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“[...] att ändå gå in något och tänka fritt och stort

och inget är fel och inget är rätt,

utan våga vara sig själv och låta sina tankar ändå

liksom få komma fram oavsett hur det verkar.”

- Workshopledaren



Förord

Våren 2021 blev en period präglad av utmaningar, glädje och lärdomar. Det var den period då vi

genomförde och fullföljde detta avslutande examensarbete tillika “kronan på verket” som markerar

slutet på vår tid som studenter vid Linköpings Universitet. Detta arbete hade dock inte varit möjligt

utan inblandade parter som bidragit till uppsatsens slutförande. Vi vill därför börja denna

magisteruppsats med att tacka de som varit en del i förverkligandet av studien.

Vi vill först och främst rikta ett stort tack till vår handledare Siri Wassrin, som väglett, peppat och gett

oss ovärderliga råd och tips. Utan dig, din kunskap inom området och ditt kontaktnät hade vi antagligen

famlat i mörkret fortfarande.

Vi skickar även våra varmaste tack till “workshopledaren”, utan dig hade detta arbete aldrig kunnat

genomföras. Tack för ditt oändliga stöd, din entusiasm och våra givande samtal. Vi hoppas att det inte

blir några fler daim-luncher för dig... Ett stort tack även till Siris kontakt som möjliggjorde för vidare

kontakt med workshopledaren.

Vi vill även tacka samtliga deltagare som tillät sig observeras i sitt kreativa arbete, ni är en avgörande

del i denna studies existens. Ett stort tack vill vi också rikta till de medstudenter som under arbetets

gång gett oss konstruktiv feedback, kommit med betydelsefulla förslag på förbättringar och påpekat

aspekter som vi inte reflekterat över. Tack för era ord och värdefulla diskussioner!

Avslutningsvis vill vi tacka varandra. Under denna vår har vi gått från att vara främlingar som aldrig

tidigare arbetat tillsammans, till att upptäcka att det går minst lika bra att samarbeta och utveckla en

vänskap på distans, som att mötas varje dag på universitetet. Tack för ett fint och givande samarbete

min vän!

Vi önskar er nu en trevlig läsning och en glad sommar!

Linköping, 8 juni 2021

_____________________ _______________________

Malin Eklund Therese Gollbo
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Problematisering: Innovation beskrivs som nödvändigt för företags framgång, överlevnad och tillväxt,

och kreativitet anses vara en kritisk grundpelare för innovation. Kreativitet

beskrivs i sin tur som skapandet av nya och användbara idéer, och har gått från att

betraktas ur ett individualistiskt perspektiv till att anses vara något som sker när en

grupp individer interagerar med varandra. Interaktion spelar således en central roll

för kreativitet, som också anses beroende av den sociokulturella kontexten. En

förändring av kontexten kan således påverka kreativiteten. Ett exempel på en

sådan förändring går att utläsa för arbetsgrupper i Sverige då mängden virtuellt

arbete drastiskt har ökat, och till följd av det även användningen av digitala

hjälpmedel. Sammantaget samarbetar svenskar allt mer virtuellt i sitt arbete och

via digitala hjälpmedel, vilket innebär att deras sociokulturella kontext förändras

och därmed eventuellt kreativiteten. En följdfråga blir således hur arbetsgruppers

kreativa process påverkas när den genomförs i detta sammanhang, och vilka

utmaningar och möjligheter som arbetsgrupper ställs inför när de ska utföra

processen virtuellt. Detta är inte klarlagt, varken akademiskt eller praktiskt, och vi

ser därför en problematik att vi inte vet hur organisationer på gruppnivå kan arbeta

med kreativitet i en virtuell kontext.

Syfte: Denna studie syftar till att undersöka situationer som virtuella grupper kan ställas

inför i det kreativa arbetet.

Metod: En kvalitativ fallstudie har genomförts för att uppfylla studiens syfte, från ett

interpretivistiskt och konstruktionistiskt perspektiv där en virtuell workshop med

tekniskt oerfaren vårdpersonal utgör fallet. En abduktiv ansats har tillämpats och

empirin har samlats in genom observation, intervju och dokumentstudier.

Observationen utgör primär bas och övriga metoder agerar komplement. Som

analysmetod har tematisk bearbetning använts utifrån hermeneutiken.

Resultat: Studien resulterade i följande tre huvudsakliga utmaningar som virtuella grupper

kan ställas inför i sin kreativa arbetsprocess: överbelastning, splittrade visioner och

bristande närhet. Tidsbegränsning, låg teknisk erfarenhet och hybridgruppering

påvisades även som tre katalysatorer för utmaningarna. Reflexivitet, förmedling

och bidragande identifierades på motsvarande sätt som möjligheter, och även

potentiella möjligheter identifierades i form av för-dialog och brainstorming.

Sökord: Kreativitet, Arbetsprocesser, Virtuellt arbete, Virtuella grupper, Virtuellt samarbete,

Digitala hjälpmedel, Sociokulturell kontext
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1 Inledning

I följande avsnitt ges läsaren en introduktion till studiens centrala delar. En övergripande bakgrund

fångar in sammanhanget och smalnas av till studiens problematik, som mynnar ut i syfte och

tillhörande frågeställningar. Därefter presenteras studiens målgrupp och förväntade

kunskapsbidrag, som följs upp med avgränsningar och studiens övergripande disposition.

1.1 Bakgrund

Det är ingen hemlighet att innovation generellt sett värderas högt av företag och av samhället i stort.

Innovation beskrivs till och med som nödvändigt för företags framgång, överlevnad och tillväxt (Dhillon

& Gupta, 2015). Detta gäller för konkurrerande företag i den privata sektorn, för offentlig sektor, för

vårdsektorn och för samhällets hållbara utveckling. Exempelvis framhäver den Europeiska

kommissionen kontinuerligt behovet av innovation och strävar bland annat efter att Europa ska bli vad

de kallar för Innovationsunionen (Europeiska kommissionen, 2010). Innovation ingår dessutom i de 17

målen i 2030-agendan, som syftar till att nå en hållbar utveckling (United Nations, 2015).

Kreativitet anses ofta vara nära relaterat till innovation, exempelvis liknas det vid en grundpelare för

innovation (Wassrin, 2014) och likaså ses det som kritiskt för innovation (Farooq et al., 2008). Amabile

(1988) påstår att innovation består av kreativa idéer och beskriver att: “Organisatorisk innovation är

den framgångsrika implementationen av kreativa idéer inom en organisation” (Amabile, 1988, s.126,

egen översättning). Vidare uttrycker hon att kreativitet är skapandet av nya och användbara idéer

(Amabile, 1988). Tidigare har det varit ett fokus på individens kreativitet i olika former, allt från kreativ

dans och konst till kreativt skrivande (Rhodes, 1961). Idag relateras kreativitet däremot allt oftare till

samspel och samarbete inom en grupp, med fokus på interaktionen mellan människor snarare än den

ensamma individen (Glăveanu, 2013). Kreativitet har i andra ord gått från att betraktas som en enskild

individs karaktärsdrag, till att anses vara något som sker när en grupp individer interagerar med

varandra (Grözinger et al., 2020; Larsson, 2012). Ett exempel är brainstorming, en metod som på

svenska översätts till idékläckning och avser att deltagare i en grupp ska producera så många idéer och

lösningsförslag som möjligt, och därmed undvika att kritisera och censurera varandra och sig själva

(Nationalencyklopedin, u.å).

Innebörden av brainstorming illustrerar en gruppövning för kreativitet, och visar på vikten av

interaktion och att kontexten spelar in i det kreativa samarbetet. Exempelvis hade det antagligen blivit

väldigt olika utfall från en brainstorming, beroende på vilka deltagare som ingår i gruppen och vilken

omgivning de befinner sig i. Föreställ dig exempelvis två grupper som ska brainstorma i syfte att ta fram

en idé för ett nytt datorspel. Den ena gruppen är tekniskt oerfaren och har aldrig tidigare träffats, och

brainstormar inträngt i en korridor för Städ och tvätt på Ica Maxi i rusningstid. Den andra gruppen

utgörs av tekniskt erfarna bästa vänner sedan 20 år tillbaka som ska brainstorma en sommardag,

ensamma på Liseberg. Ica Maxi-gruppen kanske kommer på ett spel om rusningstrafik, mathandel,

städning eller labyrinter, medan Liseberg-gruppens spel kanske är online-baserat och innefattar berg-

och dalbanor, äventyr, utforskning eller samarbete. Kreativitet kan i andra ord uppfattas vara beroende

av den sociokulturella kontexten, där interaktioner, relationer och omgivningen utgör de centrala

grundpelarna, vilka också kan anses oundvikliga att beakta i sammanhanget (Glăveanu, 2013).

Att kreativitet anses vara beroende av den sociokulturella kontexten medför att en förändring av

kontexten även kan förändra kreativiteten. Ett sådant exempel framgår tydligt genom den mer än

tiofaldiga ökningen av svenska internetanvändare som på heltid arbetade på distans från en plats som

inte var arbetsrelaterad under år 2020, som en konsekvens av coronapandemin (Internetstiftelsen

Svenskarna och internet, 2020). Denna ökning av virtuellt arbete kan därmed indikera att den

sociokulturella kontexten har förändrats för arbetande svenskar, då de inte längre fysiskt möts för att

1



arbeta, utan i stället genomför arbetet virtuellt tillsammans. Virtuellt samarbete kan exempelvis vara

virtuella workshops, där en workshop kan beskrivas som en kreativ arbetsprocess (Amabile, 1988).

Kreativiteten i dessa sammanhang kan således också påstås ha påverkats, då kreativitet är beroende av

den sociokulturella kontexten.

Ökningen av virtuellt arbete, som virtuella workshops, innebar dessutom att drygt nio av tio

distansarbetande internetanvändare deltog i digitala videomöten under år 2020 (Internetstiftelsen

Svenskarna och internet, 2020), vilket kan ses som ett digitalt hjälpmedel för att kunna samarbeta

virtuellt. En ytterligare konsekvens av virtuellt arbete kan därför anses vara en ökad användning av

digitala hjälpmedel, då även de ökade markant i användning under samma period som det virtuella

arbetet ökade. Exempelvis redogör bolaget bakom den digitala videomötestjänsten Zoom att

rekord-antalet användare av tjänsten under en dag, ökade från cirka 10 miljoner vid slutet av år 2019,

till att i mars 2020 ha stigit till över 200 miljoner användare (Yuan, 2020).

Med andra ord samarbetar svenskar allt mer virtuellt i sitt arbete och via digitala hjälpmedel, vilket

innebär att deras sociokulturella kontext förändras och därmed även kreativiteten. En följdfråga blir

således hur arbetsgruppers kreativa process genomförs i detta sammanhang, och vilka utmaningar och

möjligheter som arbetsgrupper ställs inför när de ska utföra processen virtuellt.

I praktiken argumenteras det bland annat för att kreativiteten påverkas negativt av virtuellt

distansarbete: “[...] det som distansarbetare uppnår i produktivitet, går de ofta miste om i

svårare-att-mäta fördelar som kreativitet och innovativt tänkande.” (Roose, 2020, stycke 11, egen

översättning). Samtidigt visar statistik på en dominerande positiv uppfattning om både virtuellt

distansarbete och att kunna genomföra sina arbetsuppgifter virtuellt (Internetstiftelsen Svenskarna och

internet, 2020).

I den akademiska världen kan vi utläsa forskning om kreativitet och virtuellt samarbete som redogör för

att kreativiteten både kan hämmas och främjas till följd av den virtuella aspekten, beroende på

kommunikationsmedel (Grözinger et al., 2020) och hur virtuell eller traditionell en grupp är (Kratzer et

al., 2006). I annan forskning studeras hur distansarbete påverkar kreativitet på individnivå, där

argument förs att virtuellt arbete har en positiv inverkan på kreativa uppgifter (Dutcher, 2012). Andra

studier som genomförts på området riktar fokus mot hur tekniska lösningar potentiellt kan främja

kreativitet i en grupp (Fischer, 2005; Farooq et al., 2008; Seidel et al., 2010) och att individerna i en

grupp behöver besitta specifika förmågor för att nå kreativitet virtuellt (Krumm et al., 2016).

Tidigare forskning redogör dock för att det gjorts för få studier om hur kreativitet utspelar sig i virtuella

möten (Wassrin, 2014) och i virtuellt samarbete (Grözinger et al., 2020). Inom IS-disciplinen framförs

även vikten av att beakta kreativitet som en social process och från ett kontextuellt perspektiv: "Den

kontextuella aspekten av kreativitet är också speciellt intressant inom fältet för IS då mycket mänsklig

interaktion tar plats online [...]” (Wassrin, 2014, s. 6, egen översättning). Argumentation förs även för

att fältet har en bristande omfattning när det kommer till studier om kreativitet, och att det finns ett

behov av mer sådan forskning i kontexten: IT, grupper och organisationer (Seidel et al., 2010).

1.2 Problemformulering

Sammanfattningsvis kan det utläsas från ovan att innovation är högt värderat av både företag och av

samhället i stort, och att kreativitet är en kritisk grundpelare för det. Kreativitet anses i sin tur vara

beroende av den sociokulturella kontexten, vilken har förändrats för arbetsgrupper i Sverige då

mängden virtuellt arbete drastiskt har ökat, och som en följd av det även användningen av digitala

hjälpmedel. Praktiskt kan vi se tudelade uppfattningar om hur kreativitet påverkas av detta, och

teoretiskt påvisas en brist på IS-studier som beaktar kreativitet från ett socialt och kontextuellt

perspektiv, på gruppnivå och i en virtuell kontext. Det är därmed inte klarlagt, varken akademiskt eller
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praktiskt, hur arbetsgruppers kreativa process kan påverkas när den genomförs virtuellt. Vi ser således

en problematik då vi inte vet hur organisationer på gruppnivå kan arbeta med kreativitet i en virtuell

kontext, vilket framkommer i praktiken med den ökade mängden virtuellt arbete, och i akademin med

en påvisad kunskapslucka. Denna studie är därav utformad utifrån detta behov genom att undersöka

situationer som virtuella grupper kan ställas inför i det kreativa arbetet.

1.3 Syfte och frågeställningar

Utifrån det ovan beskrivna problemet, syftar denna studie därför till att undersöka situationer som

virtuella grupper kan ställas inför i det kreativa arbetet. I studien kommer fokus vara på kreativa

arbetsprocesser i en virtuell kontext, och vilka utmaningar och möjligheter det kan innebära samt hur

uppkomsten av dessa utmaningar och möjligheter kan förstås. Detta studeras utifrån ett sociokulturellt

perspektiv för att beakta hela kontexten. För att uppfylla syftet kommer därför följande frågeställningar

genomsyra studien och besvaras:

● Vilka utmaningar och möjligheter kan virtuella grupper ställas inför i sin kreativa

arbetsprocess?

● Hur kan uppkomsten av de utmaningar och möjligheter som virtuella grupper ställs inför i sin

kreativa arbetsprocess förstås utifrån ett sociokulturellt perspektiv?

1.4 Målgrupp och förväntat kunskapsbidrag

Studiens syfte grundas på både ett påvisat akademiskt och praktiskt behov att nå en större förståelse för

arbetsgruppers kreativa process i en virtuell kontext. Målgruppen för studien ses således vara

intressenter inom både vetenskapen och praktiken, som ser att studiens centrala delar är av relevans för

dem. Primära intressenter inom akademin ser vi främst är de som tillhör IS-fältet, eftersom studien är

skriven inom denna disciplin och således tar avstamp i IS-forskning. Med hänsyn till att det är en

tvärvetenskaplig disciplin, ser vi därför att sekundära intressenter är de som agerar inom fält som på

något sätt relaterar till IS-fältet.

Inom praktiken ser vi en relativt omfattande målgrupp i form av organisationer där kreativt arbete

utförs i virtuella grupper. Vi ser att de kan ha nytta av studiens resultat då det kan användas för att få en

ökad förståelse för virtuella gruppers kreativa arbete, och vilka situationer som de kan ställas inför.

Varför vi ser denna målgrupp som omfattande relaterar till studiens påvisade ökning av virtuellt arbete,

där betydligt fler har behövt börja arbeta virtuellt. Målgruppen är således både arbetsgrupper och

ledning i dessa organisationer, då vi ser att studien kan vara till nytta för att öka förståelsen för det egna

arbetet, och för ledning att förstå hur de kan underlätta för medarbetarna när arbetet ska genomföras.

Vidare genomfördes studien i en vårdkontext där den vårdpersonal som deltog bedömdes ha låg teknisk

erfarenhet. Således är studiens resultat av särskilt intresse för arbetsgrupper och ledning som verkar

inom en liknande kontext, samt där låg teknisk erfarenhet förekommer bland medarbetarna. Vidare

innefattade studien kreativt arbete via virtuella workshops, som huvudsakligen utfördes i Miro. Därav

är resultatet av främst intresse för organisationer som arbetar med liknande kreativa arbeten.

Studiens målgrupp återfinns således i både vetenskapen och praktiken, vilket gör att vårt förväntade

kunskapsbidrag likaså relateras till de båda. Det teoretiska kunskapsbidrag som vi förväntar oss att

uppnå med denna studie är att bidra till akademin och den påvisade kunskapsluckan, med ytterligare

forskning om kreativitet och virtuellt samarbete inom IS-disciplinen. Detta i form av en större förståelse

för hur arbetsgruppers kreativa process kan påverkas när de genomförs virtuellt, genom att redogöra för

situationer som virtuella grupper kan ställas inför i det kreativa arbetet. Praktiskt ser vi att vårt

förväntade kunskapsbidrag dels är en identifiering av utmaningar och möjligheter som kreativa

grupprocesser kan ställas inför när de arbetar virtuellt, samt en ökad förståelse för dessa och hur de kan
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uppstå. Genom detta ser vi även att vi kan bidra till framtida forskning om hur utmaningarna kan

undvikas och hur möjligheterna kan tas tillvara på, för att därmed kunna genomföra en så lyckad

kreativ grupprocess som möjligt virtuellt. Praktiskt ser vi detta förväntade kunskapsbidrag vara högst

aktuellt, då virtuellt arbete har påvisats öka i användning, samtidigt som kreativitet är en central faktor

för utveckling och framgång hos organisationer.

1.5 Avgränsningar

Genomgående för studien har ett antal avgränsande val gjorts utifrån studiens syfte och

frågeställningar. En sådan avgränsning är att innovation inte behandlats mer än i den inledande

bakgrunden, där för att visa på kreativitets relevans då det kan ses som ett väsentligt försteg för

innovation (Amabile, 1988; Farooq et al., 2008; Wassrin, 2014). Vi har således riktat enskilt fokus mot

kreativitet som begrepp och kreativa processer, och motiverar detta fokus med argumentet ovan.

Studien har även avgränsats till att genomföras som en fallstudie av deskriptiv och explorativ karaktär

med en virtuell workshop som fallobjekt, där en kreativ grupprocess eftersträvades och där digitala

hjälpmedel användes. Arbetet inför, under och efter workshopen utgör tillsammans det empiriska

omfånget, där vi som författare främst utgått från en observation av workshopens genomförande för att

kunna studera det djupt och uttömmande. Detta innebär att vi avgränsat oss från att göra en

jämförande studie där flera olika fall hade kunnat tas i beaktning, exempelvis hade studien kunnat

genomföras där den virtuella kontexten ställdes mot den fysiska för att se om utmaningar och

möjligheter skiljer sig åt. Ett annat alternativ hade kunnat vara att genomföra en intervjustudie där flera

intervjuer hade genomförts och utgjort den primära empiriska basen, med ett fokus på individerna som

enskilda enheter i kreativa grupprocesser, och inte på själva förfarandet av workshopen. Dessa

alternativ har vi som sagt valt att avgränsa oss från, då vi såg att studiens syfte och frågeställningar var

lämpliga att besvara genom att observera ett fall, och låta det vara i centrum för analys. Detta eftersom

vi tittade på mer än enskilt beteende hos deltagarna i workshopen då vi studerade deltagarna som en

grupp. Observationen utgör således studiens primära empiriska bas medan resterande

datainsamlingsmetoder är att betrakta som komplement.

En vidare avgränsning är att fokus har riktats mot den specifika arbetsgrupp som utgjorde workshopens

deltagare, där interaktioner, relationer och den virtuella omgivningen har spelat en central del. Detta

val motiveras av att studien har genomförts från ett sociokulturellt perspektiv, vilket innebär en

uppfattning om att omgivning och socialt sammanhang påverkar och påverkas av tillhörande individer

(Glăveanu, 2013). Valet att studera fallet utifrån detta perspektiv beror främst på att kreativitet kan

anses vara beroende av den sociokulturella kontexten (Glăveanu, 2013), och därmed att en förändring

av kontexten även kan påverka kreativiteten. Vi har därför utgått från Glăveanus (2013) definition av

kreativitet där det sociokulturella perspektivet anammas, vilken presenteras i teorikapitlet (se 3.1 Vad är

kreativitet?) och lyder likt följande (förtydligande av analytiska begrepp ges inom klamrar, fördjupning

återfinns i avsnitt 3.1):

Kreativitet avser handlingen av en aktör eller grupp av aktörer, i dess ständiga interaktion med

flertalet audienser [publik eller aktörernas sociala interaktioner med utomstående individer]

och handlingsinviterna [affordanser eller möjligheter till interaktion med objekt] av den

materiella världen, vilket leder till generationen av nya och användbara artefakter.” (Glăveanu,

2013, s.76, egen översättning)

Vår tillämpning av kreativitet har därmed avgränsats från övriga definitioner, exempelvis sådana

definitioner som endast behandlar begreppet som en produkt eller som individers individuella förmåga.

Med det sagt vill vi förtydliga att eftersom en grupp utgörs av ett antal individer som tillför till den

kreativa processen, har individer implicit behandlats. Vidare har studiens frågeställningar avgränsats

till att endast referera till de digitala hjälpmedel som användes under workshopen, vilket var den
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digitala videomötestjänsten Skype och den digitala samarbetsplattformen Miro. Då workshopen är

tillhörande ett större projekt såg vi även behov att, med hänsyn till ovan avgränsningar, bortse från

samtliga övriga parter och delar av projektet som inte är inblandade i den studerade workshopen.

1.6 Disposition

Studiens disposition omfattar sju avsnitt och följer strukturen som presenteras i Figur 1.1. Det

inledande avsnittet syftar till att ge läsaren en första introduktion till ämnet och studien. En bakgrund

och problemformulering mynnar därför ut i studiens syfte och frågeställningar, som följs av studiens

målgrupp och förväntade kunskapsbidrag. Avsnittet avslutas sedan med en beskrivning och tillhörande

motivering av de avgränsningar som har gjorts för studien. Studiens andra avsnitt avser metod och

redogör samt motiverar för samtliga metodval som gjorts för studien. Det tredje avsnittet, Tidigare

forskning och analytisk referensram, behandlar tidigare forskning inom området och studiens

analytiska referensram. I detta avsnitt presenteras därmed den teoretiska grund som studien vilar på.

I det efterföljande empiriavsnittet presenteras bearbetad data från den empiriska datainsamlingen som

har genomförts för studien. Därefter följer ett analysavsnitt där den analytiska referensramen integreras

med presenterad empirisk data genom att de diskuteras i relation till varandra. Denna diskussion leder

till det sjätte avsnittet, Slutsats, där studiens frågeställningar besvaras utifrån samt dras slutsatser om. I

detta avsnitt presenteras även studiens teoretiska och praktiska kunskapsbidrag. Studiens sista avsnitt,

Reflektion, omfattar en avslutande kritisk reflektion över studien samt förslag på fortsatt forskning.

Därefter har läsaren möjlighet att se över tillhörande referenslista, bilagor samt förteckningar över

studiens figurer och tabeller.

Figur 1.1: Illustration över studiens disposition.
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2 Metod

I följande avsnitt ges läsaren studiens metodologiska överväganden och tillvägagångssätt. Här

presenteras och motiveras studiens filosofiska grundantaganden, forskningsstrategi och design samt

forskningsansats och litteraturinsamling. Därefter redogörs för de datainsamlingsmetoder som

tillämpats i studien och den valda analysmetoden. Avsnittet avslutas med kvalitativa och etiska

överväganden som beaktats i studien.

Som inledning på detta kapitel vill vi ge en överskådlig bild av de metodologiska val som gjorts för

studien, i nedan Tabell 2.1 återfinns därför detta. Därefter presenteras och motiveras samtliga val

utförligt var för sig.

Tabell 2.1: Överblick av studiens metodologiska val.

Filosofiska grundantaganden: Interpretivism och konstruktionism

Forskningsstrategi och design: Kvalitativ fallstudie

Forskningsansats: Abduktiv

Datainsamlingsmetoder: Observation, intervju, dokumentstudier

Analysmetod:
Tematisk bearbetning med ett

hermeneutiskt tillvägagångssätt

2.1 Filosofiska grundantaganden

Genomgående i studien har vi valt att betrakta världen som socialt konstruerad och fylld av subjektiv

innebörd, där människor och deras handlingar och interaktioner formar deras sociala verklighet utifrån

deras trossystem, upplevelser, attityder och känslor. De filosofiska grundantaganden som genomsyrat

studien har således sin utgångspunkt i interpretivismen och konstruktionismen (Goldkuhl, 2012).

Interpretivismen var vår epistemologiska position och konstruktionismen det ontologiska perspektivet,

en kombination som är typisk för kvalitativ forskning (Bryman & Bell, 2011). Konstruktionismen

innebär att världen betraktas som socialt konstruerad där aktörerna skapar, påverkar och styr deras

sociala verklighet genom det sociala samspelet sinsemellan dem (Bryman & Bell, 2005; David & Sutton,

2016). Vidare innebär konstruktionismen att sociala fenomen inte anses vara konstanta produkter, utan

snarare är under kontinuerlig förändring (Bryman & Bell, 2011). Detta stämmer väl överens med att vi

valde att betrakta kreativitet som ett samspel mellan aktörer och den sociokulturella omgivningen. Det

innebär även att vi anser att utmaningar och möjligheter hos virtuella grupper är socialt konstruerade,

vilka påverkas av gruppmedlemmarnas interaktioner med varandra och sin omgivning.

Konstruktionismen som grundläggande ontologisk position går väl ihop med interpretivismen som

epistemologisk position, då ett interpretativt perspektiv generellt utgår från en socialt konstruerad

verklighet (Goldkuhl, 2012; Myers, 2013). Kunskap anses då endast kunna nås genom socialt

konstruerade fenomen, där forskaren själv spelar en central roll i interaktionen med studiens

forskningsobjekt. Goldkuhl (2012) argumenterar bland annat för att många interpretativa studier är

intresserade av en uttömmande förståelse för olika uppfattningar och “Meningsfullt agerande baserat

på evolutionär social interaktion” (s. 142, egen översättning). Med andra ord förstås världen genom de

sociala aktörerna, som deltagarna och forskaren själv, samt hur dessa aktörer tillskriver mening till

olika fenomen (Orlikowski & Baroudi, 1991). Detta medför att utmaningar och möjligheter inte bara
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anses vara socialt konstruerade, utan även att förståelse för dem och hur de uppstår endast nås genom

de virtuella grupperna, likväl som våra egna tolkningar av deras agerande. Vidare var interpretivismen

lämplig för studien då vi anammade ett sociokulturellt perspektiv på kreativitet när vi undersökte den

virtuella gruppens kreativa arbetsprocess, således delade vi de antaganden som filosofin grundas på.

2.2 Forskningsstrategi och design

2.2.1 Kvalitativ fallstudie

För att uppfylla studiens syfte ansåg vi att en kvalitativ fallstudie var mest lämplig att genomföra.

Kvalitativa fallstudier innebär att systematiskt studera ett problem, där en social enhet, såsom en

särskild grupp eller en grupps sociala process, studeras i detalj (Myers, 2013). Goldkuhl (2011) menar

vidare att en fallstudie innebär att en eller ett fåtal enheter studeras på en mer heltäckande nivå, och att

studien därmed strävar efter djup snarare än bredd. Valet att genomföra en kvalitativ fallstudie ser vi

därför som passande för denna studie, eftersom syftet är att undersöka en särskild enhet i form av

virtuella grupper, där vi har strävat efter djup genom att inrikta oss på en specifik virtuell grupps

kreativa process. Kvalitativ forskning beskrivs av Bryman och Bell (2005) även som tolkande och

konstruktionistisk, vilket styrker valet ytterligare genom faktumet att vi antog en interpretativ och

konstruktionistisk syn som beskrivs ovan.

En fördel med fallstudier är att de ofta har en stor målgrupp som upplever att de kan relatera till

studien, då de känner till studiens fall på det ena eller andra sättet (Myers, 2013). Denna fördel ser vi är

gällande även för denna studie då vi har kunnat argumentera för dess relevans och nytta för ett flertal

målgrupper. Eftersom vi fick mycket stöd från fallföretaget och därför enkelt kunde få tillgång till

material som berörde fallet, kunde vi även undvika den potentiella svårigheten med fallstudier som

Myers (2013) nämner, vilket innefattar just problematik med tillgången till material.

2.2.1.1 Val av fall

Fallet som valdes ut för studien utgörs av en två timmar lång virtuell workshop, som genomfördes via

de digitala hjälpmedlen Skype och Miro våren 2021 av en tillfälligt sammansatt arbetsgrupp inom en av

Sveriges regioner. Workshopen genomfördes inom ramen för ett nationellt projekt för att utveckla och

modernisera första linjens vård i Sverige, där projektet syftar till att utveckla en digital offentlig e-tjänst

som ska användas av Sveriges regioner, och där workshopens syfte var att ta fram en lösning för när i

tiden som vårdpersonalen i regionen ska börja använda den nya e-tjänsten. På regional nivå är

respektive region ansvariga för sin del av projektet, och därmed den workshop som har studerats (se

Dokument 1 i Tabell 2.5).

Valet att studera en workshop ansågs fördelaktigt då det är ett arbetspass där kreativitet är

framträdande genom att exempelvis arbete med problemlösning och idégenerering förekommer, där

gruppen skapar nya och unika idéer (Amabile, 1988). Valet att studera denna workshop berodde dels på

att det var en grupp, som genom diskussion skulle nå en gemensam uppfattning, förståelse och

ståndpunkt, och där kreativitet eftersträvades i utförandet. Dels berodde det även på att workshopen

genomfördes virtuellt på distans via digitala hjälpmedel. Båda dessa faktorer ansåg vi vara helt

avgörande för att workshopen skulle vara relevant för studien, med hänsyn till studiens syfte att

undersöka situationer som virtuella grupper kan ställas inför i det kreativa arbetet. Vidare valde vi att

låta omfånget för studiens empiriska händelseförlopp avse arbetet inför, under och efter workshopen.

Detta berodde på att vi ville kunna beakta förberedelser och efterföljande händelser relaterade till

workshopen, då vi såg att de också kunde bidra till att besvara studiens frågeställningar genom att

utmaningar och möjligheter för kreativa grupprocesser även kunde existera där.
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2.2.2 Abduktiv ansats

För att nå förståelse i studien valde vi att växla mellan empiri och teori, och således varken arbeta

utifrån en rent induktiv ansats eller en rent deduktiv (Svensson, 2015). I stället tillämpade vi en

abduktiv ansats som innebär just en växelverkan mellan induktion och deduktion (Alvesson &

Sköldberg, 2018). En sådan växelverkan medför att både det empiriska området utvecklas och teorier

förfinas, vilket möjliggör utvecklandet av en grundlig förståelse (Alvesson & Sköldberg, 2017). Det

abduktiva tillvägagångssättet kan därför anses vara mer än en kombination av induktion och deduktion,

som anses bidra med förklaringar, men inte förståelse (Alvesson & Sköldberg, 2017). Eftersom studiens

frågeställningar innefattar en förståelse för vilka utmaningar och möjligheter som virtuella grupper kan

ställas inför i sin kreativa arbetsprocess, samt hur dessa kan uppstå, ansåg vi att en abduktiv ansats var

lämplig för denna studie. Abduktion beskrivs dessutom som lämpat för fallstudier (Alvesson &

Sköldberg, 2017).

