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2 Playful Learning - 2022 

Forord

Igennem længere tid har der været et nødvendigt 
øget fokus på de alvorlige udfordringer for vores 
velfærdssamfund, der ikke mindst har vist sig med 
fortsat faldende interesse for at søge ind på de 
største professionsuddannelser til pædagog, lærer 
og sygeplejerske. Der har været og er fortsat fokus 
på rammebetingelserne for professionerne, såsom 
normeringer og løn- og arbejdsvilkårs betydning 
for kvalitet, men også strukturændringer er på 
dagsordenen med debat om folkeskolernes behov 
for øget selvbestemmelse samt de igangværende 
drøftelser af en ny læreruddannelse med fokus 
på øget praksistilknytning samt en revideret 
pædagoguddannelse. 

Særligt alarmerende bliver det, når undersøgelser 
viser en stigning i antallet af børn og unge, som 
mistrives. Det kalder på fælles og sammenhængende 
initiativer fra Folketinget, kommuner og 
regioner, uddannelser, skolerne og dagtilbud, i 
behandlingssystemet og hjemmene.  

Playful Learning er baseret på en ambition om at 
anvende legens kvaliteter i den pædagogiske og 
didaktiske praksis i dagtilbud og skoler. Første fase 
har rettet sig mod pædagog- og læreruddannelsen, 

som det mest naturlige udgangspunkt for at etablere 
et eksperimentarium, hvor man har undersøgt og 
udviklet mangfoldige bud på legende tilgange til 
udvikling og læring. 

Der er ikke dermed skabt en trylleformular eller et 
koncept, men en seriøs faglig replik i forhold til de 
store udfordringer, vi står overfor. Det er et kvalificeret 
bud på at tænke praksis anderledes med fokus 
på at styrke trivsel og lyst til at lære, som nu i den 
kommende fase skal stå sin prøve i dagtilbud og 
skoler. 

Playful Learning er således 
fæstnet i dagligdagens praksis 
hos børn, elever, studerende, 
pædagogisk personale, lærere, 
undervisere og ledere.  

God læselyst, 
Laust Joen Jakobsen 

Laust Joen 
Jakobsen, 
programansvarlig
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Velkommen til Playbook 3

Med et solidt afsæt i dansk uddannelsestradition har Playful 
Learning-projektet siden lanceringen i 2018 haft en vision om at 
styrke børns kreative, eksperimenterende og legende tilgang til 
verden og deres livslange lyst til at lære. 

Vi er gennem årene blevet meget klogere på, hvordan 
vi understøtter denne vision gennem legende 
undervisning på pædagog- og læreruddannelserne 
og i efter- og videreuddannelse. 

I PlayBook 3 vil vi gerne dele nogle af vores 
indsigter og erfaringer med undervisere og ledere 
i professionshøjskolesektoren, som enten selv 
har været med på rejsen eller bare er nysgerrige 
i forhold til, hvad legende tilgange til læring kan 
bidrage med i undervisning af kommende og 
nuværende pædagoger og lærere. Vi håber også, 
at færdiguddannede pædagoger og lærere har lyst 
til at læse med, da vi er i fuld gang med at vende os 
ud mod praksis og etablere nye samarbejder med 
dagtilbud og skoler.

I denne PlayBook kan du læse om principper 
for ledelse af eksplorativ uddannelsesudvikling 
i artiklen “Eksplorativ uddannelsesudvikling”, 
hvor programcheferne Tobias Heiberg og Mette 
Lyager samler op på erfaringerne med at lede et 
udviklingsprojekt, som tillader, at deltagerne gør sig 
erfaringer undervejs og ledelsen løbende lægger den 
læring til grund for nye beslutninger.

Du kan også læse om det didaktiske grundlag 
for legende tilgange til læring, som er udviklet 
af de involverede undervisere gennem utallige 
afprøvninger i undervisning, didaktiske refleksioner 
blandt kollegaer og analyser af mønstre på tværs af 
landet. I artiklen “Et didaktisk grundlag for legende 
tilgange til læring” præsenterer programcheferne 
Tobias Heiberg og Mette Lyager dette fælles grundlag 
og samler dermed op på vigtige didaktiske pointer 
i de sidste fire års udviklingsarbejde i pædagog- og 
læreruddannelserne og de beslægtede efter- og 
videreuddannelser i Danmark.

Forskningsansvarlig Helle Marie Skovbjerg og 
seniorforsker Helle Hovgaard Jørgensen analyserer 

I artiklen “Hvordan er det legende i de didaktiske 
designs: En legekvalitetsanalyse” 36 didaktiske 
designs, der er skabt af undervisere på pædagog- og 
læreruddannelsen og identificerer og undersøger 
de legekvaliteter, som træder frem i undervisernes 
beskrivelse af deres undervisning.

I artiklen “Legende tilgange øger studieglæden, 
men er undervisningen reelt blevet mere legende?” 
har Lasse Lykke Rørbæk, ph.d. og projektleder ved 
Rambøll Management Consulting spurgt studerende 
og undervisere om, hvad de tænker om resultaterne 
af midtvejsevalueringen og bedt dem reflektere over, 
hvorfor en legende tilgang øger studieglæden og 
hvorfor de studerende ikke nødvendigvis oplever, at 
der er blevet mere legende undervisning. 

Du vil også få et lille kig ind i den praksis, som 
udfolder sig i undervisningen og mulighed for at høre 
de studerendes perspektiv i to podcasts.

Således håber vi at komme godt rundt om legende 
undervisning fra undervisernes, ledelsens, forskernes 
og de studerendes perspektiver. 

Til allersidst giver vi dig en lille forsmag på, hvilken 
retning projektet vil tage i 2023.

Rigtig god læselyst  
Mette Lyager og Tobias Heiberg 

Mette Lyager og 
Tobias Heiberg, 
programchefer
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Eksplorativ  
uddannelsesudvikling 

Undervisning er noget, undervisere og ledere er 
optagede af, men ofte taler alt for lidt om. Det 
er et problem, fordi der er brug for at finde nye 
veje for undervisning i en uddannelsessektor, 
hvor målstyring, præstationsfokus og mistrivsel 
udfordrer nysgerrigheden, kreativiteten og lysten 
til at lære. 
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Denne artikel handler om ledelse af 
uddannelsesudvikling. Eller rettere sagt, så handler 
den om, hvordan det legende kan udfordre 
vores vante måder at tænke om ledelse af 
uddannelsesudvikling på. Det legende kan nemlig 
gøre udvikling af undervisning til et fælles  
eksplorativt anliggende. 

På baggrund af fire års ledelse af Playful Learning-
projektet har vi formuleret tre grundlæggende 
principper for eksplorativ uddannelsesledelse. Vi kan 
godt lide at arbejde med principper, fordi de giver 
rettesnore, men ingen absolutte svar. Der er plads til 
fortolkning og situeret tilpasning. Vores principper 
for eksplorativ ledelse kan tænkes ind i forskellige 
ledelseskontekster og anvendes med forskelligt sigte. 
 

En eksplorativ ledelsestilgang 

Undervisning må anses som et hyperkomplekst 
anliggende, hvor virkningssammenhænge ikke er 
oplagte og hvor udfaldet sjældent er forudsigeligt. 
Derfor kalder udvikling af undervisning på en 
eksplorativ ledelsestilgang, som er fleksibel 
og adaptiv og kan håndtere uforudsigelige og 
foranderlige kontekster med mange ukendte variable. 

En eksplorativ ledelsestilgang tillader, at man gør sig 
erfaringer undervejs og løbende lægger den læring 
til grund for nye beslutninger. Eksplorativ ledelse 
involverer de relevante parter fra starten, da det er 
undervisere og studerende, der sammen afprøver 
nye løsninger og reflekterer over deres erfaringer 
med udgangspunkt i den vision, som sætter en fælles 
retning. Derfor forudsætter eksplorativ ledelse, at 
underviserne kan se en mening i at være med. 

Tilgangen tager højde for, at det er svært eller umuligt 
at forudsige et udviklingsforløb, at problemer ikke 
kan afgrænses og overskues enkelt og at man derfor 
kan have fejlagtige antagelser og hypoteser om 
undervisningssituationen, den studerende og hvad 
løsningen kan være. En eksplorativ ledelsestilgang 
forudsætter, at hvis vi sammen skal bevæge os ud 
i nye pædagogiske landskaber, må vi erkende, at vi 
ikke kender alle svar på forhånd, og dermed bliver 
den fælles udforskning en vej til at nå resultater, ingen 
havde set komme. 

Eksplorativ uddannelsesledelse kan varetages af 
designerede projektledere eller erfarne pædagogiske 
koordinatorer, men kan ikke lykkes uden et formelt 
mandat til at sætte visionen, en anerkendt autoritet i 
forhold til at optegne landskabet og et dybt kendskab 
til den organisation, som undervisningen skal fungere 
i. Derfor er den formelle uddannelsesledelse hel 
central i eksplorativ udvikling af undervisning. 

En eksplorativ ledelsestilgang er for de fleste en 
mere krævende og uvant ledelsesdisciplin end 
blot at følge handleplaner og kontrollere milepæle, 
fordi usikkerhed og tab af kontrol vil være vilkår, 
man som leder skal kunne håndtere. Processen kan 
opleves som kaotisk og svær at navigere i og kræver 
en ledelse, der har modet til at stå i det åbne og 
kontinuerligt være i dialog med deltagerne omkring 
læring og justeringer i processen.  

Derfor kan det måske være en 
hjælp at have 3 ledelsesprincipper 
i baghånden. 

Mette Lyager og  
Tobias Heiberg,
programchefer
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Det første princip handler om at 
skabe et fælles udforskningsrum 
og invitere underviserne ind i det. 
Dette udforskningsrum skal først 
og fremmest være begrundet i en 
nødvendighed og en fælles vision, 
som giver udforskningen retning. 
Uden besvarelse af det store 
HVORFOR, er der overhængende 
risiko for, at udforskningen bliver 
diffus og uden gennemslagskraft.  

Princip 1:  
At skabe et fælles udforskningsrum 

Udforskningsrummet skal nemlig udfyldes i 
fællesskab, da udviklingskraften forstærkes betydeligt 
af kollegiale refleksive dialoger, gensidig inspiration 
og fælles eksploration. Mod skal opbygges, fejl skal 
håndteres, inspiration skal videregives og erfaringer 
deles. Det er et fælles anliggende for undervisere og 
ledere. 

