, nu er facilitatorerne i rummet med os, sa
teenker de, at han vil noget” (Bilag 4, Stig). At facilitatorens pludselige ankomst i det digitale
rum afbryder samtalen, kan skabe et didaktisk dilemma: “kvaliteten af dialogen er bare sver
at f4 op til det samme niveau” (Bilag 4, Stig). Nir samtalen forstyrres af facilitatorens
pludselige tilstedevarelse 1 det digitale rum og samtalen ikke nér et vist niveau, forstyrres
samtidig refleksion-i-handling i Wallbreakers. Dette kan vare problematisk, i lyset af at
refleksion-i-handling opfattes som spillets leringsmessige proces, hvori der opstar nye
forstéelser og viden om forandringsledelse. Dette kan argumenteres for at vaere afgerende for,
at Wallbreakers forbliver et laringsspil og ikke blot en engagerende og underholdende
spiloplevelse (Duus Henriksen 2010; 2017). Heraf kan der rejses speorgsmail til de

begraensninger, som findes 1 de digitale faciliteringsmuligheder.

Spergsmalet om facilitatorens andre handlemuligheder for den digitale facilitering er relevant
at adressere, da facilitatoren ifelge Duus Henriksen (2017) mé stette erkendelsesprocessen fra

deltagernes praktiske oplevelser i spilverden til det refleksive. Hvis facilitatoren ikke formar
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dette, "tabes muligheden for at give den nye viden lejlighed til at forstyrre eksisterende
forstaelser” (Duus Henriksen, 2017, s. 251). Pa trods af, at facilitatorerne i det digitale virker
begraensende 1 at observere og guide deltagernes tenkning, siledes de stottes 1 at omforme,
hvad de gor, mens de gor det, er det Dortes opfattelse, at der er stadig er mulighed for at

stotte deltagerne:

jeg kan godt opleve, at de leegger marke til, at jeg kommer. Og sa stopper samtalen. Og sa
siger de hej til mig. Og sé vil de typisk forklare mig, hvad de er i gang med at snakke om ...
hvis jeg foler, at det kommer til at dreje sig om at formidle noget til mig, sa vil jeg bare sige,
at det er sa fint. Bare fortset snakken, som det var for jeg kom ind. For sé taler vi om det i
plenum en gang senere. Sa jeg serger for, at de far brugt tiden pa at snakke med hinanden.

(Bilag 12, Dorte).

P& trods af at samtalen og refleksion-i-handlingen bliver afbrudt, nar facilitatoren kommer
ind 1 breakout rooms seger facilitatoren stadig at stotte samtalen ved at hjelpe deltagerne med
at fortsette deres samtale. Samtidig kan det udledes af citatet at Dorte opfatter, at de skal
bruge tiden pad at snakke med hinanden, mens de er ude i breakout rooms, hvilket
argumenterer for, at facilitatoren seger at skabe samme refleksive samtaler i situationen
blandt deltagerne. Men den samtale, der opstar i plenum, oplever Stig som varende “mindre
dynamisk. Der bliver lidt mere handsoprakning, og der kommer numre pé, versus jeg kan
lytte, men jeg har lige en kommentar til det, der blev snakket om nu. S& den der samtale
bliver bare ikke lige sa levende” (Bilag 4, Stig). P4 den made kan der stadig stilles kritisk
sporgsmélstegn ved, om de samtaler som opstér i plenum har karakter af samme spildynamik
som i det fysiske, og om deltagerne opnar det samme niveau af refleksion-i-handling. P4 den
anden side kan de argumenteres for, at opsamlingerne 1 plenum 1 det digitale spil - ligesom
debriefingen 1 bade det fysiske og digitale Wallbreakers - har karakter af at deltagerne
reflekterer over handlingen efter spillet eller som pause i spillet mellem faserne. Her kan der
argumenteres, at deltagerne stadig opnir en leringsmessig proces, da refleksion over
tidligere handlinger kan give deltagerne en dybere forstielse for egen praksis (Schon, 2012).
Ligeledes kan debriefingen ifolge Kangas et al. anskues som vasentlig, idet den muligger at
eleverne reflekterer over deres viden og erfaringer (Kangas et al., 2016). Af dette kan det
argumenteres, at debriefingen er central for at facilitatoren kan sikre spildynamikker, som

fremmer laering 1 det digitale spil.
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Afsnittet har grundet det digitale Wallbreakers tilstedevaerelse diskuteret dets leringsmassige
potentiale. Af ovenstdende diskussion kan der argumenteres for, at det digitale Wallbreakers
far sin berettigelse som en teknologi ved at vere et spil der fremmer samtaler og refleksioner
i debriefingen i1 plenum. Udover dilemmaer i spildynamikkerne i det digitale Wallbreakers
viser vores undersogelse og empiri et dilemma ved spilmekanikkerne 1 det fysiske spil. Dette

vil neste diskussionsafsnit udfolde.

