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Hvad kan spllformatet bidrage med?

1. Nedbryder/overskrider silo-taenkning = skaber et faelles tredje

2. Overkommer bla bla bla-situationer = skaber engagement, faciliterer
saerlige beveegelser

3. Bygger bro mellem teori og praksis = operationaliserer begreber,
begrebsliggar praksis

4. Meegler mellem drift og innovation = skaber trygge, afgreensede rum for
eksperimenter og risikoadfaerd

5. Skaber orden i komplekse problemstillinger = kan bidrage til at ordne,
skabe m@nstre i, prioritere

6. Udfordrer vore gaengse roller og funktioner = aendrer magtrelationer,
faciliterer perspektivskifte

7. Opbygger tillid og relationer = skaber mulighed for nye sociale
interaktioner

8. Hjeelper med at opstille fuzzy goals = Skaber potentielle retninger og
malsaetninger
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Let the serious fun begin...
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Debriefing

* Hvilke perspektiver ser | i at bruge spil til at
facilitere lzering?

* Hvilke erfaringer har | med at bruge spil til at
facilitere lzering?

* Hvilke begraensninger ser | med at bruge spil
til at facilitere leering?
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