Endelig skal udforskningsrummet være autentisk 
dvs. drevet af oprigtig åbenhed og dyb tillid til, at 
underviserne er de bedste til at drive udviklingen 
frem. Den åbne og eksplorative udviklingstilgang 
matcher mange videnmedarbejderes 
motivationsprofil. Oplevelsen af at blive tilbudt et 
udviklingsrum, hvor underviseren har autonomi til 
at tage egne beslutninger og eksperimentere med 
mulige løsninger inden for rammen af en fælles 
ambition, styrker den indre motivation hos de fleste 
fagprofessionelle. De har sjældent brug for instrukser 
eller koncepter, der fortæller hvad de skal gøre, men 
vil gerne være de betroede aktører i at udforske og 
forandre den undervisningskultur, som de selv er en 
del af. 

Ledelsesopgaven er her at holde udforskningsrummet 
åbent, tåle usikkerheden og udvise tillid og oprigtig 
interesse i de svar, der opstår. Lederen må orientere 
sig mod at skabe en adaptiv ramme, hvor der 
kontinuerligt balanceres mellem; grænsesætning, 
grænseudforskning og grænseoverskridelse, når der 
skal skabes et trygt grundlag for reel udforskning af 
undervisningsrummets muligheder. 

Derfor ligger der en vigtig ledelsesopgave i at gøre 
udforskningens veje og vildveje legale, og dermed 
styrke fejlmodigheden for underviserne. Det er en 
fælles præmis, at vi afprøver, satser, fejler og bliver 
klogere undervejs. Et fælles udforskningsrum kan 
skabes gennem rammesat frihed, hvor et klart 
formål og tydelig ramme går hånd i hånd med mod, 
åbenhed og tillid. Når vi lykkes med det, kan vi skabe 
interessante og potente udforskningsrum i gensidige 
vekselvirkninger mellem uforudsigelighed og klarhed. 
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Princip 2:  
At tegne mønstre i det, der sker 

Andet princip for en eksplorativ ledelsestilgang 
handler om at være lydhør over for de svar og 
muligheder, der opstår i processen. At fange 
tendenser, adressere fælles udfordringer og 
identificere tanke- og handlemønstre på tværs 
af underviserkredsen og sætte ord på fælles 
konklusioner. 

Mønsterdannelse handler om at 
være loyal over for det, der sker, 
dvs. ikke at lade egne ambitioner, 
faglige ståsteder eller teoretiske 
modeller blive styrende. Det 
er undervisernes erfaringer og 
handlinger, der skaber mønstre af, 
hvad der er godt at gøre. 

At invitere underviserne ind i et eksplorativt 
udviklingsrum, betyder ikke at ledelsespositionen 
sættes over styr. Den ændrer sig. Indlevelse, 
lydhørhed, samtaler og skærpet opmærksomhed 
på det, der viser sig, står i forgrunden og styring og 
instruktion træder i baggrunden. Det ledelsesmæssige 
fokus lægges på at have stor gennemslagskraft i 
fastholdelsen og rammesætningen af processen og 
gennem analysen og identifikationen af de mønstre, 
der opstår. 

At tegne mønstre drejer sig ikke kun om at se det, der 
træder frem. Det drejer sig også om modet til at skære 
fra og forenkle kompleksitet. De ledelsesmæssige 
mønsteraftegninger drejer sig om at fremhæve, 
markere og tydeliggøre de særligt gode svar eller 
handlinger, som den fælles udforskning leder frem til. 

Den ledelsesmæssige mønsteraftegnelse skal virke 
som fremkaldervæske på undervisernes billeder af 
det, de er ved at udforske sammen. Hvis ikke lederen 
påtager sig positionen som den, der på loyal vis vover 
at optegne mønstrene, risikerer udviklingsprocessen 
at virke uklar og meningsløs for deltagerne. 

Når vi udforsker pædagogik og didaktik sammen viser 
givne handlinger, ord, begreber, metoder og tilgange 
sig særligt frekvente eller markante. Det er netop 
de handlinger, ord, begreber, metoder og tilgange, 
som lederen må fæstne sin opmærksomhed på at 
accentuere og forstørre. 

Mønsteraftegninger er aldrig fikserede eller færdige 
motiver. Grundfilosofien er, at udforskning aldrig 
ophører, men snarere er en grundindstilling i legende 
tilgange til pædagogik og didaktik. Derfor indgår de 
optegnede mønstre altid i fortløbende og responsive 
dialoger med det udforskende fællesskab. Lederen 
drager i bedste fald foreløbige konklusioner, som 
giver klarhed og skærpede forudsætninger for at 
søge nye svar. Tegner vi mønstrene for hårdt og 
hensynsløst op, træder vi selv frem som dominerende 
og usensitive. Tegner vi mønstrene for utydelige og 
hensynsbetændte, udmattes underviserne af mangel 
på progressionens klarhed og forløsende svar. 

Vellykkede ledelsesoptegninger af mønstre 
kan over tid blive til signifikante og samskabte 
pædagogiske eller didaktiske tilgange med høj grad 
af deltagerejerskab og -tilkobling. Det betyder med 
andre ord, at når vi skaber mønstre sammen, så skaber 
vi pædagogik og didaktik sammen. Hvis vi er dygtige 
til at tegne først konturer og senere tydelige mønstre, 
kan vi have held med at være præcise og markante 
i vores fælles pædagogiske identitet eller signatur – 
uden at være unødigt dogmatiske eller normative.
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Princip 3: At knytte an til det, der 
allerede findes 

Dette princip handler om, at udviklingstiltag skal 
være forbundet med den virkelighed, de skal fungere 
i. Det betyder, at didaktikudvikling har undervisning 
som kontekst og at undervisning er indlejret i en lokal 
kulturel, organisatorisk og strategisk kontekst, som 
det er klogt at tænke med og lave anknytninger til. 

Det kan være bekvemt at lade udvikling af nye 
didaktiske tilgange finde sted på afstand af 
hverdagens undervisningspraksis. Denne afstand kan 
sikre uforstyrrede rum til fordybelse i teoritilegnelse, 
analyse og refleksion, men kan resultere i frakoblede 
erkendelser og indsigter, der ikke efterlader sig mange 
spor i uddannelsens besværlige og forunderlige 
hverdag. 

Ledelse af uddannelsesudvikling handler om at 
indlejre udvikling af undervisning i den måde man 
tænker varetagelse af undervisning på. Det er der 
mange undervisere, der gør hver eneste dag – 
sikkert de allerfleste. Men det er ledelsens opgave 
at gøre det til et fælles anliggende ved at skabe 
fælles udforskningsrum og tage mønsterdannelse 
på sig. Udvikling af undervisning, skal være det, der 
tales om – mellem kollegaer og mellem ledere og 
medarbejdere. 

Pædagogisk udvikling træder først for alvor frem i 
praksis, når den væves ind i hverdagens handlinger. 
Hvis pædagogikken skal vise sig som andet end 
nedskrevne og tænkte idealer, må den således flettes 
med den praktiske undervisningsekspertise – lige 
dér i mødet mellem den der underviser og dem der 
undervises. 

Lederen er derfor nødt til at skabe et 
udforskningsrum, der på den ene side bygger på den 
allerede eksisterende ekspertise hos underviserne, og 
på den anden side vover at stræbe efter at udfordre 
og forny selvsamme ekspertise i tilbagevendende 
udvekslinger mellem de pædagogiske idealer og 
den praktiske afprøvning. Når den enkelte underviser 
skal bemægtige sig pædagogikkens idealer som 
refleksiv accelerator for forskydninger af didaktiske 
handlinger, bliver underviserens ekspertise både 
afsæt og mål. Lederen må derfor søge at skabe 
et rum, der bygger på undervisernes eksisterende 
ekspertiseprofiler og samtidig insisterer på, at selv 
samme undervisningsekspertiser kan raffineres og 
kvalificeres i det kollegiale fællesskab. 

Playful Learning-projektet er en kærkommen 
anledning til at give undervisning på lærer- og 
pædagoguddannelserne fuld fokus. Men udvikling 
af undervisning kan ikke gøre sig afhængig af 
eksterne bevillinger og forudsætter ikke store 
forkromede udviklingsinitiativer. Vi taler helt 
lavpraktisk om at udvise genuin ledelsesmæssig 
interesse og opmærksomhed på, hvad der foregår i 
undervisningslokalet og skabe mulighed for samtaler 
om, hvad der allerede finder sted og hvad der også 
kunne ske. 

Udvikling af undervisning finder altid sted i en kulturel 
og organisatorisk kontekst, som sætter rammer, 
muligheder og barrierer for, hvad der kan finde sted. 
Det er muligt at skubbe til og overskride kulturelle 
og organisatoriske grænser, men det er ikke muligt 
at overhøre dem. De larmer, når man støder på 
dem. Derfor er det klogt at opholde sig ved den 
kulturelle og organisatoriske kontekst for udvikling 
af undervisning. Hvad er det for kulturelle koder, 
strukturelle betingelser og strategiske dagsordener, 
der er på færde i organisationen? Udvikling af 
undervisning, der knytter an til den organisatoriske 
kontekst, har en lettere gang på jorden. 

Det betyder ikke, at uddannelsesudvikling blindt 
skal forstærke den organisatoriske kultur og struktur, 
men det betyder, at både leder og medarbejdere 
skal forholde sig til, at kulturen og strukturen er en 
del af den virkelighed, som undervisning skal kunne 
fungere i. Når man knytter an til den organisatoriske 
virkelighed, er det muligt at udnytte eksisterende 
organisatoriske fora, koble sig til beslægtede 
strategiske satsninger eller udfordre eksisterende 
normer og vaner. 

Når udvikling af undervisning tager udgangspunkt i 
undervisningssituationer og medtænker den kulturelle 
og organisatoriske kontekst, som undervisningen 
finder sted i, er der mulighed for, at de fundne 
mønstre kan forstærkes og forankres i organisationens 
hverdag. Udvikling af undervisningen finder så at sige 
sted på ryggen af det, der allerede hæmmer eller 
udvikler undervisning og har større chance for at slå 
an i uddannelsernes hverdag. 

For underviserne kan det betyde, at de kan forstå 
sig selv som handlende subjekter, der faktisk har 
mulighed for ikke bare at udvikle egen undervisning, 
men være med til at udvikle hele uddannelsens 
tilgang til undervisning og sætte aftryk i den 
organisatoriske kontekst. 



11 Playbook 3

Afrunding 

De tre ledelsesprincipper er beslægtede med de legende 
principper i det didaktiske grundlag (Se artikel: Et didaktisk 
grundlag for legende tilgange til læring). Det var ikke intenderet, 
men konturerne af et mønster, der opstod undervejs. 
Principperne i det didaktiske grundlag beskriver pejlemærker 
for, hvordan vi gør undervisning mere legende og principperne 
for ledelse beskriver pejlemærker for, hvordan vi får det til at 
ske. Vi er nysgerrige i forhold til at høre, hvilke mønstre du ser i 
spændingsfeltet mellem eksplorativ undervisningsudvikling og 
eksplorativ ledelse. 