10.2.2 Spilmekanikker i et fysisk spil

I vores undersggelse har vi bemarket betydelige forskelle i bade facilitator og deltageres
opfattelse af de fysiske gear- og action cards 1 Wallbreakers, heraf hvad angér deres
miljepavirkning og evne til at fremme engagement. Denne diskussion vil fokusere pa de
etiske overvejelser ved design af spilmekanikker samt balancen mellem miljomassig

baeredygtighed og en engagerende spiloplevelse.

10.2.2.1 Baeredygtighed versus engagement: En etisk overvejelse

Vores empiriske fund viser jf. analysedel 3., at Workz har haft etiske overvejelser vedrerende
brugen af fysiske kort, samtidig med at kortene skaber et dilemma: Det skaber engagement
for nogle, mens det for andre opfattes som miljebelastning. Denne forskel i opfattelse skaber
et dilemma: Kan man forsvare brugen af fysisk materiale, der potentielt er miljoskadeligt,

hvis det bidrager til en mere engagerende laringsoplevelse?

Digitale alternativer kan reducere bdde omkostninger og miljepdvirkning, hvilket understotter

argumentet for at overveje teknologiske losninger i designprocessen:

Det koster penge at lave fysiske objekter. Det har vi ikke i en digital udgave. S& for kunden
sparer de nogle penge, de sparer noget tid. Det er dyrt. Der er ogsd klimahensyn at tage i

forhold til at flyve folk ind (Bilag 4, Stig).

I den digitale version af Wallbreakers sparer kunden tid og penge og tilgodeser kilmahensyn.
I forbindelse med ovenstiende citat, kan det argumenteres, at det digitale Wallbreakers kan
anskues som en lesning til det fysiske spils miljoudfordringer. Men ikke alle
designforbedringer er beredygtige. Ifelge Steven Skerlos (2015) ber en reduktion af
energiforbruget vare der fra starten, for at kunne kaldes baredygtig. Hvis den ikke er det fra
starten, er det blot god ingenierkunst (Skerlos, 2015). Det kan derfor diskuteres om en

designforbedring af Wallbreakers spilmekanikker overhovedet kan kategoriseres som
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baredygtige. Wallbreakers har allerede en version uden de fysiske kort, nemlig den digitale
Wallbreakers. Men hvorfor anvendes denne ikke i samme omfang som det fysiske spil?
(Bilag 4, Stig; Bilag 5, Mads). Undersagelser inden for feltet viser, at: "Satisfaction degree of
digital computer games declined in visceral, behavioral, and reflective levels when compared
with traditional board games" (Fang et al., 2016). I forbindelse med dette og i forlengelse af
forrige diskussionsafsnit kan argumenteres for, at deltagere interagerer bedre med det fysiske
Wallbreakers og har en bedre oplevelse, hvorfor det fysiske bretspil ikke er erstattet af det
digitale. I en post-digital verden, hvor teknologien er allestedsnarvarende (Jandri¢ et al.,
2018), ma det vaere muligt at designe digitale losninger, der understetter refleksive processer

uden at skabe distraktioner?

At designe et spil, der badde er miljovenligt og engagerende, krever en omhyggelig
overvejelse af, hvordan digitale vaerktejer kan integreres uden at forstyrre den nedvendige
refleksion og samtale, som opstar i fysiske laeringsspil. Det er her vard at overveje, om den
taktile oplevelse af at rive kortene af faktisk bidrager til leringens dybde. Hvis
leringsvardien bliver katalyseret gennem teksten pé kortene og den efterfolgende samtale,
kan det argumenteres, at miljomaessige hensyn ber veje tungere end en sjov og kortvarig
oplevelse. En potentiel lgsning kunne vare en hybrid version, der kombinerer fysiske og
digitale elementer. For eksempel kunne det taktile element bevares som genanvendelige kort
eller digitale losninger, der efterligner den fysiske oplevelse. En hybrid version kan udvide
spiloplevelsen pad mader, som enkelte medieformer ikke kan opna alene. Disse potentialer kan

fremme social forandring og baredygtighed (Wilhelmsson et al., 2021).