Abduktion utgår generellt från det empiriska materialet likt vid induktion, men tillåter teoretiskt

utformade idéer på förhand, och teorier och tidigare forskning används parallellt som inspiration för att

hitta underliggande mönster (Alvesson & Sköldberg, 2017; Alvesson & Sköldberg, 2018). Det kan därför

även argumenteras för att abduktion är en mer gedigen och realistisk ansats som medför en ökad

förståelse för teori och empiri (Alvesson & Sköldberg, 2018). Abduktion kan därav även anses vara

närmare deduktion än induktion (Alvesson & Sköldberg, 2017). Vi ansåg att det var nödvändigt för oss

att skapa en initial kunskapsbas om området då vi tidigare inte studerat kreativitet i en virtuell kontext,

vilken vi även lät inspirera och guida oss i den empiriska datainsamlingen. Således kan vår abduktiva

ansats beskrivas ha tydliga deduktiva inslag, då den initiala inläsningen kan beskrivas som att vi istället

utgick från en teoretisk bas. Med en abduktiv ansats kunde vi dock vara mottagliga för utmaningar och

möjligheter som inte kunde relateras till de på förhand valda teoretiska ramverken. Därav tilläts även

empirin påverka vilka ramverk som användes, vilket var nödvändigt utifrån vårt interpretativa och

konstruktionistiska perspektiv som innefattar en socialt konstruerad verklighet i ständig förändring.

Med andra ord kunde vi vara öppna för potentiella förändringar tack vare en abduktiv ansats. Vi

anpassade därför kontinuerligt vår datainsamling och teoretiska granskning parallellt som vi samlade in

den empiriska datan. Eftersom arbetet genomgående bearbetades iterativt på detta sätt, vill vi påstå att

vår ansats är abduktiv trots en initial teoretisk utgångspunkt. Detta arbetssätt medförde att vi tydligare

kunde urskilja mönster som reflekterats i såväl teoretiska ramverk som empirisk insamling, som senare

legat till grund för vår analys och resultat.

2.3 Litteratursökning och insamling

För att säkerställa studiens relevans, dess tänkta kunskapsbidrag och för att inhämta en teoretisk bas är

sökning och insamling av existerande forskning och litteratur högst nödvändigt (Bryman & Bell, 2011).

Vi har därför i denna studie genomfört ett flertal litteratursökningar i syftet att bearbeta och inhämta

lämplig teori för studiens syfte och frågeställningar.

Vi påbörjade vår litteratursökning online genom att dra nytta av UniSearch och de övriga elektroniska

databaser som tillhandahålls av Linköpings universitets (LiU) bibliotek. Bland annat databaserna

Scopus, Emerald och SAGE journals försåg oss med vetenskapliga artiklar som har använts i studien.

Genom att gå via LiUs egna bibliotek kunde vi nå en medveten avgränsning att endast söka efter artiklar

och konferenser som är vetenskapligt granskade, och därmed undvika artiklar som inte är

kvalitetssäkrade. Vi utgick från studiens centrala delar och valde ut nyckelord som exempelvis remote

working, video conferences, virtual teams och creativity. Vi sökte både med ordens engelska format

och i den svenska motsvarigheten för att nå ett bredare resultat och undvika att litteratur förbisågs. Vi

ersatte även begreppen med snarlika synonymer såsom telecommuting, teleworking och

software-based video conference solution, för att vidare undvika förbiseendet av någon litteratur som

kunde vara aktuell för studien sett till både dess relevans, tänkta bidrag och teoretiska bas. Vi nåddes av
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en omfattande resultatlista med en stor mängd vetenskapliga artiklar och konferenser som vi

skummade igenom utifrån sorteringsfunktionen högst relevans på hemsidan, för att hinna se över ett

större antal. Genom att se över relevanta artiklars referenslista kunde vi bredda sökningen ytterligare,

samt konstatera den teoretiska avsaknad av studier som denna studie är tänkt att bidra till.

Genomgående i litteratursökningen tog vi i beaktning att studien genomfördes inom ramen för

IS-disciplinen, vilket innebar en kontinuerlig kritisk reflektion huruvida de artiklar och konferenser vi

behandlade var aktuella för studien sett till disciplinen. Med hänsyn till att IS-området är en

tvärvetenskaplig disciplin (Hassan, 2017) ansåg vi det dock i de flesta fall vara försvarbart att beakta

litteraturen, även om den skrevs inom ramen för andra discipliner som exempelvis psykologi och

ekonomi. Detta var särskilt värdefullt med hänsyn till den kunskapslucka om kreativitet inom

IS-forskning som vi påvisat, eftersom vi då exempelvis behövde inhämta tidigare forskning och teori om

kreativitet från psykologin. Denna aspekt var även av värde för att kritiskt sålla mellan artiklar som

behandlade kreativitet på ett sätt som vi bortsett från i studien, för att därefter kunna göra ett medvetet

urval av litteratur och teori. Även artiklar som inte uppfattades som pålitliga valdes bort, exempelvis om

de inte var vetenskapligt granskade eller det var otydligt vem som hade skrivit och publicerat dem.

På ovan sätt nådde vi majoriteten av den litteratur som presenteras i studien. Insamlingen skedde

framför allt vid studiens start och efter datainsamlingen, men komplement skedde även kontinuerligt.

Den initiala litteraturinsamlingen resulterade i ett överflöd av teorier och teoretiska ramverk, vilka

sedan sorterades bort baserat på datainsamlingen. Efteråt förfinades och utvecklades även den

analytiska referensramen med vidare påläsning om de teoretiska ramverken och alternativa perspektiv.

Därutöver fick vi hjälp att hitta relevant litteratur av vår handledare som med erfarenhet av kreativ

forskning tipsade oss om forskning och litteratur som eventuellt kunde vara ett bidrag. Slutligen

använde vi oss även av tryckt litteratur, som vi antingen redan ägde eller lånade från biblioteket. Den

tryckta litteraturen användes främst som grund för studiens metod.

2.4 Datainsamlingsmetoder

I studien användes tre metoder för datainsamling: observation, intervju och dokumentstudier (se Tabell

2.2). Observationen utgjorde den huvudsakliga empiriska basen då det var under denna insamling som

den kreativa processen betraktades, genom workshopen. Den efterföljande intervjun hade till syfte att

följa upp workshopens förlopp inför, under och efter, och därför har workshopledaren intervjuats.

Dokumentstudierna bestod av projektets projektplan, två powerpointpresentationer avseende inför och

efter workshopen samt ett mail. Dessa dokument användes som komplement för att återberätta empirin

och säkerställa att våra tolkningar och uppfattningar var korrekta i den mån som var möjligt.
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Tabell 2.2: Sammanställning av genomförda datainsamlingsmetoder.

Metod: Icke-deltagande

observation

Semistrukturerad

intervju

Dokumentstudier

Vad/Vem: Virtuell

Workshop

Workshopledaren Kontext och relevant arbete för workshopen

Längd: 2 timmar 1,5 timme 4 dokument

42 slides/sidor/email (12+12+17+1)

Deltagare: 18 deltagare 1 deltagare 0 deltagare

Hur: Skype & Miro Skype Digitala dokument via mail

Förberett

Material:

Observations-

guide

(Bilaga 2)

Intervjuguide

(Bilaga 1)

-

Insamlat

Material:

Video- och

ljudinspelning,

anteckningar,

transkribering

Ljudinspelning,

anteckningar,

transkribering

Projektplan, Powerpoint 1 (förberedelse),

mail, Powerpoint 2 (utvärdering)

2.4.1 Icke-deltagande observation

För att undersöka möjligheter och utmaningar för virtuella gruppers kreativa arbetsprocess, ansåg vi

det vara lämpligt att direkt observera en virtuell workshop, då en workshop kan beskrivas som ett

kreativt arbetspass som präglas av problemlösning och idégenerering (Amabile, 1988). En virtuell

workshop kan därför anses vara en virtuell grupps kreativa arbetsprocess. Genom att observera detta

kunde vi direkt ta del av utmaningar och möjligheter som uppstod, likväl som hur de uppstod via den

sociokulturella kontexten. Totalt deltog 18 deltagare som hädanefter refereras till baserat på deras

yrkestitel eller roll i workshopen, av konfidentialitetsskäl (se 2.7 Etiska överväganden). Arbetsgruppen

bestod av åtta vårdpersonal samt två projektledare, en verksamhetschef, två utvecklingsansvariga, en

IT-samordnare, en förvaltningsledare, en utvecklingsledare, en verksamhetsutvecklare samt en teknisk

support. En av projektledarna var ansvarig för projektet i den studerade regionen, och hen agerade

workshopledare under den studerade workshopen. Det var således hen som hade planerat upplägget

inför workshopen, och som ledde den och bearbetade den efteråt. Workshopens kontext och syfte

beskrivs närmare i avsnitt 2.2.1.1 Val av fall. En överblick av observationen presenteras nedan i Tabell

2.3.
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Tabell 2.3: Överblick av observationen.

Antal deltagare: 18

Observationsobjekt: Virtuell workshop

Observationstyp: Icke-deltagande, semistrukturerad

Observationslängd: 2 timmar

Plats: Virtuellt, på distans hemifrån

Digitala hjälpmedel: Skype & Miro

Vi ansåg att observation som metod var fördelaktigt då det möjliggör en direkt observation av beteende

och informella konversationer och vi kunde då undvika risken att deltagarna inte var sanningsenliga

eller mindes fel (Bryman, 2016; Myers, 2013). En svaghet med observationer är däremot att vi enbart

tar del av de handlingar som deltagarna utför eller sådant de frivilligt kommunicerar (Bryman & Bell,

2011). Vi har därför valt att komplettera observationen med en semistrukturerad intervju och

dokumentstudier (se avsnitt 2.4.2 och 2.4.3).

Vi utförde en icke-deltagande observation, vilket innebär att vi inte var delaktiga i aktiviteterna på

workshopen och avstod från interaktion med deltagarna (Bryman, 2016). Vi ansåg att denna metod

lämpade sig då vi strävade efter att betrakta arbetsgruppen med så liten inverkan som möjligt.

Observationen genomfördes virtuellt, då vi ansåg det vara det rimligaste tillvägagångssättet för att

kunna ta del av den virtuella interaktionen. En möjlig nackdel med icke-deltagande observationer är att

rollen som forskare blir mer uppenbar, vilket kan leda till att deltagarna känner sig iakttagna och

obekväma (Lalander, 2015). Vi tror dock att detta underlättades i och med att observationen utfördes

virtuellt och då vi valde att ha våra kameror och mikrofoner avstängda. Detta eftersom vår närvaro då

var minimal och att den därför enligt Li (2015) troligtvis inte upplevdes som lika stark eller inkräktande.

Inför workshopen förberedde vi en egenupprättad observationsguide, där övergripande områden

skapades utifrån vår teoretiska bas och studiens centrala delar (se Bilaga 2). Enligt Arvola (2014) kan en

observationsguide användas likt en intervjuguide, och således kunde den guida oss i vad vi skulle vara

uppmärksamma på. I kvalitativ forskning används dock sällan observationsguider (eller scheman) då de

snarare är förknippade med strukturerade observationer i kvantitativa studier (Bryman, 2016). Till

skillnad från strukturerade observationer följde vi inte guiden strikt, utan den behandlades

semistrukturerat då vi hade utrymme och flexibilitet för nya upptäckter. Observationsguiden bestod av

en ämnesguide och utrymme för anteckningar av händelser respektive egna tolkningar (se Bilaga 2).

Ämnesguiden baserades på tidigare forskning och relevanta teoretiska ramverk och potentiellt relevanta

händelser, uttryck och företeelser. Detta användes som inspiration och påminnelse om vad som kunde

uppmärksammas. Vi spelade även in både ljud och bild efter samtycke från samtliga deltagare, för att

kunna gå tillbaka och se om det var något vi missade eller kom ihåg felaktigt. När observationen hade

genomförts användes även videoinspelningen för transkribering av tal, användning av funktioner och

andra typer av beteenden och interaktioner. Transkriberingens utförande och användning beskrivs

närmare i avsnitt 2.5 Analysmetod.

Eftersom vår observation liknade en strukturerad observation, då vi skapade en observationsguide

baserad på en teoretisk bas, kan nackdelar för strukturerade observationer också anses vara

applicerbara i vårt fall. En sådan nackdel är risken för att forcera tillämpningen av på förhand valda

teorier och ramverk (Bryman & Bell, 2011). Vi anser dock att vårt semistrukturerade tillvägagångssätt

kan kompensera för detta, eftersom observationsguiden inte innehöll specifikationer på vad som skulle
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antecknas och inte. Vi var således inte begränsade till de teoretiska ramverken utan kunde vara flexibla

med våra observationer.

2.4.2 Semistrukturerad intervju

Vi kompletterade observationen med en, en och en halvtimmes lång semistrukturerad intervju med

workshopledaren (se Tabell 2.4), eftersom vi ansåg att workshopledaren kunde bidra med en ökad

förståelse för arbetet inför och efter workshopens genomförande. På så sätt kunde vi identifiera

ytterligare relevanta utmaningar och möjligheter för studien, samt skapa en mer omfattande förståelse

för hur de uppstår. Kombinationen av observation och intervju har dessutom fördelen att

intervjurespondenten kan bekräfta det som tidigare har observerats (Eriksson-Zetterquist & Ahrne,

2015). Kvale och Brinkmann (2014) menar att antalet intervjuer bör anpassas till studiens syfte och hur

många respondenter som anses vara nödvändiga för att besvara frågeställningarna. Då denna studies

syfte fokuserar på interaktionerna i den kreativa processen, ansåg vi att intervjun med workshopledaren

utgjorde tillräcklig omfattning som komplement till observationen. Dessutom uttryckte

workshopdeltagarna sina åsikter och uppfattningar löpande under workshopen, och speciellt under en

avslutande utvärderingsuppgift i workshopen, vilket workshopledaren inte gjorde. I den initiala

planeringen av studien innefattades dock även intervjuer med ett handplock av deltagarna, men då

deras upplevelser framkom under observationen och majoriteten av deltagarna inte var tillgängliga för

intervjuer, ändrade vi dessa planer.

Tabell 2.4: Överblick av intervjun.

Antal respondenter: 1

Yrkesroll: Projektledare

Roll i studien: Workshopledare

Intervjulängd: 1,5 timme

Plats: Virtuellt, på distans hemifrån

Digitalt hjälpmedel: Skype

Vi utförde intervjun semistrukturerat, eftersom det enligt Bryman (2016) innebar att vi kunde ta en

faciliterande roll och leda samtalet utan att vara för styrande. Vi kunde därmed ställa följdfrågor och

anpassa ordningen som frågorna ställdes i, enligt Eriksson-Zetterquist och Ahrne (2015), något som

Kvale och Brinkmann (2014) beskriver som avgörande för god kvalitet. Myers och Newman (2007)

lyfter dock flera möjliga problem med intervjuer som metod, vilket bland annat innefattar potentiellt

bristande tillit och tidsbrist. Detta medför en risk att respondenten undanhåller viss information,

förstärker vissa åsikter eller känner sig pressad. Då vi pratade med intervjurespondenten flera gånger

innan intervjun tog plats, kan detta anses ha motverkats till viss del. Elite bias är ytterligare en

potentiell problematik som beskrivs kunna uppstå om bara vissa huvudpersoner intervjuas, eftersom

det då finns risk att forskaren inte får en helhetsbild (Myers & Newman, 2007). Detta kan bedömas som

troligt i vår studie, eftersom endast en person intervjuades och denne var workshopledare tillika

projektledare. Problemet anses dock inte vara omfattande eftersom intervjun inte var den huvudsakliga

datainsamlingsmetoden.

Som stöd under intervjun använde vi oss av en egenupprättad intervjuguide (se Bilaga 3). Vid

utformningen av den utgick vi från vår teoretiska bas för att kartlägga vilka relevanta teman vi ville

täcka under intervjun, vilket är nödvändigt för att bidra till kunskapsproduktionen enligt Kvale och
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Brinkmann (2014). Vi utgick även från vad Kvale och Brinkmann (2014) kallar för en dynamisk

dimension, vilket innebär att vi såg till att intervjun hade ett naturligt flöde för att skapa en givande

dialog. Intervjuguiden bearbetades iterativt med både kunskapsproduktionen och den dynamiska

dimensionen i åtanke, och med ett fokus på att ha enkla och öppna frågor, fria från akademisk jargong,

samt att undvika ledande frågor (Kvale & Brinkmann, 2014).

Intervjun genomfördes virtuellt via Skype med kamerorna på, vilket ansågs vara mest bekvämt då

intervjurespondenten var van vid en virtuell miljö. Det ansågs även vara nödvändigt av säkerhetsskäl

eftersom den genomfördes under coronapandemin 2021, och det därav fanns en risk för smittspridning

(Folkhälsomyndigheten, 2021).

En potentiell problematik med intervjuer som metod är dock att forskarens uppfattning av vad som

sagts inte nödvändigtvis stämmer överens med respondentens intentioner (Eriksson-Zetterquist &

Ahrne, 2015). För att hantera denna utmaning spelade vi in ljud och bild under intervjun, för att på så

sätt kunna återgå till intervjun och säkerställa att vi mindes rätt. Howitt (2013) beskriver inspelning

som en väsentlig del, då minnet och anteckningar ofta är bristfälliga. Vi lade även stor vikt vid att vara

tydliga i återkoppling och rapportering till respondenten, och användes oss därför av

respondentvalidering, vilket beskrivs närmare i avsnitt 2.6 Kvalitetsbedömning. Ljudinspelningen

användes sedan för att transkribera intervjun (se avsnitt 2.5 Analysmetod). Utöver inspelningen

samlades data även in genom att vi förde anteckningar. Därtill inhämtades även informerat samtycke

från respondenten, ett resonemang som vidareutvecklas under 3.7 Etiska överväganden.

2.4.3 Dokumentstudier

Som nämnts tidigare valde vi att komplettera ovan nämnda datainsamlingsmetoder med

dokumentstudier, då det anses vara ett bra komplement för att nå en mer heltäckande och fylligare bild

av det studerade (Myers, 2013). Ett dokument beskrivs vara: “[..] vad som helst som kan lagras i en

digital fil på en dator.” (Myers, 2013, s. 230, egen översättning), vilket styrker att samtliga fyra

dokument som utgjort underlag för studien är att klassa som dokument. De dokument som har använts

återfinns i Tabell 2.5 nedan och utgörs av workshopens tillhörande projektplan, avseende projektet i

mer helhet (Dokument 1), två powerpointpresentationer avseende inför (Dokument 2) och efter

(Dokument 4) workshopen samt ett mail (Dokument 3) som workshopledaren skickade ut i samband

med workshopen.
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Tabell 2.5: Redogörelse för samtliga dokument som används i studien.

# Dokument 1:

Projektplan

Dokument 2:

Förberedelse

Dokument 3:

Inför workshop

-mail

Dokument 4:

Utvärdering

Dokument

namn

Projektplan

Etablering av ny

digital tjänst inom

första linjens vård

Invånarens

symtom-

bedömning,

hänvisning och

chatt

Workshop MIRO

Workshop med

verksamheten

Beskrivning Dokument där

planen för fas 1 i

projektet

presenteras, inom

vilken workshopen

genomfördes

Förberedande

redogörelse för

projektet och

workshopens

upplägg, underlag

till att förbereda

deltagarna

Workshop-

ledarens mail med

instruktioner

inför workshopen,

som gick ut till

deltagarna

Utvärderande

redogörelse för

workshopens

utfall och

förbättrings-

områden sett till

utfallet

Antal sidor 17 12 1 12

Format Word dokument Powerpoint

presentation

Mail Powerpoint

presentation

Utgivnings

år

2021 u.å. 2021 2021

Dessa dokument har dels valts eftersom de relaterar till studiens fall, workshopen, och dels baserat på

deras innehåll då de agerade som bra komplement för att kunna återberätta workshopens förfarande

inför, under och efter workshopen, vilket är det omfång som vi har avgränsat oss till i studien. Genom

en tillämpning av dessa kompletterande dokument har vi därför kunnat säkerställa att våra tolkningar

och uppfattningar var korrekta i den mån som var möjligt. För att upprätthålla den anonymitet som vi

har anammat genomgående i studien, har vi medvetet valt att inte redovisa författare till dessa

dokument. Dokumenten kan vidare klassas som opublicerade dokument (Myers, 2013) av intern

karaktär, då de syftar till att användas internt av berörda organisationer inom projektet. Vi har således

fått tillgång till dem direkt utan rätten att distribuera dem vidare.

En fördel med dokumentstudier är att de är relativt enkla att ta del av, och således ett enklare sätt att

samla in data på jämfört med exempelvis intervjuer (Myers, 2013). Detta anser vi bekräftas även i vårt

fall, där båda metoderna har använts. Dokument möjliggör även tillgång till detaljerad information som

annars kan vara svåråtkomlig (Myers, 2013). Även detta upplevde vi i denna studie då exempelvis

detaljerad information om projektet som workshopen tillhörde, enkelt gick att hitta och läsa på om tack

vare Dokument 1. En nackdel kan däremot vara trovärdigheten, då dokument ofta skrivs med specifika

syften och av författare med subjektiv relation till innehållet (Bryman, 2016). Detta kan innebära att

informationen som anges inte återspeglar verkligheten, utan hur författaren vill att verkligheten ska

uppfattas. För att undvika detta är det därför bra att använda fler datainsamlingsmetoder än endast

dokumentstudier (Bryman, 2016), vilket vi har gjort i denna studie genom att låta observationen utgöra

den primära empiriska basen medan intervju och dokumentstudier agerar komplement.
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2.5 Analysmetod

I studien använde vi oss främst av en hermeneutisk analysmetod för att kunna tolka beteenden,

handlingar och situationer, vilket är i enlighet med Myers (2013) beskrivning av hermeneutiken. Detta

resulterade i fem teman som presenteras i kapitel 4 Empiri. De utvalda teoretiska ramverken har även

haft en betydande roll för studien, vilket vi finner lämpligt för en abduktiv ansats. Det var dock inte

förrän efter att tematiseringen var klar som ramverken i den analytiska referensramen användes aktivt.

Således har empiri och teori haft olika betydande roller vid olika faser i studien, och en överblick av

detta visas i Tabell 2.6 nedan. Vi skiljer därför på den analys som genomfördes för att bearbeta empirin

till meningsfulla data, och den analys som presenteras i kapitel 5 Analys. Vidare i detta avsnitt beskrivs

det hermeneutiska tillvägagångssättet i detalj.

Tabell 2.6: Överblick av studiens analysmetod.

Fas i studien:
Innan

datainsamling

Under

datainsamling

Transkribering

& Tematisering

Vidare analys &

diskussion

Tillvägagångssätt: Litteratursökning
Intervju/observation

/dokumentstudie
Hermeneutik

Teman jämförs

med analytisk

referensram

Teorins roll: Central Aktiv Implicit Aktiv

Empirins roll: Finns ej ännu Central Central Central

Vårt angreppssätt för att analysera insamlade data styrdes av våra tidigare metodval, och influerades

således av att vi betraktar verkligheten som socialt konstruerad, där människor och deras handlingar

och interaktioner formar deras sociala verklighet (Goldkuhl, 2012). Det har även inneburit att vi har

bearbetat studien iterativt genom att växla mellan analys av empiri och litteratursökning och

teorigranskning, vilket enligt Alvesson och Sköldberg (2018) visar på vår abduktiva ansats. Det är även i

enlighet med Eidevald (2015), som beskriver att inspelade observationer exempelvis kan analyseras

genom att söka efter mönster utifrån fördefinierade teman (teori) eller ur teman som framkommer

under själva analysen (empiri). Då vi inspirerades av de teoretiska ramverken i sökandet efter

utmaningar och möjligheter, men lät temana konstrueras under analysen och således framkomma ur

empirin, menar vi att vår analysmetod är en kombination av de två varianterna som beskrivs av

Eidevald (2015). Som studiens två frågeställningar visar, var fokus genomgående på workshopen som

en kreativ arbetsprocess. Det var därför av primärt intresse att beakta den virtuella gruppens samspel,

där interaktionerna dem sinsemellan och deras omgivning var av stor betydelse. Detta stämmer överens

med vår uppfattning om att omgivning och socialt sammanhang påverkar och påverkas av tillhörande

individer (Glăveanu, 2013). Fokus i analysarbetet har således varit på deltagarnas interaktioner och

beteende, både när det kommer till vad de sagt och hur de har agerat virtuellt.

När samtliga data var insamlad transkriberades först observationen utifrån den ljud- och

videoinspelning som tagits med hjälp av OBS Studio, där både interaktioner och tal beaktades genom

dialoger, beteenden och handlingar. Därefter transkriberades intervjun utifrån ljudinspelningen som

tagits och fokus låg därmed endast på vad som sades. Argument för detta är att intervjun endast

agerade komplement och således fanns inget behov av att studera ageranden, till skillnad från under

observationen. Under transkriberingen påbörjades första skedet av bearbetning där vi tillämpade en

hermeneutisk analysmetod, vilket enligt Myers (2013) innefattar ett intresse av betydelsen av insamlade
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data. Den hermeneutiska metoden innebar att vi inkluderade våra egna tolkningar av empirin,

exempelvis vad vi uppfattade att deltagarnas intentioner med deras handlingar var, vilka känslor de gav

uttryck för eller varför de betedde sig på ett visst sätt, även då de inte explicit uttryckte detta själva. Det

innebar även att vi valde ut vilken empiri som var intressant och vad som kan ha ansetts varit kreativt

eller inte. Analysen genomfördes med andra ord i enlighet med hur Myers (2013) beskriver

hermeneutik, där forskaren ämnar förstå vad människor gör och säger, och varför de gör detta.

Vidare förklarar Myers (2013) att den hermeneutiska metoden generellt går ut på att sortera, tolka och

förklara data för att förstå data. Under transkriberingen tolkade och sorterade vi därför uttalanden och

handlingar genom att markera stycken, meningar och händelser som vi ansåg kunde vara en utmaning

eller möjlighet, alternativt vara av betydelse för varför en utmaning eller möjlighet uppstod. Exempelvis

kunde vi tolka en deltagares handling som oavsiktlig om vi inte ansåg att det fanns ett rimligt mål med

den eller om den resulterade i korrigerande handlingar. Vidare letade vi efter uttryck av exempelvis

missnöje, glädje, oförståelse och idégenerering. Att vi utgick från våra tolkningar och uppfattningar

visar på den hermeneutiska analysmetoden, och närmare bestämt en dubbel hermeneutik som utgörs

av uppfattningen att vi som författare inte kan stå utanför kontexten som vi studerar. Enligt Myers

(2013) är det snarare så att vi oundvikligt lägger in vår egen uppfattning och tolkning av situationen,

och på så sätt alltid studerar subjektivt. Dessutom ansåg vi att den hermeneutiska analysmetoden var

lämplig att använda, då vi ämnade att skapa en förståelse för virtuella gruppers kreativa arbetsprocess,

och hur utmaningar och möjligheter med den kan uppstå. Hermeneutiken bidrog med andra ord med

möjligheten att förstå betydelsen av handlingar, beteende och uttalanden. Vi anser därför att

hermeneutiken var särskilt nödvändig för att kunna besvara vår andra frågeställning om hur

uppkomsten av utmaningarna och möjligheterna kan förstås.

Efter att transkribering var färdigställt fortsatte markering av relevanta delar, som sedan överfördes till

post-it lappar i den digitala samarbetsytan Miro (se Figur 2.1). Tematiseringen av dessa påbörjades då

genom att lapparna sorterades gruppvis utifrån deras innehåll och hur vi tolkade att de främst var

kopplade till varandra. Genom att vi tillsammans diskuterade kring post-it lapparna och hur de kunde

tolkas, sållades även urvalet ytterligare på liknande sätt som beskrivs ovan. Med andra ord exkluderade

vi vissa post-it lappar om vi efter vidare reflektion kom fram till att de inte kunde betraktas som

utmaningar eller möjligheter, alternativt om de varken gav en ökad förståelse för eller motiverade hur

en utmaning eller möjlighet uppstod eller hur kreativitet påverkades. En svårighet med hermeneutiken

kan dock vara att avgöra när materialet är färdigbehandlat (Myers, 2013). Detta hanterade vi på samma

sätt som Myers (2013) rekommenderar, nämligen genom att se över när frågetecken och konflikterande

delar kunde anses vara behandlade och således vara förståeliga.
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Figur 2.1: Urklipp från samarbetsyta i Miro, tematisering av studiens empiri.

Sorteringen av post-it lapparna resulterade i ett antal teman (se. Figur 2.1 ovan), vilka bestod av de

likheter eller mönster som framkom av post-it lapparna. Exempelvis såg vi att de två post-it lapparna i

Figur 2.2 nedan båda innefattade en viss anpassning av workshopen, som gjordes i respons på en

uttalad utmaning. Dessa grupperades därför, tillsammans med andra liknande post-it lappar, i ett tema

med rubriken “Anpassningar”. Siffrorna som står inom parentes på lapparna är sidnummer och

radnummer från transkriberingen. Att markera källan rekommenderas av Rennstam och Wästerfors

(2015) för att enkelt kunna hitta tillbaka till rätt ställe i transkriberingen och inhämta mer information

om det specifika tillfället. Varje tema är empiriskt framtaget på detta sätt, men som Charmaz (2001)

beskriver, sorteras data även baserat på forskarens förförståelse och de disciplinära och teoretiska

perspektiv som denne innehar. Således har även den på förhand valda referensramen och tidigare

forskning även genomsyrat våra teman.

Figur 2.2: Urklipp av två post-it lappar från samarbetsyta i Miro.

Tematiseringen var iterativ och varje post-it lapp jämfördes med temats rubrik och övriga post-it lappar

inom samma tema, för att säkerställa att sorteringen var väl förankrad. Detta medförde därför att vissa
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teman som hade formulerats tidigt i bearbetningen senare ansågs vara bristfälliga och de tillhörande

post-it lapparna kunde i stället bättre placeras inom andra teman. Följande teman blev slutresultat av

bearbetningen: Deltagande, Kommunikation, Flexibilitet, Tidsomfång samt Virtuella handlingar. Dessa

teman utgör strukturen för empiri- och analyskapitlet, och presenteras i detalj i empirikapitlet.

Respektive tema innehåller en sorts återberättelse av situationer, ageranden och andra företeelser som

uppstod under workshopen. Dessa återberättelser kan samtliga anses främja eller hämma kreativitet

och således vara en utmaning eller möjlighet för en virtuell grupp i deras kreativa arbetsprocess,

alternativt kan de anses vara avgörande händelser i workshopen som är av betydelse för utmaningarna

och möjligheternas uppståndelse. Vissa teman har även tillhörande underteman då vi såg behov av

vidare förgrening inom temat, för att tydliggöra den gemensamma nämnaren som varje tema är

presenterat utifrån, och som återges av temats namn (se Tabell 4.1). I analyskapitlet jämförs sedan

återberättelserna med den analytiska referensramen, vilket mynnar ut i en övergripande

sammanställning av utmaningar och möjligheter som virtuella grupper kan ställas inför i sin kreativa

arbetsprocess, samt hur uppkomsten av dessa utmaningar och möjligheter som virtuella grupper ställs

inför i sin kreativa arbetsprocess kan förstås utifrån ett sociokulturellt perspektiv.