At skabe fælles udforskningsrum  
             At skabe fælles forestillinger  

At vove uforudsigelighed  
             At tegne mønstre i det der sker  

At insistere på meningsfuldhed 
             At knytte an til det der allerede findes 

Legende undervisning forudsætter legende ledelse. For os er 
legende ledelse ikke ledelse, der leger. Det er ledelse, der lader 
sig inspirere og udfordre af de særlige træk ved legen, som 
skaber medrivende og skabende fællesskaber. At invitere ind til 
fælles udforskning, at prøve sig lidt frem og tage vare på, at alle 
er med til at sætte retningen, er et rigtig godt udgangspunkt for 
at skabe et legende fællesskab. Og legende fællesskaber har 
potentiale til at skabe rigtig god undervisning. 
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Det didaktiske grundlag skal give et fælles sprog og 
en fælles forståelsesramme, som gør det muligt at 
tale sammen om, hvad der foregår i undervisningen. 
Det vil forhåbentligt sætte gang i endnu flere samtaler 
om den fantastiske undervisning, der allerede 
finder sted derude og inspirere til mere legende 
undervisning. 

Det didaktiske grundlag er udviklet af de undervisere 
der har været en del af Playful Learning-projektets 
seks ambassadørkorps. Der har været flere 
udgaver undervejs og der vil formodentlig opstå 
nye versioner. Det ser vi som et tegn på, at vi bliver 
klogere undervejs. Denne udgave er udarbejdet på 
baggrund af interviews og input fra de involverede 
undervisere. Vi har spurgt dem, hvad de gør, når de 
gør undervisning legende, hvordan de gør det og 

Et didaktisk grundlag for  
legende tilgange til læring

I denne artikel vil vi gerne 
introducere det didaktiske 
grundlag for legende tilgange til 
læring, som er resultatet af fire 
års udviklingsarbejde i pædagog- 
og læreruddannelserne og 
de beslægtede efter- og 
videreuddannelser i Danmark.

Mette Lyager og  
Tobias Heiberg, 
programchefer



13 Playbook 3

hvorfor de gør det. Vi har efterfølgende analyseret de 
mange data og fundet tydelige mønstre på tværs af 
landet. Det didaktiske grundlag favner således ikke 
ALLE handlinger og gode grunde til at vælge legende 
tilgange, men udtrykker den fællesgjorte erfaring, 
som er gennemgående på alle professionshøjskoler. 

Det didaktiske grundlag for legende tilgange til 
læring består af besvarelse af didaktikkens tre 
grundspørgsmål: HVAD, HVORDAN og HVORFOR. 
Det didaktiske grundlag bygger således oven på 
de almendidaktiske overvejelser en professionel 
underviser altid vil gøre sig. Det har som intention at 
tone disse refleksioner og handlinger i en legende 
retning gennem en beskrivelse af de legende 
handlinger, der udspiller sig i undervisningen, de 
legende principper der guider underviseren og de 

legende intentioner, som motiverer legende tilgange 
til undervisning. 

De legende handlinger beskriver HVAD der 
sker, når legende tilgange til læring udfolder sig i 
undervisningen. Beskrivelsen af de særlige handlinger, 
der finder sted i undervisningsrummet, giver et 
signalement af, hvordan legende undervisning ser ud 
og hvad undervisere og studerende vælger at gøre 
i undervisningsrummet. Dermed får du et billede af, 
hvad vi taler om, når vi taler om legende undervisning 
og du kan trykteste din egen undervisning i forhold 
hertil. 

De legende principper handler om, HVORDAN du 
kan arbejde med legende tilgange til din undervisning. 
I vores optik kan udvikling af undervisning ikke 
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finde sted gennem udrulning af koncepter. I stedet 
har vi formuleret legende principper, som guider 
underviseren mod en mere legende tilgang og 
adfærd. De legende principper giver dig således 
ikke konkrete handlingsanvisninger, men kærlige 
skub til at vove noget nyt ved at fremhæve de 
særlige kendetegn ved legen, som er relevante i en 
undervisningskontekst. 

De legende intentioner sætter ord på, HVORFOR 
underviserne vælger en legende tilgang til læring 
som undervisningsstrategi. Det er ikke målet, at 
al undervisning skal være legende, men vi ved fra 
evalueringer af projektet, at legende undervisning er 
engagerende og motiverende og at der derfor er gode 
begrundelser for, at legende undervisning skal fylde 
meget mere i uddannelserne. Som underviser kan du 
spejle din egen motivation til at udvikle mere legende 
undervisning i vores intentioner med det legende. 

Legende handlinger, principper og intentioner udgør 
en helhed, fordi didaktikkens HVORFOR, HVORDAN 
og HVAD ikke kan fungere hver for sig. Besvarelsen 
af de tre spørgsmål skal være i tæt forbindelse og 
styrke hinanden, hvis legende undervisning skal være 
meningsfuld og medrivende at deltage i. Der må 
altså være tætte koblinger mellem begrundelserne 
for hvorfor, refleksionerne over hvordan og hvad der 
faktisk foregår i undervisningsrummet. 

Vi håber, det didaktiske grundlag 
kan inspirere til mere legende 
praksis i uddannelserne og 
skabe anledninger til at tale om 
og reflektere over den legende 
undervisning, der allerede  
finder sted.  

Legende handlinger 

I dette afsnit giver vi et signalement af de handlinger, 
som ifølge underviserne i Playful Learning-projektet 
finder sted i legende undervisning. Legende 
undervisning udfolder sig nemlig på en helt særlig 
måde. De særlige handlinger, der viser sig i legende 
undervisning, har vi inddelt i tre kategorier: at involvere 
de studerende som hele mennesker, at handle sig til 
viden sammen, at være ydmygt og insisterende  
til stede. 

At involvere de studerende som hele mennesker
Der er meget kropslig bevægelse i spil i legende 
undervisning. De studerende “placerer sig i rummet, 
flytter sig rundt, går væk, samles, træder ind og 
træder op”. Der er også meget lyd til stede. Der 
bliver” grinet, sunget, heppet, klappet, snakket og 
råbt” og indimellem skruer lydniveauet sig ned til en 
sitrende summen. Undervisningens lyd bevæger sig 
i forskellige tonearter, fordi den involverer et bredt 
spektrum af følelser. De studerende er nemlig både 
“forbavsede, afskrækkede, begejstrede, forbeholdne 
og fascinerede” i processen. 

At “hade det og melde sig ud” kan også være mentale 
og ret fysiske handlinger i legende undervisning, som 
der skal tages vare på, men det er begejstringen og 
lysten til at bevæge sig ind i læringsfællesskabet, der 
er det helt gennemgående. 

Legende undervisning henvender sig til det hele 
menneske og involverer både den studerendes krop 
og intellekt, følelser og refleksion. De studerende er 
således intenst og aktivt til stede, hvilket åbner for, at 
de studerende ikke alene sætter det faglige indhold i 
relation til læringsmål, men i relation til dem selv som 
kommende professionelle med både krop og hoved, 
fornuft og følelse. 

At handle sig til viden sammen
Når de studerende bevæger sig rundt i 
undervisningsrummet, er de optagede af særlige 
handlinger. Der bliver “fiflet, testet, bygget, 
dramatiseret, karikeret, produceret og stillet op og 
pillet ned”. De studerende interager således med 
materialer af meget forskellig karakter og er aktivt 
involverede med hinanden og i læreprocessen. 

Legende undervisning kan se tilfældig, kaotisk, 
larmende og indimellem fjollet ud, men undervisning 
med legekvaliteter er altid drevet af en meget stærk 
interesse for at komme tæt på det faglige stof. De 
fysiske handlinger, det høje lydniveau og omgangen 
med materialer og medstuderende er nemlig tæt 
forbundet med refleksive handlinger og faglig 
optagethed. De studerende “griber muligheder, 
fordyber sig, flytte grænser, involverer sig, gør sig 
erfaringer, stiller spørgsmål og aktiverer deres 
faglighed”. De studerende er simpelthen mere 
nærværende. 
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Legende undervisning skaber 
faglige anslag og anledninger 
til deltagerdrevne, sociale, 
handlingsorienterede 
læreprocesser og dermed bliver 
legende undervisning noget 
undervisere og studerende  
gør sammen. 

At være ydmygt og insisterende til stede 
Det er ikke underviseren du først får øje på i legende 
undervisning. Underviseren kan godt “føre an, træde 
op, sætte sig selv til skue” eller på anden vis være 
eksemplarisk, men den gennemgående rolle er 
langt mere tilbagetrukket “observerende, diskret 
animerende eller provokerende, høfligt servicerende 
og inviterende”. 

Underviseren har sat rummet på forhånd og har 
“pakket ud, stillet frem, flyttet rundt, rigget til” og 
skabt en iøjnefaldende eller helt diskret scenografi, 
som kalder på, at de studerende indtager rummet. 
Underviseren har således skabt de fysiske betingelser 
for, at meningsfulde handlinger kan finde sted. 

Underviseren har også været optaget af at skabe 
et mentalt rum, som inviterer de studerende til at 
deltage og være til stede som hele mennesker. Det 
gør underviseren ved at “tage imod, byde velkommen, 
tage hånd om, spørge ind til, have øjenkontakt og 
være opmærksom”. Intentionen er at skabe gode 
relationer og en stemning af tryghed og tillid, hvor de 
studerende føler sig værdsatte og velkomne. 

Underviseren i legende undervisning er ikke optaget 
af at styre undervisningen, men udtrykker sin 
didaktiske intention gennem en tydelig didaktisering 
af undervisningens kontekst. Underviserens 
handlinger er orienterede mod at sætte rummet for 
læring gennem scenografi, materialer og stemning. 
Underviseren flytter sin opmærksomhed fra sig selv 
og ud i rummet, så der bliver plads til at invitere de 
studerende med i en fælles udforskning af det faglige 
stof. 

I undervisningen er opgaven for underviseren i 
højere grad at skabe anslag og anledninger til faglig 
udforskning og fordybelse end overlevering af fagligt 
stof. Underviseren “stilladserer, justerer, forstærker, 
åbner op, skubber til, følger energien og stiller 

spørgsmål og stiller til rådighed”. Underviseren har 
noget fagligt for med de studerende og giver dem 
gennem en rammesætning af et åbent læringsrum 
muligheden for selv at række ud efter det. 