Af ovenstdende diskussion kan der ligeledes argumenteres for at Wallbreakers design kraver
en afvejning mellem miljgmessige hensyn samt engagement og laring gennem

spilmekanikkerne.
10.3. Organisatorisk leringsspil - et kritisk blik

Vi har indtil nu primart undersogt Wallbreakers ud fra et facilitatorperspektiv ved dets
design- og leringsforstaelser og interaktioner hertil. Vi udvider dette, ved at forholde os til,
hvordan interaktioner mellem deltagerne, samt deltager og facilitator gennem Wallbreakers,
ogsa kan forstds ved et storre strukturelt perspektiv ud fra det bredere forskningsfelt om

organisatoriske leeringsspil. Hertil rejses speargsmal i perspektiv til at betegnelser som leg og
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spil ifolge Akerstrom Andersen (2008) er forbundet med magtstrukturer i organisatoriske
leeringsspil. Det gores, da Wallbreakers som bekendt ogsé forstds som et treeningsveerktej til
ledelses- og organisationsudvikling (Workz, u.a., {Wallbreakers®), hvorfor det kan forstas
som indlejret i en formaliseret magtstruktur, og ikke blot som en fritids frame (Goffman,
1974). Dette perspektiv i diskussionen vil derfor nuancere Goffmans frame analysis samt

forhandlinger og normer som findes i interaktionerne blandt deltagerne og facilitatorerne.

10.3.1. Kan man spille uden konsekvenser?

I dette afsnit vil vi diskutere og nuancere vores fund i feltet med inspiration fra Akerstrem
Andersens (2008) kritiske blik pa skabelseslege, jf. afsnit ‘State of the art’. Det er en
diskussion, der tager udgangspunkt i det fysiske spil, da vi som bekendt ikke har observeret
det digitale, ej heller har spurgt Dorte ind til de digitale oplevelser, der er i at lege med

forskellige konsekvenser i det online Wallbreakers.

I nerverende projekts analyse fandt vi, at facilitatoren skaber et trygt rum, hvor deltagerne
kan eksperimentere og fejle 1 karakteren som leder 1 Wallbreakers’ spilverden. I dette trygge
rum, er det muligt for deltagerne at tage valg, uden nogle konsekvenser til den virkelige
verden, ud fra den fiktive persona (Akerstram Andersen, 2008). Derfor kan man sige, at
deltagerne indtager en slags fiktiv persona, heraf en slags rollespils-position som ledere i
Wallbreakers. Facilitatorerne er klar over, at de skal tilstrebe det trygge rum, men samtidig
ved de godt, at det er et ledelsesrum med asymmetri og hierarkiske forhold iblandt.
Akerstrom Andersen ser pa, hvordan vi tager fritid ind i en organisatorisk setting, hvor der er
en anden form for magt, da der er en formaliseret magtstruktur, som vi ikke ser i

fritidsrummet, hvor man normalt oplever, at ‘alle er lige’ (Goffman, 1974).

Nér vi bruger de fiktive karakterer som et laeringsredskab i et organisatorisk laeringsspil, mé
vi ikke negligere, hvordan magtstrukturer kan pavirke disse aktiviteter. Spergsmalet er, om et
trygt rum er nok til at fijerne magten deltagerne i mellem? Akerstrom Andersen argumenterer
for, at sociale skabelseslege i1 organisationer indeholder en skjult magt, som deltagerne méske
ikke er bevidste om. Akerstram Andersen papeger tilmed, at selvom rollespil kan ses som en
leg, sé er det aldrig helt fri fra de magt- og sociale strukturer, der findes i1 organisationen og
understreger, at magt altid er til stede i disse lege (Akerstrom Andersen, 2008). Det betyder,
at selvom spillet er teenkt som en ufarlig eller sjov leringsoplevelse, kan dens interaktioner

og laringsprocesser stadig vere praeget af de samme hierarkier og relationer, der findes i
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organisationen som helhed. Derfor kan deltagere i Wallbreakers risikere at blive vurderet eller
bedemt pé baggrund af deres handlinger i spillet af strukturelle hierarkier, hvilket potentielt
kan have indflydelse pa deres professionelle liv uden for spillet og deres refleksion og
handlinger i spillet. Nar deltagere derudover spiller Wallbreakers, er de i legen méske ikke
bevidste om, hvordan disse magtstrukturer i interaktionen med andre deltagere og facilitator
pavirker deres refleksioner, handlinger og relationer. Selvom legen virker som en ufarlig
aktivitet, kan den afslere eller forsterke eksisterende magtrelationer 1 deres egen

arbejdspraksis og organisation.