2.6 Kvalitetsbedömning

I vår strävan efter att uppfylla en god kvalitet på studien har vi använt oss av Spencers et al. (2003)

ramverk (se Bilaga 1), som är baserat på en omfattande litteraturundersökning om kvalitativ forskning.

Bryman (2016) påstår att det troligtvis är det mest omfattande ramverket vad gäller kvalitetsbedömning

i kvalitativ forskning. I följande citat beskriver Spencer et al. (2003, s. 7, egen översättning) de fyra

riktlinjer som utgör ramverket och som innefattar att en kvalitativ studie ska:

● Bidra till ökad kunskap eller förståelse om policy, praktik, teori eller ett särskilt ämnesområde

● Vara försvarbar i sin design genom att tillhandahålla en forskningsstrategi som kan behandla de

utvärderingsfrågor som ställs

● Vara rigorös i utförandet genom systematisk och transparent insamling, analys och tolkning av

kvalitativa data

● Vara trovärdig genom att erbjuda välgrundade och troliga argument om betydelsen av det

genererade resultatet

Dessa riktlinjer har sedan mynnat ut i 18 utvärderingsfrågor som kan användas som stöd för att

undersöka huruvida de fyra riktlinjerna uppfylls eller inte (Spencer et al., 2003; se Bilaga 1).

Föregångare till detta ramverk var Guba och Lincoln (1994) som tog fram kriterierna tillförlitlighet och

äkthet, vilka återspeglas i Spencers et al. (2003) ramverk.

I enlighet med ramverket använde vi oss bland annat av respondentvalidering, vilket ökar studiens

trovärdighet då det säkerställer en korrekt uppfattning (Guba & Lincoln, 1994), något som betonas i

ramverkets riktlinjer samt utvärderingsfrågor (Spencer et al., 2003). Intervjurespondenten fick därför

innan publicering ta del av empirikapitlet och beskrivningen av fallstudien, för att kunna lämna

synpunkter samt godkänna materialet. Vi spelade även in ljud och video vid observation och intervju för

att kunna säkerställa en tillförlitlighet till vad som sades och gjordes. Observationsdeltagarna har

däremot inte tagit del av materialet på förhand, vilket dels motiveras av vårt hermeneutiska

tillvägagångssätt där vi medvetet utgått från vår tolkning, dels att intervjurespondentens validering

uppfattades vara tillräckligt. Våra tolkningar av observationen har även varit baserade på tidigare

forskning och teoretiska ramverk, för att kunna understödja de argument och slutsatser som dragits.

Vidare kan överförbarhet anträffas i Spencers et al. (2003) utvärderingsfrågor, vilket enligt Guba och

Lincoln (1994) innebär att ge en fyllig beskrivning av resultaten, för att kunna ge andra forskare en

möjlighet att själva bedöma om resultaten kan överföras till andra situationer. Vi har därför strävat

efter att vara fullständigt transparenta och ge detaljerade beskrivningar av resultatet, men samtidigt
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beakta etiska frågeställningar som anonymisering (se avsnitt 2.7 Etiska överväganden). Detta kan även

anses styrka pålitligheten i studien, vilket innebär att forskaren antar ett granskande synsätt och är

transparent genom att säkerställa att alla faser i studien beskrivs fullständigt (Guba & Lincoln, 1994).

Konfirmerbarhet beskrivs vidare innebära att forskaren har agerat i god tro och undvikit att medvetet

påverka resultaten (Bryman, 2016; Guba & Lincoln, 1981; Guba & Lincoln, 1994; Lincoln & Guba, 1985).

I enlighet med detta har vi strävat efter att inte påverka deltagarna eller resultaten på något sätt, och vi

har varit transparenta med om vi har sett en risk för detta. Slutligen har studiens syfte grundats i

praktiska såväl som akademiska problem för relevans, och vi har redogjort för hur studiens resultat kan

användas i praktik och teori, samt identifierat områden som vi anser kräver mer forskning.

Förutom tydlighet i resonemang och respondentvalidering, har vi använt oss av triangulering på flera

sätt för att underbygga trovärdigheten (Bryman, 2016; Myers, 2013), bland annat genom att använda

flera datainsamlingsmetoder och datakällor. Vi argumenterar även för att triangulering har använts

eftersom vi har olika typer av bakgrunder och erfarenheter (Myers, 2013). Med en civilekonomexamen

har Therese förståelse för företagsekonomiska aspekter, med en inriktning mot styrning och strategi.

Studierna har gett henne erfarenhet av kvalitativ forskning, genom intervjustudier och

dokumentstudier, med framför allt deduktiva ansatser och hermeneutiskt tillvägagångssätt. Malin

kompletterar detta med en tvärdisciplinär kandidatexamen inom kognitionsvetenskap och har därför

förståelse för kognitiva förmågor och beteende samt människa-datorinteraktion i helhet. Hon har

erfarenhet av både kvalitativa och kvantitativa metoder, men är mest tränad i intervjustudier och

användartester, samt observationer med huvudsakligen induktiva ansatser. Eftersom studien berör

kreativitet i en organisation, kan Malin anses bidra med tidigare kunskap om kognitiva förmågor som

kreativitet, samt användbarhet och design, medan Therese bidrar med tidigare kunskap om

organisatoriska aspekter, likväl som ekonomiska och styrningsrelaterade samt strategiska. Vi båda är

tränade i intervjustudier, men Therese bidrar med erfarenhet av dokumentstudier, och Malin bidrar

med erfarenhet av observationsstudier. Med våra tidigare erfarenheter av huvudsakligen deduktiva

respektive induktiva ansatser, möts vi med den abduktiva ansatsen. Med grund i detta vill vi därför säga

att vi har uppnått relevant triangulering, vilket bör öka studiens trovärdighet.

2.7 Etiska överväganden

För att säkerställa att studien håller god forskningsetik har vi beaktat Vetenskapsrådets (2002)

riktlinjer. Med hjälp av dessa riktlinjer kan en bättre balans mellan det så kallade forskningskravet och

individskyddskravet skapas, vilket innebär att forskning om nödvändiga frågor av god kvalitet bedrivs

samtidigt som individen inte skadas eller kränks. För att minimera den eventuellt inkräktande känslan

hos deltagarna valde vi under studiens observation att ha vårt ljud och kamera avstängt. I början av

observationen gav vi dock en kort presentation av oss och en förklaring till varför vi deltog, detta för att

undvika eventuella frågetecken eller funderingar angående varför vi var närvarande under workshopen.

Vetenskapsrådets (2002) riktlinjer kategoriseras i fyra övergripande krav: informationskravet,

samtyckeskravet, konfidentialitetskravet och nyttjandekravet. Informationskravet innebär att alla

deltagare i studien, eller andra personer som på något sätt lämnar sina uppgifter, ska informeras om

deras roll i studien, deras rättigheter att avbryta deltagande, att deltagandet är frivilligt samt sådan

information om studien som skulle kunna påverka deras vilja att delta. Vi har uppfyllt detta krav genom

att i början av respektive datainsamlingsmetod informera samtliga deltagare om studien och dess syfte,

vilka uppgifter vi ämnade samla in och hur, samt deras rättigheter. I samband med denna information

inhämtades även skriftligt, informerat samtycke från samtliga deltagare. Detta genom att vi först läste

upp det som presenteras i Bilaga 4 och sedan bad samtliga deltagare skriva i Skype-chatten, den

videomötestjänst som användes under workshopen, om de gav samtycke eller inte. På samma sätt

samlades informerat samtycke in från intervjurespondenten, och således uppfyller vi även
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samtyckeskravet. Utöver samtycke till deltagandet samlades även skriftligt samtycke in för ljud- och

videoinspelning.

Konfidentialitetskravet innefattar att insamlade uppgifter från deltagarna behandlas konfidentiellt i så

stor utsträckning som möjligt (Vetenskapsrådet, 2002). Vi har därför behandlat personuppgifter enligt

dataskyddsförordningen, GDPR (Integritetsskyddsmyndigheten, 2021a). Vidare redovisade vi endast

sådant som vi ansåg nödvändigt för studiens resultat, och därmed uteslöt vi exempelvis namn, kön och

ålder. Vi har haft för avsikt att rapportera uppgifterna på ett sådant sätt att enskilda personer inte går

att identifiera, bland annat genom att censurera namn och andra känsliga data. Identifierbara uppgifter

och särskilt känsliga uppgifter har inte heller delats med någon utomstående. Detta innebär att vi även

uppfyller nyttjandekravet då insamlade data enbart har använts för forskningsändamål

(Vetenskapsrådet, 2002). Enligt GDPR har deltagarna även rätt att be om att ta del av de uppgifter vi

har om dem, samt begära att dessa raderas dessförinnan (Integritetsskyddsmyndigheten, 2021b).
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3 Tidigare forskning och analytisk referensram

I följande avsnitt ges läsaren studiens teoretiska och analytiska utgångspunkter. Vetenskaplig

litteratur och tidigare forskning om kreativitet och samarbete i en virtuell kontext presenteras,

motiveras och bearbetas i relation till studiens syfte och frågeställningar. Avsnittet introduceras med

en historisk överblick av vad kreativitet är. Därefter presenteras de teoretiska ramverk som utgör

studiens analytiska verktyg genom den analytiska referensramen, och som senare används som

teoretiskt underlag för diskussionen.

3.1 Vad är kreativitet?

Kreativitet har studerats i minst 60 år, och under dessa år har begreppet utvecklats. Denna utveckling

motiverar studiens valda sociokulturella perspektiv och nedan ger vi därför en historisk överblick av

begreppet kreativitet. Detta gör vi genom att sammanfattat redogöra för hur kreativitet har utvecklats

från att betraktas som en enskild individs karaktärsdrag, till att anses vara något som sker när en grupp

individer interagerar med varandra (Amabile, 1988; Glăveanu, 2013; Grözinger et al., 2020; Rhodes,

1961). År 1961 studerades begreppet av Rhodes (1961), där han i sin studie definierade kreativitet som:

Ordet kreativitet är ett substantiv som namnger fenomenet där en person kommunicerar ett

nytt koncept (vilket är produkten). Mental aktivitet (eller mental process) är implicit i

definitionen, och naturligtvis kan ingen tänka sig en person som lever eller arbetar i ett vakuum,

så termen press [relationen mellan människor och deras omgivning] är också implicit. (Rhodes,

1961, s. 305, egen översättning)

Rhodes (1961) pekade på ett överflöd av definitioner och innebörder av begreppet, som i många

sammanhang användes felaktigt enligt honom. Den felaktiga användningen menade han berodde på att

begreppet användes för att beskriva företeelser och uttryck som enbart levde upp till en del av det

komplexa och multifacetterade fenomen som kreativitet är. Som exempel gav han bland annat en

individs kreativa dans och kreativa konst, och argumenterade för att när uttrycket kreativ dans

användes så refererade det egentligen till en specifik dansstil medan kreativ konst på motsvarande sätt

refererade till en specifik metod för att berätta historier. Till följd av detta samlade Rhodes (1961) in ett

40-tal olika definitioner av kreativitet, som i mångt och mycket visade sig överlappa varandra. Han

utgick sedan från dessa definitioners likheter och skapade en övergripande struktur, som kan tolkas

representera de delar som kreativitet består av enligt honom. Hans struktur har sedan dess blivit

erkänd som “Förmodligen den mest använda strukturen för kreativa studier” (Runco, 2004, s. 661, egen

översättning), och i efterföljande forskning av både Amabile (1988) och Glăveanu (2013) kan vi urskilja

tendenser som liknar hans struktur. Glăveanu (2013) är en forskare inom området som anammar ett

sociokulturellt perspektiv på kreativitet, och i hans forskning definierar han kreativitet enligt följande:

Kreativitet avser handlingen av en aktör eller grupp av aktörer, i dess ständiga interaktion med

flertalet audienser [publik eller aktörernas sociala interaktioner med utomstående individer]

och handlingsinviterna [affordanser eller möjligheter till interaktion med objekt] av den

materiella världen, vilket leder till generationen av nya och användbara artefakter.” (Glăveanu,

2013, s.76, egen översättning)

Vid en jämförelse mellan Rhodes (1961) och Glăveanus (2013) definition framgår den historiska

utveckling som vi vill påvisa, då Rhodes (1961) refererar till en person medan Glăveanu (2013) även

refererar till en grupp. Glăveanu (2013) riktar därför kritik mot Rhodes (1961) struktur och

argumenterar för att även om Rhodes (1961) struktur utgjort ett stort bidrag till den efterföljande

forskningen om kreativitet, så utgår forskningen från en relativt statisk synvinkel och individualistisk

uppfattning om begreppet kreativitet. Detta medför utifrån Glăveanus (2013) sociokulturella perspektiv,
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att interaktioner och relationer inte nödvändigtvis beaktas vid tillämpning av modellen, vilket Glăveanu

(2013) menar är ytterst centralt för kreativitet och alltid bör beaktas då det inte går att bortse från de

aspekterna. Därtill pekar Glăveanu (2013) även på behovet av förnyelse, sett till den nyare forskning

som genomförts efter att Rhodes (1961) presenterade sin struktur.

Glăveanus (2013) synpunkter ovan anser vi högst relevanta att beakta, dels med hänsyn till att Rhodes

(1961) studie genomfördes för 60 år sedan och därmed eventuellt kan upplevas utdaterad då

efterföljande forskning existerar. Dels då vi i denna studie har valt att betrakta världen som socialt

konstruerad, där människor och deras handlingar och interaktioner formar deras sociala verklighet.

Således delar vi Glăveanus (2013) sociokulturella perspektiv att interaktioner och relationer är ytterst

centralt för kreativitet och alltid bör beaktas, eftersom det inte går att bortse från de aspekterna. Då

studiens syfte och tillhörande frågeställningar dessutom utgörs av att undersöka virtuella grupper, gör

att Glăveanus (2013) uppfattning och definition är mest aktuell för studien. Hans forskning presenteras

därför även vidare i följande delavsnitt.

3.1.1 De fem A:na av kreativitet

Till följd av den kritik som Glăveanu (2013) framför enligt ovan, genomför han en studie som resulterar

i en förnyelse av Rhodes (1961) struktur, där beaktning även tas till interaktioner, relationer och

omgivningen. Han motiverar detta med att: “Mentala processer börjar gradvis att betraktas som en

process som inte enbart pågår ‘i huvudet’, utan även är situerad och distribuerad mellan hjärna och

kropp, person och omgivning.” (Glăveanu, 2013, s. 70, egen översättning). Resultatet från hans studie

presenteras i form av ett ramverk som han kallar för ramverket om de fem A:na av kreativitet (eng: The

five A’s framework of creativity), vilket presenteras överskådligt nedan i Tabell 3.1. Dessa fem A:n kan

beskrivas som beståndsdelar av kreativitet och omfattas av: Actor (sve: aktör), Action (sve: handling),

Artifact (sve: artefakt), Audience (sve: audiens eller publik) och Affordances (sve: handlingsinviter eller

möjligheter till interaktion), där samtliga relateras till varandra genom att kopplas till den

sociokulturella kontexten (se Figur 3.1 nedan) (Glăveanu, 2013). Begreppen i sin engelska benämning

utgör en del av deras respektive innebörd, och vi har därför valt att referera till dem i ursprungligt språk

som Glăveanu (2013) använder.

Tabell 3.1: Modifierad från Glăveanus (2013) figur: “Comparing the four P’s and the five A’s

frameworks.”

De fem A:na av kreativitet Respektive A:s innebörd

Actor Skapande individers personliga attribut i relation

till en sociokulturell kontext

Action Handlingar i form av psykologiska uttryck och

beteende i samspel

Artifact Konceptuella och materiella objekt i relation till

en sociokulturell och historisk kontext

Audience Det ömsesidiga beroendet mellan skapare och

och den sociala omgivningen

Affordances Det ömsesidiga beroendet mellan skapare och

och den materiella omgivningen

En närmare beskrivning av ramverkets fem A:n ges härefter men vi vill först påpeka att, eftersom

studien syftar till att undersöka situationer som virtuella grupper kan ställas inför i det kreativa arbetet,
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vilket vi har studerat genom en virtuell grupps kreativa arbetsprocess från ett sociokulturellt perspektiv,

såg vi Glăveanus (2013) ramverk som lämpligt att utgöra en del av studiens analytiska referensram.

Detta eftersom vi delar hans sociokulturella perspektiv att handlingar inte kan ske utan interaktioner

och en social kontext, vilket medförde att hans ramverk möjliggjorde en förankring för oss i den sociala

kontext som vi studerat när vi undersökt den kreativa arbetsprocessen. Vi såg därför att Glăveanu

(2013) och hans fem A:n kunde bidra till att uppfylla studiens syfte, eftersom vi genom ramverket

kunde få en ökad förståelse för varför en viss situation var utmanande eller givande och beskriva hur

situationen kan uppstå, exempelvis om en viss beståndsdel saknades.

Actor beskrivs vara skapande individer i ett kreativt samspel och deras personliga attribut

(karaktärsdrag) i relation till den sociokulturella kontexten (Glăveanu, 2013). Glăveanu (2013)

betraktar individer som aktörer som agerar i en sociokulturell kontext och både formar och formas av

denna kontext tillsammans med övriga aktörer som agerar inom den. En aktör uppfattas därför inte

kunna existera utanför en sociokulturell kontext, och dess personliga attribut kan därmed inte heller

existera bortom den. Kontexten förändras även baserat på aktörernas agerande i den, vilket skapar en

ömsesidig påverkan mellan aktörer och omgivning (se Figur 3.1 nedan). Ett sådant perspektiv medförde

att vi kunde studera de gruppdeltagare som utgjorde vårt empiriska material för att se hur deras

ageranden och observerbara karaktärsdrag påverkade det kreativa samspelet, för att således besvara

frågeställningarna om vilka utmaningar och möjligheter som virtuella grupper kan ställas inför i sin

kreativa arbetsprocess, och hur uppkomsten av de utmaningar och möjligheter som virtuella grupper

ställs inför i sin kreativa arbetsprocess kan förstås utifrån ett sociokulturellt perspektiv.

Figur 3.1: Modifierad från Glăveanus (2013) figur: “Integrating the five A’s of creativity.”

Action beskrivs vara själva handlingarna som Actors utför, där en handling kan vara olika uttryck och

beteenden i det kreativa samspelet (Glăveanu, 2013). Det kan exempelvis vara att en Actor uttrycker

olika känslor eller beter sig på ett visst sätt, som att sucka, gäspa eller svettas. Som Figur 3.1 ovan visar,

uppstår Actions i samspelet mellan Actors, Artifacts och Audience där en ömsesidig påverkan finns

(Glăveanu, 2013). Observerbara Actions kunde därför hjälpa oss att beskriva hur en utmaning eller
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möjlighet uppstod, genom att vi kunde se till både vad som utfördes och vad resultatet eller

konsekvensen var, samt hur kontexten förändrades.

Det som skapas med hjälp av ovan beskrivna Actions är Artifacts enligt Glăveanu (2013). Artifact syftar

till artefakter i bred bemärkelse bortom endast materiella ting såsom en produkt, då de även kan vara

konceptuella och hänvisa till en handling eller prestation (Glăveanu, 2013). Likaså kan artefakter i

enlighet med Glăveanus (2013) sociokulturella synsätt, aldrig vara självständiga i den bemärkelse att de

skapats utan någon koppling eller interaktion till den omgivande kontexten och dess tillhörande

relationer mellan människor, saker, institutioner och uppfattningar (Glăveanu, 2013). Artifact formas

således av dess sociokulturella kontext genom att den påverkar individers skapande och granskning av

artefakten, och även den historiska kontexten. Detta medför att kreativiteten och de producerade

artefakterna inte anses vara oberoende nya företeelser, utan snarare är nya artefakter som subjektivt

omarbetats baserat på tidigare kreativitet och den sociokulturella kontext som de skapande individerna

verkar i. Genom att observera om artefakter producerades och hur de nya och omarbetade producerade

artefakterna i vårt empiriska material var, kunde vi därför undersöka hur utmanande eller

möjliggörande en särskild situation i workshopen var.

Audience och Affordances relaterar båda två till omgivningen inom den sociokulturella kontexten (se

Figur 3.1 ovan), men hänvisar till en social respektive materiell aspekt av denna omgivning (Glăveanu,

2013). Eftersom det inom IS-fältet finns en brist på forskning om kreativitet i den sociala och materiella

omgivningen som virtuella samarbeten innebär, var Audience och Affordances av särskilt intresse för

denna studie.

Den sociala aspekten som Audience refererar till, handlar om Actors interaktioner med andra individer.

Det kan avse allt från familj till kollegor och samhälle, och deras handlingar i form av att exempelvis

kritisera, hjälpa till och bidra i den kreativa handlingen (Glăveanu, 2013). Audience refererar således

inte till en enskild audiens eller publik, utan beaktar den omfattning som utgör individens sociala

interaktioner, och särskilt hur detta ger Actors inspiration, stöd och uppskattning (Glăveanu, 2013).

Affordances betonar materiella objekts betydelse för skapandet då den materiella omgivningen

inspirerar, begränsar och möjliggör kreativitet (Glăveanu, 2013). Affordances som begrepp kan

beskrivas som handlingsinviter eller möjligheter och interaktionen med materiella objekt. Norman

(2013) refererar till det som “[...] relationen mellan ett fysiskt objekt och en person (eller för den delen,

någon interagerande agent, vare sig djur eller människa, eller till och med maskiner och robotar)”

(Norman, 2013, s. 11, egen översättning). Norman (2013) beskriver att relationen sinsemellan parterna

styr hur det materiella objektet är möjligt att använda. Som exempel ger han bland annat det fysiska

objektet stol som med sina egenskaper, såsom dess materiella utformning, bjuder in till möjligheten att

sitta. Hur denna handlingsinvit uppfattas av den andra parten i relationen, personen, styrs av dennes

kapacitet att använda stolen, som att exempelvis ha förmågan att sitta. Affordances poängterar därför

den fysiska omgivningens betydelse och den ömsesidiga påverkan hos skapande individer och

kreativitet (Glăveanu, 2013).

3.2 Kreativitet och samarbete i en virtuell kontext

I föregående avsnitt har en överblick av kreativitet getts, samt en vidare fördjupning i beståndsdelarna

av kreativitet (se Glăveanu, 2013). Genom De fem A:na av kreativitet fick vi en definition av kreativitet,

där vi med hjälp av beståndsdelarna kunde undersöka om en situation kan anses ha varit utmanande

eller möjliggörande. Detta ramverk bistod även med nödvändiga beståndsdelar för att kunna beskriva

hur situationen uppstod. Eftersom studien utfördes inom IS-fältet och den virtuella kontexten, såg vi

det som nödvändigt att stärka studiens koppling till detta genom att även inkludera ramverk som kunde

agera analytiska verktyg, och bistå med insikter om det virtuella samarbetet. Således har vi inkluderat

ytterligare två ramverk i vår analytiska referensram, där den första fokuserar på hur det digitala
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hjälpmedlet kan stötta kreativiteten och den andra fokuserar på samspelet i den virtuella gruppen. Valet

av dessa två ramverk kan härledas från De fem A:na av kreativitet, där vi påpekade ett särskilt intresse

för Affordances och Audience, det vill säga den sociala samt materiella aspekten av omgivningen. Det

första ramverket som fokuserade på det digitala hjälpmedlet användes därför för att undersöka hur den

materiella aspekten påverkade kreativiteten och således identifiera och beskriva utmaningar och

möjligheter. På samma sätt användes det andra ramverket, med fokus på den virtuella gruppens

samspel, för att undersöka hur den sociala aspekten påverkade kreativiteten samt för att identifiera och

beskriva utmaningar och möjligheter. Som ramverket om De fem A:na av kreativitet redovisar, är de

olika beståndsdelarna av kreativitet nära sammankopplade, vilket medför att ramverken till viss del kan

överlappa varandra.

3.2.1 Stöd för kreativitet

Farooq et al. (2008) studerar hur kreativitet påverkas av virtuellt samarbete via datorn, och beaktar hur

digitala hjälpmedel kan stötta kreativitet vid ett sådant samarbete och hur gruppdynamiken spelar in.

De presenterar därför ett tredelat ramverk som avser krav för kreativitet, och som bör beaktas för att

kreativitet ska stödjas vid virtuellt samarbete via datorn. Dessa krav är kategoriserade enligt följande:

stöd för divergent och konvergent tänkande, stöd för att utveckla gemensamma målsättningar och stöd

för reflexivitet (Farooq et al., 2008) och synliggörs överskådligt nedan i Figur 3.2. Vi såg att detta

ramverk således var lämpligt för studien då det kunde hjälpa oss att undersöka vilket stöd som fanns för

kreativitet i en virtuell kontext, och vid virtuellt samarbete. Genom en sådan undersökning kunde dels

utmaningar och möjligheter för kreativitet identifieras, dels kunde möjliga förklaringar till varför

situationerna var utmanande eller givande nås och hur de uppstod. Farooqs et al. (2008) ramverk har

därför använts som ett analytiskt verktyg och teoretisk utgångspunkt i studiens analytiska referensram,

och de tre kraven presenteras detaljerat nedan.

Figur 3.2: Farooqs et al. (2008) tre krav för kreativitet.

Både divergent och konvergent tänkande anses vara essentiellt för kreativt arbete (Levine & Moreland,

2004), och Farooq et al. (2008) beskriver därför att det bör säkerställas att det finns stöd för båda
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typerna av tänkande i det digitala hjälpmedlet. Isaksen (1995) förklarar att de två typerna av tänkande

utförs växelvis i ett samspel och baserat på detta hävdar Farooq et al. (2008) att de inte heller bör

beaktas separat, utan tillsammans. Divergent tänkande beskriver de som en utforskande förmåga, där

flera alternativa tillvägagångssätt beaktas och olika typer av idéer framställs som svar på en fråga eller

uppgift. Farooq et al. (2008) förklarar även att brainstorming i grupp är en erkänd teknik att använda

för att stimulera förmågan att tänka divergent, speciellt om arbetet sker i en större grupp där

motivationen lätt kan brista, då brainstorming kan kompensera för detta (Steiner, 1972).

Motivationsbristen kan uppstå i större grupper på grund av att deltagarna kan uppleva att deras

individuella bidrag inte gör någon större nytta, och att det inte finns lika stora möjligheter för

deltagarna att vara produktiva och delaktiga (Arrow et al., 2000).

Konvergent tänkande förklarar Farooq et al. (2008) som den motsatta förmågan till divergent

tänkande, och innebär att kunna sortera bland den mängd idéer som tagits fram under det divergenta

tänkandet och fokusera ned det till ett fåtal högkvalitativa idéer. Detta för att på så sätt smalna av

omfånget och sålla i det divergenta tänkandet, och komma fram till ett utvalt alternativ som ska

implementeras. Det valda alternativet kan beskrivas som resultatet av ett kreativt samspel och kan

därmed liknas vid Artifact som beskrivs i föregående avsnitt (Glăveanu, 2013). Farooq et al. (2008)

pekar specifikt på att konvergent tänkande innebär att komma fram till ett utvalt alternativ, och betonar

att gruppen måste nå en samstämmighet och vara eniga om vilken idé som är bäst, för att kreativitet ska

uppstå. Att nå enighet kan dock medföra, i en grupp med likasinnade deltagare, att en slags polarisering

uppstår där deltagarna bekräftar varandras idéer och förstärker de befintliga perspektiven, snarare än

att idéerna ifrågasätts och kritiseras (Fraser, 1971). Detta kan i sin tur leda till att gruppen når

konsensus i ett för tidigt skede (Hackman & Morris, 1975), och att kreativiteten till följd av det hämmas

(Farooq et al., 2008). En potentiell lösning för att undvika detta och kunna nå både divergent och

konvergent tänkande, och därmed även kreativt tänkande, är därför att en viss meningsskiljaktighet bör

råda inom gruppen (Nemeth & Nemeth-Brown, 2003). Detta eftersom konflikter får de olika sidorna att

undersöka ämnet och hitta fler alternativ, exempelvis att en minoritet i gruppen står fast vid sitt

ställningstagande, något som kan leda till en omvärdering och nya tankegångar som kan leda till bättre

beslut (Nemeth & Nemeth-Brown, 2003).

Farooqs et al. (2008) andra krav: att utveckla gemensamma målsättningar, avser att det digitala

hjälpmedlet stöttar gruppen med att kunna dela en tydlig, gemensam vision om vilka mål som deras

arbete ska uppfylla. Genom att denna tydliga och gemensamma vision uppnås menar Farooq et al.

(2008) att kreativitet möjliggörs, vilket de bland annat baserar på West (2003) som argumenterar för

att innovation och kreativitet främjas av gemensamma målsättningar. Redan från själva avsikten att

utveckla gemensamma målsättningar är det dock kritiskt att deltagarna anammar en attityd att vilja

vara kreativa, för att kreativitet ska främjas (Henle, 1962). Existerar inte en gemensam vision, är

sannolikheten stor att gruppen brister i sin interaktion med varandra, och därmed kan kreativiteten

hämmas (West, 2003). Det är även avgörande att deltagarna också är hängivna till visionen, för att den

ska upprätthållas (West, 2003). Baserat på Hutchins (1995), uppmärksammar Farooq et al. (2008)

även att när gemensamma målsättningar utvecklas, är det kritiskt att samtliga deltagare i gruppen

också delar en gemensam förståelse för vad målen innebär, vilket det digitala hjälpmedlet då ska ge stöd

för. Det är dessutom avgörande att deltagarna förstår övriga deltagares uppfattning av situationen

(Farooq et al., 2008; Hutchins, 1995). Ju fler deltagare som är delaktiga i gruppens beslutsfattande om

målsättningarna, desto lägre motstånd till förändring kan det även innebära, vilket ökar chanserna för

att kreativa idéer implementeras (Coch & French, 1948; Farooq et al., 2008; Lawler & Hackman, 1969).

Vidare argumenterar Farooq et al. (2008) för att gemensamma målsättningar innebär att

gruppmedlemmarna använder sina individuella kunskaper (Nickerson, 1999) och delar information

med varandra på ett effektivt sätt (Stasser & Birchmeier, 2003), med hjälp av omfattande interaktion.

Detta då det visat sig vara nödvändigt för att kreativitet ska stöttas i samarbetet, då perspektiv därmed

ställs mot varandra och jämförs korsvis vilket kan leda till nya perspektiv (Mumford & Gustafson, 1988;
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Pearce & Ravlin, 1987). Farooq et al. (2008) påpekar också att stödet för gemensamma målsättningar

innefattar att gruppen tydligt kan kommunicera mål utan missförstånd. Om gruppen har svårigheter

med att koordinera sig, eller om andra typer av konflikter uppstår i gruppdynamiken, hämmas

bildandet av gemensamma målsättningar, och därtill stöttningen för kreativitet.

Det tredje kravet som Farooq et al. (2008) presenterar innefattar att det finns stöd för reflexivitet i det

digitala hjälpmedlet, då det är nödvändigt för den kreativa processen att gruppen kan avgöra hur bra de

ligger till (Csikszentmihalyi, 1996). Reflexivitet i en grupp består av reflektion, planering och agerande

(West, 2003). Den första aspekten, reflektion, kan beskrivas som en process av kritiskt tänkande där ett

utvalt objekt som exempelvis gruppens mål eller en producerad artefakt, studeras i detalj på ett

fokuserat sätt (Nickerson, 1999). Denna process kräver därför uppmärksamhet, medvetenhet och

särskild utvärdering av det utvalda objektet (Runco & Chand, 1994; West, 2003). Reflektionerna ska

sedan kunna leda till artikulerade intentioner och gemensam planering inom gruppen, vilket i sig kan

anses vara en kreativ process (Rogoff, 1995). Gruppens reflexivitet kan anses vara hög om de framtagna

planerna är detaljrika och innefattar möjliga problem, samt tillämpar både långsiktig och kortsiktig

planering (West, 2003). För att nå detta krävs dock förmågan att kunna förutse olika situationer, likväl

som improvisation (West, 2003). Slutligen innefattar reflexivitet även agerande, det vill säga sådant

beteende hos gruppmedlemmarna som utförs med avsikt att skapa önskad förändring (West, 2003). Vi

tolkar därför agerande som utförandet av de planer som en grupp har tagit fram, vilka baseras på

gemensamma reflektioner. Således kan vi påstå att reflexivitet inom en grupp innebär att gruppen

kontinuerligt anpassar sig i en strävan efter förbättring, vilket därför innefattar utvärdering, planering

och utförande. Reflexiviteten bör därför kunna appliceras med fokus på olika objekt, som exempelvis på

gruppens mål, strategier, processer, samt relevanta kontexter och organisationer som har en inverkan

på arbetet (West, 1996).