De handlinger der finder sted i legende undervisning, 
udvider markant det handlingsrepertoire, som 
mere traditionel undervisning benytter sig af. 
I legende undervisning vil man således kunne 
iagttage studerende som er fysisk og kropsligt i 
bevægelse i den scenografi, som underviseren har 
stillet til rådighed. Man vil høre studerende som er 
følelsesmæssigt og fagligt engagerede, ansporet 
af den stemning som underviseren har slået an. Og 
det vil være muligt at mærke den intense faglige 
opslugthed, som er foranlediget af de faglige anslag 
og anledninger. 

De handlinger, som er til stede i 
legende undervisning, har stor 
lighed med de handlinger, der 
er til stede i legen. Omvendt kan 
man ikke konkludere, at fordi 
netop disse handlinger udspiller 
sig i rummet, er undervisningen 
legende. Men de legende 
handlinger er et markant tegn på, 
at her er noget legende på færde. 

Legende principper 

I dette afsnit introducerer vi tre legende principper: at 
skabe fælles forestillinger, at vove uforudsigelighed 
og at insistere på meningsfuldhed. De tre principper 
handler om, hvordan vi arbejder med legende 
undervisning og omfavner kendetegn ved legen, som 
vi særligt gerne vil introducere i undervisningsrummet. 
De legende principper er ledetråde i forhold til at 
styrke de legende elementer i undervisning, men kan 
også opleves som benspænd i forhold til de gængse 
forståelser af, hvordan man bedriver undervisning 
og sådan er de også tænkt. Legende undervisning 
betyder nemlig, at du er nødt til at gøre noget andet, 
end du plejer.
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At skabe fælles forestillinger 
Legende undervisning giver dig mulighed for 
at aktivere de studerendes forestillingsevne. 
Gennem det legende får du adgang til fiktive 
universer og fremtidige scenarier. I rollelegen kan 
du helt legalt indtage skolebarnets perspektiv og 
i konstruktionslegen giver det mening at bygge 
fremtidens institution. Legens fiktionsrum bliver 
således et alibi for at afprøve nye perspektiver eller 
udleve pædagogiske tilgange gennem de “som om” 
situationer, som legen giver adgang til. 

Det legende tilbyder således en mulighed for at 
trække professionsrelevante udfordringer og scenarier 
fra professionens praksis ind i undervisningen og 
dermed sætte fagligheden i en relevant kontekst. De 
studerende kan eksperimentere med fremtidige roller 
og pædagogiske dilemmaer i en tryg ramme, med 
den faglige refleksion som følgesvend og dermed 
styrke deres professionelle dømmekraft og deres 
egen forestilling om sig selv som fremtidig pædagog 
eller lærer. 

Samtidig sætter fiktionsrummet 
virkeligheden på pause og giver 
en adgangsbillet til at udforske 
nye faglige perspektiver eller 
afprøve uvante argumenter. I 
et legende univers er der frihed 
til at skabe fælles forestillinger 
og dermed mulighed for at 
lade den kollektive fantasi og 
opfindsomhed få frit spil. 

At vove uforudsigelighed 
Ingen ved på forhånd, hvor legen ender. Det er en 
del af legens fascinationskraft. En legende tilgang 
til undervisning udfolder sig også gennem åbne og 
uforudsigelige processer, hvor det ikke er muligt 
eller ønskeligt at kontrollere, hvilke nye muligheder 
og overraskende indsigter, der opstår undervejs. 
Det legende repræsenterer således et opgør med 
illusionen om, at læreprocesser kan forudsiges og 
undervisning detailstyres. 

Det betyder, at planlægning af undervisning ikke 
handler om, at underviseren indstuderer sine oplæg, 
men at underviseren didaktiserer konteksten, så 
den inviterer den studerende til faglig fordybelse. 
Når den studerende på denne måde får agens i 
undervisningsrummet, er seancen uforudsigelig 
og underviserens opgave i gennemførelsen af 
undervisningen er i højere grad at være til stede og 
følge de studerendes energi og faglige optagethed. 

En vej til at skabe uforudsigelige og åbne processer 
er at involvere materialer i undervisningen. Tekster, 
skærme og PowerPoints er stadig de mest 
udbredte materialer, de studerende møder gennem 
uddannelsesforløbet. Legende undervisning 
involverer også sugerør, snore, pap og pinde og 
alverdens andre materialer, som dermed bliver 
til ting, vi kan tænke med. Både symbolske og 
håndgribelige materialer er netop bærere af åbne 
betydninger, som de studerende kan gribe og gøre 
til deres. Fotos, figurer, kridt og metaforer fungerer 
mere som anledninger og anslag til de studerendes 
faglige refleksioner end som transmissionskanaler 
for underviserens faglige viden. Når de studerende 
former faglige begreber i ler eller praktiserer 
inklusionsmekanismer ved hjælp af snore, bidrager 
de selv aktivt til at skabe det faglige indhold og deres 
egen faglige forståelse. Forudsætningen er, at både 
underviser og studerende er med på at give slip på 
kontrollen og vove det uforudsigelige.  
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At insistere på meningsfuldhed 
Oplevelsen af meningsfuldhed er en hel central 
præmis i legen, men kan være en udfordring i 
undervisning. Hvis legen ikke giver mening, melder 
man sig ud og finder noget bedre at bruge tiden 
på. Hvis undervisning ikke giver mening, kan 
man fade ud eller reducere undervisningen til 
eksamensforberedelse og det er netop den situation 
vi gerne vil væk fra. 

Legende undervisning kan kun finde sted, hvis det 
er meningsfuldt for de studerende at melde sig ind i 
det legende. Det er ikke muligt at skabe mening for 
den studerende. Undervisningens meningsfuldhed 
kan opstå gennem den studerendes mulighed for 
involvering og aktiv deltagelse i at skabe den. Den 
legende underviser er derfor optaget af at skabe et 
bredt repertoire af deltagelsesmuligheder for de 
studerende. 

Det legende åbner netop for 
muligheden for at indtage 
forskellige positioner og 
anerkende og bidrage med 
forskellige typer af viden. Nogle 
studerende er bedst til begreber, 
andre aflæser stemninger og 
dynamikker, nogle er kropsligt 
modige og andre omsætter 
ideer til handlinger eller fysiske 
konstruktioner. Kommende 
professionelle har brug for hele 
paletten. 

Det legende handler således om at anerkende 
forskellige videns- og væreformer og give 
alle muligheden for at indgå i ligeværdige 
læringsfællesskaber 

De legende principper omfavner særligt 
forestillingsevne, uforudsigelighed og 
meningsfuldhed, som er kvaliteter ved legen, som vi 
mener har noget vigtigt for i en undervisningskontekst. 
Forestillingsevnen hjælper os til at bringe det hele 
menneske og professionen ind i undervisningen, 
uforudsigeligheden skaber en åbenhed, som giver 
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plads til de studerendes eget arbejde med det 
faglige stof og meningsfuldheden insisterer på, at alle 
studerende skal have mulighed for at have en plads i 
læringsfællesskabet. 

De legende principper aflyser ikke den dybe faglighed 
og det solide videngrundlag, men insisterer på, at en 
legende omgang med og tilgang til viden, fordi det 
skaber grundlaget for mere nysgerrige, kreative og 
fejlmodige professionelle. 

Principperne efterlader rum for fortolkning og 
forudsætter at underviseren tager stilling til, hvordan 
intentionen i et princip kan udleves i undervisningen. 
Vi er ikke optagede af at fortælle dig, hvordan 
du skal gøre, men i at udvikle din pædagogiske 
professionalitet, så du kontinuerligt reflekterer over og 
udvikler din undervisning. 

Legende intentioner 

Legende undervisning kan være en risikabel affære. 
Den kan bryde med de studerendes forventning om, 
hvordan undervisning finder sted, skabe usikkerhed 
om hvorvidt læringsmålene bliver indfriet eller 
være anledning til løftede øjenbryn hos kollegaer 
eller ledere. Alligevel vælger mange undervisere at 
udforske og udfolde nye og velkendte måder til at 
involvere legende elementer i deres undervisning. De 
legende intentioner beskriver, hvorfor underviserne i 
Playful Learning-projektet vælger en legende tilgang 
til undervisning. Vi har samlet de legende intentioner i 
tre kategorier: at udfordre egen faglighed, at forstærke 
de studerendes læreprocesser og at udvikle legende 
professionskompetence.

At udfordre egen faglighed 
Underviserne lægger ikke skjul på, at de også gør det 
for deres egen skyld. Det er simpelthen sjovere, mere 
motiverende at være underviser med en legende 
tilgang til egen undervisning. 

Det er det, fordi det giver energi i 
undervisningsrummet, styrker relationen til de 
studerende og giver gode tilbagemeldinger. 
Underviserne kommer tættere på de studerende og 
deres læreproces, fordi en legende tilgang skaber et 
fælles fagligt udforskningsrum. 

For mange er det også en måde at bevare lysten 
til at undervise og udfordre egne didaktiske vaner. 
Undervisere, der vælger legende tilgange til læring 
som en del af deres handlingsrepertoire, trives bedst 

med kontinuerligt at udvikle og eksperimentere med 
deres undervisningspraksis. Det er undervisere der 
“tørrer ud fagfagligt og didaktisk” og “keder sig til 
deres egne power points”. 

En legende tilgang til undervisning bliver således en 
anledning til at skubbe til egne og andres grænser 
eller til at lade personlige tilbøjeligheder til det 
legende udfolde sig frit. Intentionen med det legende 
er at skabe mening og glæde i arbejdslivet.  

At forstærke de studerendes læreprocesser 
Det er veldokumenteret, at en legende tilgang 
også fremmer de studerendes studieglæde og 
engagement i undervisningen og det er velkendt, 
at netop engagement og studieglæde giver gode 
forudsætninger for læring. Underviserne i Playful 
Learning-projektet vælger netop en legende tilgang 
til undervisning fordi, de gerne vil forstærke de 
studerendes læreprocesser. 
At få mulighed for at involvere sig i faglige 
problemstillinger med tanke, krop og følelse og 
være aktiv medskabende af de faglige erkendelser i 
undervisningen fremmer de studerendes forståelse 
for og ejerskab til det faglige indhold. Det er 
undervisernes oplevelse og erfaring, at det legende er 
anledning til, at erkendelsesprocesserne bliver mere 
nuancerede og helstøbte og at indsigter indlejres som 
kropslige erfaringer, fordi de studerende bruger sig 
selv på alle parametre. 

Intentionen med det legende er, 
at undervisningen bliver fagligt 
frigørende og nyskabende. 
En legende tilgang til læring 
skal forstærke de studerendes 
læreprocesser ved at forstyrre 
faglige forforståelser og invitere 
til en større grad af nysgerrighed 
i forhold til at udforske nye 
perspektiver og forståelser. 