Dertil rejses et spergsmél, om deltagerne rent faktisk tager et valg ud fra deres karakter, som
vores analyse viste ud fra Fine’s teori (1983), eller om deltagerne er underlagt af magten,
hvorfor de med dette i baghovedet er opmarksomme pa, hvad magtunderlegenheden mon
tenker om magtunderlegenhedens valg 1 spillet. Vi oplevede selv, da vi observerede
Wallbreakers, at Cecilia og D2 havde mange af de samme tanker og strategier i spillet. D1
startede med at dele sine tanker og idéer til, hvilke action cards de skulle velge, med bade
Cecilia og D2 havde andre tanker og forforstdelser, hvorfor D1 hurtigt holdt sig mere i
baggrunden jf. bilag 10, Jane feltnoter. D1 begyndte herefter at “snakke Cecilia og D2 mere
efter munden og holde sig lidt i baggrunden” (bilag 10, Jane feltnoter). Dette er interessant at
se, da vi ikke havde kendskab til hinanden inden spillet, jf. afsnit ‘Metode’. Selvom vi ikke
var 'reelle’ og autentiske deltagere eller ledere eller ansat i samme virksomhed, opstod der en

magtrelation i rummet.

Magtrelationerne findes ikke kun blandt deltagerne, men ogsa blandt facilitator og deltager.
Man kan ogsa se pa facilitatoren i Wallbreakers som den magtoverlegne part, hvor deltagerne
er de magtunderlegne. Elmer fortalte til vores observation om en teknik facilitatorerne bruger,
inden de starter en session med ledere, hvor facilitatorerne med ord far lederne til at ‘lofte
deres ene hand’ for at opretholde en magtposition for lederne og vise, at de bestemmer i dette
spil (Bilag 8, Memo). Dette er ifolge Elmer nedvendigt, da deltagerne ofte er ledere for 100+
mennesker og er dermed vant til at lede andre, hvor de nu i denne situation skal blive ledt af

facilitatoren.

Ovenstdende diskussion udvider heraf forstéelsen af magtrelationer gennem interaktionerne i
Wallbreakers. Heraf kan der udledes, at magt er til stede selv i trygge leringsmiljoer, hvilket

kan pavirke deltageres interaktioner og lering.
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10.4. Metodisk og teoretisk refleksion

Med inspiration i Schoenfelds (2007) spergsmal om troveerdighed, generaliserbarhed og
betydning, vil vi reflektere over egen undersggelsesmetode og teori: "by considering the three
dimensions (...) (trustworthiness, generality and importance, red.) one can get a sense of what
studies can make as their contributions” (Schoenfeld, 2007, s. 82). Ved at reflektere over de
tre metodiske dimensioner kan vi afrunde specialet ved at kortlegge undersogelsens

placering og bidrag.

10.4.1. Troverdighed ved specialets transparens

I forbindelse med projektets troveerdighed er det veasentligt, at vi forholder os nuanceret til
dataindsamling og databehandling ved at anskue undersggelsens kombination af en
eksplorativ tilgang og hermeneutiske videnssyn. Med en eksplorativ tilgang, seger forskeren
netop at have en aben tilgang til data, hvilket kan argumenteres at udfordre det hermeneutiske
videnssyn, hvor vi som forskere altid vil have en indvirkning i forbindelse med
dataindsamling og databehandling. Pé trods af dette vil vi argumentere for, at kombinationen

har gjort os sarligt bevidste om egne forstaelser og tolkninger gennem hele projektet.

