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Forord

Playful Learnings forskningsprojekt (2019-2024) er finansieret
af LEGO Fonden og Danmarks seks professionshajskoler.
Forskningsprojektet er ledet af Designskolen Kolding og
med deltagelse af Professionshajskolen UCN, VIA University
College, UC SYD, UCL Erhvervsakademi og Professionshgjskole,
Professionshgjskolen Absalon og Kebenhavns
Professionshgjskole samt Aalborg Universitet og DPU Aarhus
Universitet. Derudover har forskningsprojektet samarbejdet
med Monash University i Australien, Eindhoven University of
Technology i Holland og Hagskulen pa Vestlandet i Bergen i
Norge.

En stor tak skal lyde til de involverede forskere og undervisere,
som har deltaget og bidraget til forskningsprojektet.
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Baggrund, formal og
forskningssporgsmal

Denne rapport praesenterer resultaterne

fra Playful Learnings forskningsprojekt
(2019-2024). | samarbejde med Playful
Learnings udviklingsprojekt (2018-2022) har
forskningsprojektet udforsket hvordan legende
tilgange til undervisning pa psedagog- og
leereruddannelserne kan veere med til at udvikle
didaktikken pa uddannelserne. Dét for at
understotte kommende paedagoger og laerere
til deres fremtidige profession ude i skolerne og

i dagtilouddene, sa de kan realisere det legende
i fremtiden. Samtidig har formalet vaeret at
bidrage med nye bud pa didaktiske designs med
legekvaliteter, der kan bruges af andre, og som
kan vaere nye mader at realisere det legende

ind i uddannelse pa. Sidst men ikke mindst har
formalet veeret at undersege, hvordan praktikere
og forskere kan undersege sammen igennem en
designbaseret tilgang, for at sikre, at forskningen
ikke alene blev deskriptiv, men at forandringerne,
udviklingerne og undersggelserne kunne drives
af en feelles nysgerrighed og skaberkraft.

De danske paedagogiske kontekster star over for
en raekke udfordringer, som har betydning for
barns trivsel, deres kreativitet og deres lyst til at
leere. Nar bernene begynder deres skolegang, er
15 procent af bernene bagud i forhold til deres
kammerater, ndr det kommer til de sociale og
emotionelle kompetencer, den sproglige kunnen
og de matematiske kompetencer. Samtidig ved vi,
at nar de fleste bern kommer ind i skolen, sa er de
sultne for at leere, og de glaeder sig til at komme

i skole. | lebet af deres skolegang, sa mister de
lysten, og hver sjette ung gar ud af skolen, uden
at ga videre i en ungdomsuddannelse (VIVE,
2019; EVA, 2021).

Der er altsa behov for at komme med ideer til
paedagogisk udvikling, der kan komme med bud
pa, hvordan skolen kan vaere et sted, hvor bern og
unge bliver ved med at have lyst til at laere. Der
er brug for at styrke bern og unges kreative og
eksperimenterende tilgang til verden, og deres
livslange lyst til at leere og gere.

| en nordisk kontekst er der tradition for, at

legen og det legende har en central veerdi

for den paedagogiske praksis. Vi ved fra bade
psykologi, kognitionsvidenskab, feenomenologi,
filosofi, sociologi og antropologi, at berns
legekompetence har stor betydning for berns

liv, udvikling og leering. Legende tilgange er en
meningsfuld made for bern at vaere deltager i
leeringsaktiviteter, med vidende fagprofessionelle
ved deres side. Disse forskningsmaessige pointer
bakkes ogsa op af UN Global Initiatives og af EU
Kommissionens fokus pa comprehensive skills
(OECD, 2017).