At udvikle legende professionskompetence 
En legende tilgang til undervisning handler ikke 
kun om den didaktik, de studerende møder 
på uddannelsen. Det handler i lige så høj grad 
om udvikling af de studerendes legende 
professionskompetencer dvs. deres kompetencer 
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Denne udforskning af verden forudsætter, at børnene 
trygt kan indgå i fællesskaber, hvor alle inviteres til at 
bidrage aktivt, og hvor flerstemmighed værdsættes. 

Intentionerne med at introducere det legende i 
en læringskontekst strækker sig fra et ønske om 
at holde sig selv levende som underviser, over en 
dyb optagethed af, hvordan de studerende bedst 
udvikler deres legende professionskompetencer 
til en overbevisning om, at det legende har noget 
helt essentielt at bidrage med i forhold til de børn i 
dagtilbud og skoler, som det hele handler om. 

Det didaktiske grundlag har pædagog- og 
læreruddannelserne og de relaterede efter- og 
videreuddannelser som sin primære kontekst og 
reference. Der er imidlertid meget, der tyder på, at den 
tilgang til undervisning, som dette didaktiske grundlag 
er udtryk for, er holdbart i andre pædagogiske 
kontekster, hvor man ønsker at styrke en legende 
tilgang til undervisning og udvikling. Det didaktiske 
grundlag skal nemlig videreudvikles af dem, der 
arbejder med det og derfor vil der fremover være 
tilpasnings- og udviklingsmuligheder efterhånden 
som nye projekter i Playful Learning-programmet 
kommer til. Det håber vi, at du vil være med til at 
udforske. 

til at udvikle, igangsætte, indgå i og reflektere kritisk 
over legende lærings- og udviklingsaktiviteter i deres 
kommende professionspraksis i dagtilbud og skoler.  

Der er masser af veldokumenterede læringsmæssige 
argumenter for, at legende aktiviteter er vigtige i 
dagtilbud og skoler og de ligner dem, vi allerede har 
besøgt: Legende undervisning og andre pædagogiske 
aktiviteter gør børnenes skole- og institutionsliv 
sjovere, mere aktiverende og engagerende. 

Intentionen med at uddanne studerende med 
legende professionskompetence går imidlertid 
længere end det: Børn har brug for pædagoger 
og lærere med legende professionskompetencer, 
fordi det legende skal styrke børnenes trivsel og 
demokratiske dannelse. 

En legende tilgang kan styrke 
børnenes åbne og fejlmodige 
tilgang til verden. Her handler det 
ikke om at kende de hurtige og 
velkendte svar, men om at finde 
mulige veje at gå i fællesskab. 
Perfektion og præstation er for 
et øjeblik erstattet af fælles 
udforskning. 
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Eksempler på legende undervisning

I det følgende kan du finde 13 eksempler på didaktiske designs, 
som Playful Learning-ambassadørerne har udviklet. De didaktiske 
design har til formål at fremme en legende tilgang til undervisning 
på pædagog- og læreruddannelsen. Nogle af de didaktiske designs 
er udviklede i samarbejde med Playful Learning-ambassadørernes 
kollegaer. De har alle det til fælles, at de er resultater af en række 
prøvehandlinger. Derfor er de både velafprøvede og velbegrundede 
bud på, hvordan legens kvaliteter kan udspille sig i undervisning.

De 13 didaktiske designs vil blive behandlet i afsnittet “Hvordan er det 
legende i de didaktiske designs: En legekvalitetsanalyse”.

Kuglebaner 

Af Linda Ahrenkiel, UCL

Linda opdeler sine studerende i grupper, der skal 
konstruere kuglebaner med forskellige legemedier. 
Formålet er, at de studerende skal reflektere 
over, hvilke legepraksisser, legekvaliteter og 
legestemninger, der opstår undervejs gennem 
konstruktionsarbejdet.
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Bang du er død - 
kan man lege  
med døden?

Af Britta Kornholt, Københavns 
Professionshøjskole
Britta inviterer sine studerende på en fantasirejse 
ud i det uvisse, når de skal arbejde med det 
religionsfaglige område Død og dødsforestillinger. 
De studerende skal under fantasirejsen konstruere 
en fiktiv person, som de følger igennem forskellige 
livsfaser indtil sidste åndedrag tages. Efter rejsen skal 
de studerende reflektere over efterlivet på baggrund 
af egne forestillinger og fælles læst stof samt designe 
et gravsted til personen.

Rumlige figurer

Af Ulla Christina Mortensen, UCN

Ulla Christina bruger en legende tilgang i 
matematikundervisningen, når de studerende skal 
genopdage Eulers polyedersætning. De studerende 
skal konstruere rumlige figurer med polydroner og 
reflektere over, hvad den legende og undersøgende 
tilgang betyder for deres forståelse af den 
matematiske sætning.

Skolen Play

Af Rikke Brandt Bundsgaard, UCL

De studerende skal bruge deres forestillingsevne, 
når Rikke inviterer dem ind i et scenariedidaktisk 
forløb, hvor de skal agere nyansatte lærere på Skolen 
Play. Skolens værdigrundlag er baseret på legende 
principper og de studerende skal derfor indtænke 
legen i de forskellige opgaver, der skal  
løses undervejs.
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Kommunikation 
i matematik-
klasserummet

Af Per Nygaard Thomsen, VIA

Per sætter de studerendes kroppe, fantasi og 
forestillingsevne i spil, når de i et rollespil skal opleve 
situationer fra matematikundervisning med både 
åben og lukket kommunikation. Efterfølgende skal 
de reflektere over, hvad kommunikation betyder 
for elevers læring, selvbillede og relationer i 
klasserummet.

Begrebsplakaten

Af Frederik Zeuthen, 
Professionshøjskolen Absalon
I et to-ugers forløb arbejder Frederiks studerende 
med pædagogiske kernebegreber. Gennem forløbet 
skal de studerende lave en visuel opsamling på deres 
læringsudbytte efter hver undervisningsgang. Som 
afslutning på forløbet skal de studerende udarbejde 
en plakat med et selvvalgt begreb – men Frederik har 
fundet på benspænd, der udfordrer deres kreativitet 
og æstetiske kompetence.

Museumsbesøg med 
legende tilgange
Af Knud Erik Christensen, UCL

Knud Erik tager sine studerende med på museumsbesøg, hvor 
de skal erfare, hvordan et museumsbesøg kan planlægges med 
afsæt i en legende, sanselig og kropslig tilgang. Museets rammer 
og værkerne er didaktiske medspillere, som åbner op for de 
studerendes forunderlige forestillinger og veje til refleksion  
og læring.
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Inklusionsslangen 

Af Karen Stine Egelund, 
Professionshøjskolen Absalon 
Karen inviterer sine studerende til rollelegen 
‘Inklusionsslangen’. De studerende trækker et rollekort med 
og uden særlige behov, og skal arm-i-arm samarbejde om 
at komme gennem en bane med hver deres forskellige 
forudsætninger. De studerendes kropslige erfaringer med 
inklusionsbegrebet, skal de efterfølgende bruge i samspil 
med deres viden, når de i grupper skal re-designe lege fra 
barndommen.
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Piratskib 

Af Heidi Stensman Pugh

Heidi sender sine studerende ud på et pirattogt, når de skal stjæle og plyndre 
faglige begreber fra hinanden i legen ‘Piratskib’. Hvert skib har sin egen 
faglige tematik i hver runde, skal piraterne indsamle eller aflevere begreber 
og fra hinanden. Til slut gør de status på deres faglige skattekister og der skal 
udformes et kampråb eller en piratsang på baggrund af indholdet i kisterne.

Perform and play 

Af Mathilde Knage, 
Professionshøjskolen Absalon
Mathilde er inspireret af drama og forumspil, 
når de studerende skal leve sig ind i en case 
omhandlende 2.A og gennemspille forskellige 
situationer for hinanden. Undervejs har publikum 
mulighed for at intervenere – og eksempelvis kræve 
at der byttes roller. Formålet er at tematisere den 
tværprofessionelle praksis blandt pædagoger og 
lærere på skoleområdet. Humor, gak og løjer er med 
til at åbne op for legestemninger, der kan forløse, 
skabe nye indsigter, mod og dybe refleksioner.
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Kreativitets-
fremmende 
benspænd

Af Bettina Brandt

I Bettinas undervisning er kreative benspænd 
et didaktisk greb til at udfordre de studerendes 
arbejdsgang og fremlæggelser af projekter. Ved selv 
at formulere og afprøve benspænd, får de studerende 
mulighed for at reflektere over, hvad det betyder for 
deres læringsproces og hvordan det kan anvendes i 
den konkrete undervisning i folkeskolen. 

Filmfestival 
Skolens Formål
Af Birte Debel Hansen

Birtes studerende skal producere film om skolens 
skiftende formål igennem historien. Filmene fremvises 
på en filmfestival med rød løber og storskærm i 
PlayLab. Ud fra forskellige kategorier bedømmer de 
studerende filmene og afgiver deres stemme. Når 
stemmerne er talt op, skal priserne uddeles og de 
forberedte takketaler holdes. 

Tidskapslen

Af Birgitte Lund Jensen

Birgitte laver en tidskapsel med sine studerende ved 
begyndelsen af et undervisningsforløb. De studerende 
får tildelt et papir, hvor de skal skrive alt viden og 
undren omkring emnet, hvordan de lærer bedst og en 
god besked til dem selv. Papirerne lægges i en æske 
og der vælges et sted at grave tidskapslen ned. Når 
undervisningsforløbet er slut graver de kapslen op og 
gentager øvelsen. Tidskapslen giver de studerende 
mulighed for at reflektere over deres egen læreproces 
ved at sammenholde deres tanker før og efter 
undervisningsforløbet.
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Hvordan er det legende i 
de didaktiske designs: En 
legekvalitetsanalyse

Når vi udvikler legende tilgange til undervisning og læring, så driver 
det legende ofte gæk med os, både teoretisk og praktisk. Teoretisk, 
fordi begrebet om det legende ikke er nemt at sætte ord på (Sutton-
Smith, 2021). Det er som om, at når vi teoretisk er lige ved at begribe 
hvad det legende er, så glider det ud af vores hænder, ud af vores 
sprog, og vi må forsøge igen. Praktisk, fordi vi ofte bruger den del af 
det legende, som vi selv bryder os om. Vi designer med andre ord det 
legende på den måde, som vi selv har smag for (Skovbjerg et al. 2021). 
Samlet skaber det både teoretiske og praktiske udfordringer, og mest 
af alt gør det det vanskeligt at skabe viden i regi af legende tilgange til 
undervisning og læring, som vi kan dele med hinanden.
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I forskningsprojektet Playful Learning Research 
Extension har vi derfor arbejdet med at udvikle 
et begreb om legekvaliteter (Skovbjerg, 2020; 
Skovbjerg & Jørgensen, 2021), der skal hjælpe med 
den teoretiske rammesætning af, hvad det legende 
kunne være. Vi ved, at disse legekvaliteter vil få os 
på sporet af det legende, så derfor er det netop de 
specifikke kvaliteter, der er tematiseret. Derudover har 
intentionen med brugen af netop disse legekvaliteter 
og udviklingen af begrebet været, at det skal kunne 
hjælpe os med at reflektere over, hvad vi praktisk 
designer for og med. Det skal også hjælpe med 
refleksionerne over mulighederne for, at vi kan 
skabe diversitet i netop de legekvaliteter vi designer 
med og for, når vi skaber didaktiske designs med 
legekvaliteter i lærer- og pædagoguddannelsen. Vi 
ser diversitet i legekvaliteter som et af målene for at 
kunne skabe meningsfuld undervisning, idet diversitet 
vil invitere flere indenfor og dermed vil der være 
skabt mulighed for, at undervisningen gøres relevant 
for flere. Med andre ord vil diversitet i legekvaliteter 
skabe deltagelsesmuligheder for flere (Skovbjerg et 
al. 2022). 