Med kombinationen gennem projektets tre dataindsamlinger har vi gentagne gange genereret
ny viden og tilegnet os nye forstdelser ved skiftevis at forstd delene af facilitatorernes
udfoldelse, for at samle disse og forstd helheden pd ny ved den hermeneutiske cirkel
(Gadamer, 2007; Paahuus, 2014). Dette er synliggjort i vores ‘Prasentation af arbejdsproces’
ved illustration 1: Vores proces med at indsamle data, har konsekvent affedt nye forstielser,
nye fortolkninger og spergsmal. Ligeledes kan dette antydes i vores logbog. Som eksempel
afspejler vores forforstaelse jf. bilag 17, at vi undervejs gennem undersggelsen har udvidet

vores forforstaelser:

Cecilia: Jeg har féet en helt anden forstéelse af, hvad laeringsspil kan. Men ogsé hvad de ikke
kan. Jeg kan godt se, at deltagerne reflekterer mens de handler og efter de har handlet i spillet
osv., men jeg er stadig skeptisk overfor hvorvidt, deltagerne egentlig kan tage noget med fra

det her spil andet end en sjov oplevelse.

Citatet fra den 23. maj indikerer, at Cecilia har faet en ny erkendelse af, hvad leringsspil kan
med facilitatorens udfoldelse. Hun har tilmed faet nye forforstdelser for, hvilken refleksion

der bliver fremmet, men ogsd nye spergsmdl, som hvorvidt refleksioner skabt i spillet

97



Cecilia Overgaard Andersen (20211164) Kandidatspeciale
Jane Hojgaard Retz Jespersen (20211735) ILOO F2024

egentligt @ndrer praksis. Janes forforstaelser har @ndret sig, hvilket specielt ses, ndr hun

skriver:

Da jeg forst skrev mine forforstaelser ned, teenkte jeg meget over, hvordan en fiktiv case gav
deltagerne storre frihed til at lege med forskellige losninger, uden det koster en fyring. Dette
er jeg blevet bekraeftet i, men jeg er ogsa blevet opmarksom pa, at det ikke er helt sandt. Der

er nemlig en skjult magt (Bilag 17, Forforstéelser).

I citatet ses det, at Jane forst antog, at spillet var risikofrit, idét det var en fiktiv case, hvor
valg ikke kostede en fyring, som det potentielt kunne gere i virkeligheden. Den nye
forforstielse kan anskues at vare skabt gennem en teoretisk pavirkning i form af Akerstrom
Andersen i forbindelse med nye eksplorative opdagelser i vores data. Her blev Janes
forforstaelse nuanceret ved, at selvom man spiller et spil, er der hierarki og magt indblandet,

hvorfor det ikke er risikofrit, pé trods af det ikke koster en fyring.

Dette illustrerer, at tidligere forforstielser om Wallbreakers er blevet udvidet 1 medet med nye
meninger og erkendelser gennem undersegelsen. Ligeledes vidner citatet om at vi som
forskere altid vil stille nye spergsmal til feltet qua vores eksplorative tilgang. Derfor kan
vores proces ogsd anses som “flydende og uhandgribelig, idet forstaelse ses som en uendelig
opgave” (Brier, 2017, s. 306). Af samme é&rsag har vi, i forbindelse med at skabe
trovaerdighed 1 denne uendelige opgave, konsekvent segt at skabe transparent og systematisk

for at opna en hgjere trovaerdighed.

For at skabe trovaerdighed i specialet mé det tilfojes, at vores forforstéelser jf. 'Forforstaelser
gennem projektet’ kan have haft betydning for dataindsamlingen. Her kan de
semistrukturerede interviews og spergeskema med facilitatorerne vere under indvirkning af
vores interesser grundet manglende kendskab til Wallbreakers og Workz. Med en bevidsthed
om dette stillede vi &bne og uddybende sporgsmal til respondenternes svar, som om “det var
rigtigt forstdet, at..?”, for at undgd misforstielser og ikke fortolke deres svar ud fra vores
forforstéelser. P4 den mide sogte vi at bevaege os vak fra vores oprindelige spargeskema for
at bibeholde en nysgerrig tilgang til vores felt og empiri. Ligeledes kan vores forforstéelser
have haft betydning for den resterende databehandling. Forud for 2. og 3. dataindsamling,
blev de fire semistrukturerede interviews behandlet ved den tematiske analyse til fase 3,
hvilket bidrog til en forudgdende idé om, hvilken retning vores projekt skulle tage. Dette kan