En lang raekke forskningsprojekter tager legen
alvorligt, og her har szerligt de helt sma bern
veeret i fokus, bade i vuggestuen og i bernehaven.
Pa dagtilbudsomradet interesserer studierne sig
for legen som paedagogisk redskab, dvs. hvordan
de fagprofessionelle kan igangsaette lege, der
kan veere med til at styrke barnenes sociale og
personlige kompetencer. Der er ogsa studier, der
er seerlig interesseret i barnenes legekultur, dvs.
lege der udspiller sig i bernefaellesskaberne, og
hvor de fagprofessionelle ikke nedvendigvis er
involveret, men hvor den vigtigste opgave her er
at skabe rammer for det som traditionelt bliver
kaldt den “frie leg". | disse studier henvises ofte
til FN's Bernekonventions §31, hvor vigtigheden af
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legen blandt andet ogsa er programsat og peget
pa som en rettighed. Pa skoleomradet ser det
anderledes ud, idet legen indtil nu ikke i samme
grad er blevet tildelt en veerdi som central for
skolens opgave. Legen henvises ofte til pauserne
og til SFOen, og ofte skilles legen fra det faglige,
ligesom bestemte dele af legen ikke far plads i
skolen. Samtidig ved vi ogsa fra en lang raekke
forskningsprojekter, at de fagprofessionelle siden
reformpaedagogikkens fremkomst har brugt
kvaliteter fra legen, saerligt i forhold til de yngre
bern, nar aktiviteter i skolen skulle realiseres. Men
vi ved ogs3a, at legen og det legende spiller en
mindre og mindre rolle jo sldre eleverne bliver,
og der findes stort set ikke forskningsprojekter,
der arbejder med legen og det legende

i udskolingen.

Disse tematikker er centrale, nar vi skal forsta
baggrunden for, hvorfor legen og det legende er
central i peedagog- og leereruddannelserne. Pa
padagoguddannelsen har legen traditionelt set
haft en vigtig rolle at spille. Det skyldes, at legen
blev betragtet som et centralt faenomen for de
barn, som de kommende paedagoger skulle ud
at arbejde med og for. Viden og kompetence

om legen spiller en rolle i flere moduler, og der
synes altsa at veere en direkte sammenhaeng
mellem uddannelsens intention om legen og den
paedagogiske praksis, som de skulle ud at virke i.
Anderledes sa det ud pa leereruddannelsen. Her
var det muligt at ga igennem leereruddannelsen
uden at mgde viden om legen og det legende,
dette til trods for, at de kommende leerere
eksempelvis i indskolingen, kommer til at mede
legen som samvaersform blandt barn.

Formidlingsrapport

Forskningsprojektets forskningsspargsmal
blev, i det lys, folgende for den kvalitative del af
undersggelsen:

Hvordan kan man bruge legende
tilgange som katalysator

for kulturel forandring og
kapacitetsopbygning pd psedagog-
og laereruddannelsen?

Hvordan kan man bruge PlaylLabs
som et fysisk, materielt, socialt,
kulturelt og affektivt rum for
legende tilgange pd paedagog- og
laereruddannelsen?

Hvordan kan man bruge

legende tilgange til at skabe en
didaktisk tilgang til paedagog- og
laereruddannelse?




Forskningsprojektets

grundantagelser

Udgangspunktet for forskningsprojektets
forstaelse af uddannelse og leering er inspireret af
den amerikanske filosof og uddannelsestaenker,
John Dewey (1986). Her er leereprocesser

en erfaring af en faelles verden, hvor det, til

trods for at andre ogsa har gjort lignende
erfaringer, er vigtigt, at den enkelte ma igennem
erfaringsforleb, for at man kan sige, at man

har erfaring. Det betyder, at uddannelse er
kendetegnet ved aktiviteter, hvor den enkelte

kan fa fingrene ned i det, som det drejer sig

om, og pa egen krop, finde ud af, hvad det

drejer sig om. Forenklet kan vi sige, at det i
leeringsforstaelsen ikke handler om at overfere
viden fra underviser til studerende, men at de
studerendes forbindelse til vidensproduktion ma
ske gennem handling, dvs. at de bliver inviteret til
at gore noget, og ved at de ger noget, sa har de
mulighed for at fa erfaringer.