Med afsæt i 36 didaktiske 
designs, skal denne artikel derfor 
identificere og undersøge de 
legekvaliteter, som der beskrives i 
de didaktiske designs. 

De 36 didaktiske designs er et resultat af 
underviserne i Playful Learning-projektets arbejde. 
Undervisernes didaktiske eksperimenter og 
prøvehandlinger med legende tilgange er foregået 
på pædagog- og læreruddannelserne. Et didaktisk 
design er dermed det konkrete og delbare bud på, 
hvordan legekvaliteter kan udspille sig i en given 
undervisnings- og læringskontekst. Vi har udviklet en 
metode til at undersøge legekvaliteter, (se Skovbjerg 
et al. 2022; Skovbjerg, Jørgensen & Ahrenkiel, 2022), 
men i denne artikel skal vi først og fremmest analysere 
de didaktiske designs med begrebsapparatet 
forrest og som omdrejningspunkt. Dét for at finde 
frem til, hvad det er for nogle legekvaliteter, der 

træder frem, når dygtige og rutinerede undervisere 
eksperimenterer med legende tilgange til 
deres undervisning. Derudover skal analysen 
samtidig presse tilbage på den videre udvikling af 
legekvalitetsbegrebet, for er der legekvaliteter, der 
skal inkluderes i den videre begrebsudvikling? Er der 
med andre ord legekvaliteter, som vi har overset? Er 
der legekvaliteter, der kan siges at være helt særlige 
for pædagog- og læreruddannelserne som empirisk 
kontekst? 

Legekvaliteter i legestemninger 
som teoretisk framework

Vi har brugt legekvalitetsbegrebet som linse i 
vores analyse. Vi definerer legekvaliteter som 
beskaffenheder ved legen, det vil sige de karaktertræk 
som legen har. Eksempelvis har en legetype som 
konstruktionsleg beskaffenheder som at bygge, at 
skabe noget, derimod har en legetype som rollelege 
andre beskaffenheder. Her er det vigtigt at sige, at 
beskaffenhederne ikke kan forstås som noget, der 
fuldstændigt kan defineres på forhånd, men derimod 
sker de. Legekvaliteter kan derfor kun identificeres 
i konkrete situationer, hvor noget sker. Og når 
legekvaliteterne sker, så gør de det altid for nogen. 
Det betyder, at det kropslige og sanselige vil fortælle 
os noget om beskaffenhederne og altså legekvaliteter 
i en given situation. Det vil sige, at skal vi identificere 
legekvaliteter ved en given undervisning, så må vi 
se på de handlinger, som en given undervisning 
initierer, og vi må være interesseret i, hvordan de 
handlinger muliggør beskaffenheder for de konkrete 
deltagere, der er involveret i det, der sker (Skovbjerg & 
Jørgensen, 2021). 

Legekvalitetsbegrebet er teoretisk forankret i 
stemningsperspektivet på leg (Skovbjerg, 2021). 
Grundtanken i stemningsperspektivet er, at man 
udøver legepraksis, og det leder til en oplevelse af 
legestemning. Hvis du forestiller dig en trampolinleg, 
så hopper du, du griner sammen med andre og 
du bevæger kroppen hurtigere og hurtigere - de 
legepraksisser betyder, at du oplever legestemning 
forstået som den særlige fornemmelse af, at dét her, 

Helle Marie 
Skovbjerg, 
forskningsansvarlig 
og Helle Hovgaard 
Jørgensen, 
seniorforsker
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det er legende (Sutton-Smith, 2001). Det vil sige, at det 
er dét, der gøres i sammenhæng og situationsnært, 
der siger noget om legekvalitet. 

Gennem stemningsperspektivet 
kan vi pege på fire praksisser, der 
leder til fire grundstemninger, og 
igennem de fire kan vi identificere 
samlet set 16 arkehandlinger, 
der siger noget om legekvalitet 
i helt konkrete situationer og 
sammenhænge. 

Den første gruppe handlinger knytter sig til GLID 
legepraksis og hengiven stemning. Disse handlinger 
er kendetegnet ved at have en sagte og kontinuerlig 
rytme, det handler om at komme i flow og ofte er 
hånden i centrum for legene, kroppen er rolig og stille. 
Deltagerne bygger, fifler, samler og balancerer. Mange 
lege starter i denne typer af praksis og stemning, og 
her finder vi ud af, hvad det handler om. 

Den næste gruppe af handlinger knytter sig til SKIFT 
legepraksis og den højspændte stemning. De er 
kendetegnet ved, at hele kroppen er i bevægelse, 
den skifter i fart, retning og højde, og det er præcis 
skiftene mellem en fart og skiftet til noget vildere og 
hurtigt. Deltagerne løber, gynger, danser og hopper. 
Oplevelsen er knyttet til sommerfugle i maven eller 
suset ved at være i bevægelse sammen med andre. 

Handlingerne knyttet til den næste gruppe er 
kendetegnet ved lege, der sætter det performative, 
det dramatiske og dét at spille en rolle i centrum. 
FREMVISE legepraksis skaber den opspændte 
stemning. Her er publikummet vigtigt, og det handler 
både om at se på og blive set. Deltagerne performer, 
efterligner, overværer og forestiller. Dynamikken 
mellem udøver og publikum, mellem fremviseren og 
det fremviste skaber den opspændte stemning. 

Den euforiske stemning skabes gennem OVERSKRIDE 
legepraksis, og her er deltagerne involveret i at 
smadre, drille, ødelægge og råbe. Disse handlinger er 
ikke knyttet til bestemte leges beskaffenheder, men 
kan foregå i alle lege, og ses ofte, når legen er ved 
at gå i stå, bliver træg og trænger til ny energi for at 
kunne fortsætte. 

De fire grupperinger indeholder altså forskellige 
legekvaliteter og altså legebeskaffenheder. Også i 
legende tilgange til undervisning og læring vil vi se, 
at der anvendes og udøves beskaffenheder fra flere 
forskellige grupperinger. Det skal blive klarere i det 
følgende.

Analyse af 36 didaktiske designs 

I det følgende skal vi analysere de 36 didaktiske 
designs gennem legekvalitetsbegrebet. Det vil 
sige, at vi er på udkig efter de 16 handlinger og 
deres sammenhænge samtidig med, at vi også er 
interesseret i at identificere handlinger, der siger noget 
om legekvalitet, men som ikke allerede er inkluderet 
i vores teoretiske rammeværk. Vores analysestrategi 
er inspireret af situationsanalysen (Clarke, 2011) og 
det betyder, at vi helt konkret har kodet og kortlagt 
vores datamateriale, der består af 36 beskrivelser af 
didaktiske designs. Indledningsvist har vi kodet de 36 
designs linje for linje og fundet handleverber. Dernæst 
har vi fokuseret vores kodning og kategoriseret dem i 
fire ‘huse’, der afspejler de 16 legekvaliteter. 

De hengivne legekvaliteter 

At bygge og konstruere er stadig kvaliteter, der 
anvendes i designintentionerne i de 36 didaktiske 
designs. Det vil sige, at underviserne planlægger, 
at de studerende skal bygge og konstruere noget, 
og ofte er det forholdsvis prædefineret hvad, der 
skal bygges eller konstrueres. Materialerne, som der 
bygges og konstrueres med, er stærkt scriptede på 
forhånd, men også åbne materialer fylder meget i 
bygge og konstruktionerne. Der er eksempler på, 
hvordan brugen af de åbne og de lukkede materialer 
bliver en måde at eksperimentere med mulighederne 
for en større eller mindre diversitet af legekvaliteter. 
Det gælder eksempelvis i det didaktiske design 
Kuglebaner, hvor præfabrikerede baner afprøves 
overfor selvkonstruerede baner. 

Fifleriet nævnes som en legekvalitet i de didaktiske 
designs, som noget underviserne ønsker at designe 
for, men det tydeliggøres ikke nærmere, hvordan og ej 
heller om det faktisk kom til at foregå i realiseringen. 
Men der er handlingsverber, der peger i retning af 
fifle-kvaliteten, forstået som en kreativ syslen. Det er 
handlinger som at tegne, male, klippe, farvelægge, 
udforme. I designet Bang du er død - kan man lege 
med døden? En fantasirejse ud i det uvisse bliver 
de studerende f.eks. bedt om at “male og tegne, 
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Figur 1: Oversigt over legepraksis, legestemning  
og de 16 arkelegehandlinger 
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hvor følelserne sidder i kroppen” i et forløb, hvor de 
skal forestille sig en fiktiv persons livsforløb indtil 
døden. I et andet designet Tidskapslen dekoreres 
kuverter og klippes papirmønstre. Flere designs 
nævner, at flow er målet med de didaktiske design, 
dvs. at der er et ønske om, at den hengivne stemning 
er gennemgående som mål for resultatet af de 
studerendes oplevelser.

De højspændte legekvaliteter 

I de didaktiske designs anser flere, i deres designs, 
det at bringe kroppen i spil som en vigtig legekvalitet. 
Det handler om “at få matematikken i hænderne” i 
designet Rumlige figurer, og når fantasirejsen indledes 
i designet Skolen Play, så sker det på en yogamåtte, 
liggende på ryggen med lukkede øjne. 

Spørgsmålet er, hvad det er for en 
krop, der anses som dominerende, 
når det gælder legekvaliteter? 
Først og fremmest ser det ud 
som om, at hånden privilegeres, 
ikke overraskende, til fordel fra 
andre dele af kroppen. Der er 
eksempelvis ingen designs, der 
bevidst arbejder med benene. 