have preget vores forforstdelser og vegtning af deltagernes og facilitatorens udtalelser og
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ageren samt indholdet af debriefingen i1 vores observation, hvorfor der kan stilles
spergsmaélstegn til feltnoternes og observationens troverdighed. Som eksempel bemarkede vi
facilitatorens midlertidige forsvinden under spillet. 1 specialet forstds dette som
betydningsfuldt for udfoldelsen af Wallbreakers, pa trods af at de andre deltagere ikke
bemarkede facilitatorens forsvinden. Derudover havde vi kun mulighed for at gennemga den
digitale version og felge op med et digitalt facilitatorperspektiv, hvilket kan have betydning
for projektets trovaerdighed. Det havde varet relevant at observere en digital trening med
deltagere, for at opnd mere autentisk data om det digitale Wallbreakers, saledes at vi i hgjere
grad kunne reflektere og nuancere det fysiske spil. Dette var ikke muligt, da vi ikke kunne
observere en trening for november. Vi argumenterer dog for den opnaede datas autenticitet
og validitet med specialets sagen efter at forsta facilitatorens opfattelse og udfoldelse af det

fysiske Wallbreakers dybdegédende.

Slutteligt er det relevant at forholde sig til, at vores samtaler indbyrdes og med vejleder
undervejs har pavirket retningen af vores speciale og dermed kan have haft betydning for
konklusionen (Schoenfeld, 2007). Det skyldes, at der potentielt er ubevidste valg og
forforstaelser i samtalerne, som vi ikke har veret opmarksomme pa. Her er det relevant at
rette et kritisk blik mod den hermeneutiske tilgang: Hvordan kan vi vaere opmarksomme pa
det vi ikke ved, og hvad er grensen for ‘rigtige’ og ‘forkerte’ forstéelser (Gadamer, 2007).
For at imedekomme dette har vi undervejs i projektet konstant forholdt os undrende for egne

forforstaelser samt deres betydning og begransninger (Bilag 17, Forforstaelser).

Som opsummerende argument til dette afsnit og for specialets troveerdighed, har vi
konsekvent sggt at forholde os til vores forforstaelser ved at vaere bevidste, systematiske og
transparente om dem. Det har vi eksempelvis gjort ved at skrive udferlige metatekst og
argumentet for valg og fravalg gennem specialet, forholde os til vores forforstaelser blandt
andet i ‘Analysestrategi’, og reflektere over dem i narverende afsnit. Derudover tager vi
stilling til egen subjektivitet sarligt 1 feltnoter ved at nuancere dem med inddragelse af
deltager- og facilitatorperspektiv samt larings- og spilteori. P4 samme made har vi i
projektets databehandling seogt at tilgd data eksplorativt med en bevidsthed om egen
indvirkning og fortolkning af empirien. Derfor har vi arbejdet med dataen systematisk ved

hjelp af den tematiske analyse (Braun & Clarkes 2006).
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10.4.2. Generaliserbarhed: Kan vi og skal vi?

Grundet den begrensede mangde af data kan projektet ikke i ligesé hegj grad kategoriseres
som generaliserbart, safremt dette er formalet. Sdfremt der havde veret mulighed for at tale
med flere konsulenter og deltagere, badde fysisk og digitalt, kunne vi have opndet flere
nuancer i, hvordan facilitator opfatter og udfolder Wallbreakers. Dog handler det om at
udnytte den mangfoldighed af viden og kompetencer, der eksisterer inden for en organisation
(Hammer og Hepner, 2014). Denne undersogelse er derfor lavet med sa stor diversitet og
forskelligartet data som muligt, ved interview af erfarne og mindre erfarne facilitatorer, samt
facilitatorer som holder treeninger bade digitalt og fysisk, hertil interviews med forskellige

kon og kulturelle baggrunde.

Vi kan jf. de semistrukturerede interviews og facilitatorernes forstdelser anspore samme
dilemmaer om for eksempel kompleksitet og simplificering i Wallbreakers som i andre
leeringsspil ud fra det eksisterende felt (Duus Henriksen, 2017). Heraf kan det forstés, at de

semistrukturerede interviews til en hvis grad kan overferes til lignende kontekster.

Samtidig var det oprindelige onske 1 projektets begyndelse at observere spillet 1 en autentisk
facilitering af Wallbreakers og ikke en treening. Havde vi haft mulighed for dette, kan der
argumenteres for, at vi havde generet en mere generaliserbar undersegelse. Ligeledes havde
vores fund muligvis varet anderledes, da eventuel spildynamik og magt havde varet en
anden. P4 trods af dette har nervaerende projekt dbnet op for at undersege interaktioner naert
qua vores forskerroller samt storre overblik over deltager og facilitator 1 trening af
Wallbreakers. Dette havde ikke vaeret muligt at undersege i lige sd hoj grad i en storre
autentisk faciliteringskontekst af Wallbreakers. Desuden viste undersogelsen jf. afsnit ‘Den
digitale facilitering’, at Wallbreakers udfoldes forskelligt hver gang athengigt af
organisationskultur, facilitator og deltagere. Dette satter ydermere sporgsmalstegn ved, om
en undersggelse af en autentisk facilitering overhovedet er mulig at overfere til andre

kontekster.