Sammantaget ansåg vi att Farooqs et al. (2008) ramverk var lämpligt att använda som ett analytiskt

verktyg då det kunde hjälpa oss att undersöka hur den materiella omgivningen, det vill säga Affordances

(Glăveanu, 2013), påverkade den virtuella gruppen och deras kreativa arbetsprocess. Med en ökad

förståelse för vad digitala hjälpmedel bör stötta för att kreativitet ska främjas, kunde vi identifiera

möjligheter och utmaningar för kreativiteten i den virtuella kontexten. Ramverket gav oss även stöd i

att undersöka hur utmaningarna och möjligheterna uppstod genom att belysa nödvändiga funktioner i

det digitala hjälpmedlet. De tre kraven beaktades därför både i den empiriska datainsamlingen, där de

ingick i observationsguiden och intervjuguiden, samt i analysen genom vår analytiska referensram.

3.2.2 Nivåer av virtualitet och virtuellt samarbete

I tidigare forskning av Kratzer et al. (2006) behandlas kreativitet och samarbete i en virtuell kontext.

Här riktas fokus mot den virtuella miljön och virtuella grupper, vilket enligt Kratzer et al. (2006)

innebär att gruppmedlemmarna befinner sig geografiskt på olika platser och ofta i temporära

konstellationer, både inom och utanför den organisation som de tillhör. Författarna konstaterar att en

grupp är virtuell då arbetet sker över gränser för tid och rum med hjälp av digital teknik, och deras

studie undersöker vilken nivå av virtualitet som en grupp omfattas av i sitt arbete, för att se vilken

inverkan detta har på gruppens kreativa samarbete (Kratzer, et al., 2006).

Nivån av virtualitet hos gruppen beskrivs gå från traditionellt samarbete på samma fysiska plats vid

samma tidpunkt där kontinuerlig anpassning sker, till att gruppmedlemmarna befinner sig på olika

geografiska platser där kommunikationen sker osynkroniserat och digitalt, och där ingen anpassning

sinsemellan varandra utförs (Kratzer et al., 2006). Författarna använder sig av tre faktorer för att

avgöra hur virtuell en grupp är, det vill säga för att mäta nivån av virtualitet. De visar även på att dessa

faktorer kan främja eller hämma kreativitet, beroende på hur de hanteras. Faktorerna utgörs av: hur

nära gruppmedlemmarna står varandra, vilka metoder för kommunikation som används samt hur

gruppen koordinerar sin uppgift (Kratzer et al., 2006), och synliggörs överskådligt nedan i Figur 3.3.
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De tre faktorerna av Kratzer et al. (2006) har använts i denna studie som ett analytiskt verktyg vid både

datainsamling och analys, då vi såg att de kunde hjälpa oss att undersöka den sociala omgivningen som

virtuellt samarbete medför. Detta kan alltså motsvara vad Glăveanu (2013) beskriver som Audience,

men även samspelet mellan Actors och deras Actions. Med stöd och inspiration från de tre faktorerna

kunde vi identifiera viktiga samband mellan virtualiteten och gruppen, vilket ingår i studiens syfte. Vi

inkluderade därför faktorerna i både observations- och intervjuguiden, och kunde därmed

uppmärksamma hur nära gruppdeltagarna stod varandra, vilka metoder för kommunikation som

användes samt hur gruppen koordinerade sin uppgift. Detta hjälpte oss att motivera varför en viss

situation var utmanande eller givande för den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess, samt hur

denna situation kan ha uppstått. Kratzers et al. (2006) tre faktorer presenteras i detalj nedan.

Figur 3.3: Kratzers et al. (2006) tre faktorer för att mäta nivån av virtualitet.

Den första faktorn avser närhet och handlar om att gruppmedlemmarna kan och vill ta kontakt med

varandra och bli bekanta (Kratzer et al., 2006). Ju mer närhet de har, desto troligare är det att de litar

på varandra (Wittek, 1999), vilket medför att de sannolikt känner sig mer bekväma och ställer frågor till

varandra. Dessutom skriver Kratzer et al. (2006) att kritik kan hanteras bättre vid större närhet och att

kommunikationen ökar om närhet existerar. Närhet behövs således för kommunikation, vilket vidare är

nödvändigt för kreativitet. Närhet kan dock även distrahera medlemmarna från arbetet, samt leda till

ett tunnelseende hos dem, då de lättare når liknande ståndpunkter och således slutar kritisera och

ifrågasätta varandras idéer (Kratzer et al., 2006). Detta kan liknas vid Farooqs et al. (2008) första krav,

som beskrivs ovan, där allt för likasinnade gruppmedlemmar kan orsaka att konsensus sker i ett för

tidigt skede. Därmed kan närhet även hämma den kreativa prestationen hos gruppen. Ju bättre gruppen

kan balansera dessa aspekter, desto högre kreativ prestation uppnås (Kratzer et al., 2006).

Vidare förklarar Kratzer et al. (2006) att den andra faktorn: metoder för kommunikation, syftar till om

gruppen interagerar främst digitalt eller ansikte mot ansikte. De argumenterar för att om komplexa

uppgifter utförs via digitala hjälpmedel, krävs det att tekniken tillåter och uppmuntrar till spontan

interaktion. Detta nämns inte av Farooq et al. (2008, se föregående avsnitt) bland deras krav på stöd i

digitala hjälpmedel, och kan därför komplettera vår analytiska referensram med ytterligare nödvändiga
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funktioner. Kratzer et al. (2006) förklarar dock att digitala hjälpmedel kan främja administrativa

uppgifter och hänvisar till Rice (1994). Detta innebär enligt Kratzer et al. (2006) att det är enklare att

hitta kreativa lösningar på mindre komplexa problem via digitala hjälpmedel, eftersom

kommunikationen då ofta är opersonlig och osammanhängande eller osynkroniserad (asynkron).

Kreativa lösningar på mer komplexa problem försvåras däremot av digitala hjälpmedel, då de kräver

personlig kommunikation som utförs i realtid (synkron) kommunikation. Detta behöver dock inte gälla

för alla digitala hjälpmedel, en studie av Grözinger et al. (2020) visar exempelvis att den kreativa

prestationen försämras om samarbetet sker via en chatt som kommunikationsmedel. Den är däremot

opåverkad om samarbetet utförs via videomötestjänster, jämfört med ett fysiskt samarbete. Orsaken

argumenteras vara att deltagare i samarbetet då kan se varandra via video och således kan interagera

bättre (Grözinger et al., 2020). Den främsta poängen som Kratzer et al. (2006) framför är däremot att

kreativitet främjas om det finns tillgång till olika metoder för kommunikation, samt om dessa metoder

faktiskt används. Om en grupp är begränsad till enbart en eller ett fåtal metoder, eller om det bara är

några få metoder som faktiskt används, så kan kreativiteten i stället hämmas. Detta kan även liknas vid

Fischers (2005) resonemang att desto mer teknik som involveras i en process, desto mer ökar

kreativiteten. Fischer (2005) betonar därför betydelsen av interaktion och samarbete mellan individer,

och menar på att det är kritiskt för kreativitet.

Slutligen redovisar Kratzer et al. (2006) betydelsen av gruppuppgiftens struktur, hur gruppen

koordinerar sig. Om en gruppuppgift delas in i helt oberoende deluppgifter finns det ingen anledning

för gruppmedlemmarna att samarbeta, vilket försämrar den kreativa prestationen. Om gruppuppgiften

däremot inte fördelas överhuvudtaget så blir alla starkt beroende av varandra, vilket även det hämmar

kreativiteten. Det bör alltså finnas en balans på uppgiftens struktur och fördelningen av arbetet enligt

Kratzer et al. (2006). Hur arbetet fördelas beskriver Kratzer et al. (2006) vidare som centraliserad

koordinering eller decentraliserad koordinering. Centraliserad koordinering beskrivs som att en eller ett

fåtal personer på egen hand styr och fördelar arbetet, medan fullt decentraliserad koordinering innebär

att alla gruppmedlemmar gemensamt fördelar och justerar arbetet. Det krävs här en balans i

koordineringen, eftersom om en eller ett fåtal personer är centrala i samtliga deluppgifter och tar alla

beslut om dem, så kommer dessa personer att: ”[...] allvarligt hämma gruppens kreativa process i en

sådan utsträckning att det mesta av gruppens kreativa potential förstörs.” (Kratzer et al., 2006, s.45,

egen översättning). Dessutom beskriver de att den centrala personen sannolikt kommer uppleva en

överbelastning. Detta eftersom ju mer komplex en uppgift är, desto mer variation av expertis krävs och

ingen ensam medlem kan hantera sådana problem tillfredsställande. Kratzer et al. (2006, s.45, egen

översättning) beskriver då att: “Den centrala gruppmedlemmen kommer att försämras i effektiv

idéspridning och -insamling, och kommer att hindra gruppens kreativitet genom att slösa bort tid och

förvränga problemlösningsprocessen.”

Detta kan även relateras till Krumm et al. (2016) som i sin studie om virtuellt samarbete påvisar vikten

av att individer i en virtuell grupp besitter styrande, beslutsfattande, analyserande och tolkande

förmågor. Överbelastning kan alltså anses försämra dessa förmågor. Det kan även tolkas som att det

krävs balans i styrande och beslutsfattande förmågor, där överbelastning kan påstås uppstå om endast

en eller ett fåtal individer besitter dessa förmågor. Däremot hämmas den kreativa processen även av

konstant och fullständig jämlikhet där samtliga gruppmedlemmar gemensamt koordinerar uppgifterna

och tar beslut utan några riktlinjer eller begränsningar (Kratzer et al., 2006). De påstår vidare att även

om en sådan jämlik grupp skulle kunna hitta en lösning, så är den sannolikt inte kreativ, användbar

eller enligt organisationens strategi. Det finns dock ett tillfälle där en sådan jämlik grupp är fördelaktig,

och det är om problemet är helt nytt och mångfacetterat (Kratzer et al., 2006). De menar att gruppens

kreativitet då inledningsvis kan öka, men därefter behövs troligtvis någon form av centralisering.

Kratzer et al. (2006) summerar med att den kreativa prestationen hos en grupp är som bäst då gruppen

kan variera mellan centraliserad och decentraliserad koordinering.
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3.3 Sammanfattning

Sammanfattningsvis bedömde vi att de tre ovan presenterade ramverken av Glăveanu (2013), Farooq et

al. (2008) samt Kratzer et al. (2006) tillsammans var fördelaktiga att använda som analytiska verktyg.

Detta för att undersöka vilka utmaningar och möjligheter som virtuella grupper kan ställas inför i sin

kreativa arbetsprocess, samt hur uppkomsten av de utmaningar och möjligheter som virtuella grupper

ställs inför i sin kreativa arbetsprocess kan förstås utifrån ett sociokulturellt perspektiv. Glăveanus

(2013) ramverk användes som en bas för hur vi betraktade kreativitet vid samarbete i en virtuell

kontext, och förankrade samtidigt studien till tidigare forskning om kreativitet. Farooqs et al. (2008)

ramverk kunde istället tydligare förankra oss till tidigare forskning inom IS-disciplinen och

kompletterade Glăveanus (2013) ramverk med en mer konkret inriktning mot digitala hjälpmedel och

kreativitet. Slutligen kunde Kratzers et al. (2006) ramverk vidare förstärka kopplingen till IS-området

och komplettera med fokusering på virtualiteten i grupper, hur de samspelar och hur det i sin tur

påverkar kreativiteten. Genom att kombinera dessa analytiska verktyg i vår analys kunde vi återge en

helhetsbild av den observerade workshopen där vi både fann nya situationer och företeelser, men också

situationer som överensstämmer med vad som återges i de teoretiska ramverken. Således fick dessa

ramverk utgöra studiens analytiska referensram, vilken presenteras i Figur 3.4 nedan. Basen med de

fem A:na av kreativitet (Glăveanu, 2013) illustreras med den ljusblåa bakgrunden. De mörkblåa delarna

i figuren representerar de två ramverken som kompletterar med virtuella inriktningar på kreativitet.

Den analytiska referensramen har avslutningvis använts vid insamling, bearbetning och analys av

studiens empiriska grund, vilken presenteras i nästkommande kapitel.

Figur 3.4: Studiens analytiska referensram.
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4 Empiri

I följande avsnitt ges läsaren en uttömmande men fokuserad återberättelse av studiens fall:

workshopen. Datainsamlingen som inhämtats från observation, intervju samt dokumentstudier

ligger till grund och utgör således studiens empiriska bas. Workshopens förfarande presenteras

inledningsvis i korta drag och återges därefter detaljerat via övergripande teman och subteman.

Studiens metodologiska val samt syfte och frågeställningar utgör grunden för kapitlets struktur och

urvalet av innehåll.

4.1 Workshopens övergripande förfarande

Inledningsvis kommer detta empirikapitel återge en helhetsbild över workshopens händelseförlopp

inför, under och efter. Detta för att skapa en övergripande blick av dess förfarande, vilket även redogörs

för visuellt i Figur 4.2 nedan. Syftet är att underlätta för förståelsen inför nästa delavsnitt där

framträdande delar från workshopen, som relaterar till studiens frågeställningar, har plockats ut för att

återberättas mer uttömmande (se avsnitt 4.2 Workshopens delar). Genomgående ligger observationen

av workshopen, intervjun med workshopledaren samt de dokumentstudier som rör workshopen och

som beaktats i studien, till grund för det som presenteras. Vi har även genomgående i detta kapitel

medvetet valt att inte explicit skriva ut där vi kunnat identifiera eller antyda en utmaning eller möjlighet

för den virtuella gruppen. Orsaken är att vi strävat efter att enbart återge workshopens förfarande likt

en fokuserad återberättelse, för att sedan i den efterföljande analysen bearbeta och motivera samtliga

situationer som vi uppfattade var relaterade till utmaningar och möjligheter för den virtuella gruppens

kreativa arbetsprocess.

Workshopen utfördes som tidigare nämnt inom ramen för ett projekt att utveckla en ny e-tjänst och

modernisera första linjens vård i Sverige och genomfördes virtuellt via den digitala videomötestjänsten

Skype och den visuella samarbetsplattformen Miro. Syftet med workshopen var att ta fram en lösning

för när i tiden som vårdpersonalen i regionen kunde börja använda den nya e-tjänsten. Den utvalda

arbetsgruppen på 18 personer som utgjorde deltagare bestod som tidigare nämnt av åtta vårdpersonal

samt två projektledare, en verksamhetschef, två utvecklingsansvariga, en IT-samordnare, en

förvaltningsledare, en utvecklingsledare, en verksamhetsutvecklare samt en teknisk support (se Figur

4.1 nedan). En av projektledarna var den ansvarige för projektet i den studerade regionen, och agerade

därför workshopledare under workshopen. Hen var även den som hade planerat upplägget inför

workshopen, och som ledde den samt bearbetade den efteråt. Den tidigare erfarenheten av liknande

virtuella workshops varierade även brett hos deltagarna. Exempelvis var vårdpersonalen inte van vid

sådana workshops, och inte heller i att arbeta i det digitala hjälpmedlet Miro som användes för att

samarbeta. Workshopledaren var betydligt mer van och hade tidigare haft flertalet liknande workshops.

Alla deltagare närvarande dock virtuellt i både Skype och Miro där samtlig vårdpersonal bortsett från en

satt gemensamt via ett digitalt inlogg, medan övriga deltagare var närvarande via individuella inlogg (se

Figur 4.1 nedan).
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Figur 4.1: Workshopdeltagarnas koppling till varandra.

Inför workshopen hade workshopledaren haft förberedande möten med verksamhetschefen, och

kommit fram till att en interaktiv workshop var en bra metod för att komma vidare i projektet. Fem

dagar innan workshopen hade workshopledaren sedan en presentation (se Dokument 2 i Tabell 2.5) för

deltagarna där en genomgång hölls om projektet och Miro (se Figur 4.2 nedan). I Miro hade

workshopledaren på förhand även förberett ett upplägg för workshopen (se Figur 4.3; Figur 4.4), i den

samarbetsyta som deltagarna skulle arbeta i. Kvällen innan workshopen skickade workshopledaren

sedan ut en inbjudan per mail till deltagarna (se Dokument 3 i Tabell 2.5), med instruktioner inför

workshopen. Bland annat framgick det i detta mail att videokamerorna uppmanades vara avstängda

under mötet för att undvika störningar (se vidare angående mailet under 4.2.2.2 Instruktioner).

Figur 4.2: Workshopens händelseförlopp.

Dagen efter inleddes workshopen med en genomgång av workshopledarens planerade upplägg (se Figur

4.3 nedan) och därefter genomfördes två uppvärmningsuppgifter, för att få deltagarna “lite varma i

kläderna” enligt hen själv. Deltagarna fick flytta digitala post-it lappar i Miro och likaså skapa egna.

Därefter startade workshopledaren uppgift 1 där deltagarna på post-it lappar skulle kartlägga sin
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uppfattning gällande det nya digitala arbetssätt som projektet syftar till att implementera.

Kartläggningen gick ut på att skriva ned förhoppningar och farhågor/rädslor gällande det nya

arbetssättet, sett till invånare, vårdpersonal, nationell samverkan samt befintliga IT-lösningar (se Figur

4.4 nedan).

Figur 4.3: Urklipp från workshopens samarbetsyta i Miro av workshopens första del-upplägg.

Nästa uppgift, uppgift 2 var indelad i tre delar (a, b och c), utifrån olika tidshorisonter för det nya

digitala arbetssättets implementering hos regionerna. Dessa tidshorisonter klassificerades dels utifrån

ett “tidigt införande” av e-tjänsten, som relaterade till deluppgift a och avsåg implementering av

tjänsten i ett tidigt skede. Deluppgift b benämndes istället som “under breddinförandet” och avsåg när

tjänsten implementerats i viss utsträckning inom regionen, medan deluppgift c benämndes “efter

breddinförandet” och avsåg efter att tjänsten implementerats brett inom regionen. I uppgift 2 skulle

deltagarna, på liknande sätt som i uppgift 1, identifiera och skriva ned risker och farhågor med det nya

arbetssättet, sett till invånare, vårdpersonal, nationell samverkan samt befintliga IT-lösningar i ovan

nämnda tre tidsperspektiv. Efter detta var det schemalagt för paus, vilket inte fullföljdes, och uppgift 2b

och 2c genomfördes inte heller som planerat.

Den efterföljande och sista uppgiften, uppgift 3 hade samma upplägg som uppgift 2, bortsett från att

risker och farhågor hade ersatts av nyttor och vinster. De första två deluppgifterna (3a och 3b)

genomfördes dock aldrig. Workshopledaren hänvisade istället deltagarna direkt till den sista

deluppgiften (3c), vilken genomfördes men inte som planerat. I samband med att de två första

uppgifterna skippades, valdes då även ett lösningsförslag för det problem som workshopen syftade till

att lösa. Lösningen var således att vårdpersonalen i regionen skulle börja använda den nya e-tjänsten

“efter breddinförandet” av den. Under de sista tio minuterna av workshopen genomfördes den sista

aktiviteten, utvärderingen (se Figur 4.4 nedan). Där skulle deltagarna uttrycka vad dem tyckte om

workshopen genom att besvara frågeställningarna: Vad fungerade bra? Vad fungerade inte så bra? Vad

tar du med dig? Samt idéer och förslag. Under den efterföljande intervjun förmedlade workshopledaren

att workshopen inte blev som det var tänkt, och att hen kommer att ta med sig ett flertal

förbättringsområden (se Dokument 4 i Tabell 2.5) från denna workshop inför nästa workshop.
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Figur 4.4: Urklipp från workshopens samarbetsyta i Miro av workshopens andra del-upplägg.

4.2 Workshopens delar

Nedan återberättas de framträdande delar som vi har plockat ut från workshopen. Valet är baserat på

att vi ansåg att dessa delar återgav utmaningar eller möjligheter, alternativt var av betydelse för varför

en utmaning eller möjlighet uppstod. Vidare representerar delarna även situationer då vi upplevde att

en kreativ aspekt åskådliggjordes, som i sin tur också var relaterad till vilka utmaningar och möjligheter

som virtuella grupper kan ställas inför i sin kreativa arbetsprocess, och hur uppkomsten av de

utmaningar och möjligheter som virtuella grupper ställs inför i sin kreativa arbetsprocess kan förstås

utifrån ett sociokulturellt perspektiv. Exempelvis återges uttryck av missnöje, glädje, oförståelse och

idégenerering.

För att underlätta återberättandet har följande fem teman skapats; Deltagande, Kommunikation,

Flexibilitet, Tidsomfång samt Virtuella handlingar. Dessa teman presenteras även övergripande nedan i

Tabell 4.1 och mer uttömmande därefter. Samtliga teman har skapats med utgångspunkten att

återberätta framträdande delar från workshopen som relaterar till en gemensam nämnare. Respektive

tema redogör därmed för en aspekt som vi efter tematisk bearbetning har uppfattat vara relaterad till

utmaningar och möjligheter som virtuella grupper kan ställas inför i sin kreativa arbetsprocess, och

även till förståelsen för hur dessa utmaningar och möjligheter kan uppstå. De flesta delar relaterar till

fler än en utmaning eller möjlighet och således bör inget tema betraktas som en specifik utmaning eller

möjlighet i sig, utan snarare som en återberättelse av flera sekvenser i workshopen där en gemensam

nämnare framgår, vilken åskådliggörs genom temats namn. Då vi har utgått från ovan metodik kan

därför ett litet överlapp förekomma i vissa fall, något vi såg som nödvändigt för att kunna relatera

delarna till flera teman. En närmare motivering till respektive tema och dess koppling till studiens

frågeställningar framgår av respektive inledande stycke.
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Tabell 4.1: Tematisering av empirin.

# Tema Subtema Beskrivning

1 Deltagande Gemensamt inlogg Detta tema innefattar deltagande i

form av ett gemensamt digitalt inlogg

och individuella inlogg, samt de olika

roller som antogs.Individuella inlogg

2 Kommunikation Utebliven respons Detta tema innefattar de olika sätten

som deltagarna under workshopen

kommunicerade med varandra.Instruktioner

3 Flexibilitet Perspektivskiften Detta tema innefattar de tillfällen då

en form av vägbyte skedde eller

avvägningar gjordes.Anpassningar

Förbättringar

4 Tidsomfång Detta tema innefattar de tillfällen då

tiden framhävdes.

5 Virtuella handlingar Användning av funktioner Detta tema innefattar olika typer av

handlingar i det virtuella rummet,

både hur de utfördes och resonerades

kring.
Organisering

4.2.1 Deltagande

I detta tema beskrivs de olika sätt som deltagarna deltog på under den virtuella workshopen, vilket

baseras på hur de närvarade genom antingen ett gemensamt eller individuellt digitalt inlogg, och på

vilka roller som de antog. Temat redogör för situationer där den gemensamma nämnaren var

deltagande i form av närvaro och rollfördelning, som visade sig koppla an till utmaningar och

möjligheter som den virtuella gruppen ställdes inför i sin kreativa arbetsprocess, och även förståelsen

för hur dessa utmaningar och möjligheter uppstod. Temat är uppdelat i två subteman baserat på en

indelning mellan de två alternativen för inlogg, detta för att tydliggöra respektive dels relevans.

4.2.1.1 Gemensamt inlogg

Under workshopen satt åtta deltagare i samma fysiska rum och delade på ett gemensamt digitalt inlogg,

där en av dem var de övrigas chef. Chefen var den person som under workshopen ansvarade för datorn

och hanteringen av det gemensamma digitala inlogget. De andra deltagarna i rummet skrev därför inte

sina egna digitala post-it lappar under arbetet i Miro, de var dock genomgående aktiva deltagare genom

att de förde muntliga diskussioner och berättade för chefen vad hen skulle skriva på post-it lapparna.

Detta var något chefen påminde deltagarna om vid flera tillfällen med uttryck som: “Jag skriver för fullt,

bara ni säger” och “Säg vad jag ska skriva”. Chefen behöll ansvaret över datorn under hela workshopen,

vid ett tillfälle fick dock de andra deltagarna hjälpa till med förklaringar om hur Miro fungerade.

Att chefen ansvarade för datorn är något som workshopledaren kommenterade på i den efterföljande

intervjun, där hen beskrev svårigheterna med att nå de andra deltagarna i rummet då deras åsikter till

stor del förmedlades via chefen: “[...] hade de dessutom suttit enskilt hade man också lättare kunnat

kolla, vilka har jag med mig, vilka pratar lite mer, och så vidare. Men när alla sitter som i ett rum, man

tappar ju liksom den förmågan.” Workshopledaren beskrev därför chefen som ett slags språkrör för de
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andra under workshopen. Fortsättningsvis hänvisas chefen därför till som språkröret, för att betona den

roll som hen antog under workshopen snarare än chefsrollen.

Rollen som språkrör började redan innan workshopen, då det var hen som deltog på de förberedande

mötena. Språkröret och workshopledaren hade därför tidigare diskuterat kring de ämnen som

workshopen behandlade, och det språkröret hade beskrivit i dessa diskussioner var grunden för

workshopens utformning och innehåll. Detta beskriver workshopledaren i intervjun: “De frågorna jag

hade med mig i workshopen och de perspektiven, det är egentligen de som man från

verksamhetschefs-perspektiv har önskat få ge svar på.” Att de hade diskuterat dessa frågor tidigare

framkom även under workshopen, då workshopledaren ofta talade direkt till språkröret och refererade

tillbaka till deras diskussioner: “Det där sa vi ju också, kommer du ihåg det [språkrörets namn], vi

pratade om det här att om inte alla går in i tjänsten samtidigt. Ska jag skriva en lapp om det?” Enligt

workshopledaren medförde detta att workshopens innehåll enbart var förankrat med språkröret, och

inte med övriga medarbetare, vilket framgår av följande citat:

[...] fast det egentligen är inlyssnat från dem: Vilka frågor behöver vi titta på och så vidare. Men

det var ju inte [medarbetarna] förankrade med, för det var ju fortfarande verksamhetscheferna

som tyckte att det här ska vi titta på. Det är ju fortfarande ett steg från chef ned till medarbetare,

som missar rätt mycket när man inte är med i diskussionerna. Så jag lärde mig massor på det

där också, att man behöver förankra mycket mer än vad man tror.

4.2.1.2 Individuella inlogg

Utöver det gemensamma digitala inlogget så närvarade resterande 10 deltagare med individuella inlogg.

En av dessa var workshopledaren, som var den person som utförde de förberedande uppgifterna inför

workshopen och planerade upplägget, samt sammanställde resultatet i efterhand. Under själva

workshopen instruerade hen även, och uppmanade till olika handlingar och aktiviteter samt avbröt

pågående övningar. Som workshopledaren själv påpekade under intervjun så var rollen föränderlig och

mångfacetterad:

Och då kände jag också, att inte bara vara workshopledare, det blev svettigt att vara både

intervjuaren, höra vad de sade, försöka hålla ordning på vilka som pratar, få folk engagerade och

sen skulle jag dessutom komma på en massa frågor liksom, plötsligt där. Och följdfrågor till det.

När workshopen sedan avslutades, beskrev hen sin upplevelse som intensiv och svettig:

Gud vad det blev intensivt. Jag är faktiskt svettig till och med. Tänk att man kan bli det när man

sitter på en stol och har en digital workshop. Jag känner liksom att man har pumpat upp

[skratt] energin.

I intervjun beskrev workshopledaren ytterligare en svårighet med att leda deltagarna, nämligen att

chefer var närvarande vilket hen beskrev kunde medföra att medarbetarna inte vågade säga vad som

helst. Detta lyftes som problematiskt då workshopledaren menade att kreativitet innebär: “Fritt

tänkande, liksom känna sig fri, högt i tak. Våga.” Dessutom uttryckte hen en oro för att cheferna skulle

ha en inverkan på medarbetarna, där chefernas åsikter och uppfattningar genomsyrade deras svar:

Och jag tänker att om cheferna redan, om det är den approachen man går ut med till sina

medarbetare att: “Vi är pressade men inte just nu” Då tänker de automatiskt: “Vi är pressade

men inte just nu” Då vågar de kanske inte säga: “Ja, men jag tycker det låter jättekul, jag skulle

gärna göra det här i höst.” Nej, det kan man ju inte säga, för vi är pressade och inte just nu.

De andra nio deltagarna: vårdpersonal, projektledare, utvecklingsansvariga, IT-samordnare,

förvaltnings- och utvecklingsledare samt en verksamhetsutvecklare och en utsedd teknisk support, var
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alla aktiva i början av workshopen med att skriva post-it lappar. Allt eftersom övergick dock de flesta av

dem till en mer passiv roll. Vid den sista uppgiften skapade de inga lappar och diskuterade inte heller

muntligt. Detta medförde att en av de aktiva deltagarna i slutet frågade workshopledaren: “[...] de är

inte med längre?” En av de passiva deltagarna började då prata, efter en riktad uppmaning från

workshopledaren. Hen beskrev då bland annat sin roll och syftet med sitt deltagande i workshopen:

[...] Det var ju lite vårt syfte med att vara med här idag. Det var ju att få en liten bild. Sen är vi

väl medvetna om att vi kan väldigt lite om er verksamhet. Men jag kan mer nu än vad jag kunde

innan den här workshopen i alla fall. Så det är jättegivande ändå, att få ha varit med.

I samband med detta påpekade samma deltagare även: “Personligen i alla fall så är ju inte jag så väl

insatt i ert arbetssätt, så det blir ju en helt annan grej att vara med i den här typen av workshop.”

Språkröret svarade genom att vidareutveckla den passiva deltagarens påstående:

Sen tror jag också att det är svårt att kunna få en hel bild för er eftersom ni inte har suttit här. Ni

vet inte om hur vi jobbar så att säga. [...] Jag menar när vi pratar integrerat arbetssätt, så vet ju

inte ni vad det är och då är det svårt att tycka till, eller fundera runt det tänker jag.

I intervjun resonerade workshopledaren kring deras passivitet, och sade att det kan ha berott på att de

var ganska nyanställda och att det då kan finnas en osäkerhet. I slutet av workshopen nämnde även

språkröret en avsaknad roll, nämligen “en bisittare som skrev” som hade kunnat agera stöd till

workshopledaren.

4.2.2 Kommunikation

Under detta tema återberättas framträdande tillfällen under workshopen där det kunnat identifieras att

respons uteblivit under workshopen och när workshopledaren gett deltagarna instruktioner. Temat

utgörs således av delar som redogör för situationer där den gemensamma nämnaren är kommunikation

i olika former, vilket kopplar an till utmaningar och möjligheter som den virtuella gruppen ställdes inför

i sin kreativa arbetsprocess, och även hur uppkomsten av de utmaningar och möjligheter som virtuella

grupper ställs inför i sin kreativa arbetsprocess kan förstås utifrån ett sociokulturellt perspektiv. För att

tydliggöra respektive dels relevans är temat även vidare uppdelat i två subteman, baserat på en

indelning mellan utebliven respons och instruktioner.