Nar vi iscenesaetter dette erfaringsrum, hvor
det er muligt at fa erfaringer gennem brugen af
forestillingsevnen, er den levede, kadelige krop
central og dermed ogsa en vigtig dimension.
Den britiske filosof, Kathleen Lennon (2015)
understreger denne taette forbindelse mellem
krop, erfaring og forestilling i sin bog Imagination
and the imaginary, hvor hun blandt andet viser
denne vigtighed med inspiration fra Maurice
Merleau-Ponty (2009). Lennon peger p3, at det
er ved at bruge vores sanser og bearbejde dem,
at vi kan iveerksaette vores forestillingsevne,

og det er gennem denne proces, vores
forestillinger viser sig. Det er gennem de
kropslige iscenesaettelser af handlingsviden, at
erfaringerne kan muliggeres.

Det erfaringsrum, hvor de kedelige og

konkrete kroppe kan handle, er konstitueret

af og konstituerende for sociale praksisser.

Det vil sige, at de uddannelsesaktiviteter, der
iscenesaetter et erfaringsrum, hvor den kedelige,
levende krop kan leve og veere, altid ma vaere

et socialt rum, baret af sociale praksisser.
Sociale praksisser henviser til de kontinuerlige
handlinger, forhandlinger og sociale processer,
der finder sted i enhver praksis (Wenger, 2004;
Schmidt, 1999). Sociale praksisser refererer
bade til stabilitet og gentagelser, men ogsa

tiL afbrydelser og forskelle (Skovbjerg & Sand,
2022). Det er i samspillet mellem de gentagelige,
sociale praksisser og det foranderlige, der

sker i forskydninger og brud, at vi forstar at det
legende, spiller en rolle (Skovbjerg, 2021).

Leg, det legende, at lege, lege. Begreberne om
det legende flyver og flyder. | forskningsprojektet
har vi arbejdet systematisk med begreberne

for det legende. Vores perspektiv pa det

legende tager blandt andet udgangspunkt i
stemningsperspektivet pa leg (Skovbjerg, 2021).
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Vi har valgt at arbejde med begrebet om
legekvaliteter som en made at tale om det
legende og legende tilgange pa. Det har vi gjort
for at understrege folgende:

at vi ikke leger i uddannelse, vi
bruger legens kvaliteter til at skabe
meningsfulde situationer

for studerende i uddannelse.

at vi, ved at tale om legekvaliteter,
knytter det legende til handlinger,
der er bundet til konkrete situationer,
og altid er legekvaliteter for dem, der
er med.

at vi, ved at knytte legekvaliteter
til handlinger, ger det muligt

at stille spergsmalet ud fra et
designperspektiv.

at vi, ved at knytte det til et
designperspektiv, operationaliserer
det legende, sa det kan bruges
didaktisk.

Formidlingsrapport

Vi har valgt denne lasning, fordi vi gerne vil
tydeliggere vanskelighederne ved et statisk

og hardt defineret begreb, men ogsa ved at
pege pa vigtigheden af at vide, hvad vi taler om,
nar vi taler om det legende, og ved at udvikle
begreberne kontekstnaert med henblik pa at
styrke sprogliggerelserne i projektet. Vi har i den
forbindelse insisteret pa, at der ma veere tale om
sprogliggerelser, dvs. at der ikke er et begreb om
det legende, men et landskab af begreber, der
samlet set kan afdaekke, pa en kontekstsensitiv
made, teet pa den empiriske realisering af det
legende, hvad det er, som vi taler om og udvikler
sammen.

Der er netop ikke tale om en legekvalitet, men
en raekke af legekvaliteter, som ma defineres i
teet samspil med den empiriske kontekst, hvor
de udvikles. Det svarer til at std og holde en
jellycake - den blaevrende konsistens kraever, at
man holder naensomt og forsigtigt. Omvendt ma
vi have nogle greb til at holde om kagen, ellers
sa flyder den ud over det hele, og sa kan vi nemt
ende med, at det ikke bliver det legende, der
bliver malet for de paedagogiske intentioner, men
derimod alt muligt andet.

Du kan laese mere om arbejdet med - og
udviklingen af begreber for det legende i afsnittet
om legekvaliteter.