I forbindelse med ovenstiende kan specialet dog betragtes ud fra et forstielsesorienteret
perspektiv, hvor det ofte er “vigtigere at tydeliggere de dybere drsager bag et givet problem
og dets konsekvenser end at beskrive problemets symptomer og hyppighed” (Flyvbjerg,
2020, s. 507). Derfor kan der argumenteres for, at nervarende undersogelses formal ikke er

at blive generaliseret, men dybdegiende at udfolde og tydeliggere, hvordan facilitatoren
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udfolder og opfatter Wallbreakers.

10.4.3. Teoretisk refleksion

I forbindelse med at reflektere over projektets troveerdighed og generaliserbarhed metodisk,
er det relevant at kaste et kritisk blik pd undersegelsens anvendte teori af Goffman (1974) og

Schon (1983).

Vi har 1 vores opgave varet inspireret af Goffmans frame analysis til at analysere, hvordan
deltagerne oplever de forskellige situationer, der opstar bade for, under og efter spillet, samt
hvordan de interagerer og opfatter spillets dynamikker og mekanikker. I Goffmans teori kan
vi anskue individet og dets sociale interaktioner i spil, men ikke hvordan laeringsspillet i et

strukturelt perspektiv pavirker de sociale interaktioner:

something that an individual actor can take into his mind - and not the organization of society.
I make no claim whatsoever to be talking about the core matters of sociology - social

organization and social structure” (Goffman, 1987, s. 13).

Af citatet kan det udledes, at Goffmans teori ikke giver indsigt i, hvordan organisatoriske
hierarkier kan pavirke Wallbreakers’ deltagere og deres interaktioner i spillet. Wallbreakers
involverer ledere 1 forskellige hierarkier med forskellige magtpositioner, og en facilitator som
kan forstds som indehaver af en magt ved at styre udfoldelsen af spillet. Derfor har det varet
relevant at nuancere Goffman i foregéende diskussion ved Akerstrom Andersen (2008). Til
trods for dette gor Goffman sig stadig aktuel 1 kraft af at vi med undersegelsens problemfelt
har vearet interesseret 1 at undersege, hvordan facilitatorerne stottede deltagernes skift i
forstaelsesrammer, heraf ageren og forhandlingen i interaktionen i de forskellige

forstaelsesrammer, samt de sociale og individuelle processer.

Slutteligt har Schons begreber om viden-i-handling og refleksion-i-handling bidraget med
forstaelse af, hvordan deltagerne lerer 1 et praksisorienteret felt som Wallbreakers. Det kan
dog siges vaere udfordrende, at identificere praecist hvornar og hvordan viden-i-handling og
refleksion-i-handling sker blandt deltagere, idet bade tavs viden og den restrukturerede viden
sker i handlingen i praksis. Hertil er det som forsker, komplekst at afdeekke og analysere,
hvornar dette manifesterer sig i1 praksis blandt deltagerne. Samtidig kan intuitive handlinger
veere lige sa vasentlige som refleksion. I visse kontekster kan refleksion endda hemme

handling, hvorfor Schon skriver: “Saledes forstdet er refleksion-i-handling en
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selvmodsigelse" (Schon, 2001, s. 234). Dette argumenterer Schon (2001; 1983) dog for at
vaere en misforstielse af relationen mellem tanke og handling. Heraf er det relevant at sporge
ind til hvilken form for refleksion, der hjelper praktikere til at handle i den givne situation
(Schon, 2001;1983). For at kunne undersgge problemfeltet har det derfor vaeret vaesentligt at
anerkende blandt andet refleksive samtaler i situationen, refleksion over tidligere
refleksion-i-handling og viden-i-handling. At anskue disse former for refleksion har derfor
bidraget med en dybere forstaelse for de interaktioner og sociale processer som facilitatoren

fremmer gennem udfoldelsen af Wallbreakers.