4.2.2.1 Utebliven respons

Vid flera tillfällen under workshopen ställde workshopledaren avstämmande frågor till deltagarna utan

respons, eller med ett svårtolkat mummel till svar. Flera hade avstängt ljud på mikrofonen till och från,

och deras videokameror var avstängda i enlighet med instruktioner från workshopledaren (se

Dokument 3 i Tabell 2.5). I vissa situationer gav workshopledaren inte något utrymme för deltagarna

att svara, genom att direkt fortsätta prata. I intervjun med workshopledaren var responsen även något

som påpekades. Hen beskrev att den var “sådär” trots försök till att nå dem på flera olika sätt och

uttryckte:

Jag brukar inte bli så svettig av en workshop när man sitter ner i en stol, men jag kände att man

fick jobba rätt hårt för deras engagemang. Det var svårt att nå ända fram. [...] Det blev väldigt

opersonligt på många sätt. Vi var för långt ifrån varandra för att ta den här dialogen.

Svårigheten med att läsa av deltagarna lyftes även vid upprepade tillfällen då hen upplevde det svårt att

utläsa reaktioner, åsikter och kroppsspråk, exempelvis i form av gester som armar i kors, nickande och

skakande på huvud. Detta gjorde det svårare enligt workshopledaren att engagera dem utifrån att någon

verkade tyst eller uttråkad. I workshopledarens egna ord: “Man får ju väldigt mycket genom att se

varandra, inte bara på en skärm, utan mer kroppsspråket också.” Samtliga deltagares automatiska
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anonymisering i Miro gjorde det därtill svårare att identifiera deras individuella aktivitet enligt

workshopledaren, som påpekade att hen inte kunde utläsa identitet.

Workshopledaren lyfte även att det gemensamma digitala inlogget gjorde det svårare att veta vem som

sa vad. Deras individuella röster upplevdes gå förlorade på grund av att endast en av dem satt som

språkrör och förmedlade samtligas åsikter. Workshopledaren påpekade vidare att hen dessutom inte

kände dem deltagarna och därför inte heller kunde känna igen dem separat via deras röster. Faktumet

att hen inte kände deltagarna försvårade även att uppnå workshopens tänkta resultat enligt

workshopledaren, då de upplevdes som svårare att engagera för hen och att de inte fullt ut vågade dela

med sig av vad de tyckte och tänkte.

4.2.2.2 Instruktioner

I mailet som skickades ut kvällen innan workshopen (se Dokument 3 i Tabell 2.5) förmedlades bland

annat en ändring från att genomföra en gemensam workshop till tre separata med motiveringen att

minska risken för teknikstrul, säkerställa att två timmar räckte till för det som var tänkt att

åstadkommas samt att alla deltagare lättare skulle kunna komma till tals. Det förmedlades även att

Google Chrome var rekommenderat som webbläsare samt att uppstart skulle ske i Skype och att de

därefter skulle gå vidare till Miro för workshopens aktiviteter. Videokamerorna uppmanades som

tidigare nämnt även vara avstängda under mötet, och en hänvisning skickades med att kontakta den

deltagare som agerade teknisk support via Skype-chatten, om det skulle uppstå strul under workshopen.

Workshopen inleddes även likt instruktionerna med en upprepning av workshopledaren att stänga av

videokameror i Skype för att undvika störningar. Hen poängterade att deltagarna började “droppa in” i

Miro och började därefter att instruera hur zoomning i samarbetsytan fungerade och hur deltagarna

kunde navigera. Hen instruerade dem även att samlas kring bilden Agenda, vilket ett större antal av

deltagarna lyssnade till då deras positioner förflyttades till den bilden (se Figur 4.5).

Figur 4.5: Urklipp från workshopen där deltagarna har samlats runt bilden Agenda.
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Inför den första uppvärmningsuppgiften instruerade workshopledaren hur deltagarna kunde flytta

post-it lappar. Under tystnad drog ett flertal sina lappar både före och efter instruktionerna, medan

någon i stället skapade en ny. Instruktioner gavs även om hur post-it lappar kunde skapas och

deltagarnas position kunde då ses förflyttas till den andra uppvärmningsuppgiften, där lappar skulle

skapas. Workshopledaren försökte även hänvisa med sin egen muspekare till ett alternativt sätt för att

skapa lappar, då hen sa att det kunde se olika ut och att lapparna ibland inte direkt gick att hitta på den

list där deltagarna först hänvisades till. Utan några muntliga kommentarer skapades ett flertal post-it

lappar av deltagarna och några började även skriva i dem.

Figur 4.6: Urklipp från Miro på funktionen Hide collaborators’ cursors.

I början av workshopen var funktionen att se varandras position i Miro även aktiverat (se Figur 4.6

ovan). Deltagarna påpekade dock att detta var jobbigt, varpå workshopledaren instruerade hur

funktionen gick att avaktivera:

Språkröret: Alla de här som far omkring hela tiden, måste det vara så?

Workshopledaren: Nej, de kan vi gömma. Jag trodde jag hade gömt dem för jag ser dem

inte på min sida.

Språkröret: [Några pratar i mun] [...] alla möjliga som far omkring, så det blir lite

jobbigt.

Workshopledaren: Ja, längst uppe vid er bild. Till vänster finns det en liten pil, längst ut,

som heter “Hide collaborators cursors”. Den kan man trycka på om man

vill gömma alla.

En deltagare: Är det den där blåa pilen?

Workshopledaren: Där uppe vid våra bilder på oss själva.

Annan deltagare: Ja, just det.

Språkröret: Ja.

Workshopledaren: Där kan man ta hide collaborators cursors. Så kan man gömma alla.

Språkröret: Då försvann de. Tack.

4.2.3 Flexibilitet

I detta tema beskrivs framträdande tillfällen under workshopen då en eller flera deltagare visade på

flexibilitet, antingen genom att skifta perspektiv och fokus i diskussioner eller genom att göra

anpassningar utefter situationen. Även flexibilitet i planering och framåtsyftande flexibilitet

åskådliggörs genom situationerna som presenteras. Temat utgörs således av delar som redogör för den

gemensamma nämnaren flexibilitet i olika former, vilket i sin tur reflekterar utmaningar och

möjligheter som den virtuella gruppen ställdes inför i sin kreativa arbetsprocess, och även förståelsen
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för hur dessa utmaningar och möjligheter uppstod. För att tydliggöra respektive dels relevans och

koppling till eventuella utmaningar och möjligheter, är temat uppdelat i följande tre subteman:

Perspektivskiften, Anpassningar samt Förbättringar.

4.2.3.1 Perspektivskiften

Perspektivskiften skedde genomgående under workshopen bland de olika deltagarna och på varierande

sätt. Exempelvis diskuterade två deltagare det huvudsakliga vårdarbetet, och en annan deltagare

skiftade då perspektiv till det administrativa arbetet och hur olika uppgifter skulle dokumenteras. Vid

ett senare tillfälle diskuterade flera deltagare kring vårdpersonalens behov gällande e-tjänsten, och en

annan deltagare relaterade detta till invånarna och skiftade över till deras perspektiv. I slutet av

workshopen var det dessutom vanligt att idéer relaterades till tidigare diskussioner och uppgifter i

workshopen:

[Workshopledaren skapar en dubblett av en lapp]

Workshopledaren: Jag kan lägga den där uppe också. [Flyttar dubbletten från en uppgift till

en annan] Jag stoppar in den här på båda de här platserna. [Skapar en

till dubblett av lappen] Det här med att integrera, att den är viktig att vi

får med oss den. [Flyttar den nya dubbletten till en annan uppgift] Jag

lägger bara den där uppe, men så att vi får den hela vägen.

[Workshopledaren återgår till den första uppgiften]

4.2.3.2 Anpassningar

Vid flera tillfällen fick workshopledaren pausa workshopen och hjälpa deltagarna med Miro, något hen

beskrev medförde att fokuset var på att lära deltagarna verktyget snarare än att engagera övriga

deltagare och få till ett bra samspel. När språkröret sedan under den andra uppgiften sade ifrån och

påpekade att: “Vi tycker inte det här fungerar så bra. Vi får inte ner det vi vill. [...] Det blir för stressigt

helt enkelt.” föreslog workshopledaren flera alternativa arbetssätt. Hen avslutade med alternativet att

avbryta hela workshopen: “Kan det vara ett sätt som vi kan försöka angripa det på? Eller känner ni att:

‘Nej nu struntar vi i det här, för det här kändes bara jättejobbigt’.”

Deltagarna valde att fortsätta med workshopen, men på ett anpassat sätt där deltagarna enbart

diskuterade muntligt och workshopledaren sammanfattade diskussionerna skriftligt på post-it lappar.

Detta förändrade arbetssätt beskrevs positivt av deltagarna, som vid slutet av workshopen uttryckte att

det hade fungerat bättre efter förändringen. Under intervjun påpekade workshopledaren dock att hen

nästan fick leda deltagarna lite för mycket "[...] för att få ut informationen som jag vet att de tyckte eller

tänkte eller som vi har resonerat innan. Bara för att få det på pränt."

När uppgift 2 var färdigarbetad valde workshopledaren att hoppa över uppgifterna 3a och 3b, som

behandlade nyttor och vinster med två av de tre föreslagna lösningarna för när i tiden som

vårdpersonalen skulle kunna börja använda den nya e-tjänsten. Således valdes “tidigt införande” och

“under breddinförandet” bort och workshopledaren gick istället direkt till uppgift 3c med lösningen

“efter breddinförandet”. Uppgifterna visas i Figur 4.7 nedan. Under workshopen förklarade

workshopledaren samtidigt hur hen resonerade:

Jag funderade på, om vi nu fokuserar på, om vi skippar det här tidiga införandet, för det tror vi

inte på, och vi tror inte på kanske under breddinförandet. [Navigerar vidare från Uppgift 3a]

Men om vi hoppar till några nyttor då kanske och vinster som vi ser när ni nu går igång med

tjänsten då, vi tänker lite längre fram. [Stannar vid Uppgift 3c]
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Figur 4.7: Urklipp från workshopen på uppgift 3a-c.

Workshopledaren uppmanade även deltagarna till att enbart fokusera på två av de fyra perspektiven,

det vill säga de första två spalterna i uppgiften (se Figur 4.7 ovan).

4.2.3.3 Förbättringar

Workshopledaren hade på förhand planerat in en utvärdering av workshopen, som en avslutande

övning. Deltagarna yttrade där att det förmodligen hade varit enklare om alla satt en och en, vid en egen

dator med eget individuellt inlogg. De uttryckte även att de hade velat ha en genomgång av Miro och

arbetssättet, samt att det förmodligen skulle vara lättare nästa gång då de vet vad de kan förvänta sig.

En deltagare inflikade även förslaget “att man har en brainstorming innan man börjar lappa”. På de

lappar som deltagarna skrev under utvärderingen nämndes bland annat att tekniken inte var så bra, att
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Miro kanske inte passar i alla sammanhang, att Miro verkade vara ett bra verktyg och att det krävs mer

tid (se Figur 4.8 nedan).

Figur 4.8: Urklipp från workshopens utvärdering med deltagarnas åsikter.

I den efterföljande intervjun berättade workshopledaren om sina reflektioner kring olika

förbättringsmöjligheter. Bland annat lyfte hen aspekten med att en grupp deltagare suttit gemensamt

via ett digitalt inlogg, något hen menade inte var det tänkta utan att alla skulle sitta individuellt vid egen

dator. För hen själv hade detta varit en självklarhet och därför hade hen inte heller tänkt på att påpeka

det. Hade hen vetat att det skulle ske, då hade hen i sådant fall sagt till dem att sitta vid en egen dator.

Detta var därför en förbättring som hen skulle ta med sig, att vara tydlig med att “[...] alla behöver sitta

vid en egen dator och ha ett eget headset [...] som jag tyckte var så självklart”. Hen påpekade även att

workshops framöver borde vara enklare då hen upplevde denna workshop som överarbetad:

Jag hade ju förväntningar, eller förhoppningar också kan man väl säga, på att det skulle bli en

kreativ tillställning som man skulle känna: ‘Yes, vad roligt! Och det här kom vi fram till en bra

målbild och alla, vi tycker lika.’ Det var rätt mycket som inte uppfylldes där. Jag kände mig rätt

överambitiös, överarbetat och det ena med det andra.

Workshopledaren nämnde också behovet av att vara tydlig och föreslog att ha en “för-dialog” med alla

deltagare, för att se till att hens och deras förväntningar om deras roller överensstämde. Utöver detta

beskrev workshopledaren hur hen tänkte göra nästa gång och redogjorde för innehållet i Dokument 4

(se Tabell 2.5), som bland annat innefattar: bättre framförhållning, längre tid för att öva och lära sig

Miro samt förenkla och minska antalet frågor. Workshopledaren påpekade dock själv att detta troligtvis

inte kommer kunna fullföljas:

Ofta får man ju en workshop som ska kanske göras inom en vecka eller två. Så det här är mer

drömscenario, om man har tid till och kan ha kanske 3–4 veckor på sig till nästa workshop. Då

kanske man kan göra såhär.
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Under intervjun framkom det även att workshopledaren inte hade några planer på att utesluta Miro,

vilket berodde på att andra alternativ var sämre enligt hen. Dessutom förklarade workshopledaren att

hen tidigare haft bra upplevelser av Miro, när det har använts med administrativ personal.

Workshopledaren poängterade även att hen tidigare mest haft digitala workshops med administrativ

personal, som jobbar med datorer hela dagarna, något vårdpersonalen inte gjorde. Detta påpekades

även av en deltagare: “När man aldrig har varit inne i det här systemet så är det ju så svårt att förstå. All

energi går ju till det i stället för vad man har för tankar.”

Workshopledaren påpekade även möjliga förbättringar hos de bakomliggande organisationerna, och att

den generella inställningen till digitalisering inom organisationen kan influera deltagarnas uppfattning.

Hen nämnde även ett behov av större satsningar på digitaliseringen och upphandling av bättre digitala

verktyg. Dessutom framkom en önskan att få mer stöd i utbildning och användning av verktygen, där

hen poängterade att en möjlig konsekvens annars skulle kunna vara ett ökat digitalt motstånd:

Så nu när jag ska ha utbildning nästa gång för några, då får jag sätta ihop den utbildningen

själv. Och den vet ju inte jag om den blir tillräckligt bra eller vad blir den för kvalitet, men jag

gissar och jag tror ungefär. Så det där tror jag också kan bli väldigt olika kreativa workshops

utifrån vad man vågar använda verktygen till och vad också deltagarna mäktar med.

4.2.4 Tidsomfång

Hittills har vi nu återgett situationer där deltagande, kommunikation och flexibilitet utgjort

gemensamma nämnare och reflekterat utmaningar och möjligheter som den virtuella gruppen ställdes

inför i sin kreativa arbetsprocess, och även hur uppkomsten av de utmaningar och möjligheter som

virtuella grupper ställs inför i sin kreativa arbetsprocess kan förstås utifrån ett sociokulturellt

perspektiv. Under detta tema lyfts en ytterligare sådan gemensam nämnare: tidsaspekten, genom att

situationer återges där tiden ur olika aspekter har åskådliggjort den virtuella gruppens utmaningar och

möjligheter.

I början av workshopen var workshopledarens inställning till tiden: “Ni behöver inte känna att vi jäktar,

inte. Utan då får det ta en stund.” Ju mer tid som gick desto mer tidsbegränsat blev det. Vid flera

tillfällen påpekade språkröret att arbetet var för stressigt och att mer tid behövdes. Under utvärderingen

lyftes även tidsaspekten av en annan deltagare från det gemensamma inlogget som sa: “Jag tror det här

sättet skulle vara enklare om man var en och en vid sin egen dator. Då hinner man skriva allt man

tänker.” Även workshopledaren påpekade att mer tid hade behövts och sa:

Det var väldigt mycket frågor på kort tid det här ju, lite mer komplexa frågor. I de andra

workshoparna har vi ju både haft lite bättre bakgrund och sen har vi tittat på kanske mer på ett

typ av frågeområde på ett sätt, och vridit och vänt lite på det. Så jag hade gärna haft en heldag

med er.

De aktiva deltagarna påpekade även att arbetsbelastningen i deras vardagliga arbete var en orsak till

varför mer tid inte hade varit möjligt att lägga på förberedande arbete inför workshopen: “[...] den

arbetsbelastningen vi har så har ju inte vi kunnat sitta ner och förbereda det här.“ Denna aspekt lyfte

även workshopledaren: “Det svåra är att vi oftast får lite tid, för ni har ju mycket annat i vardagen än att

sitta och göra workshops.”

Workshopledaren poängterade också explicit under workshopen att de var sena med uppgifterna sett

till tidsplanen, och hen valde att strunta i några av deluppgifterna som var planerade att genomföras.

Den avsatta tiden på två timmar sa hen även var för kort, för att ha tid att nå en analys av det som

skrevs ned på post-it lapparna. Workshopledaren försökte göra flera delar samtidigt genom att muntligt

uppmuntra andra deltagare till att kommentera, medan hen skrev ned det som sades på post-it lappar.

En ytterligare aspekt som workshopledaren senare lyfte under intervjun var olika grader av teknisk
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mognad när det kom till erfarenhet av digitala verktyg. En låg teknisk erfarenhet visade sig i denna

workshop enligt hen, då mycket tid behövde spenderas på att lära deltagarna Miro och därmed försvann

tid från att genomföra uppgifterna.

Under uppgift 1 använde sig workshopledaren av tidtagning i Miro. Hen förklarade att klockan sattes

för att deltagarna tydligt skulle se hur många minuter de hade på sig för uppgiften och ställde klockan

därefter på tio minuter samtidigt som hen startade den. Tidtagning användes aldrig igen, vilket

motiverades av workshopledaren att deltagarna blev för stressade av den. Att utläsa om deltagarna var

trötta var däremot svårt enligt workshopledaren, som upplevde att deltagarna verkade trötta och därför

frågade om de ville ha paus:

Jag vet inte, behöver ni fem minuters, någon sådan här bensträckare eller hämta en kopp kaffe?

Hur känner ni efter den här första övningen? Nu när ni har gått igång intensivt, eller orkar ni en

liten delövning till? Och så får ni säga till om ni vill ha paus något senare. Hur känns det?

Två deltagare svarade att workshopen kunde fortsätta varpå workshopledaren fortsatte. Det blev aldrig

någon paus, inte heller den paus som var schemalagd blev av. Detta lyftes av workshopledaren under

intervjun och motiverades av hen genom att det i digitala workshops inte blir naturliga pauser då det är

svårt att veta när de ska tas, och lätt att glömma att de ska tas. Detta menade hen i sin tur snabbare

leder till en trötthet i hjärnan och att återhämtning inte hinns med, vilket hen upplevde under denna

workshop till följd av att pauser uteblev.

4.2.5 Virtuella handlingar

I detta avslutande tema återberättas framträdande situationer under workshopen då funktioner i

workshopens digitala hjälpmedel Skype och Miro har använts och när misstag har begåtts. Det redogörs

även för tillfällen då olika sorters organisering av workshopen har gjorts. Detta tema reflekterar således

virtuella handlingar som gemensam nämnare för de situationer som återges, vilket i sin tur reflekterar

utmaningar och möjligheter som den virtuella gruppen ställdes inför i sin kreativa arbetsprocess, och

förståelsen för hur dessa utmaningar och möjligheter uppstod. Temat är även vidare uppdelat i två

subteman utifrån en indelning mellan användningen av digitala funktioner och organisering av

workshopen, detta för att tydliggöra respektive dels relevans och koppling till utmaningar och

möjligheter.

4.2.5.1 Användning av funktioner

Under workshopen uppmuntrade workshopledaren vid flera tillfällen att deltagarna kunde välja olika

färger på post-it lapparna de skapade: “Sen kan man ju ställa sig på post-it lappen [...] så kan man också

välja andra färger om man vill det. Så det kan man leka runt med färgerna. Det blir ju oftast väldigt

färgglada och fina workshops.” Vid uppvärmningstillfället uppmuntrades även deltagarna till att skapa

en egen post-it lapp och själva välja vilken färg och form de ville ha, varav flera deltagare skapade

post-it lappar i olika färger. Funktionen att ha olika färger på post-it lapparna användes även av

workshopledaren för att dela in uppgifternas olika delar, vilket deltagarna följde (se Figur 4.9 nedan)

efter att workshopledaren sa:

Då tänker jag att om man gör blå post-it lappar för förhoppningarna, och sen har vi rädslor och

farhågor, då kan vi ta en rosa post-it lapp. Sen finns det olika nyanser av blå och olika av rosa.

Det spelar inte så stor roll, men jag tänker att vi kan ha i alla fall en tydlig färgmarkering på vad

som är förhoppning och vad som är farhåga.
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Figur 4.9: Urklipp från Miro över post-it lappar i olika nyanser av blå och rosa.

En annan funktion som användes av deltagarna ett fåtal gånger var att skriva en kommentar i

kommentarsfältet i Skype. För att samla alla använde även workshopledaren upprepade gånger under

workshopen funktionen “Bring everyone to me”, vilket innebar att samtliga automatiskt förflyttades till

hens position i samarbetsytan.

Kontinuerligt under workshopen uppstod misstag av olika slag när deltagarna skulle genomföra

uppgifterna i Miro. De råkade både ofrivilligt zooma in och ut i samarbetsytan, och likaså uttryckte de

att de förstorade och förminskade storleken på post-it lapparna när de egentligen tänkt flytta dem. De

tog även vid ett flertal gånger tag i bilder, tavlor och lappar, som inte var tänkta att flyttas enligt

workshopledaren, och flyttade dem (se Figur 4.10 nedan). Likaså skapade de nya lappar när det inte var

menat. Även rundgång, röstförvrängningar och bakgrundsljud uppstod vid flera tillfällen, exempelvis

knackningar, mummel och prat på distans, vilket gjorde det svårt att höra vad som sades. Detta

påpekades under intervjun med workshopledaren, då hen sa att även om hen ser Miro som ett jättebra

digitalt verktyg, då det kan göra workshops roligare genom just funktioner som olika färger på post-it

lappar, så upplevde hen att Miro i denna workshop inte blev jättebra.
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Figur 4.10: Urklipp från workshopen när deltagare flyttar uppgiftstavlan och olika tillhörande delar.

Skapandet av post-it lappar var även “struligt” enligt vissa deltagare, vilket visade sig genom att de inte

hade lagt post-it lapparna där de tänkt att de skulle vara. Första gången deltagarna skulle skapa egna

post-it lappar uttryckte språkröret för den gemensamma gruppen att hen inte fick till det trots

workshopledarens beskrivning:

Workshopledaren: Har alla fått till en post-it lapp, eller är det någon som behöver öva mer

eller någon som inte har fått till en? [...]

Språkröret: Vi har inte lyckats.

Workshopledaren: Nej. Har ni symbolen som syns i den här vänstra listen? [Håller

muspekaren över en symbol i en exempelbild av verktygslisten] Som är

inringad med rosa? På “Skapa en post-it lapp”. Har ni den symbolen?

Eller så får ni gå in på de tre prickarna.  [Flyttar muspekaren till

prickarna i exempelbilden]

En deltagare: Den har vi ju under blå pilen där under.

Annan deltagare: Högre upp är ju den.

Språkröret: [Muspekaren står still] Mm, men jag har gått in via prickarna nu.

Workshopledaren: Ja, och då kan man välja en sticky note och så trycker man på den färgen

man vill ha och sen klickar man på whiteboarden någonstans.

[Mummel från gemensamma gruppen]

Flera deltagare: Neej.

Språkröret: Vi har inga sticky notes.
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En deltagare: Men om vi trycker på den här då?

Annan deltagare: Ja, där är den.

Tredje deltagare: Ja, precis!

Flera deltagare: Där!

Språkröret: Jaha, där. [Flyttar muspekaren och skapar en post-it lapp]

4.2.5.2 Organisering

Kontinuerligt under workshopen organiserade workshopledaren samarbetsytan i Miro. Upprepade

gånger förstorade och flyttade hen post-it lappar som skapats av deltagarna, ibland efter avstämning

med deltagarna och i andra fall utan avstämning. Flera gånger använde hen även likt tidigare nämnt,

“Bring everyone to me” funktionen, ofta i samband med en muntlig hänvisning till platsen: “Jag tänker,

vi går vidare till nästa övning här och då tänker jag att vi skapar en post it lapp.” Workshopledaren

sorterade också post-it lappar skrivna av deltagarna och såg till att varje lapps text skulle vara läsbar.

Flera gånger flyttade workshopledaren även post-it lappar och bilder samtidigt som hen muntligt

beskrev detta, till exempel: “Tillgänglighetsstyrd sjukvård. [Håller i den lappen] Den flyttar jag också hit

där borta. [Flyttar lappen till vänster]” Workshopledaren lyfte även detta organiserande under intervjun

och pekade bland annat på att hen fick lägga tillbaka whiteboardens ram, se till att texten stod där den

skulle och säkerställa att “virrvarret” hanterades. Enligt workshopledaren blev det för många moment

att tänka på för deltagarna, då post-it lapparna var utspridda och inte grupperade på tänkt sätt.

4.3 Sammanfattning

Sammanfattningsvis kan vi se att ovan framträdande delar som presenterats från den empiriska

datainsamlingen, på olika sätt åskådliggör utmaningar och möjligheter som den virtuella gruppen har

ställts inför i sin kreativa arbetsprocess, och även förståelsen för hur dessa utmaningar och möjligheter

har uppstått från ett sociokulturellt perspektiv. Respektive tema redogör för dessa delar och bidrar med

olika aspekter för att se utmaningarna och möjligheterna, och det genom deltagande i form av närvaro

och rollfördelning, kommunikation i olika former, flexibilitet i olika former, tiden samt virtuella

handlingar. Som nämndes i inledningen av detta kapitel valde vi att inte explicit skriva ut där vi kunnat

identifiera eller antyda en utmaning eller möjlighet för den virtuella gruppen. Detta med motiveringen

att vi strävat efter att enbart återge workshopens förfarande likt en fokuserad återberättelse, för att

sedan i den efterföljande analysen bearbeta och motivera samtliga situationer som vi uppfattade var

relaterade till utmaningar och möjligheter för den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess. I följande

kapitel återfinns därför detta.
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5 Analys

I följande avsnitt ges läsaren en analyserande diskussion om det empiriska resultatet, vilket relateras

till studiens analytiska referensram samt dess problemformulering, syfte och frågeställningar.

Strukturen följer densamma som i empirikapitlet där samtliga teman analyseras enligt de

analysmetoder som tidigare har presenterats.

I detta kapitel kommer det framgå att fler utmaningar än möjligheter har kunnat identifieras för den

virtuella gruppens kreativa arbetsprocess under workshopen. Det framgår därmed att vi inte ser den

kreativa arbetsprocessen som ett helt “lyckat fall”. Med andra ord att den inte var fullt ut kreativ, även

om vissa kreativa inslag har kunnat identifieras. Denna identifiering var dock bristande vilket förklarar

varför vi kunnat hitta fler utmaningar (23 stycken) än möjligheter (nio stycken). Mer detaljerad

diskussion kring detta presenteras härefter, där empiriska data bearbetas och motiveras tema efter

tema, sett till vilka utmaningar och möjligheter som virtuella grupper kan ställas inför i sin kreativa

arbetsprocess, och hur uppkomsten av de utmaningar och möjligheter som virtuella grupper ställs inför

i sin kreativa arbetsprocess kan förstås utifrån ett sociokulturellt perspektiv. Varje tema inleds med en

analys utifrån de fem A:na av kreativitet (Glăveanu, 2013), och därefter behandlas eventuella subteman

i relation till de övriga två ramverk tillika analytiska verktyg som utgör studiens analytiska referensram:

Farooqs et al. (2008) tre krav för kreativitet och Kratzers et al. (2006) tre faktorer för att mäta nivån av

virtualitet.

5.1 Deltagande

Under observationen identifierade vi fyra olika typer av roller: språkröret, workshopledaren, aktiva

deltagare och passiva deltagare. Samtliga roller kan beskrivas utifrån Glăveanus (2013) fem A:n (Actor,

Action, Artifact, Audience, Affordances), enligt tabell 5.1 nedan. Denna indelning är huvudsakligen

okonstlad: de deltagare som aktivt deltog i diskussionen kring det givna problemet och agerade genom

att ta fram idéer och lösningsförslag, har vi beskrivit som Actors. De som inte agerade eller aktivt deltog

med idéer och lösningar, anser vi istället har kunnat påverka deltagarna och indirekt bidragit till den

kreativa processen och betraktas således som Audience. Det kan dock diskuteras kring vilken roll som

deltagarna i det fysiska rummet och det gemensamma digitala inlogget hade. Deltagarna agerade då

genom språkröret eftersom hen ansvarade för datorn. Detta medför att deltagarna från det

gemensamma rummet skulle kunna anses ha varit språkrörets sociala interaktioner, och snarare bidrog

med inspiration, stöd eller uppskattning, vilket i sådana fall skulle vara ett argument för att beskriva

dem som Audience. Däremot kunde de till viss del delta verbalt via Skype och därmed interagera med

samtliga deltagare och på så sätt bidra till den kreativa processen. Att det finns en sådan otydlighet i

dessa deltagares inflytande på den kreativa processen skulle dock kunna innebära svårigheter för

kreativiteten, då det antyder att det även fanns en osäkerhet kring rollfördelningen samt möjligheterna

att delta och bidra. Vi ser däremot en tydlig skillnad mellan exempelvis de passiva deltagarna som hade

individuella inlogg och de aktiva deltagarna i det gemensamma inlogget. En av de passiva deltagarna

beskrev dessutom att syftet med hens deltagande var att lyssna och lära. Fortsättningsvis kommer det

gemensamma inlogget och de åtta deltagare som ingick i det att analyseras, både som helhet och baserat

på deltagarnas roller. Därefter analyseras de roller som använde ett individuellt inlogg.
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Tabell 5.1: De olika rollerna som Actor eller Audience.

Digitalt inlogg Roll A:na Antal

Gemensamt Språkröret

(Verksamhetschef)

Actor 1

Individuellt Workshopledaren

(Projektledare)

Actor 1

Gemensamt Aktiva deltagare

(Vårdpersonal)

Actor 7

Individuellt Aktiva deltagare

(Vårdpersonal)

Actor 1

Individuellt Passiva deltagare

(Projektdeltagare)

Audience 8

5.1.1 Gemensamt inlogg

De sju deltagarna som språkröret representerade kunde inte på egen hand skriva lappar, eftersom de

delade på en dator och ett gemensamt inlogg. Detta kan anses vara en utmaning eftersom det enligt

Farooq et al. (2008) kan ha påverkat kreativiteten negativt, då deras första krav för att kreativitet ska

stödjas innebär att deltagarna ska kunna använda individuella kunskaper och effektivt dela information

med varandra genom omfattande interaktion. Detta för att kunna utveckla gemensamma målsättningar.

Det gemensamma rummet och språkröret kan därför anses ha blivit som en flaskhals där deltagarnas

interaktion begränsades, både med vilken interaktion som var möjlig och hur effektivt den skedde.

Workshopledaren beskrev till exempel i intervjun att hen tyckte sig tappa förmågan att nå dem

deltagarna. Detta kan därför ha begränsat kreativiteten då olika perspektiv inte kunde mötas och

jämföras korsvis (Mumford & Gustafson, 1988; Pearce & Ravlin, 1987). Således kan det gemensamma

inlogget anses vara en utmaning.