Forskningskontekst,
-metodologi og -design

Forskningsgruppen bestar af en forskningsleder,
10 seniorforskere og 12 ph.d.-forskere.
Seniorforskerne er organiseret i fire overordnede
grupper: Kulturgruppen, som arbejder med
forskningsspergsmalet, der angar kulturelle
forandringer, rum- og materialitetsgruppen, der
arbejder med PlayLabs og materialer, der bliver
brugt, ndr man arbejder med legende tilgange,
didaktikgruppen, som arbejder med de didaktiske
spergsmal og effektgruppen, der arbejder

med at male effekterne for undervisere og for
studerende, nar det handler om at arbejde med
legende tilgange. Seks ph.d.-projekter handler
om legende tilgange pa laereruddannelsen, og
seks ph.d.-projekter handler om legende tilgange
pa paedagoguddannelsen.

Forskerne i projektet har samarbejdet naert

med 36 undervisere pa paedagog- og
leereruddannelserne. Samarbejdet har udgjort
den empiriske kontekst, hvor forskerne har skabt
det empiriske materiale. Underviserne har vaeret
lokalt udpeget som ambassadearer for Playful
Learnings udviklingsprojekt, der siden 2018 har
arbejdet med at udforske og udvikle legende
tilgange til undervisning pa psedagog- og
leereruddannelsen. Udviklingsprojektet har vaeret
organiseret pa de seks professionshgjskoler
gennem seks ambassadearkorps, bestaende af de
ovennavnte 36 undervisere, hvor halvdelen kom
fra paedagoguddannelsen og den anden halvdel
fra laereruddannelsen. Underviserne har, som
deltagere i udviklingsprojektet, vaeret involveret

i workshops, eksperimenter, ssmmenkomster og
udforskninger i faellesskaber, alt sammen med
henblik pa at udvikle et didaktisk grundlag for
legende tilgange.

Metodologisk er forskningsprojektet en
kombination af kvantitative og kvalitative
forskningstilgange. | kommende afsnit beskriver
vi disse med flere detaljer.

Designbaseret forskning

Den kvalitative del af projektet er baseret pa en
kombination mellem design-based research
(DBR) (van den Akker et al., 1999; van den Akker
et al, 2006; Barab & Squire, 2004) og Research
through Design (RtD) (Gudiksen & Skovbjerg, 2020;
Binder et al,, 2015). Dette er forskningstilgange,
hvor forskere samarbejder taet med et praksisfelt,
i dette tilfeelde professionshajskolernes
uddannelseskontekst, om at udvikle konkrete
designs i felten, som afpreves flere gange over
tid. Videnskabsteoretisk betyder det, at projektet
er forankret i pragmatismen, hvor viden skabes,
med henblik pa at vurdere dens muligheder for
forankring og forandring i verden. Viden er altsa
ikke noget, der afdaekkes, men det er noget, der
skabes og forhandles med dem, der er involveret,
ligesom viden og udvikling altsa ikke sker isoleret
fra dem, som det angar, men at indsigterne ma
udspringe fra dette nsere samarbejde.

| samarbejdet med uddannelseskonteksten

har designeksperimenter spillet en central

rolle (Binder et al., 2015). Et eksperiment er en
tilrettelagt uddannelsesaktivitet, der har ville
afpreve centrale kvaliteter ved lege for at finde ud
af, hvilke muligheder det giver. Eksperimenterne
tilretteleegges ofte som en raekke iterationer,

hvor der lebende kan foretages tilpasninger, med
henblik pa at finde ud af, om de intentioner som
man har med sine designs, ogsa kan lykkes.
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Designprincipper

| den designbaserede forskningstilgang har

vi arbejdet med designprincipper (van den
Akker et al, 1999; Hanghgj et al., 2022; Jensen

et al, 2022), som en made at tydeliggere
intention, planleegning, afprevning og refleksion.
Designprincipper er en central metodisk strategi
i det designbaserede forskningsarbejde, og de
kan guide designet i en szerlig retning i forhold
til form, funktion, sestetik og praksis (van den
Akker et al., 1999; Baumgartner & Belle, 2002,
Bakker, 2019, Jensen et al. 2022; Hanghgj et al.
2022). | designbaseret forskning er arbejdet med
designprincipper ikke kun en del af metoden,
men ogsa en del af analysen og resultaterne,
idet vi tidligt undervejs arbejder med at afprove,
udvikle og reformulere designprincipperne.