10.4.4. Specialets betydning, bidrag og placering 1 feltet

Pé baggrund af ovenstaende vil vi udfolde spergsmalet om specialets betydning og bidrag, for
at placere det i feltet om organisatoriske leeringsspil. Den viden som specialet bidrager med
til feltet kan forstds som specifikt i lyset af undersegelsens mindre generaliserbare fund. Dog

er den viden specialet bringer stadig relevant for at nuancere det eksisterende forskningsfelt:

Det bredere felt om organisatoriske spil og voksenlering, er praget af at vere
mulighedssegende i forbindelse med, hvordan organisationer kan drage fordel af leeringsspil.
Specialets primare bidrag er den interaktion og de processer som facilitatoren fremmer i
forbindelse med at udfolde refleksion 1 leringsspil. Her bidrager vores undersogelse med
perspektiver til feltet, som involverer potentialer og udfordringer bade i det fysiske og
digitale format. Hertil placerer specialet sig et sted pa tvers af feltet om organisatoriske

leringsspil samt digitale og fysiske spil.

11. Konklusion

Gennem specialet har vi undersogt, hvordan facilitatorer opfatter og udfolder Wallbreakers
som et fysisk leringsspil for at skabe nye forstdelser med forandringsledelse gennem
spilmekanikker og spildynamikker. Vores analyse har afdekket, hvordan facilitatorerne seger
at fremme refleksion, stotte lering gennem spilmekanikker og spildynamikker, og hvordan
den digitale version af Wallbreakers kan reflekteres til det fysiske spil. Hertil har vores

analytiske fund, delt i de tre temaer og undersegelsessporgsmaél, vist folgende:

Facilitatoren har en vigtig rolle igennem hele spillet, for at fremme refleksion. Fer spillet

udfolder facilitatoren et trygt rum og opbygger menneskelige forbindelser gennem
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deltagernes deling af viden-i-handling. Dette trygge rum opretholdes gennem hele spillet,
hvilket tillader fejl og dermed refleksion-i-handling. Facilitatoren gar fra at vaere en del af
spillet til at indtage en mere tilbageholdende og stettende rolle. Facilitatorens tilstedevearelse
er dog vasentlig for at stette deltagerne i1 deres refleksioner og handlinger 1 spilverdenen.
Efter spillet faciliteres en debriefing, hvor deltagerne deler og reflekterer over deres

erfaringer i spillet og kontekstualiserer dem til deres egen situation.

Facilitatoren forstar at anvende Wallbreakers' fysiske spilmekanikker til at skabe engagement
og samherighed blandt deltagerne. Gear- og action cards er centrale spilmekanikker, der
fremmer eksperimentering og igangsatter samtaler blandt deltagerne. Point i spillet kan vere
en forstyrrende spildynamik, men samtidig skabe engagement og konkurrence, hvorfor
facilitatoren mé balancere dette, for ikke at pavirke laeringsudbyttet negativt. Facilitatorens
udfoldelse af trygge rammer giver deltagerne mulighed for at eksperimentere og tage valg i

spillet uden konsekvens.

P& trods af, at facilitatoren i det digitale format seger at opretholde samme spilmassige
kronologi gennem spillet som det fysiske, er faciliteringen anderledes blandt andet ved
inddragelse af en ny deltagerrolle, og sterre behov for struktur og overblik. Det digitale
Wallbreakers reflekterer herved det fysiske spil. 1 det digitale format er samtalen og
bevagelsen 1 spilverdenen og den primare verden mere struktureret, mens disse udfoldes
mere dynamisk i det fysiske spil. P4 trods af forskelligheder, udfoldes de refleksive samtaler

blandt deltagerne i begge formater, men med forskellige nuancer i dynamikkerne.

I undersogelsens diskussion argumenteres det afslutningsvis, at det digitale format kan skabe
udfordringer for facilitatorers udfoldelse af Wallbreakers. Nar facilitatoren kommer ind i
breakout rooms, stopper samtalen blandt deltagerne, hvilket kan haemme deltagernes samtale
og mulighed for refleksion. Herudover kan det argumenteres, at det digitale format ikke
genskabe folelsen af at dbne 'adventskalenderen', men til gengzld er det mere miljovenligt,
hvilket de yngre deltagere er sarligt opmarksomme pa. Trods facilitatoren gennem
Wallbreakers udfolder et trygt rum til at eksperimentere og lede uden konsekvenser, kan der
argumenteres for, at der eksisterer magtstrukturer, som kan opsta blandt deltagere og mellem

facilitator og deltagere.
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