Workshopledarens svårigheter med att interagera och kommunicera med deltagarna i det gemensamma

inlogget kan vidare relateras till Kratzers et al. (2006) faktor om närhet, då de påpekar att närhet

behövs för kommunikation, vilket är nödvändigt för kreativitet. Således kan de ovan beskrivna

svårigheterna med kommunikationen och interaktionen tyda på att workshopledaren inte hade någon

närhet till dem, vilket i sådana fall kan vara en utmaning. Närhet beskrivs innefatta möjligheten och

viljan att ta kontakt med varandra, och den bristande koordineringen med olika digitala inlogg

medförde att möjligheten för interaktion försvårades. Hur gruppen koordinerar sig ingår i Kratzers et

al. (2006) tredje faktor, och kategoriseras som centraliserad eller decentraliserad beroende på om

enstaka personer eller samtliga deltagare styr och fördelar arbetet. Språkröret kan anses ha varit en

sådan styrande person för det gemensamma inlogget, vilket bland annat framkommer under

workshopen då workshopledaren ofta talade direkt till språkröret och hänvisade till tidigare

diskussioner dem sinsemellan. Det framkom dessutom under intervjun att workshopens innehåll och

upplägg enbart var förankrat med språkröret, och inte de övriga deltagarna. Språkrörets perspektiv var

således styrande för hela processen, vilket är ett argument för att det förekom en form av centraliserad

koordinering. Detta kan därför ytterligare vara en bidragande utmaning då det kan ha hämmat

kreativiteten samt överbelastat språkröret, och orsakat att tid slösades bort (Kratzer et al., 2006).

Sammanfattningsvis kan det gemensamma inlogget ha bidragit till flera utmaningar, nämligen att dela

individuella kunskaper, att jämföra perspektiv, närhet, centraliserad koordinering och bristande

förankring.

52



5.1.2 Individuella inlogg

Utöver det gemensamma inlogget fanns även tio deltagare med individuella inlogg, som främst kan

beskrivas bestå av passiva deltagare och workshopledaren. De passiva deltagarna var alla aktiva i början

av workshopen, men övergick successivt till en passiv roll. Passivitet kan anses vara en utmaning,

eftersom det enligt flera forskare krävs interaktion för kreativitet (se exempelvis Glăveanu, 2013;

Farooq et al, 2008; Kratzer et al., 2006). Det är möjligt att passiviteten beror på att gruppen var för

stor, då Steiner (1972) menar att en för stor grupp kan leda till en bristande motivation. En potentiell

förklaring till den bristande motivationen kan även vara att deltagarna eventuellt inte upplevde att

deras bidrag skulle göra någon skillnad eller att de inte kunde vara delaktiga (Arrow et al., 2000).

Workshopledarens resonemang styrker det argumentet, då hen sade att de var nyanställda och troligtvis

lite osäkra i sin roll. Denna uppfattning verkade även delas av deltagare i det gemensamma inlogget då

de i slutet av workshopen informerades om att de passiva deltagarna, till sin förvåning, fortfarande var

kvar. Språkröret svarade då att det kan vara svårt för dem att tycka till i diskussionerna, eftersom de

passiva deltagarna inte var insatta i vårdpersonalens arbete. En av de passiva deltagarna beskrev dock

deras deltagande som givande och lärorikt, samt att deras roll i workshopen var just att lyssna och lära.

Däremot sade samma deltagare även att denna workshop var annorlunda, eftersom hen inte kände till

vårdpersonalens arbetssätt. Vi kan därför tolka det som att de trots allt upplevde att deras bidrag inte

skulle göra någon nytta.

En annan möjlig förklaring kan baseras på Kratzers et al. (2006) resonemang om uppgiftsfördelningen,

nämligen att om uppgifter fördelas så att de är oberoende från varandra, så kan det uppfattas som att

det inte finns någon anledning att samarbeta och således delta i interaktionerna. Ett sådant argument

kan styrkas av en av de passiva deltagarnas uttalande, där hen beskrev syftet med sitt deltagande som

“att få en liten bild”, vilket inte nödvändigtvis kräver aktiv interaktion. Detta kan även gälla åt andra

hållet, det vill säga att de aktiva deltagarna inte såg ett behov av att vidare inkludera de passiva

deltagarna. Detta skulle kunna vara en möjlig tolkning av språkrörets uttalande om att det kan vara

svårt för dem att tycka till på grund av bristande insikt i vårdpersonalens arbete. Detta kan därför anses

vara en potentiell bidragande anledning till hur och varför passivitet uppstod. En tredje möjlig orsak till

deltagarnas passivitet kan vara att de helt enkelt inte var inställda på att vara kreativa, vilket enligt

Kratzer et al. (2006) leder till en motstridande attityd som hämmar kreativiteten.

Till skillnad från de passiva deltagarna kan workshopledarens roll beskrivas som övermäktig, och

baserat på workshopledarens uttalanden och våra observationer kan även detta beskrivas som en

utmaning. Vi uppfattade det som att workshopledaren styrde gruppen och workshopen på egen hand.

Bland annat då workshopledaren själv planerade workshopen och upplägget. Hen instruerade även

deltagarna och beskrev vad de skulle göra härnäst. Dessutom åtog sig workshopledaren flera andra

informella roller, vilket även andra deltagare påpekade. Språkröret föreslog till exempel att

workshopledaren till nästa gång skulle se till att en annan person kunde ta över skrivandet av de digitala

post-it lapparna, vilket vi tolkar som att även språkröret uppfattade rollen som workshopledare som

utmanande.

I intervjun beskrev workshopledaren det som intensivt och svettigt att på samma gång axla rollerna:

intervjuaren, lyssnaren och moderatorn samt att engagera deltagarna. Vi menar även att

workshopledaren agerade som administratör, informatör och teknisk support. Exempelvis skrev hen

alla lappar i Miro på slutet, svarade på frågor om projektet i helhet och behövde genomgående hjälpa

deltagarna med Miro. Detta trots att det fanns en deltagare som från början var utsedd till teknisk

support. Den utsedda tekniska supporten kontaktades enbart vid ett tillfälle, vilket diskuteras i avsnitt

5.5.1 Användning av funktioner nedan. Det är möjligt att workshopledaren tog över rollen som teknisk

support då hen och språkröret hade träffats tidigare. De kan därmed beskrivas som mer bekanta med

varandra, i jämförelse med vad språkröret och den utsedda tekniska supporten var, som innan aldrig

hade träffats. Mer närhet medför större tillit (Wittek, 1999) och gör det troligare att de vågar ställa
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frågor till varandra (Kratzer et al., 2006). Med andra ord kan det ha funnits en närhet mellan

workshopledaren och språkröret, och bristande sådan mellan den tekniska supporten och språkröret,

som vidare förstärkte utmaningen med workshopledarens roll.

Den centrala och övermäktiga roll som vi anser att workshopledaren hade, förklaras av Kratzer et al.

(2006) i en av deras tre faktorer för att mäta nivån av virtualitet hos en grupp, och som samtidigt

påverkar kreativiteten i gruppen. Den tredje och sista faktorn handlar just om hur gruppen koordinerar

sin uppgift. De beskriver att om enstaka personer styr och fördelar arbetet, det vill säga att centraliserad

koordinering förekommer, kan kreativiteten allvarligt hämmas. Det beror delvis på att den centrala

personen, i detta fall workshopledaren, blir överbelastad (Kratzer et al., 2006). Överbelastningen

beskrivs medföra att personen kan få svårigheter att ta in information, generera nya idéer och

koordinera gruppen, vilket i sin tur kan leda till att den centrala personen slösar bort tid och förvränger

problemlösningsprocessen. Vi ser således att en utmaning för den virtuella gruppens kreativa

arbetsprocess, i detta sammanhang, var att centraliserad koordinering förekom och att

workshopledaren var överbelastad i sin roll.

Sammanfattningsvis kan utmaningar även förekomma med individuella inlogg, då vi kunde se att både

passivitet och överbelastning förekom bland dem. Passiviteten var utmanande på grund av bristen av

interaktion, och kunde beskrivas bero på bristande motivation som kan uppstå vid för stora grupper,

upplevelsen att individuella bidrag inte gör någon nytta, oberoende uppgifter och en bristande kreativ

attityd. Vidare kan överbelastningen bero på ett för stort ansvarsområde och åtagandet eller tilldelandet

av för många roller, centraliserad koordinering, samt en ojämn närhet mellan deltagarna.

5.2 Kommunikation

Kommunikationen under workshopen anser vi var fluktuerande då den ibland öppnade för möjligheter

och främjade kreativitet, och ibland hämmade kreativiteten. I empirin framgår alltifrån mummel till

svar på workshopledarens frågor, till att responsen uteblev helt och att workshopledaren inte gav

utrymme för respons. Detta beteende kan således relateras till Glăveanus (2013) Action som avser just

aktörers beteende i samspel. Glăveanu (2013) beskriver däremot att Actions uppstår i samspelet mellan

Actors, Artifacts och Audience med en ömsesidig påverkan. Den fluktuerande kommunikationen kan

således peka på problem i den kreativa processen, då den envägskommunikation som instruktionerna

ofta innebar eller den uteblivna responsen knappast kan beskrivas som ett samspel eller ömsesidig

påverkan. Som efterföljande diskussion härefter kommer framhäva, kan detta dock ifrågasättas

eftersom instruktionerna även kan anses ha varit givande för den virtuella gruppen, trots en avsaknad

av uppenbart samspel.

5.2.1 Utebliven respons

Flera deltagares självvalda agerande att ha avstängt ljud på sina mikrofoner kan ses som en eventuell

faktor till utebliven respons och således utebliven kommunikation, då vi ser det som en metod för

kommunikation som inte användes fullt ut. Workshopledarens uppmaning att ha videokamerorna

avstängda under workshopen kan ses som ytterligare en metod för kommunikation, som medvetet

sållades bort. Detta kan kopplas till Kratzers et al. (2006) andra faktor för att mäta virtualitet och dess

inverkan på kreativitet, där de påpekar att kreativiteten hämmas om endast en eller ett fåtal metoder för

kommunikation används. Likaså är det aktuellt att relatera till Fischer (2005) som kan tolkas instämma

med att desto mer teknik som involveras i en process, desto mer ökar kreativiteten. Då ovan nämnda

metoder inte aktivt användes kontinuerligt under workshopen, kan det dock argumenteras för att alla

tillgängliga metoder för kommunikation som fanns, inte användes. Således kan detta antyda att

kreativiteten hämmades, och att en utmaning för den kreativa grupprocessen var att inte alla

tillgängliga kommunikationsmetoder användes. Detta resonemang styrks även av Grözinger et al.

(2020) som pekar på att virtuellt samarbete via chatt försämrar den kreativa prestationen, medan
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samarbete via videomötestjänster gör att prestationen blir opåverkad jämfört med ett fysiskt samarbete.

Faktumet att video uppmanades att vara avstängt kan således indikera en försämrad kreativ prestation

av deltagarna.

En ytterligare aspekt som vidare kan betraktas som eventuell förklaring till den bristande responsen var

att workshopledaren vid flera tillfällen inte gav deltagarna utrymmet att ge respons, då hen istället

direkt fortsatte att prata. Denna aspekt kan relateras till Farooqs et al. (2008) krav: stöd för att utveckla

gemensamma målsättningar, som innefattar att gruppmedlemmar ska dela information med varandra

på ett effektivt sätt (Stasser & Birchmeier, 2003) med hjälp av omfattande interaktion (Farooq et al.,

2008), och där så många gruppmedlemmar som möjligt ska vara delaktiga i beslutsfattandet (Coch &

French, 1948; Farooq et al., 2008; Lawler & Hackman, 1969). Detta krav anser vi inte uppfylls här, till

följd av den bristande möjligheten att ge respons vid upprepade tillfällen, och därmed att deltagarna

inte alltid kunde vara delaktiga i beslutsfattandet och inte heller dela information på det sätt som hade

kunnat vara möjligt. Kreativiteten stöds därmed inte ur denna aspekt heller och är således en utmaning.

I detta sammanhang kan även Kratzers et al. (2006) första faktor: hur nära gruppmedlemmarna står

varandra anses vara av relevans, då workshopledaren uttryckte att responsen var “sådär” och att de “var

för långt ifrån varandra för att ta den här dialogen.” Kratzer et al. (2006) menar på att

kommunikationen ökar om närhet existerar, och närhet existerar beroende på hur gruppmedlemmarna

upplever att de kan och vill ta kontakt med varandra och bli bekanta. Detta kan ytterligare styrka den

tidigare nämnda utmaningen med bristande närhet, då workshopledarens uttryck kan tolkas som att

närhet inte existerade i så hög grad. Dels då responsen var “sådär”, vilket kan ses som att

kommunikationen var bristfällig och därmed att närheten var det. Dels för att de var “för långt ifrån

varandra” för att ta dialogen, vilket ledde till att det blev opersonligt och svårt att engagera och utläsa

deltagarnas reaktioner och åsikter enligt workshopledaren. Dessa svårigheter var främst relaterade till

att gruppen var virtuell, då workshopledaren relaterade detta till att kroppsspråket inte gick att

uppfatta. Detta menar workshopledaren försvårades ytterligare av att de inte kände varandra, vilket

medförde att workshopens tänkta resultat inte uppnåddes som tänkt.

Faktumet att en grupp med deltagare också satt tillsammans fysiskt, med ett språkrör som förmedlade

samtligas åsikter, gjorde det än svårare då workshopledaren upplevde att de inte fullt ut vågade dela

med sig av vad de tyckte och tänkte. Hen kunde inte heller känna igen dem separat via deras röster. Att

samtliga deltagare dessutom automatiskt var anonyma i Miro, försvårade workshopledarens möjlighet

att identifiera deras individuella aktivitet. Detta kan därmed betraktas som en ytterligare förklaring till

den bristande responsen, och att Kratzers et al. (2006) faktor om gruppmedlemmars närhet till

varandra var bristfällig i workshopen. Således ses den bristande närheten och responsen som en

utmaning som hämmade den kreativa grupprocessen under workshopen.

Sammanfattningsvis kan den uteblivna responsen redogöra för flertalet utmaningar, nämligen att alla

metoder för kommunikation inte användes, som exempelvis videokamera. Även bristande närhet kunde

identifieras, vilket härleddes från bristande kommunikation och opersonlig interaktion där deltagarna

inte gick att se, samt att det fanns ett gemensamt inlogg och att de var anonyma i Miro.

5.2.2 Instruktioner

Både inför och kontinuerligt under workshopen visar empirin på att workshopledaren instruerade

deltagarna hur de skulle gå tillväga i workshopen. Metodiken hen förmedlade det på varierade dock och

kan därför anses reflektera olika metoder för kommunikation. Det är därmed återigen rimligt att koppla

till Fischer (2005) och Kratzers et al. (2006) faktor: metoder för kommunikation, då båda argumenterar

för att desto fler metoder som används, desto mer främjas kreativitet. Kopplat till instruktioner kan vi

se exempel på metoder som användes, då workshopledaren mailade ut instruktioner skriftligen på

förhand, där hen hänvisade till de digitala hjälpmedlen Skype och Miro. Skype användes sedan för den
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muntliga dialogen och skriftligt via chatt, medan Miro användes visuellt för själva utförandet av

uppgifterna. Deltagarna kunde även ses följa instruktionerna och således använda metoderna, då

exempelvis symbolen som redogjorde för deras position sågs förflyttas till den del som workshopledaren

för stunden instruerade om. Från detta perspektiv kan det därmed ses som att kommunikationsmetoder

existerade och användes i plural, vilket enligt Fischer (2005) och Kratzer et al. (2006) bör ha främjat

kreativitet. Mängden olika kommunikationsmetoder kan således vara en möjlighet för virtuella grupper

i deras kreativa arbetsprocess.

Instruktionerna kan även relateras till Kratzers et al. (2006) faktor: hur gruppen koordinerar sig, då

faktorn behandlar hur koordination påverkar virtualiteten och i sin tur vilken inverkan det har på

kreativitet. En jämförelse görs mellan att fördela arbetet eller inte sinsemellan gruppmedlemmarna, där

en balans mellan uppgiftens struktur och fördelningen av arbetet eftersträvas. Om uppgiften delas in till

oberoende deluppgifter menar Kratzer et al. (2006) att det inte finns någon anledning till samarbete,

men en utebliven fördelning kan däremot skapa ett starkt beroende som också hämmar kreativiteten.

Utifrån detta kan workshopen tolkas ha visat tendens att vara för uppdelad och därmed att behovet av

samarbete saknades. Detta eftersom deltagarna under arbetets gång skrev sina post-it lappar under

tystnad utifrån instruktionerna, och således kan anses ha varit oberoende av varandra. Å andra sidan

visar empirin även tendenser på ett visst beroende då workshopledaren i slutet skrev alla lappar och

deltagarna därför kan anses ha varit beroende av henne, för att lappar skulle produceras. Fördelningen

av arbetet kan med andra ord ses som en utmaning, då det både kan bli för oberoende uppgifter och

uppgifter med ett för stort beroende.

I Kratzers et al. (2006) faktor om gruppens koordinering görs även en indelning mellan decentraliserad

och centraliserad koordinering, där workshopen kan kategoriseras som centraliserat styrd då

workshopledaren på egen hand styrde och fördelade arbetet genom sina instruktioner. Å andra sidan

finns viss argumentation för att workshopen kan betraktas ha haft en decentraliserad koordinering.

Detta då övriga deltagare var delaktiga i justeringen av arbetet, exempelvis genom att de ifrågasatte

funktionen att se varandras position i Miro som därefter inaktiverades. Detta menar Kratzer et al.

(2006) är motiv för att en decentraliserad koordinering tillämpas. Det är dock en balans mellan de två

som bör råda för att kreativitet ska främjas enligt författarna, vilket med hänsyn till ovan resonemang

kan uppfattas ha existerat under workshopen. Detta skulle i sådana fall vara en möjlighet för den

virtuella gruppens kreativa arbetsprocess, vi anser dock att den centraliserade koordineringen

dominerade workshopen, med hänsyn till tidigare argumentation om att workshopledaren besatt en

övermäktig och central roll (se 5.1.2 Individuella inlogg). Som enskild individ agerade workshopledaren

likt en facilitator och styrde workshopens tänkta upplägg med detaljerade instruktioner på förhand och

ett detaljerat upplägg i Miro för genomförandet, under genomförandet instruerade hen även

kontinuerligt och vägledde deltagarnas utförande av uppgifter. Ett argument för den centraliserade

koordineringens överdominans är även workshopledarens användning av funktionen “Bring everyone

to me”, vilket illustrerar instruktionernas tyngd då det innebar ett ofrivilligt förflyttade av alla deltagare

till hens position, snarare än att fungera som inspiration, råd eller riktlinjer. Således styrker detta den

diskussion som fördes i avsnitt 5.1.2 Individuella inlogg att workshopledaren var överbelastad, vilket

Kratzer et al. (2006) kopplar till centraliserad koordinering.

Workshopledarens beteende visar även tendenser på de fyra förmågor som Krumm et al. (2016) menar

är nödvändiga vid virtuellt samarbete: styrande, beslutsfattande, analyserande och tolkande. Dessa kan

dock anses ha försämrats till följd av att hen upplevde en överbelastning. Till följd av den dominerande

centraliserade koordineringen kan kreativiteten därmed anses ha hämmats från detta perspektiv, då

balans är att eftersträva mellan decentraliserad och centraliserad koordinering (Kratzer et al., 2006).

Den centraliserade koordineringen, som bland annat möjliggjordes via strikta och många instruktioner,

kan därför vara en utmaning.
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Diskussionen ovan kan även kopplas till Farooq et al. (2008) och deras krav: stöd för reflexivitet då en

grupps reflexivitet anses vara hög om deras framtagna planer bland annat är detaljrika och innefattar

möjliga problem (West, 2003). Relaterat till empirin kan instruktionerna i mailet inför workshopen

både betraktas som detaljrika planer och att beaktning tagits för möjliga problem, exempelvis genom att

hen delade upp workshopen och hänvisade till en specifik webbläsare. Vidare kan även

workshopledarens detaljerade instruktioner under workshopens gång tolkas som förebyggande för

möjliga problem som hen förutsåg, även om problem dök upp som hen inte förutsåg. Från detta

perspektiv kan därmed workshopledarens virtuella instruktioner ses som stöttande för reflexiviteten i

gruppen, och således även en möjlighet för den virtuella gruppens kreativa process.

Sammanfattningsvis belyser instruktionerna både möjligheter och utmaningar för en virtuell grupps

kreativa arbetsprocess. Möjligheter var exempelvis mängden olika kommunikationsmetoder, samt

detaljerade planer som stöttar nödvändig reflexivitet. Utmaningar var istället fördelningen av arbetet

som visades kunna vara både för oberoende och för beroende, samt centraliserad koordinering som

framkommer via många detaljerade och strikta instruktioner.

5.3 Flexibilitet

Utifrån De fem A:na av kreativitet (Glăveanu, 2013) kan temat Flexibilitet beskrivas vara de Actions

som olika Actors gör som en respons på framför allt andra Actors samt Audience, men även

Affordances. I detta tema synliggörs i andra ord hur den sociokulturella samt materiella omgivningen

påverkar Actors, Actions och Artifacts, och vice versa. Artifact beskrivs som resultatet av den kreativa

grupprocessen, och kan både vara materiellt och konceptuellt (Glăveanu, 2013). Vi menar att den

Artifact som framställdes under denna workshop var konceptuell, då det innefattar en lösning om när i

tiden som vårdpersonalen kunde börja använda den nya e-tjänsten. Vi uppfattade lösningen, och

således Artifacten, vara att e-tjänsten bör införas i regionen efter ett nationellt breddinförande.

Lösningen är dock inte uppenbar, då det inte gemensamt inom gruppen konstaterades som den valda

lösningen i slutet av workshopen. Enligt Glăveanu (2013) är en Artifact en ny företeelse som omarbetats

baserat på tidigare kreativa artefakter och den sociokulturella kontexten. Eftersom den föreslagna

lösningen inte omarbetades, utan snarare bekräftades av workshopledaren, så är det svårt att

argumentera för att lösningen var kreativ. Detta kan i sig tyda på att den kreativa arbetsprocessen i

workshopen var bristfällig, då en av beståndsdelarna enligt De fem A:na av kreativitet kan påstås ha

saknats. Vi tolkar detta som ett viktigt tecken på att flera utmaningar uppstod för den virtuella gruppen,

vilket deltagarna kan anses ha försökt motverka via de flexibla handlingar som beskrivs i detta tema.

I detta tema synliggörs även olika typer av Audiences (Glăveanu, 2013) som trots sin frånvaro i

workshopen kan anses ha influerat den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess. Exempelvis antog

vårdpersonalen invånarnas perspektiv och resonerade kring hur de skulle kunna uppleva tjänsten.

Eftersom invånarna är en del av deras vardagliga arbete, kan de därför betraktas vara en del av

personalens sociala omgivning som således påverkade de tankar och idéer som framfördes. Dessutom

hade workshopledaren enbart erfarenhet av digitala workshops med administrativ personal som hen

menade har mer teknisk erfarenhet. De kan därför anses ha påverkat upplägget och workshopledarens

förväntningar. Felaktiga förväntningar, framkomna från sociala interaktioner med Audiences, kan

därför även beskrivas som en utmaning. Det är även möjligt att se hur den bakomliggande regionen

influerade processen. Exempelvis uttryckte workshopledaren bristande stöd i utbildning av digitala

verktyg samt efterfrågade en högre prioritering av digitaliseringsfrågor. Workshopledaren uttryckte

även att alternativa verktyg till Miro var sämre, samt en önskan om upphandling av bättre verktyg.

Regionen kan därför påstås ha påverkat den materiella (digitala) omgivningen som deltagarna arbetade

i, det vill säga Affordances. Bristande stöd från organisationen kan således vara en utmaning. Likaså

kan vårdpersonalens redan existerande arbetssätt och verktyg beskrivas som bakomliggande

Affordances, då dess möjligheter och begränsningar påverkade deras förslag, idéer och farhågor. Ett
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exempel på detta är då en deltagare relaterade en pågående diskussion till dokumenteringen, där hen

hade svårigheter med att se hur uppgifter i den nya e-tjänsten skulle hanteras.

5.3.1 Perspektivskiften

De perspektivskiften som deltagarna gjorde i diskussionerna och problemlösningen kan relateras till det

stöd för divergent och konvergent tänkande som Farooq et al. (2008) framhäver. I den första uppgiften,

som handlade om att bilda en uppfattning kring det nya arbetssättet som medföljer den nya e-tjänsten,

hjälptes deltagarna åt att utforska olika perspektiv och konsekvenser. Detta skulle kunna innebära att

det fanns stöd för divergent tänkande, som handlar just om att utforska alternativ och generera flera

olika idéer (Farooq et al., 2008). Vi kan därför påstå att tillämpning och möjlighet till perspektivskifte

var en möjlighet för den virtuella gruppens kreativa process. För att divergent tänkande ska stötta

kreativitet, krävs det dock att det utförs växelvis med konvergent tänkande (Isaksen, 1995), vilket

innebär att sortera bland de producerade idéerna för att komma fram till en utvald och högkvalitativ idé

(Farooq et al., 2008). Från det citerade utdraget framgår dock snarare att en idé kompletterades med en

annan, då workshopledaren kommer på att en lapp även kan placeras under en tidigare uppgift. Någon

vidare utvärdering, sortering eller fokusering av idéerna skedde således inte nödvändigtvis. Det fanns

därmed inte något vidare konkret stöd för konvergent tänkande, och därmed inte heller någon

växelverkan mellan divergent och konvergent tänkande, vilket indikerar att kreativiteten inte stöttades

ur detta perspektiv. Konvergent tänkande och växelverkan mellan divergent och konvergent tänkande

kan därmed beskrivas som en utmaning för den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess.

5.3.2 Anpassningar

En potentiell styrka under workshopen kan ha varit de kontinuerliga anpassningarna som utfördes, då

detta kan ha inneburit att ett stöd för reflexivitet fanns (Farooq et al., 2008). För att sådant stöd ska

finnas krävs det reflektion, planering och agerande (West, 2003). Att deltagarna identifierade problem

och valde att säga ifrån när arbetssättet inte fungerade, visar på att reflektion och kritiskt tänkande

utfördes, och att arbetssättet utvärderades. Då workshopledaren besvarade med att ge alternativa

arbetssätt och att ställa fler frågor kring deras tankar och känslor, visar även på att planering utfördes.

Detta eftersom workshopledarens frågor ledde till att både deltagarna och workshopledaren beskrev

sina mål och förhoppningar, och därmed artikulerade sina intentioner. Dessutom framkom

improvisation, då workshopledaren baserat på ett oförutsett problem var tvungen att anpassa och ändra

planerna. Gruppen agerade sedan på de nya planerna och förändrade arbetssättet enligt gemensam

överenskommelse. Denna återkoppling från deltagarna ledde även till att workshopledaren förutsåg

ytterligare problem längre fram i workshopen, och kunde undvika problemen genom att hoppa över

några uppgifter.

Sammanfattningsvis kan situationen ovan anses ha utvärderats av gruppen och problem identifierades

således (Nickerson, 1999), vilket med hjälp av improvisation resulterade i förändrade planer som

utfördes omedelbart (West, 2003). Av denna anledning anser vi att det fanns stöd för reflexivitet och att

det förekom under workshopen, vilket enligt Farooq et al. (2008) antyder att kreativitet främjades.

West (2003) beskriver även att en grupps reflexivitet kan anses vara hög om planerna innefattar lång-

och kortsiktig planering, vilket vi menar förekom. Dels genom att workshopledaren först agerade utefter

den pågående situationen och sedan även planerade för längre fram i workshopen, och dels då hen även

för framtida workshops funderade på hur problemet skulle kunna förebyggas. Det fanns således en stor

möjlighet för reflexivitet tillika kreativitet, vilket uppstod tack vare möjlighet för utvärdering, spontan

återkoppling och en anpassningsbar virtuell miljö där kort- och långsiktiga handlingar var möjliga.

Till skillnad från de resonemang som förts i tidigare teman, skulle dessa anpassningar kunna tyda på att

deltagarna var nära varandra, eftersom deltagarna kunde och var bekväma med att beskriva sina

upplevelser, ställa frågor och kritisera (Kratzer et al., 2006). Samtidigt kan den flexibilitet som
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workshopledaren påvisade, och agerandet att ändra arbetssättet påstås vara en god hantering av

kritiken, vilket även det är ett tecken på närhet (Kratzer et al., 2006). Närhet mellan

gruppmedlemmarna är Kratzers et al. (2006) första faktor, och de beskriver att närhet både kan främja

och hämma kreativitet. Det krävs därför en balans för att närheten inte ska leda till att medlemmarna

distraherar varandra eller slutar kritisera varandra. Att tunnelseende skulle ha uppstått under

workshopen, där de inte längre ifrågasätter varandras idéer kan konstateras som osannolikt, med

hänvisning till den framförda kritiken som beskrivits ovan. Det är däremot möjligt att deltagarna

distraherade varandra. Exempelvis behövde workshopledaren kontinuerligt pausa workshopen för att

hjälpa deltagarna med Miro, vilket hen menade ledde till att fokuset därför hamnade på att lära dem

verktyget, snarare än att behandla frågorna och engagera övriga deltagare. Detta skulle i sådana fall

antyda att deltagarna var för nära varandra och att kreativiteten således hämmades. Å andra sidan

motstrider detta tidigare resonemang, där workshopledarens uppfattning snarare pekar på att

kreativiteten hämmades av brist på närhet då de var “för långt ifrån varandra” (se 5.2.1 Utebliven

respons).

En potentiellt allvarlig problematik är relaterat till Kratzers et al. (2006) tredje faktor om koordinering,

som även har diskuterats under tidigare teman. De beskriver att centraliserad koordinering både kan

förstöra hela gruppens kreativitet och överbelasta den centrala personen, och det konstaterades tidigare

att detta stämmer väl överens med workshopen och workshopledarens övermäktiga roll (se 5.1.2

Individuella inlogg; 5.2.2 Instruktioner). Det förändrade arbetssättet kan påstås ha bidragit ytterligare

till detta, då det innebar att workshopledarens belastning ökade ännu mer då hen antog än fler roller

och uppgifter. Workshopledaren uttryckte att hen nästan fick leda deltagarna för mycket och styrde

samtalets innehåll och riktning. Således styrker detta de tidigare argumenten om att centraliserad

koordinering och överbelastning av workshopledaren var en påtaglig utmaning.

Ytterligare ett argument för att centraliserad koordinering förekom (Kratzer et al., 2006) kan urskiljas

från den situation då workshopledaren hoppade över två uppgifter. Workshopledaren valde att inte

diskutera vidare kring det “tidiga införandet” eller “under breddinförandet” med motiveringen: “det tror

vi inte på”, trots att syftet med workshopen var att diskutera fram en lösning på när det var bäst för

vårdpersonalen att börja arbeta med den nya e-tjänsten. Då workshopledaren valde att enbart gå vidare

med diskussioner om att börja arbeta med e-tjänsten “efter breddinförandet”, anser vi därför att hen tog

ett informellt beslut om resultatet för workshopen. Detta styrker därför argumentet att centraliserad

koordinering dominerade workshopen, vilket hämmar kreativiteten (Kratzer et al., 2006). Dessutom

tyder det på att stödet för divergent och konvergent tänkande var bristfälligt, eftersom konvergent

tänkande i en grupp kräver att gruppen tillsammans kommer fram till ett utvalt alternativ och är eniga

om beslutet (Farooq et al., 2008), vilket också hämmar kreativiteten. Således kan vi se att detta innebar

en utmaning för den kreativa grupprocessen.