Designprincipperne er bade en made at
operationalisere den viden, som vi gerne vil

tage beslutninger med afsaet i, og samtidig kan
designprincipperne vaere en made at opsamle
viden undervejs. | den kontinuerlige vekslen
mellem at udvikle ideer, inspirereret af teoretiske
afsaet, afprove dem og reflektere over, hvad vi
har laert, er designprincipperne det ekstraherede
vidensbidrag. Se den konkrete beskrivelse i
afsnittet om 5V-poolen og fem designprincipper.

Formidlingsrapport
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DBR-modellen

| den kvalitative del af undersegelsen, har

vi i seniorforskergruppen lavet over 30
designeksperimenter, fordelt ligeligt mellem
paedagoguddannelsen og laereruddannelsen.
Malet for alle designs for legende tilgange til
undervisning har vaeret at skabe muligheder for
kreativitet og eksperimenteren for de studerende.
Hvert eksperiment fulgte i organiseringen figur
1, der er inspireret af Barab & Squire (2014)

og Christensen et al. (2012) samt Skovbjerg &
Jorgensen (2020).

Kontekst Eksperiment

| konktest-domaenet startede vi, i faellesskab med | eksperimentdomaenet afprevede vi, sammen
underviserne, med at undersege den udfordring, med underviserne, de aktiviteter, som vi havde
som vi gerne ville undersege sammen. Det skabt ud fra den viden, som vi havde i kontekst,
kunne eksempelvis vaere, at underviserne gik pa og den planlaegning, som vi havde lavet
opdagelse i det lokale PlayLab for at afdaekke, baseret pa designprincipperne. Vi afprevede
hvad for nogle ting, der allerede var der, og eksperimenterne over flere gange, og involverede
desuden interviewede vi dem i forhold til deres ogsa de studerende undervejs i korrektioner og
nuveerende opdagelser af PlayLab. refleksioner.

LAB Refleksion

I lab-domaenet udviklede vi, i samarbejde med | refleksionsdomaenet medtes vi med
underviserne, designprincipper med afsaet i underviserne og delte overvejelser om de
kontekst og specifik litteratur knyttet til denne eksperimenter, som vi var involveret i ssmmen
problemstilling. Vi arbejdede i vores planlaegning med dem. Dét med henblik pa at kvalificere
med, hvordan specifikke legekvaliteter kunne vores intentioner og designprincipper samt den
inddrages i de eksperimenter, som vi gnskede at viden, som vi nu har skabt i forbindelse med
udforske yderligere. eksperimentet.

11 Playful Learning - 2024



Model 1: DBR-modellen
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5V-poolen og fem designprincipper

| vores forskningsarbejde har vi som nasvnt

brugt designprincipper, som en made at

arbejde systematisk med samspillet mellem
teoretiske begreber og empiriske indsigter. For at
designprincipperne kan guide designprocessen,
ma de ramme et pragmatisk kompromis

mellem abstrakte principper med stor
forklaringsveerd og kontekstsensitive principper.
Vi har eksperimenteret med at formulere vores
principper kort og i bydeform, for at styrke
anvisningskraften, ligesom vi begraensede dem: til
at samle sig i fem overordnede principper. | dette
afsnit praesenterer vi vores fem designprincipper
samt en grafisk model, vi har kaldt for 5V-poolen.

5V star fori alt fem “vi vil" og “vi skal," som
tilsammen danner rammen om en pool. Der er
fem designprincipper - fire som udger kanten
og et femte, som laegger sig pa vippen. Det

er principper, som vi ma forpligte os pa, nar vi
arbejder med legende tilgange. Poolen er en
metafor for, hvad legende tilgange ber give
mulighed for. Der er nogle klare rammer, og
inden for dem, er der mange handlinger, som
er mulige. Du kan svemme frem og tilbage, ove
dine gentagelser igen og igen, sa teknikken
kommer i orden. Du kan ogsa plaske rundt,
afpreove en raekke andre vaerktgjer, der kan fa dig
til at gere og rere sammen med andre. De fem
designprincipper er folgende;

Vi vil absolut ikke lave tivoli. Vi skal
dyrke og gro legende tilgange gennem
en fagprofessionel tilgang til det at
eksperimentere.