Desuden er det et gennemgående træk ved de 
didaktiske designs, at det primært er den sagte og 
stille krop der designes for, den krop der bevæger 
sig kontinuerligt i samme rolige bevægelse, mens 
abrupte skift i fart, retning eller højde for den 
sags skyld, er helt fraværende. Der er for os at se 
potentialer i at overveje, hvordan den bevægelige og 
fartfulde krop kan bringes ind i undervisningsrummet 
på en meningsfuld måde, der atter kunne udvide 
diversiteten af legekvaliteter. Det skal nævnes, at 
der ikke er designs blandt de 36 didaktiske designs, 
der er fra idræts- og bevægelsesundervisningen. 
Her må man formode, at det netop er den type af 
legebeskaffenheder, der bringes i spil. 

Det er interessant, at der i et design Kommunikation 
i matematikklasserummet, hvor rollespil benyttes, 
lægges vægt på, at “kroppen bliver bragt i spil 
på en værdig og afpasset måde for voksne 

lærerstuderende”, fordi det er fremvisepraksissen, der 
lægges vægt på. Det kræver mod at afprøve roller, 
og hensynet til de studerende indebærer således et 
argument om, at kroppen skal være i nogenlunde ro. 

De opspændte legekvaliteter 

I de didaktiske designs er legekvaliteterne i 
fremvisepraksis og den opspændte stemning de 
mest dominerende, når underviserne skal designe 
for legende tilgange til læring. Det handler om at vise 
det, som man har lavet til andre, og at andre viser, 
hvad de har lavet. Ikke kun for at vise sig, men også 
for at fremvise det til andre. Her understregede flere 
vigtigheden af et publikum, og også publikums dom 
over det, som man har lavet, ofte konstruktiv som 
eksempelvis i designet Begrebsplakaten, hvor man 
kunne give et like, et ønske, en undren eller en ide 
tilbage til dem, der viste frem. Der er enkelte designs, 
der afsluttes med en konkurrence over dommen fra 
publikum, men den overvejende del af de didaktiske 
designs undlader konkurrenceelementer. 

Ikke alene designede underviserne for disse 
legekvaliteter, men også da de studerende i designet 
Museumsbesøg med legende tilgange skulle knytte 
3 værker på et museum sammen igennem en ny 
oplevelse, så brugte de legekvaliteter herfra. De 
dramatiserede værkerne og de fremviste et digt om 
værkerne.

I det didaktiske design Inklusionsslangen skal de 
studerende trække et ‘rollekort’, hvor de “kan tage 
høreværn eller tørklæder på, hvis det understøtter 
deres rolle”. Det handler om at spille roller, at klæde 
sig ud og bruge rekvisitter. Designet Perform and 
play - den tværprofessionelle praksis og samarbejdet 
med forældre benytter også legekvaliteterne og 
beskaffenheder, der giver dem en “oplevelse af reelt 
at sætte sig i en andens sted”. 
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De euforiske legekvaliteter 

Legekvaliteterne der knytter sig til 
overskridelsespraksis og den euforiske stemning 
anvendes på flere måder i de didaktiske designs:

 1) Kvaliteterne anvendes direkte i designet: 
I Piratskib designes der for legekvaliteter, hvor man 
stjæler begreber fra hinanden og alle “feje kneb er 
tilladt”. Det vil sige, at underviseren direkte bruger 
overskridelsespraksisser i designet. Det samme 
gør sig gældende i designet Kvalitetsfremmende 
Benspænd, hvor de studerende i deres fremlæggelser 
får benspænd, der initierer overskridelser.

2) Fleksibiliteten i designet kan gøre 
legekvaliteterne mulige, og underviseren håber 
også på det, uden at det direkte planlægges:
Der er designs, som trækker på fremvisepraksis og 
den opspændte stemning, men som samtidig er 
fleksible og åbne i deres design, så det er muligt 
at trække på legekvaliteter herfra. Det gælder 
eksempelvis for designet Talende plakater, hvor 
underviseren lægger op til, at de studerende i 
deres fremvisning af deres plakater til de andre 
studerende både kan råbe, efterabe, hviske og sludre. 
Underviseren lægger altså op til, at de studerende 
kan trække på både det skøre og det gakkede. 

3) Legekvaliteterne emergerer ud af designet, 
uden at underviseren havde forestillet sig det 
eller regnet med det: 
I designet Filmfestival Skolens Formål, hvor de 
studerende skulle lave film, brugte de studerende 
legekvaliteter fra den euforiske stemning. Det kom 
til udtryk i filmproduktionerne, der blev vist i den 
afsluttende festival, hvor de studerende bragte 
filmklip med, hvor de fejlede og endte i et grineflip, og 
også i “takketalen til pædagogikhåndbogen”, hvor de 
studerende brugte humor og overdrivelse. 

Denne gruppe af legekvaliteter har tidligere vist 
sig at være den, der er sværest for underviserne 
at designe med og for i relation til pædagog- og 
læreruddannelsen. En underviser nævner også, at det 
euforiske i forbindelse med hans design “viste sig at 
være i undervægt”, også selv om han havde designet 
for at det kunne ske. I relation til det konkrete design, 
var det de studerende, der holdt igen og var bevidste 
om grænserne for for meget og for lidt. Det antyder 
altså, at det ikke kun drejer sig om vanskelighederne 
ved faktisk at designe for den gruppe af 
legekvaliteterne, men også om de studerende går 
med, eller om de holder sig inden for grænserne af 
det de plejer, det tilladelige og det ordentlige. 

Men når der designes for overskridelsespraksissen 
er det typisk med legekvaliteten ‘drilleren, der 
driller’. Det kommer f.eks. til udtryk i designet 
Kreativitetetsfremmende benspænd, hvorom der står: 
“hvis benspænd danner rammen om fremlæggelsen 
og hvis de studerende har været meget kreative, 
kan legekvaliteter her være skøre, gakkede og 
overraskende” og underviseren beskriver stemningen 
som ‘euforisk’. 
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Opsamling 

Vi har i det foregående analyseret de 36 didaktiske 
designs, der er skabt i forbindelse med Playful 
Learning-projektet. Analysen viser, at underviserne 
designer med et bredt spekter af legekvaliteter, 
og at flere designs bevidst designer og udforsker 
rammerne for, hvad der er muligt i uddannelse, 
med legekvaliteter fra overskridelsespraksisser 
og den euforiske stemning. Analysen antyder 
også, at underviserne primært designer inden for 
en gruppe af legekvaliteter, og altså ikke bevidst 
bruger stemningsskift i deres designs. Samtidig viser 
analysen også, at den stille og sagte krop stadig er 
mål for undervisningen, og bestræbelsen på et flow 
hos de studerende er et mål for flere designs. Der er 
altså potentialer i fremadrettet at udforske, hvordan 
det er muligt også at inkludere legekvaliteter fra 
SKIFT praksis og den højspændte stemning, og det vil 
betyde, at vi skaber deltagelsesmuligheder for flere 
studerendes smag og præferencer. 
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Legende tilgange øger studieglæden, 
men er undervisningen reelt blevet 
mere legende? 

Lasse Lykke 
Rørbæk, ph.d. 
og projektleder 
ved Rambøll 
Management 
Consulting

Kamilla Benedikte Bendiksen og Sarah Elisa Novak 
Sabat afslutter andet år på pædagoguddannelsen 
i sommeren 2022. De kan begge genkende, at 
undervisning præget af legende tilgange til læring 
øger studieglæden. ”Det legende fanger mig mere 
end bare at sidde stille og læse i en bog elle kigge 
på PowerPoint-slides”, fortæller Kamilla, og Sarah 
supplerer: 

”Mange af os tænker visuelt, så 
når det, vi lærer, er forbundet 
med et produkt, vi har skabt, eller 
et dramastykke, vi har lavet, så 
husker vi det bedre”

Sanne Stensgaard Fusager, som er lektor og 
underviser i pædagogik, er heller ikke overrasket 
over evalueringsresultatet – hverken, at legende 
tilgange øger studieglæden eller praksisparatheden. 
”Det er også det, mine studerende giver udtryk for. 
De legende tilgange udvikler kompetencer, som er 
overførbare, og som de kan gå ud og bruge i deres 
videre arbejde. De er gladere og føler sig mere parate 
til at komme ud at arbejde som lærer eller pædagog 
efterfølgende”, forklarer hun og uddyber: ”Det handler 
om at få mere ansvar og at kunne gribe det, der 
sker i nuet. Det er vigtige kompetencer at have som 
færdiguddannet”. 

Også på læreruddannelserne er der erfaringer med, 
at legende tilgange øger studieglæden. Ifølge Birte 
Debel Hansen, som underviser i didaktik, og er Playful 
Learning-ambassadør, er mødet med legende 
tilgange en positiv oplevelse for langt størstedelen 
af de lærerstuderende, og mange efterspørger flere 
undervisningstilbud, som bygger på legende tilgange. 
Med hensyn til de studerendes praksisparathed tilføjer 
hun: ”Legende tilgange i undervisningen hjælper 
de studerende til selv at lave mere meningsfuld 
undervisning, og gøre en forskel for eleverne ude i 
skolen. De bliver simpelthen bedre lærere af det”.

De studerende oplever ikke samme 
udvikling som underviserne

Kamilla og Sarah er til gengæld overraskede 
over, at studerende på tværs af lærer- og 
pædagoguddannelserne ikke oplever, at 
undervisningen inddrager mere legende læring i 
2021 end i 2019. De har nemlig selv - særligt på deres 
specialisering i dagtilbud – oplevet det som lidt af et 
kulturchok, hvor legende undervisningen rent faktisk 
er. ”Det generelle indtryk på vores hold har været at 
’wow, vi leger godt nok meget!’”, som Sarah udtrykker 
det. 

De husker dog deres første år på uddannelsen som 
væsentligt mindre legende, og de oplever samtidig 
begge, at omfanget og kvaliteten af de legende 

Midtvejsevalueringen af Playful Learning-projektet viser, at legende 
tilgange til læring øger de studerendes studieglæde og gør, at de føler 
sig mere praksisparate. I modsætning til deres undervisere oplever 
de studerende dog ikke, at der siden 2019 har været en markant 
praksisændring på professionshøjskolerne. I denne artikel reflekterer 
to studerende, en underviser og to Playful Learning-ambassadører 
over evalueringsresultaterne – og kommer samtidig med deres 
anbefalinger til, hvordan overvejelser om didaktiske valg bedst deles 
med de studerende.
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elementer i undervisningen i høj grad afhænger 
af den enkelte underviser: ”For nogle undervisere 
er gruppearbejde med opgaver en måde at gøre 
undervisningen legende på. Men det oplever man jo 
ikke som studerende, hvis opgaven stadig er inden for 
en fast ramme”, forklarer Kamilla. 