Sammanfattningsvis ser vi både möjligheter och utmaningar relaterat till de anpassningar som utfördes

under workshopen, där den största möjligheten för den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess var

möjligheten till reflexivitet. Detta framkom tack vare utvärdering, spontan återkoppling och en flexibel

virtuell miljö. Utmaningarna var främst relaterade till den centraliserade koordineringen då en redan

överbelastad roll blev ännu mer belastad på grund av anpassningarna, samt då informella beslut togs

där brist på konvergent tänkande rådde. Vi ser även en konflikt där vi ser tecken på närhet, vilket

tidigare har visats vara bristande.

5.3.3 Förbättringar

Som tidigare nämnt är stödet för reflexivitet ett av tre krav för att kreativitet ska stödjas vid virtuellt

samarbete (Farooq et al., 2008). Workshopens avslutande utvärderingsuppgift med digitala post-it

lappar, och workshopledarens reflektioner i efterhand bidrog till uppfyllandet av detta krav, då gruppen

kritiskt granskade arbetet och processen, samt workshopens relation till den bakomliggande regionen.
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Dessutom började de planera för framtida workshops och hur de skulle kunna förbättras. West (2003)

nämner att detaljrika planer är ett tecken på hög reflexivitet, vilket dessa planer kan anses ha varit.

Exempelvis innefattade planerna: tekniska krav, förberedelser, uppgifter, frågeformuleringar och stöd

från regionen i form av utbildning. Dessutom tryckte workshopledaren på sitt antagande om att alla

deltagare skulle sitta vid en egen dator med individuella inlogg, och att hen ska ge instruktioner för

detta vid nästa tillfälle för att det inte ska uppstå liknande missförstånd. Behovet av individuella inlogg

lyftes även av deltagarna själva. Workshopledaren ville även ha en så kallad för-dialog med deltagarna

för att stämma av sina förväntningar, vilket kan beskrivas som en plan för att uppnå en tydlig

gemensam vision. Detta främjar kreativitet, enligt Farooqs et al. (2008) andra krav om stöd för att

utveckla gemensamma målsättningar i en virtuell miljö. Vi kan därför återigen se möjligheterna för

reflexivitet, likväl som utvecklandet av gemensamma målsättningar, för den virtuella gruppens kreativa

process. I dessa reflektioner kan vi även se vad deltagarna uppfattade som utmanande, och det

gemensamma digitala inlogget lyfts då särskilt fram.

Ett möjligt problem är att många delar i workshopledarens planer var beroende av mer

förberedelsearbete, bättre framförhållning och mer tid, samt att övningarna behövde halveras till

antalet. Denna problematik påpekade workshopledaren själv i intervjun då hen beskrev att det sällan är

fallet att hen har flera veckor på sig att planera en workshop eller att hen kan få mer tid av deltagarna.

Dessutom berättade workshopledaren att arbetet kändes överarbetat och att än mer förberedelse skulle

kunna hämma deltagarnas engagemang, samt att antalet frågor inte riktigt gick att minska på eftersom

samtliga var kritiska att besvara. En potentiell utmaning kan därför anses vara att utforma adekvata

planer för en virtuell workshop.

Under den avslutande utvärderingsuppgiften föreslog en deltagare att utföra en brainstorming innan

skapandet av post-it lapparna påbörjades, vilket är en övning som hade kunnat främja divergent

tänkande (Farooq et al., 2008). Övningen är dessutom särskilt givande i större grupper, för att bibehålla

motivation (Steiner, 1972) och för att deltagarna inte ska uppleva att deras individuella bidrag är

oviktiga (Arrow et al., 2000). Detta förslag var det dock ingen som bemötte och det nämndes inte heller

i den efterföljande intervjun med workshopledaren, eller i det dokument där workshopen var

sammanställd. Faktumet att ingen vidare respons eller reflektion fördes kring detta förslag anser vi

tyder på att en potentiell möjlighet negligerades, och således gick de miste om en möjlighet som hade

kunnat främja den kreativa grupprocessen.

Sammanfattningsvis visar förbättringarna på möjligheter för reflexivitet och utvecklandet av

gemensamma målsättningar, vilket främst är kopplat till en framgångsrik utvärderingsuppgift. Vi kunde

även se en missad potentiell möjlighet att starta den virtuella workshopen med en gemensam

brainstorming, och således främja divergent tänkande. Att utforma adekvata planer identifierades som

en utmaning, och det faktum att inte alla deltagare hade individuella inlogg framkommer som särskilt

utmanande.

5.4 Tidsomfång

Tiden kan betraktas som en separat påverkande beståndsdel i workshopen, som hela tiden fortskred.

Den gick inte att justera hur mycket workshopledaren än ville det genom sin önskan att mer tid fanns,

och inte heller gick den att blunda för. Detta blev tydligt när workshopledaren använde en virtuell

funktion i Miro för tidtagning endast en gång, till följd av att den var för stressande för deltagarna. Den

virtuella klockan som räknade ned den återstående tiden blev en sorts materiell (digital) och

konceptuell representation, och en underförstådd hint till deltagarna, om när de skulle börja samt sluta

med uppgiften. Klockan och tiden i sig kan därför, sett till Glăveanu (2013) och hans fem A:n, anses

reflektera Affordances då det avser just relationen mellan ett fysiskt objekt och en person (Norman,

2013), samt vilken betydelse ett materiellt objekt har för kreativiteten (Glăveanu, 2013). Det kan således

både begränsa, inspirera och möjliggöra. I detta fall, då tidtagningen upplevdes som stressande,
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uppfattar vi denna Affordance som begränsande för den kreativa grupprocessen. Den virtuella

tidtagningen kan därför beskrivas som en utmaning.

Att tiden begränsade reflekteras även genom deltagarnas, språkrörets och workshopledarens

uppfattning om att tiden för workshopen var alldeles för kort. Flera orsaker lyfts där workshopledaren

pekar på mängden komplexa frågor som ansågs ha varit för många relaterat till tiden, medan deltagarna

pekar på deras arbetsbelastning då de inte hade mer tid än två timmar att tillägna workshopen, och inte

heller hade tiden att förbereda sig inför workshopen. I andra ord var det den tid som fanns, som satte

workshopens tidsramar. Detta kan kopplas till Kratzers et al. (2006) faktor om hur gruppen

koordinerar sig, då det till följd av tidsbristen under workshopen innebar att workshopledaren valde att

hoppa över ett antal deluppgifter som var planerade att genomföras. Återigen ser vi därmed exempel på

en centraliserad koordinering, likt vid avsnitt 5.1.2 Individuella inlogg, 5.2.2 Instruktioner och 5.3.2

Anpassningar, men denna gång till följd av tidsbristen. Förutom ytterligare argument om att den

centraliserade koordineringen var en utmaning, kan vi se att tidsramen för den virtuella workshopen

även var en utmaning, då tiden upplevdes vara för kort och deltagarna inte hann förbereda sig så

mycket som de hade behövt.

Workshopledaren försökte även att multitaska, vilket kan tolkas som ett försök att vinna tid genom att

hen tog ikapp den skriftliga arbetsbelastningen parallellt medan andra hade ordet istället för hen själv.

Även detta kan anses bekräfta Kratzers et al. (2006) motivering till en centraliserad koordinering, då

workshopledarens agerande återigen tyder på hens överbelastning genom att hen försökte dela med sig

av viss belastning för att hinna med annan belastning. Som tidigare nämnt kan denna överbelastning

leda till att tid slösas bort och att problemlösning störs (Kratzer et al., 2006), vilket kan kopplas till

faktumet att workshopens pauser uteblev och därav även återhämtning, som sammantaget kan ses som

orsaker till en överarbetad workshopledare med många parallella roller. Kratzers et al. (2006)

resonemang om överbelastning upplevs därmed förstärkas av att individen som var överbelastad inte

heller fick återhämtning. Den uteblivna pausen relaterades dessutom till den virtuella workshopen, då

pauserna inte upplevdes komma lika naturligt i den miljön. Bristande återhämtning och uteblivna

pauser kan därför anses vara utmaningar som förstärker överbelastning.

En ytterligare aspekt som spelar in i tidsomfånget och orsaken till att det blev tidsbrist, var att

workshopledaren ansåg det vara en låg teknisk erfarenhet bland deltagarna under workshopen. Tid

behövde därmed spenderas på att lära ut Miro, och tid försvann därför från genomförandet av

uppgifterna. Detta faktum gör det relevant att även koppla till Farooqs et al. (2008) stöd för att utveckla

gemensamma målsättningar då det kan tolkas som att gruppen här hade svårigheter att koordinera sig,

till följd av att deltagarna hade låg teknisk erfarenhet. Att tidsbristen dessutom innebar att det inte

fanns utrymme att analysera resultatet från uppgifterna, gör det även rimligt att relatera till Farooqs et

al. (2008) stöd för divergent och konvergent tänkande. Detta då den uteblivna analysen eventuellt kan

ha inneburit att den kritiska anblicken på varandras genomförande, och eventuella konflikter till följd

av meningsskiljaktigheter vid analysering och jämförelse, kan ha uteblivit. En viss meningsskiljaktighet

bör råda inom gruppen för att det kreativa tänkandet ska främjas (Nemeth & Nemeth-Brown, 2003),

vilket indikerar att kreativiteten eventuellt hämmades i workshopen. Således kan tidsomfånget ses som

ytterligare en utmaning för den kreativa arbetsprocessen under workshopen.

Sammanfattningsvis kan flera utmaningar relaterat till tiden identifieras, nämligen stressande virtuell

tidtagning, begränsad tidsram, uteblivna pauser, låg teknisk erfarenhet och även tidsomfånget i sig då

det kan skapa en brist på analys av resultat.

5.5 Virtuella handlingar

Genomgående under workshopen utfördes virtuella handlingar av deltagarna, språkröret och

workshopledaren. Det var allt från användning av funktioner till att göra misstag och att organisera i
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Miro, där samtliga hade något sorts samband till varandra och genomfördes i syftet att uppnå

workshopens mål. Dessa handlingar kan därför relateras till Action (Glăveanu, 2013), som beskrivs vara

de uttryck och handlingar som en Actor utför, där vi tidigare har konstaterat att de aktiva deltagarna,

språkröret och workshopledaren är Actors i denna workshop (se Tabell 5.1). Enligt Glăveanu (2013)

avser Action just sambandet mellan en Actors handling och den kontext som handlingen sker i.

Användningen av funktioner förändrade den virtuella miljön (det vill säga Affordances), och skedde i

samspel med övriga Actors samt Audience. Eftersom de även utfördes med intentioner att nå

workshopens mål eller komma fram till en lösning så var även Artifact en del av detta samspel. Till

skillnad från tidigare diskussion i avsnitt 5.2 Kommunikation, visar detta på en stark relation mellan

beståndsdelarna för kreativitet. Vi skulle därför vilja påstå att virtuella handlingar, det vill säga att

använda funktionerna i det digitala hjälpmedlet, är en viktig möjlighet för virtuella gruppers kreativa

arbetsprocesser. Detta eftersom vi här kan identifiera ett av de starkaste sambanden mellan

beståndsdelarna för kreativitet, och således bör flest möjligheter kunna uppstå här.

5.5.1 Användning av funktioner

Deltagare och språkrör uppmuntrades kontinuerligt av workshopledaren att använda funktioner under

workshopen. Allt från att skapa, flytta, förstora och förminska post-it lappar till att koda dem utifrån

färg. Workshopledaren gjorde även detta själv och förflyttade deltagarna med hjälp av “Bring everyone

to me” funktionen. Att workshopledaren hade gjort ett upplägg med sådan frekvent användning av

funktioner för både hen själv och deltagarna, där deltagarna för att kunna genomföra uppgifterna var

tvungna att använda Miro, kan betraktas som ett medvetet försök att få deltagarna delaktiga och

engagerade i workshopen. Deltagarna kunde även ses acceptera dessa inviter, och försöken kan därför

betraktas som en lyckad ansträngning av workshopledaren att få deltagarna att vilja genomföra

uppgiften. Resonemanget kan relateras till Farooq et al. (2008) och stödet för att utveckla

gemensamma målsättningar, då Henle (1962) specifikt pekar på att det är kritiskt att deltagarna

anammar en attityd att vilja vara kreativa, för att utveckla gemensamma målsättningar och således

främja kreativitet. Likaså kan exempelvis färgkodningen ses som ett sätt att dela information med

varandra på ett effektivt sätt (Stasser & Birchmeier, 2003), då de färgkodade post-it lapparna kan

tänkas ha tydliggjort vad deltagarna avsåg att förmedla, vilket Farooq et al. (2008) också menar stöttar

utvecklingen av gemensamma målsättningar och således även kreativiteten. Denna diversitet och

integrering av olika funktioner i workshopens uppgifter kan därav ses som en möjlighet för den virtuella

gruppens kreativa arbetsprocess. På samma sätt kan engagemang och en kreativ attityd vara en särskild

möjlighet för virtuella grupper, då de virtuella handlingarna möjliggjorde detta.

Det uppstod dock svårigheter för deltagarna och språkröret när vissa funktioner användes, både när det

gällde färgkodningen och skapandet av post-it lappar samt flera andra funktioner som de skulle

använda under uppgifterna. Detta betonas av workshopledaren och framgår även i dialoger sinsemellan

deltagare, workshopledare och språkröret. Andra typer av oavsiktliga försvårande moment som

rundgång, bakgrundsljud och röstförvrängningar uppstod även flera gånger, vilket gjorde att det inte

gick att höra vad som sades. Farooqs et al. (2008) stöd för utveckling av gemensamma målsättningar

kan därför från detta perspektiv, inte anses vara uppfyllt. För trots att viljan och attityden kan tolkas ha

existerat hos deltagarna under workshopen, så är det tvivelaktigt att påstå att informationen delades

sinsemellan dem på ett effektivt sätt (Stasser & Birchmeier, 2003), dels på grund av de svårigheter och

misstag som de stötte på när de skulle genomföra uppgifterna och dels på grund av oavsiktliga

svårigheter som försvårade. Således kan dessa funktioner och användning av dem beskrivas som en

utmaning.

En annan funktion, som användes i betydligt mindre utsträckning än de ovan nämnda, var chatten i

Skype. Ett fåtal gånger användes den, trots att workshopledaren hänvisat dit för att få support vid behov

under workshopen (se 4.2.2.3 Instruktioner). Det minimala användandet av chatten kan därför

ifrågasättas, då behovet uppenbarligen fanns där med hänsyn till de svårigheter som uppstod för
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deltagarna. En eventuell förklaring kan hittas i Kratzers et al. (2006) faktor om närhet, där det framgår

att gruppmedlemmar litar mer på varandra desto mer närhet de har (Wittek, 1999), och att det i sin tur

medför att de sannolikt känner sig mer bekväma att ställa frågor till varandra. Eftersom chatten

knappast användes trots de påvisade behoven av teknisk support, kan detta vara ytterligare ett

argument för utmaningen med bristande närhet, som negativt påverkar kreativitet. Som tidigare

beskrivet kände deltagarna inte den tekniska supporten sedan tidigare, istället var de mer bekanta med

workshopledaren. Det är därför sannolikt att de kände större tillit till workshopledaren, varav det var

mer bekvämt att fråga hen snarare än att skriva i chatten. En annan möjlig förklaring kan vara

preferensen för metod att kommunicera via, där den ena var skriftlig och den andra muntlig. Faktumet

att chatten inte användes kan dock från Grözingers et al. (2020) resonemang eventuellt ses som något

positivt, då de menar på att chatt som kommunikationsmedel för virtuellt samarbete kan försämra den

kreativa prestationen.

Sammanfattningsvis kan användning av funktioner i Miro och Skype både anses vara en utmaning och

en möjlighet. Utmaningen ligger framförallt i svårigheter med att använda funktioner, men vi kan även

se att bristande närhet kan medföra att en funktion inte används. Funktionerna ses också som en

möjlighet för den virtuella gruppen eftersom det finns en stor variation av olika funktioner samt då de

kan integreras i själva uppgifterna, vilket främjar kreativitet. De virtuella handlingarna möjliggjorde

även för engagemang och en kreativ attityd.

5.5.2 Organisering

Den ovan nämnda färgkodning som workshopledaren tillämpade kan även beaktas sett till organisering

av workshopen, då agerandet kan ses som ett sätt att koordinera uppgiften. Även workshopledarens

sorterande och korrigerande drag som återberättas i empirin tyder på en sorts organisering och således

även koordinering. Likaså kan workshopledarens muntliga avstämning och förmedling av vad hen

gjorde samtidigt som hen gjorde det i samarbetsytan, ses som ett försök att vara så tydlig som möjligt.

Workshopledarens beteende kan vidare tolkas som att hen hade ett detaljplanerat upplägg för

workshopens genomförande, och när deltagarna inte följde det upplägget tog hen på sig att organisera

så att strukturen blev som hen tänkt. Sammantaget gör detta att det är relevant att relatera till Kratzers

et al. (2006) faktor: koordinering av uppgiften, då detta vidare tyder på en dominerande centraliserad

koordinering, likt tidigare resonemang (se 5.1.2: Individuella inlogg; 5.2.2 Instruktioner; 5.3.2

Anpassningar; 5.4 Tidsomfång).

Den balans som tidigare lyfts från Kratzer et al. (2006) gällande centraliserad och decentraliserad

koordinering, pekar även på att om en person är central i samtliga deluppgifter och tar alla beslut om

dem, så kommer det innebära ett allvarligt hämmande av gruppens kreativa process och att den

kreativa potentialen förstörs till stor del. Som vi kan utläsa från ovan, och som även genomgående har

framhävts under denna analys, kan vi se tydliga tendenser av att workshopledaren var central i samtliga

deluppgifter. Hen fattade dock inte samtliga beslut på egen hand då arbetssätt förändrades baserat på

att deltagarna uttryckte missnöje, och likaså fick de vara styrande i om workshopen ens skulle fortskrida

(se 4.2.3.2 Anpassningar). Sett till Kratzer et al. (2006) kan vi därför sammanfattningsvis se motiv att

den kreativa grupprocessen hämmades av workshopledarens organisering, genom att den innebar en

centraliserad koordinering. Dock inte till den grad att det allvarligt hämmade och förstörde gruppens

kreativa potential, då deltagarna förmedlade att det fungerade bättre efter att hen tagit en än mer

styrande roll (se 4.2.3.2 Anpassningar). Utifrån Farooqs et al. (2008) tredje krav: stöd för reflexivitet

kan vi dock även argumentera för det motsatta, eftersom detaljrika planer indikerar att gruppens

reflexivitet är hög och således främjar kreativiteten (West, 2003).

Sammanfattningsvis kan organiseringen i det virtuella rummet både beskrivas som en utmaning och en

möjlighet för den virtuella gruppens kreativa arbetsprocess. Utmaningen baseras på att de

organiserande handlingarna, där strukturen korrigerades, ytterligare förstärker den centraliserade

63



koordineringen. Möjligheten återfinns däremot i de detaljerade planerna som organiseringen antyder,

vilket tyder på reflexivitet.

5.6 Sammanställning

Studiens syfte är som bekant att undersöka situationer som virtuella grupper kan ställas inför i det

kreativa arbetet. För att uppfylla detta syfte såg vi ett behov av att undersöka om den virtuella

workshopen, som utgör studiens fall, kan anses ha innefattat alla beståndsdelar för kreativitet, enligt De

fem A:na av kreativitet (Glăveanu, 2013). Från analysen kan vi identifiera samtliga beståndsdelar för

kreativitet i workshopen (se Tabell 5.2 nedan), och vi anser därför att det fanns en kreativ potential i

workshopen. Detta behöver däremot inte nödvändigtvis innebära att kreativitet faktiskt förekom, men

med hjälp av beståndsdelarna kunde vi undersöka hur en situation påverkade kreativiteten och var de

största möjligheterna och utmaningarna fanns. Till exempel fanns det en viss osäkerhet kring

beståndsdelen Artifact, då lösningen var att e-tjänsten skulle börja användas “efter breddinförandet”,

vilket baserades på ett informellt beslut och implicit kommunikation. Lösningen kan inte heller påstås

vara kreativ eftersom den inte var ny eller omarbetad, vilket åskådliggörs i Figur 4.7 då

lösningsförslaget återfanns i uppgifterna och därav konstruerades innan workshopen ens hade börjat.

Däremot uppfattades Actions som framträdande via de virtuella handlingarna, och vi kan även se att de

flesta möjligheterna som vi har identifierat är beroende av användningen av funktioner i Miro och den

virtuella miljön.

Tabell 5.2: Identifiering av De fem A:na av kreativitet av Glăveanu (2013).

Actors Aktiva deltagare inklusive workshopledaren

Actions Virtuella handlingar; Kommunikation; Anpassningar

Artifact “Efter breddinförandet”

Audiences Passiva deltagare; Invånare; Administrativ personal; Regionen

Affordances Miro; Skype; Existerande arbetssätt

5.6.1 Utmaningar

Den bristfälliga kreativiteten i workshopen kan förklaras av de utmaningar som vi har identifierat, samt

då utmaningarna var många fler än möjligheterna. Totalt identifierades 23 stycken utmaningar, men då

flera av dem är liknande varandra eller överlappar varandra har vi kunnat sammanställa dessa till

övergripande faktorer (se Figur 5.1 nedan). Sammanställningen resulterade i tre huvudsakliga

utmaningar: överbelastning, splittrade visioner och bristande närhet. Samt tre övergripande

utmaningar som kan likställas vid katalysatorer för övriga utmaningar: tidsbrist, låg teknisk erfarenhet

och hybridgruppering.
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Figur 5.1: Sammanställning av identifierade utmaningar, resulterande i tre huvudsakliga

utmaningar i mörkblått, samt tre övergripande i ljusblått.

Den första utmaningen är överbelastning av enskilda deltagare, vilket är nära förknippat med den

centraliserade koordineringen som har identifierats i ett antal olika situationer. Överbelastning har

beskrivits kunna hämma kreativitet då idégenerering och problemlösning försämras, samt då tid slösas

bort. Överbelastningen har vi beskrivit kan uppstå av en för stor grupp, bristande förankring och ett

gemensamt digitalt inlogg. En för stor grupp har visats kunna leda till bristande motivation hos

deltagarna, vilket skapar passivitet och därmed bidrar till en ojämn arbetsfördelning. Likväl har vi

redogjort för bristande förankring till workshopens syfte och digitala hjälpmedel där några deltagare

blir mer insatta i visionen och de problem som ska behandlas. De som är mindre insatta blir således

beroende av de andra och risken för att de mer insatta deltagarna blir överbelastade kan påstås öka. På

ett liknande sätt kan ett gemensamt digitalt inlogg skapa ett beroende och en typ av flaskhals där en

deltagare tvingas göra flera deltagares arbete.

En andra utmaning för virtuella gruppers kreativa arbetsprocess har visats kunna vara splittrade

visioner. Detta kan bero på bristande kommunikation, stress och olika erfarenheter. En typ av brist i

kommunikationen är försvårande moment som exempelvis rundgång, vilket har visats kunna försvåra

information- och kunskapsdelning. Detta medför att det blir problematiskt att utveckla en gemensam

vision och målsättning. Utmaningen kan även uppstå om deltagarna på grund av exempelvis tidsbrist

och stress inte ger varandra utrymme för frågor, kritik eller analys. Detta kan medföra att mycket sägs

mellan raderna och att felaktiga antaganden görs, snarare än att gemensamt arbete analyseras. Således

kan förhastade beslut tas utan någon gemensam överenskommelse och deltagarna skiljs åt med skilda

uppfattningar och därmed splittrade visioner. Om deltagarna har olika erfarenheter av det digitala

hjälpmedlet, kan även det bidra till utmaningen med splittrade visioner. Låg erfarenhet kan skapa

svårigheter vid användningen av de olika funktionerna för kommunikation samt försvåra koordinering

inom gruppen. Detta bidrar till att information inte effektivt kan delas mellan deltagarna samt att

tidsbrist uppstår, båda vilka försvårar säkerställandet av en gemensam vision. Vår studie har däremot

även kunnat visa på att omfattande erfarenhet kan bidra till denna utmaning, då det kan skapa felaktiga

förväntningar, adekvata planer och att problem inte förutses, samt att uppgifterna är för många och

komplexa. Detta medför att deltagarnas uppfattningar är mer åtskilda och det krävs således en större

ansträngning för att hitta en gemensam vision.
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En tredje utmaning som vi har identifierat är bristande närhet. Utmaningen kan uppstå vid

problematisk interaktion, exempelvis om interaktionen är: utebliven, censurerad eller opersonlig.

Utebliven interaktion syftar till de tillfällen då potentiell interaktion helt uteblir, exempelvis på grund av

passivitet, bristande tillit eller förhinder. Censurerad interaktion relaterar istället till om en deltagare

exempelvis förändrar eller utelämnar delar av ett uttalande, på grund av exempelvis grupptryck eller

osäkerhet. Opersonlig interaktion kan i stället uppstå om deltagare grupperas ihop till en enda digital

identitet och om det är svårt att rikta frågor och kommentarer till enskilda deltagare. Om den

sociokulturella samt materiella kontexten dessutom uppmuntrar till anonymitet snarare än till

personliga uttryck, kan interaktionen anses bli desto mer opersonlig, exempelvis genom instruktioner

att ha avstängda videokameror eller anonyma digitala identiteter. Samtliga delar kan även anses

försvåras om deltagarna inte är bekanta sedan tidigare.

Slutligen återkom tidsbrist och låg teknisk erfarenhet som bidragande anledningar till att utmaningar

uppstod, samtidigt som de var utmaningar i sig själva. Således kan de beskrivas som katalysatorer. Vi

kan exempelvis se hur tiden blev en ond cirkel där bland annat brist på tid att förbereda sig inför

workshopen medförde svårigheter under workshopen, och skapade tidsbrist. Även överbelastningen har

visats kunna bidra till tidsbrist, samt ett stort antal frågor och låg teknisk erfarenhet. Låg teknisk

erfarenhet blev även utmanande i sig, och bidrog till tidsbristen då deltagarna hade svårigheter med

användningen av de digitala hjälpmedlen och de virtuella handlingarna. Deltagarnas låga tekniska

erfarenhet kunde främst härledas från deltagarnas yrken och hur mycket datoranvändning som ingår i

det dagliga arbetet. Det oplanerade gruppformatet med olika typer av digitala inlogg, som kan beskrivas

som en slags hybridgruppering, kan likaså anses vara en typ av övergripande utmaning och katalysator

som påverkade den kreativa arbetsprocessen. Detta genom att en flaskhals för interaktion uppstod och

den virtuella gruppen behövde balansera ett gemensamt inlogg med flera individuella inlogg. Denna

hybridgruppering var oplanerad och beskrevs bero på ett antagande som ledde till bristande

instruktioner.

5.6.2 Möjligheter

Precis som med utmaningarna kunde vi identifiera flera liknande eller överlappande möjligheter, och vi

har därför sammanställt de totalt nio möjligheterna enligt Figur 5.2 nedan. Sammanställningen

resulterade i tre huvudsakliga möjligheter: reflexivitet, förmedling och bidragande. Vidare framkom

två potentiella möjligheter: för-dialog och brainstorming, vilka inte togs tillvara på i den observerade

workshopen. I stället kan dess potential härledas från uttalade förbättringsförslag och den analytiska

referensramen.
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Figur 5.2: Sammanställning av identifierade möjligheter, resulterande i tre övergripande möjligheter

i mörkblått, samt två potentiella möjligheter i ljusblått.

Den första möjligheten som vi har identifierat att virtuella grupper kan ställas inför i sin kreativa

arbetsprocess är reflexivitet, som har beskrivits kunna uppstå från: utvärdering, spontan återkoppling

samt en flexibel virtuell miljö. Utvärdering innefattar att deltagarna ges tillfälle att framföra kritik, där

de uppmuntras och är villiga att obegränsat dela med sig av sina upplevelser. Dessa tillfällen för

utvärdering kan vara att ställa genuina frågor, planera in en uppgift för utvärdering eller att presentera

olika alternativa vägar. Dessa tillfällen kan även ses som särskilt relevanta för virtuella grupper, då

opersonlig interaktion gör det svårt att annars skapa en förståelse över upplevelserna (se 5.2.1 Utebliven

respons samt 5.6.1 Utmaningar). Vidare kan spontan återkoppling generera reflexivitet genom att

deltagare spontant och kontinuerligt väljer att dela med sig av sina upplevelser och ge återkoppling. De

spontana återkopplingarna främjas bland annat av de många möjligheterna för olika

kommunikationsmetoder, där om en metod inte fungerar (som exempelvis chatten), så kan andra

alternativ användas. Reflexiviteten kan även härledas från en flexibel virtuell miljö, vilket vi menar

innebär att samarbetsytan främjar improvisation och enkelt och omgående kan anpassas och förändras

efter behov, för att underlätta problemlösning och kreativa arbetsprocesser. Detta inkluderar även att

samarbetsytan är öppen och tillgänglig för alla deltagare att åskåda. Utvärdering, spontan återkoppling

och en flexibel virtuell miljö bidrar med andra ord till att kunna agera utefter behov och framgångsrikt

skapa en önskvärd förändring, både vad gäller arbetssätt och lösningsalternativ.

Den andra identifierade möjligheten är förmedling. Vi syftar då särskilt till mängden olika metoder,

både när det gäller vad som kan förmedlas och hur detta kan förmedlas. I vår analys har vi redovisat

hur en sådan variation och anpassningsbarhet kan anses främja kreativitet, då det möjliggör detaljrik

planering, förmågan att förutse problem och att kunna lösa komplexa problem. Ett exempel på vad som

kan förmedlas är planer, instruktioner, reflektioner och även information i syfte att förbereda eller

organisera. Vidare har vi visat mängden olika sätt som dessa kan förmedlas, exempelvis muntligt via

videomötestjänster, skriftligt via mail, chatt och digitala post-it lappar, samt med hjälp av powerpoints,

digitala tidtagarur och bilder. Dessutom kan en stor valfrihet i färger användas för färgkodning, och

likaså särskilt anpassade funktioner som positionering via “Bring everyone to me”. Som vi har redovisat

tidigare främjar variation kreativitet, och eftersom vi även såg hur detta engagerade deltagarna så ser vi
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att denna diversitet av förmedling således kan skapa möjligheter för virtuella gruppers kreativa

arbetsprocess, att effektivt dela information, perspektiv och kunskap.

Den tredje möjligheten som vi har kunnat identifiera är bidragande, och vi syftar då till att bidra till den

virtuella workshopen och den kreativa arbetsprocessen. Detta kan exempelvis vara att skifta perspektiv

för att öka det divergenta tänkandet och därmed utforska möjliga lösningar. Sådana perspektivskiften,

både vad gäller innehåll och att relatera till tidigare uppgifter, var återkommande under workshopen. Vi

kan således se det som en möjlighet för virtuella grupper och deras kreativa arbetsprocess. Bidragande

främjades även av de olika virtuella handlingarna och variationen av funktioner, då vi såg att de kunde

användas för att öka deltagarnas engagemang och den kreativa attityden.

Slutligen har vi noterat två potentiella möjligheter: för-dialog och brainstorming. För-dialogen

efterfrågades av workshopledaren som menade på att den hade kunnat möjliggöra för en avstämning

med deltagarna som tydliggjorde deras förväntningar, något som hade kunnat leda till att de utvecklat

en gemensam vision, vilket har visats främja kreativiteten i virtuella grupprocesser. Brainstorming

föreslogs däremot av en deltagare som en förberedande övning, vilket vi argumenterar för hade kunnat

främja det divergenta tänkandet och motivationen, och således även kreativiteten. Vi ser därmed att

dessa potentiella möjligheter lyftes under workshopens gång som förslag för att förbättra det virtuella

samarbetet och den kreativa arbetsprocessen, men de tillämpades aldrig. Eftersom de dock var förslag

som enligt deltagare och workshopledare eventuellt hade kunnat förbättra processen, ser vi de således

som potentiella möjligheter som virtuella grupper kan ställas inför i sin kreativa arbetsprocess, vilket

även styrks av teori och tidigare forskning.
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6 Slutsats

I följande avsnitt ges läsaren svar på studiens två formulerade frågeställningar. En sammanfattande

slutsats från analysen presenteras, vilket även redogör för uppfyllandet av studiens syfte. Avsnittet

avslutas därefter med studiens teoretiska och praktiska kunskapsbidrag.

6.1 Vilka utmaningar och möjligheter kan virtuella grupper ställas inför i sin

kreativa arbetsprocess?

Analysen i det föregående kapitlet och dess avslutande sammanställning resulterade i tre huvudsakliga

utmaningar och tre övergripande utmaningar, som även fungerar som katalysatorer för de övriga

utmaningarna, vilka baseras på totalt 23 utmanande situationer från den virtuella workshopen. Utöver

detta identifierades tre möjligheter och två förslag på potentiella möjligheter, vilka baseras på nio

framträdande situationer. De slutliga utmaningarna och möjligheterna presenteras i Tabell 6.1 nedan,

och besvarar således vår första frågeställning: Vilka utmaningar och möjligheter kan virtuella grupper

ställas inför i sin kreativa arbetsprocess?

Tabell 6.1: Identifierade utmaningar och möjligheter som virtuella grupper kan ställas inför i sin

kreativa arbetsprocess.

Utmaningar Möjligheter

Överbelastning Reflexivitet

Splittrade visioner Förmedling

Bristande närhet Bidragande

Katalysatorer Potentiella möjligheter

Tidsbrist För-dialog

Låg teknisk erfarenhet Brainstorming

Hybridgruppering

De två potentiella möjligheterna som vi identifierade, för-dialoger och brainstorming, lyftes som sagt

under workshopens gång som förslag för att förbättra det virtuella samarbetet och den kreativa

arbetsprocessen, men de tillämpades aldrig. Med andra ord uppstod aldrig dessa möjligheter under

workshopen och därför kan de inte, och kommer inte heller att besvaras i vår andra frågeställning, utan

är endast att betrakta som just potentiella möjligheter.

6.2 Hur kan uppkomsten av de utmaningar och möjligheter som virtuella grupper

ställs inför i sin kreativa arbetsprocess förstås utifrån ett sociokulturellt

perspektiv?

Analysen i det föregående kapitlet och dess avslutande sammanställning resulterade i ett antal

utmaningar och möjligheter som presenteras ovan. Analysen har även redogjort för en förståelse för hur

dessa utmaningar och möjligheter kan uppstå, vilket presenteras i Tabell 6.2 respektive Tabell 6.3

nedan, och besvarar således vår andra frågeställning: Hur kan uppkomsten av de utmaningar och
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möjligheter som virtuella grupper ställs inför i sin kreativa arbetsprocess förstås utifrån ett

sociokulturellt perspektiv?

Tabell 6.2: Beskrivningar av hur uppkomsten av de presenterade utmaningarna som virtuella

grupper kan ställas inför i sin kreativa arbetsprocess kan förstås.

Utmaningar

Överbelastning Överbelastning av enskilda deltagare har visats kunna uppstå i

samband med förekomsten av centraliserad koordinering. Det uppstår

även vid en för stor grupp då det kan leda till bristande motivation,

passivitet och ojämn arbetsfördelning. Även en bristande förankring till

syftet med det kreativa arbetet kan bidra till överbelastning, då vissa

deltagare är mer insatta än andra, vilket skapar ett beroende. Slutligen

kan även ett gemensamt inlogg skapa överbelastning, då det uppstår en

flaskhals för interaktion och en person får sköta arbetet åt flera.

Splittrade visioner Splittrade visioner har visats kunna uppstå bland annat vid bristande

kommunikation, då det försvårar information- och kunskapsdelning,

exempelvis om det sker försvårande moment som rundgång. Även

stress bidrar till splittrade visioner då det kan medföra att deltagare

inte tar tid till frågor, kritik eller analys av lösningsförslag. Således kan

felaktiga antaganden göras och förhastade beslut tas. Om deltagarna

har olika erfarenheter av det digitala hjälpmedlet kan splittrade

visioner även uppstå, exempelvis då mindre erfarenhet försvårar

användningen av funktioner för kommunikation och mer erfarenhet

skapar felaktiga förväntningar och adekvata planer.

Bristande närhet Bristande närhet mellan deltagarna kan uppstå om interaktionen

brister. Exempelvis om interaktionen helt uteblir på grund av

exempelvis passivitet eller bristande tillit. Även censurerad interaktion

bidrar till detta, där en deltagare exempelvis utelämnar delar av sina

åsikter på grund av grupptryck eller osäkerhet. Bristande närhet kan

även uppstå vid opersonlig interaktion, exempelvis om ett gemensamt

inlogg används och flera deltagare således delar en digital identitet,

eller om omgivningen uppmuntrar till anonymitet genom till exempel

avstängda kameror.

Tidsbrist Tidsbristen kan beskrivas som en ond cirkel, där brist på tid leder till

svårigheter som skapar ytterligare tidsbrist. Det kan även uppstå vid

överbelastning, för många frågor och låg teknisk erfarenhet.

Låg teknisk erfarenhet Låg teknisk erfarenhet blev en utmaning då det skapade svårigheter

med de virtuella handlingarna, och kan enligt denna studie främst

förknippas med deltagarnas yrken och hur mycket datoranvändning

som ingår i det dagliga arbetet.

Hybridgruppering Hybridgruppering blev en utmaning då en flaskhals för interaktion

skapades och har visats kunna uppstå vid antaganden som leder till

bristande instruktioner och felaktiga förväntningar.
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Tabell 6.3: Beskrivningar av hur uppkomsten av de presenterade möjligheterna som virtuella

grupper kan ställas inför i sin kreativa arbetsprocess kan förstås.

Möjligheter

Reflexivitet Möjligheten för reflexivitet kan bland annat uppstå vid tillfällen för

utvärdering, där virtuella grupper med annars opersonlig interaktion

uppmuntras till reflektion. Även spontan återkoppling, tack vare en stor

variation av kommunikationsmetoder, bidrar till reflexivitet där

deltagare kontinuerligt berättar om sina upplevelser. Reflexivitet kan

även uppstå om den virtuella workshopen genomförs i en flexibel

virtuell miljö, där improviserade anpassningar av tillvägagångssätt och

lösningsförslag kan göras utefter behov.

Förmedling Förmedling som främjar möjligheten till kreativitet kan uppstå vid en

stor variation av både vad som kan förmedlas och hur detta kan

förmedlas. Exempel är detaljrika planer, instruktioner, förberedande

information och organiserande information som förmedlas muntligt via

videomötestjänster, skriftligt via mail, chatt, digitala post-it lappar eller

digitala funktioner som tidtagning, bilder, färgkodning eller

positionering.

Bidragande Möjligheten till värdefullt bidragande har visats kunna uppstå tack vare

enkelheten att skifta i perspektiv gällande lösningsförslag och tidigare

uppgifter. Det uppstår även vid nyttjandet av olika virtuella funktioner

och integreringen av virtuella handlingar i workshopens uppgifter, då

engagemanget kan öka och generera en kreativ attityd.

6.3 Studiens kunskapsbidrag

Studiens resultat redogör för tre huvudsakliga utmaningar i form av: överbelastning, splittrade visioner

och bristande närhet, samt tre övergripande utmaningar som även fungerar som katalysatorer:

tidsbegränsning, låg teknisk erfarenhet och hybridgruppering. Tre övergripande möjligheter identifieras

likaså: reflexivitet, förmedling och bidragande, samt två kompletterande möjligheter: för-dialog och

brainstorming. Vidare innefattar resultatet förklaringar för hur utmaningarna och möjligheterna kan

uppstå. Sammanlagt utgör detta således studiens kunskapsbidrag, vilket överensstämmer med studiens

förväntade kunskapsbidrag, både sett till det teoretiska och det praktiska bidraget.

Det teoretiska kunskapsbidrag som vi förväntade oss var att bidra till akademin och den kunskapslucka

som vi kunnat påvisa, genom att bistå med ytterligare forskning om kreativitet och virtuellt samarbete

inom IS-disciplinen. Detta i form av att ge en större förståelse för hur arbetsgruppers kreativa processer

kan påverkas när de genomförs virtuellt, genom att redogöra för situationer som virtuella grupper kan

ställas inför i det kreativa arbetet. Detta kan påstås ha uppfyllts med studiens resultat, vilket bland

annat motiveras av att resultatet bidrar till forskningen om kreativitet i kontexten av IT, grupper och

organisationer, som har påpekats vara bristfällig av flera forskare (exempelvis Grözinger et al., 2020;

Seidel et al., 2010; Wassrin, 2014). Kunskapsbidraget motiveras även av att vi bidrar till en ökad

förståelse för hur virtuellt samarbete kan hämma eller främja kreativitet, som hittills har haft varierade

uppfattningar (se exempelvis Dutcher, 2012; Farooq et al., 2008; Fischer, 2005; Grözinger et al., 2020;

Kratzer et al., 2006; Krumm et al., 2016; Seidel et al., 2010).
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Det praktiska kunskapsbidrag som vi förväntade oss var att bidra med en ökad förståelse för hur

arbetsgruppers kreativitet kan påverkas när de genomförs virtuellt, genom att identifiera potentiella

utmaningar och möjligheter som de kan ställas inför, samt beskriva hur uppkomsten av de utmaningar

och möjligheter som virtuella grupper ställs inför i sin kreativa arbetsprocess kan förstås utifrån ett

sociokulturellt perspektiv. Detta för att vi vidare skulle kunna bidra till en insikt om hur sådana

utmaningar kan undvikas och hur möjligheterna kan tas tillvara på för att säkra nödvändigt kreativt

arbete och således innovation och framgång. Med de identifierade utmaningarna och möjligheterna för

kreativt grupparbete i en virtuell kontext, ser vi att vi även praktiskt uppfyller vårt förväntade bidrag. De

olika situationerna är utförligt beskrivna och innefattar även vissa insikter kring hur utmaningar kan

motverkas och hur möjligheter kan tas tillvara på. Vi påstår därmed att vår studie även bidrar med ökad

förståelse för hur de kan hanteras.

Med det sagt ser vi även ett vidare kunskapsbidrag, både till vetenskapen och praktiken, genom att vi

empiriskt identifierade en form av hybridgrupp då ett flertal deltagare i workshopen satt gemensamt

fysiskt och kommunicerade under workshopen, via ett gemensamt digitalt inlogg. Detta medan övriga

deltagare deltog individuellt på distans med varsitt digitala inlogg. Hybridgrupper har tidigare

studerats, men enligt de fynd vi har hittat verkar det främst gälla hybridgrupper i form av grupper som

över tid kan skifta mellan att samarbeta traditionellt eller virtuellt (se exempelvis Fiol & O’Connor,

2005; Griffith & Neale, 2001; Hosseini et al., 2018). Detta faktum ser vi öppnar upp för en potentiellt

outforskad aspekt i teorin, då detta hybridgrupp-format har visats kunna ha en stor påverkan på det

kreativa grupparbetet. Vi ser likaså att insikten har praktisk användbarhet, då det synliggör utmaningar

och missförstånd vid arbetsgruppers virtuella samarbete och således bidrar med en ökad förståelse för

virtuella gruppers kreativa arbetsprocesser.
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7 Reflektion

I följande avsnitt ges läsaren en avslutande kritisk reflektion över studiens process, resultat och

metodval. Förslag på vidare forskning som eventuellt är lämplig att efterfölja denna studie avslutar

sedan studien.

7.1 Avslutande kritisk reflektion

Den slutsats som presenteras ovan för studien och dess kunskapsbidrag anser vi uppfyller syftet och de

framställda frågeställningarna. Detta eftersom vi kom fram till ett antal utmaningar och möjligheter

som en virtuell grupp kan ställas inför i sitt kreativa arbete, samt gav förståelse för hur de uppstod från

ett sociokulturellt perspektiv. Det är dock möjligt att vi har missat aspekter som antingen skulle kunna

vara ytterligare utmaningar och möjligheter, eller som förändrar de som har presenterats. Detta är

särskilt möjligt eftersom det går att kritisera huruvida den observerade workshopen var en kreativ

process. Vi utgick från det sociokulturella perspektiv som Glăveanu (2013) presenterar, men som vi

även tidigare har nämnt finns det flera olika definitioner och perspektiv på kreativitet, där vissa lyfter

fram slutprodukten som det avgörande om det är att betrakta som kreativt eller inte. Med tanke på den

osäkerhet som har redovisats gällande workshopens Artifact, det vill säga Glăveanus (2013)

motsvarighet till slutprodukten, skulle kreativiteten därav kunna ifrågasättas. Vi vill dock framföra att

även om workshopen både kan anses ha lyckats med att vara en kreativ process och inte, så kan vi

redogöra för de ansträngningar som deltagarna gjort för att försöka göra det till en kreativ process.

Dessutom kan vi fastställa att workshopledaren hade för avsikt att workshopen skulle vara kreativ.

Detta medför att studien därför fortfarande är relevant, då utmaningar och möjligheter kan identifieras

oavsett om workshopen anses ha varit framgångsrik eller inte, utifrån ett kreativt perspektiv.

En ytterligare aspekt, som kopplar an till ovan, är vad som beror på den specifika kontext som vi har

studerat. Eftersom vårdpersonalen inte arbetade med datorer på samma sätt som administrativ

personal gjorde enligt workshopledaren, och inte heller hade tidigare erfarenhet av virtuella workshops

kan studiens utfall te sig annorlunda jämfört med om studien genomförts i en annan kontext. Den låga

tekniska erfarenheten som dessutom var existerande under workshopen indikerar vidare att om studien

exempelvis genomförts i en kontext där tidigare erfarenhet, teknisk erfarenhet och vana av virtuella

workshops existerade, hade utfallet eventuellt sett annorlunda ut med fler möjligheter och färre

utmaningar. Detta gör att överförbarheten kan ifrågasättas då de utmaningar och möjligheter som

slutsatsen redogör för potentiellt inte är aktuella för andra kontexter, beroende på vilken kontext som

betraktas.

Det är även möjligt att ifrågasätta hur virtuell processen verkligen var, eftersom några av de mest aktiva

deltagarna delade rum fysiskt. Ett argument för att det var en virtuell workshop är att själva förfarandet

och uppgifterna ägde rum virtuellt. Vi ser i andra ord att det finns en tydlig skillnad mellan några

deltagare som delar ett fysiskt rum under en virtuell workshop, eller om några delar fysiskt rum i en

fysisk workshop. Det sistnämnda skulle alltså snarare vara om uppgifterna och det producerade

materialet var i fysisk form, som deltagare med digitala inlogg kunde se genom en videokamera. Således

kan detta anses ha varit en virtuell workshop.

Eftersom vi använde oss av ett hermeneutiskt tillvägagångssätt där våra tolkningar var centrala, har

studien influerats av våra egna erfarenheter av att samarbeta virtuellt och av rapporteringar i media,

likväl som de teoretiska ramverk som vi inhämtade innan datainsamlingen utfördes. Detta kan ha

medfört att vi omedvetet letade efter fler utmaningar än möjligheter, och att vi således ger en

icke-representativ bild av workshopen. Genom att vara medvetna om vilka förväntningar vi hade och

inkludera respondentvalidering så har vi dock försökt motverka detta.
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Vidare går det att påstå att studien hade kunnat gynnas av fler intervjuer med deltagare från

workshopen, för att inhämta deras individuella åsikter och uppfattningar i syfte att vidare kunna

kartlägga upplevelser av workshopen. Vi gjorde dock ett medvetet val att inte genomföra fler intervjuer

då vi ansåg att observationen var rik på sådan data, genom att deltagarna kontinuerligt och explicit

uttryckte sina uppfattningar, känslor och åsikter. Dessutom ansåg vi att intervjun med

workshopledaren utgjorde tillräcklig omfattning som komplement till observationen, då hen inte

uttryckte sina åsikter och uppfattningar under workshopen i samma utsträckning som

workshopdeltagarna. Med det sagt var dock den initiala planen att intervjua ett handplock av

deltagarna, men då majoriteten av deltagarna inte var tillgängliga för intervjuer, ändrade vi dessa

planer. Eftersom vi dessutom anammade ett sociokulturellt perspektiv med fokus på grupp och kontext,

samt då vi utgick från ett hermeneutiskt tillvägagångssätt i metoden där vår tolkning utgör den centrala

delen, såg vi även en mättnad efter observationen i inhämtning av deltagarnas åsikter och upplevelser

av workshopen.

Några styrkor med vårt tillvägagångssätt vid genomförandet av denna studie, anser vi har varit den

mängd reflexivitet som har präglat arbetet, tack vare trianguleringen med våra olika bakgrunder. Detta

då det bidragit med kunskap och erfarenhet inom ekonomi respektive kognitionsvetenskap, och

inneburit att kritiska reflektioner kontinuerligt och naturligt uppstått, där de olika stegen i studien

ständigt har behövts motiveras för varandra. Detta har medfört att vi har kunnat åskådliggöra flera

omedvetna antaganden och ifrågasätta dessa, för att på så sätt uppnå en bättre kvalitet. Eftersom

studien berörde både aspekter inom organisation och styrning, samt kognitiva förmågor och beteende,

så var vår gemensamma kunskapsbas mycket värdefull. I andra ord anser vi att detta kunnat öka

studiens trovärdighet och pålitlighet. Trovärdigheten kan även styrkas ytterligare av att vi använt oss av

respondentvalidering. En potentiell brist är dock att respondentvalidering enbart utfördes med

workshopledaren. Workshopdeltagarna har således inte fått bekräfta eller dementera våra tolkningar.

Det finns därför en möjlighet att våra tolkningar av observationen inte överensstämmer med deras,

vilket i sådana fall försämrar trovärdigheten. Vi har försökt att motverka detta genom att kontinuerligt

granska varandras framskrivningar och tolkningar, samt genom att återgå till videoinspelningen av

workshopen. Vi har även strävat efter att vara tydliga med vad som är våra tolkningar, och vad som är

deltagarnas explicita uttryck och handlingar.

Användandet av flera olika datainsamlingsmetoder kan också anses bidra till en ökad trovärdighet, då

de utöver respondentvalidering kan säkerställa en korrekt uppfattning (Guba & Lincoln, 1994).

Observationen användes som huvudsaklig metod, men eftersom vi kompletterade detta med en intervju

och dokumentstudier anser vi att trovärdigheten har främjats ytterligare. Potentiell kritik till vårt

tillvägagångssätt kan vara att få dokument ingick samt att enbart workshopledaren intervjuades, som

tidigare nämnt.

Ur ett traditionellt (eller snarare kvantitativt) perspektiv kan studiens generaliserbarhet kritiseras

eftersom vi utfört en fallstudie där enbart ett fall ingår. Det kan därför ifrågasättas huruvida resultaten

kan appliceras i andra situationer och sammanhang. Om vi däremot ser på generaliserbarhet som Guba

och Lincolns (1994) överförbarhet, eller Spencers et al. (2003, s. 7, egen översättning) första riktlinje:

“Bidra till ökad kunskap eller förståelse om politik, praktik, teori eller ett särskilt ämnesområde.”, anser

vi att generaliserbarhet har uppnåtts. Vi har exempelvis kunnat redogöra för studiens kunskapsbidrag i

flera aspekter, både praktiska och teoretiska. I nästa avsnitt beskrivs även identifierade framtida

forskningsområden och kunskapsgap, och vi ger förslag på hur vår studie kan användas i fortsatt

forskning. Med detta i åtanke vill vi påstå att vår studie är relevant och användbar för både praktiker

och forskare.

74



7.2 Förslag på fortsatt forskning

Vi ser att vår studie och dess resultat skulle kunna användas i framtida forskning för att utforma

potentiella metoder, ramverk eller riktlinjer för arbetsgrupper och deras virtuella samarbete, för att

främja kreativiteten. En annan intressant framtida problematisering skulle förslagsvis kunna vara att

vidare undersöka hur hybridgrupper påverkar kreativa grupprocesser. Vi ser här möjlighet för forskning

där olika typer av hybridgrupper och dess samarbeten identifieras, samt hur det förändrar potentiella

utmaningar med kreativitet. Vi anser att studier om hybridgrupper är av hög relevans eftersom flera

organisationer har infört valfriheten att arbeta på distans (se exempelvis Agazzi, 2021; Elias, 2020;

Hogan, 2020; Hyder, 2021; Newton, 2020). Hybridgrupper borde således öka i större utsträckning än

renodlade virtuella grupper. En möjlig frågeställning skulle här kunna vara: Hur kan hybridgruppers

samarbeten på bästa sätt stöttas, där respektive val av arbetsmiljö även respekteras?

Vi ser även en möjlighet att forska om långlivade arbetsgrupper där virtuella kreativa processer studeras

över tid, exempelvis en virtuell projektgrupp. Vi anser att det skulle vara ett värdefullt komplement till

denna studie, eftersom andra typer av möjligheter och utmaningar kan uppstå vid längre samarbeten i

jämförelse med enskilda sessioner. Detta kan även kombineras med studier om hybridgrupper, där

samarbetet i sig dessutom kan variera i sitt hybridformat. Till exempel om en projektgrupp ibland

arbetar helt virtuellt, vissa gånger fullt traditionellt och andra gånger i en blandad hybridform.

Som ovan antyder kan vi ge flera förslag på fortsatt forskning, i dessa förslag går det även att urskilja

teman som antyder kopplingen till denna studie. Vi har den virtuella kontexten, arbetsgrupper av olika

slag och kreativa grupprocesser. Ett tema som inte reflekterats hittills är dock digitala hjälpmedel, som i

denna studie kan anses nödvändiga för det virtuella arbetets genomförande. Hur nödvändiga är dem i

andra kontexter och sammanhang? Vilka alternativa tillvägagångssätt finns för virtuellt arbete? Detta är

frågor som leder oss in på ett avslutande förslag på fortsatt forskning, att forska vidare kring digitala

hjälpmedels relevans och betydelse för virtuellt arbete. En frågeställning skulle här förslagsvis kunna

lyda: Hur kan digitala hjälpmedel påverka virtuella arbetsgruppers framgång?
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Bilagor

Bilaga 1: Ramverk för kvalitetsbedömning

# Utvärderingsfrågor

1 Hur trovärdiga är resultaten?

2 Hur har kunskap/förståelse ökat genom studien?

3 Hur väl adresserar studien det ursprungliga syftet och målen

4 Hur väl förklaras utrymmet för att dra bredare slutsatser?

5 Hur tydlig är grunden för utvärderande bedömning?

6 Hur försvarbar är forskningsdesignen?

7 Hur väl försvaras urvalsdesignen/val av målgrupp av fall/dokument?

8 Hur väl beskrivs den eventuella täckningen gällande urval?

9 Hur väl genomförd var datainsamlingen?

10 Hur väl har ansatsen till och formuleringen av analysen förmedlats?

11 Hur väl är datakällornas kontext bevarade och porträtterade?

12 Hur väl har mångfald av perspektiv och innehåll utforskats?

13 Hur väl har detaljer, djup och komplexitet (dvs. rikedom) av data förmedlats?

14 Hur tydliga är länkarna mellan data, tolkningar och slutsatser - dvs. hur väl går det att följa

vägen för slutsatserna?

15 Hur tydlig och sammanhängande är rapporteringen?

16 Hur tydliga är antaganden/teoretiska perspektiv/värden som har format resultatet?

17 Vilka tecken finns det på att etiska problem uppmärksammats?

18 Hur adekvat har forskningsprocessen dokumenterats?
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Bilaga 2: Observationsguide

Antecknare:_________________      Datum:_____________

Ämnesguide Observation Tolkning
Digitala verktyg
○ Vilka verktyg?
○ Plats i samtal
○ Beroende av verk./funkt.?
○ Funktioner i verktygen
○ Tekniskt strul
○ Icke-digitala verktyg?

Stöd
○ Utforskande
○ Bygger vidare på varandras idéer?
○ Omvärderas beslut/idéer?
○ Sorteras idéer?
○ Smalnas idéer av och specificeras?

○ Konflikter - främjar/ hämmar?
Varför?

○ Koordination i gruppen
○ Delegering
○ Arbetssätt
○ Missförstånd
○ Tydliga mål?
○ Gemenskap?
○ Metoder för kommunikation
○ Delas information och kunskap?

○ Reflektioner - arbetet, resultat,
gruppen, projekt, organisation
(-er)

○ Planering (inför + framåt)

Virtualitet
○ Uppfattad närhet
○ Ställs frågor?
○ Kamera/ljud/chatt
○ Plats-/talfördelning
○ Styrning/ledning
○ Koordination av uppgift
○ Beslutfattande
○ Tolkande/Analys
○ Rutiner

Fem A:na
○ Egenskaper
○ Uttryck och beteende
○ Attityd
○ Idéer formas ur vad?
○ Inspireras av?
○ Anpassningar till gruppen
○ Anpassningar till oss
○ Materiell påverkan

anteckna anteckna

2



Bilaga 3: Intervjuguide

Intervjuguide

Introduktion

Start
● Säkerställa teknisk funktionalitet från båda sidor
● Avstämning angående anonymitet eller inte i studien
● Stäm av användning av dokument vi fått ta del av
● Påminna om uppskattad tidsåtgång och dubbelkolla deltagarens tillgänglighet

Inledning
● Påminna om studien och ändringarna
● Information om intervjuns praktiska genomförande och återkoppling efter intervjun
● Information om etiska aspekter och respondentens rättigheter + anonymitet
● Be om tillåtelse att spela in - informera syftet till inspelningen och att endast för vårt bruk
● Samla in informerat samtycke via chatt (screenshot)

Starta inspelning

Intervjufrågor

Personlig information
● Kan du berätta lite kort om dig själv och din roll i projektet?

○ Om du skulle beskriva projektet så enkelt som möjligt, hur skulle du beskriva det då?

○ Om du skulle beskriva strukturen sinsemellan de deltagande organisationerna, hur skulle du beskriva det

då?

● Känner du personerna som deltog i workshopen sedan innan?

● Vad är kreativitet för dig?

○ Exempel från workshopen

Upplevelse innan workshopen
● Hur förberedde du dig och deltagarna för workshopen?

○ Har du några rutiner för distansarbete via digitala videomötestjänster? Ge gärna exempel.

○ Beskriv gärna din upplevelse av att planera en sådan workshop - något som sticker ut?

● Fanns det något moment som du trodde skulle bli särskilt utmanande?

● Fanns det något moment du trodde skulle vara särskilt givande?

● Vad hade du för förväntningar på workshopen? (Vad ville du få ut av den)

○ Blev den som du hade tänkt dig?

Upplevelse av workshopen
● Dina spontana tankar om workshopen

○ Tidigare deltagit i liknande workshops digitalt?

○ Tidigare använt verktyget Miro?

● Tycker du att det fanns möjlighet att tänka brett och utforska olika alternativa idéer?

○ Brukar du uppleva det så? Digitalt

● Hur upplevde du möjligheten att analysera och värdera de olika alternativen?

○ Brukar du uppleva det så? Digitalt

● Hur upplever du att strukturen/koordineringen under workshopen var?

○ Blev det som du hade tänkt dig?

● Vad ser du som utmanande för kreativitet när du arbetar på distans via Skype?

● Vad ser du är särskilt bra vad gäller kreativitet, när du arbetar på distans via Skype?
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Upplevelse av den digitala kontexten
● Hur mycket arbetar du på distans nu?

○ När började du med det upplägget?

● Hur mycket har du arbetat på distans tidigare?

● Hur upplever du att distansarbete fungerar för dig?

● Vilken erfarenhet har du av att arbeta digitalt via videomötestjänster såsom Skype som ni använde under

workshopen?

○ Hur tycker du att det fungerar?

○ Tog du hjälp av någon av Skypes funktionalitet?

■ Ja/nej => varför?

● Upplever du någon skillnad i jämförelse med andra arbetssätt såsom att fysiskt ses för en workshop på kontoret

eller annan plats?

Samspel i gruppen
● Hur upplevde du samspelet i workshopen?

● Hur upplevde du kommunikation i workshopen?

○ Upplever du att individuella åsikter och synpunkter förmedlades?

● När du ville säga någonting, upplever du det vara enkelt att bli hörd då?

● Upplevde du något hinder när du förmedlade din åsikt till följd av att ni arbetade digitalt?

● Hur upplever du att kompromisser hanterades under workshopen?

● Hur viktigt anser du det vara att vara bekant med de övriga som ingår i projektet?

Avslutning
Checka av intervjuguide/anteckningar om allt täckts

● Om du skulle göra om workshopen idag, skulle du ändrat på något?

○ Vad? Varför?

● Hade du önskat något annat av deltagarna?

Eftersom syftet med vår studie är att undersöka situationer som virtuella grupper kan ställas inför i det kreativa arbetet:

● Har du något du vill tillägga eller tycker är viktigt när det gäller kreativitet och distansarbete via en digital

videomötestjänst?

● Är det något du känner att vi har missat eller som du tror kan vara nödvändigt för oss att veta eller tänka på?

● Har du några andra frågor eller funderingar?
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Bilaga 4: Informerat samtycke

Introducera oss och vår bakgrund
Jag heter Therese och det här är Malin, och vi studerar nu på Linköpings universitet på
masterprogrammet IT och management. Jag har sedan tidigare en civilekonomexamen,
och Malin har en kandidatexamen i kognitionsvetenskap.

Information om studiens och studiens syfte
Vi skriver nu vår magisteruppsats där vi undersöker utmaningar och möjligheter med
kreativitet i virtuellt arbete. Vi fokuserar särskilt på när arbetet utförs via en
videomötestjänst som Skype, och vilka aspekter av en sådan kontext som kan främja
respektive hämma kreativitet. Vi skulle därför vilja vara med på workshopen för att
observera arbetet för att lära oss mer om hur man kan göra.

Information om intervjuns praktiska genomförande och återkoppling efter
intervjun
Intervjun kommer ta cirka en timme att genomföra, och vi kommer då ställa
frågor om workshopen och digitalt arbete. Det finns inget rätt eller fel svar, utan
du svarar bara efter din upplevelse. När vi har bearbetat materialet så kommer vi
att skicka detta till dig där du har möjlighet att kolla igenom hur vi har använt den
information som du delar med dig av idag. Du kan då också meddela oss om det
är något du anser inte stämmer eller inte vill ska vara med. När vi har fått ditt
godkännande och vår uppsats publiceras kan du, om du vill, ta del av den
slutgiltiga rapporten.

Etiska aspekter, respondentens rättigheter och anonymitet
Deltagandet är frivilligt och ni har självklart rätt att när som helst avbryta utan att behöva
ange någon anledning. Vi kommer inte att dela med oss av det insamlade råmaterialet till
någon utomstående och vi kommer självklart inte nämna namn eller annan personlig
information. När vår uppsats publiceras kan ni, om ni vill, ta del av den slutgiltiga
rapporten.

Be om tillåtelse att spela in, informera syftet till inspelningen och att endast för
vårt bruk
Vi skulle även vilja fråga om ni är okej med att vi spelar in bild och ljud? Inspelningen
kommer i sådana fall inte att delas med utomstående, utan är bara tillgängligt för vårt
bruk. Inspelningen används enbart för att kunna gå tillbaka till och dubbelkolla att vi
förstått rätt. När uppsatsen är godkänd så kommer inspelat material att raderas.

Samla in informerat samtycke
Om ni samtycker till deltagande och är okej med att vi spelar in behöver vi ett formellt
godkännande från er att ni har tagit del av informationen, förstått den och era rättigheter
och att vi därmed får ta del av den information som samlas in här idag. Om ni samtycker,
skriv då gärna i chatten “Jag har blivit informerad och samtycker”.
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