Sanne Stensgaard Fusager oplever også, at både 
hendes egen og kollegaernes undervisning er blevet 
mere legende over de seneste år. Men hun ser 
også flere mulige forklaringer på, at den ændrede 
undervisningspraksis ikke opleves lige så tydeligt 
blandt de studerende: ”Vi vil gerne give slip og gribe 
nuet, men vi er stadig styret af indhold, rammer og 
mål. Så vi kan ikke gøre det så meget, som vi gerne 
ville. Det kræver en kulturændring, som er svær at 
opnå, når vi er bundet op på så stram og målstyret en 
bekendtgørelse”.

På læreruddannelsen lægger Birte Debel Hansen 
særligt mærke til, at den skepsis, som nogle 
undervisere udtrykte, da Playful Learning-projektet 
blev lanceret, er forstummet: ”Nogle var bekymrede 
for fagligheden. Andre så det nok som en trussel mod 
den måde, de havde undervist på i mange år. Men 
paraderne er faldet ned, fordi vi har kunnet vise, hvad 
det legende kan, og at det ikke betyder, at man må gå 
på kompromis med fagligheden”. 

De studerende påvirkes ubevidst af 
ændret undervisningspraksis 

Selvom de studerende generelt set ikke oplever, at 
undervisningen er blevet mere legende, tyder flere 
resultater fra midtvejsevalueringen på, at de alligevel 
ubevidst påvirkes af en ændret undervisningspraksis. 
Fx fylder ordet ’leg’ mere i de studerendes praktik- og 
eksamensopgaver i 2021 end i 2019, og ’børns leg og 
den fagprofessionelles rolle heri’ er blevet et centralt 
emne i de studerendes opgaver.  

Lene Bech Dalsgaard er Playful Learning-ambassadør 
på pædagoguddannelsen og først og fremmest rigtig 
glad for at se, at leg fylder mere i de studerendes 
praksis. Hun er dog opmærksom på, at den udvikling 
ikke nødvendigvis alene kan tilskrives Playful 
Learning-projektet. Projektet er del af en mere generel 
strømning i dansk pædagogik, som bl.a. kommer til 
udtryk ved den styrkede pædagogiske læreplan fra 
2018, hvori legen står som noget helt centralt. ”Jeg 
tror, Playful Learning-projektet er landet på et godt 
tidspunkt. Hvor man tidligere ville have tænkt, ’det 
er noget pjat’, er vi nu i gang med at finde ud af, hvad 
legen skal i et læringsunivers. Tidligere ville man have 
holdt leg for sig og læring for sig”, fortæller hun.  
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Midtvejsevaluering af Playful Learning-programmet
Rambøll har på vegne af LEGO Fonden gennemført en 
midtvejsevaluering af Playful Learning-programmet. 
Midtvejsevalueringen undersøger programmets udvikling 
fra 2019 til 2021, og fokuserer på, hvordan programmet er 
lykkedes med at styrke legende tilgange til læring på de 
danske lærer- og pædagoguddannelser ved at understøtte 
undervisernes og de studerendes holdninger, kompetencer 
og praksisser.

Artiklen er baseret på interviews med lektor på 
læreruddannelsen VIA og Playful Learning-ambassadør 
Birte Debel Hansen, lektor på pædagoguddannelsen UCL 
og Playful Learning-ambassadør Lene Bech Dalsgaard, 
studerende på pædagoguddannelsen UCL Kamilla 
Benedikte Bendiksen og Sarah Elisa Novak Sabat, lektor på 
pædagoguddannelsen UCL Sanne Stensgaard Fusager. 
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“Hvor man tidligere ville have 
tænkt, ’det er noget pjat’, er vi nu 
i gang med at finde ud af, hvad 
legen skal i et læringsunivers.”
Ambassadøren ærgrer sig dog over, at de studerende 
ikke er bevidste om udviklingen. Det kan selvfølgelig 
handle om, at de allerede betragter legende tilgange 
som en naturlig del af undervisningen, men det kan 
også være, fordi underviserne ikke i tilstrækkelig grad 
italesætter, hvorfor netop de tilgange inddrages i 
undervisningen.  

Vigtigt at reflektere med de 
studerende omkring didaktiske valg

For Kamilla og Sarah handler meningsfuld 
undervisning om, at man forstår, hvorfor man bliver 
undervist, som man gør, og at man har medindflydelse 
på tilrettelæggelsen af undervisningen. 

Lene Bech Dalsgaard er helt enig i, at underviserne 
skal reflektere sammen med de studerende omkring 
didaktiske valg: ”Det handler om, hvordan den 
studerende klædes på som kommende didaktiker, og 
bliver i stand til at udsætte andre for legende læring. 
Vi skal gøre det i undervisningen, som vi vil have de 
studerende til at gå ud og gøre i praksis. De skal både 
have gjort det og forholdt sig til det”, forklarer hun

Evalueringen af Playful Learning-projektet tyder 
samtidig på, at manglende forståelse af formålet 
giver mindre opbakning, når det handler om at 
eksperimentere med nye praksisser blandt de 
studerende. Som Sarah udtrykker det: 

“Hvis vi ikke kan se meningen 
med legen, vil mange af os sidde 
tilbage med en fornemmelse af, 
’Shit mand, hvad skal jeg have 
med til eksamen? Jeg har jo kun 
leget!’” 

Ifølge Birte Debel Hansen er praktikken for mange af 
hendes studerende en øjenåbner i forhold til, hvad 
legende tilgange kan: ”Det går for alvor op for mine 
studerende, når de får feedback fra eleverne ude på 
skolerne. Eleverne giver tilbagemeldinger som, ’det er 
dejligt, at vi laver noget sammen i undervisningen’, ’jeg 

forstår meget bedre faget, når vi arbejder på den her 
måde’ eller ’det har været den bedste dag’”. 

Hvordan italesættes didaktiske valg 
i undervisningen? 

Lene Bech Dalsgaard er fortaler for maksimal 
åbenhed, når det kommer til at dele sine didaktiske 
overvejelser med de studerende: ”Jeg ved godt, at 
nogle kolleger foretrækker overraskelsesmomentet, 
men jeg vil gerne være så åben som mulig omkring 
min dagsorden. Fx kan jeg starte ud med at nævne 
kriterier, de studerende skal forholde sig til, og så 
vender jeg tilbage til kriterierne efterfølgende for at 
høre deres refleksioner”.

Som en konkret metode til at inddrage de studerende 
i de didaktiske overvejelser, praktiserer Lene Bech 
Dalsgaard, hvad hun kalder license to hack.

”De studerende har til hver en tid 
lov til at hacke min undervisning, 
hvis den ikke giver mening 
for dem. Men det skal være et 
kvalificeret hack.”

Det skal være, fordi de tænker, at de får et større 
fagligt udbytte af at gøre det på en anden måde. 
Og det er den medbestemmelse, som får dem til at 
tænke, ’det kan jeg gå ud og gøre i praksis’, forklarer 
hun. 

Sanne Stensgaard Fusager har som underviser 
også prøvet forskellige metoder, og har for nylig 
skiftet tilgang: ”Tidligere lagde jeg meget vægt på at 
introducere og forklare, inden de studerende skulle 
i gang. Nu vender jeg bøtten og siger: ’gør noget’. Og 
når de så har gjort noget, kan vi reflektere sammen 
omkring det”. 

Som eksempel nævner hun en undervisningsgang, 
hvor de studerende skulle lave rollespil med 
udgangspunkt i etiske dilemmaer, som de havde 
oplevet i praktik. ”Dilemmaerne fungerede rigtig godt, 
men de studerende var ikke så klar på at lave rollespil. 
Det diskuterede vi så bagefter, hvor de måtte erkende, 
at rollespillet faktisk havde gjort, at de i højere grad 
havde fået dilemmaerne ind i kroppen”, fortæller 
Sanne Stensgaard Fusager. ”Det er vigtigt at få talt 
om forskellige tilgange til læring. Hvilken tilgang, der 
giver mening, kommer an på, hvad vi gerne vil have de 
studerende til at lære”, slutter hun. 
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Fokus på de studerendes stemmer
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I Playful Learning Podcast undersøger vi forholdet mellem 
leg og læring og hvordan vi skaber en mere legende 
uddannelseskultur. Find alle afsnit på vores SoundCloud-kanal 
eller på din favorit podcast-app. 

I sommer havde Playful Learning Podcast fokus på de 
studerende fra pædagog- og læreruddannelsens erfaringer 
og oplevelser med legende undervisning. Det er der kommet to 
afsnit ud af, som du kan læse mere om herunder.

Afsnit 18: De studerendes perspektiv på 
legende undervisning
I dette afsnit møder du Sandra Andersen fra 
pædagoguddannelsen på Københavns Professionshøjskole og 
Rikke Christiansen fra læreruddannelsen på Professionshøjskolen 
Absalon. Vi undersøger, hvad legende undervisning betyder for 
de studerendes læreprocesser, hvad der fungerer godt og mindre 
godt ved legende undervisning og hvad de tager med sig i deres 
praktikforløb og kommende praksis som pædagog og lærer fra 
den legende undervisning.

Afsnit 19: En legende lærerfaglighed 

Natasja Bech blev færdiguddannet lærer sidste sommer fra 
professionshøjskolen UC SYD. I dette afsnit går vi helt tæt på 
Natasjas legende lærerfaglighed. Vi har spurgt hende, hvordan 
de legende tilgange hun har mødt på sin uddannelse, præger 
hendes arbejdsliv på Johannesskolen på Frederiksberg. Og så 
besøger vi hendes biologiundervisning med 8. F, hvor vi spørger 
eleverne til deres oplevelse af den legende undervisning.
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Vi ses i 2023

I 2023 indleder vi en ny fase i 
Playful Learning-projektet, hvor vi 
vil bygge oven på den kapacitet 
og de udviklingsfællesskaber 
med praksis, der er etableret i de 
foregående faser. 

I den kommende fase vil der være fuldt fokus 
på at sætte den opbyggede kapacitet i spil med 
de udfordringer og udviklingsmuligheder, som 
pædagoger og lærere og børn i dagtilbud og skoler 
kender fra deres hverdag og hvor en legende tilgang 
til læring kan være en del af løsningen. 

Projektet bevæger sig i denne fase ud i praksis 
med en solid bagage af høj faglighed og 
handlekompetence i forhold til legende tilgange til 
læring og projektet vil derfor fremover hedder Playful 
Learning Praxis. 

Dermed er vi for alvor i gang med at styrke børns 
kreative, eksperimenterende og legende tilgang til 
verden og deres livslange lyst til at lære. 

Følg med i vores 
arbejde. 
www.playful-learning.dk

@PlayLearnDK 
#PlayfulLearningDK 
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