Dette princip peger pa vigtigheden af, at legende
tilgange ikke er en gimmick, som man blot tilfgjer,
for at fa noget sjov. Legende tilgange er derimod
noget, der bade kraever eavelse og talmodighed
og er dybt forankret i det faglige. Ferst og
fremmest er det en invitation til at afpreve
legende tilgange og sa se, hvad der sker med
den faglige sag.

Vi skal bruge et bredt spektrum af
legekvaliteter, hvor bade gentagelse og brud
ervigtige i handlingerne.

Dette princip understreger vigtigheden af at
bruge mange af elementer af lege, for at sikre
diversitet i deltagelsesmuligheder. Hvis du er
vant til at bruge konstruktionslege som kvaliteter
for din undervisning, sa skulle du maske afprove

Formidlingsrapport

elementer fra rollelegen, fra fantasilegen eller fra
fangelegen.

Vi skal veere sociale kroppe, der bade bevaeger
og bevaeges og skaber ringe i vandet.

Dette princip understreger vigtigheden af det
sociale. Det vil sige, at legende tilgange ofte

vil bruge det sociale faellesskab til at skabe
sanselige og neervaerende oplevelser, hvor
kroppen bevaeger sig, og ogsa bevaeges af
det, som man er involveret i. Princippet peger
0gsa pa, at med tiden vil der skabes flere og
flere oplevelser, og derfor ma man bade tsenke
langstrakt og have talmodighed.

Vi skal bruge diversitet i materialer og
materialiteter, der forstas i samspil og
sammenhaeng med leeringssteder.

Dette princip handler om de materialer, som
indgar i de aktiviteter, vi iscenesaetter. Her er det
bade vigtigt at teenke pa at anvende diverse
materialer - store og sm4, blede og harde, dem
vi normalt har indenfor kan tages udenfor og
den anden vej rundt. Desuden understreger

vi med dette princip, at materialerne altid er
sammenvaevet med bade de mennesker, der
interagerer med dem, med kombinationer af
materialer, med de handlinger, der foregar

i rummet, og med de konkrete steder, hvor
aktiviteterne finder sted.

Vi skal ikke kun spise gule bananer.

Dette princip er drilleprincippet. PA en made giver
det ikke mening, for hvornar indtaenker vi bananer,
som vi skal spise i vores aktiviteter? Nok ikke sa
tit, men kunne vi faktisk gere det? Princippet
peger pa vigtigheden af, at vi ikke altid gor det,
som vi plejer, men at vi ber smage pa meget og
ogsa smage pa noget nyt, som vi ikke har provet
for. Princippet opfordrer med andre ord til, at vi ter
ga veje, som vi ikke for har gjort og geeke ud

- hogle gange.

Nede i poolen finder du fire vaerktgjer,
Stedmoskopet, Appellernes Bog, Play Tarot
og KUUL, som kan understgtte arbejdet med
legende tilgange, og som understotter de fem
designprincipper.
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Om Stedmoskopet

Stedmoskopet er et vaerktgj, som du kan
bruge til at komme med ideer til, hvordan du
kan sammensaette fag, steder og materialer.

Om Appellernes Bog

Appellernes Bog er et vaerktgj, som du kan
bruge for at fa inspiration til, hvordan du
kan skabe appeller i din undervisning, sa de
studerende bliver nysgerrige pa legende
tilgange, bliver inviteret ind i legende
tilgange og bliver tiltrukket af legende
tilgange.

Om Play Tarot

Play Tarot er et vaerktej, der kan hjeelpe

dig med at bruge specifikke kvaliteter ved
legen, ndr du planlaegger din undervisning.
Hvad er det for nogle handlinger, som du gar
med? Hvilke andre handlinger kan du ogsa
gd med? Du kan desuden bruge veerktogjet
til at evaluere de aktiviteter, som du har
gennemfert for at reflektere over, om der nu
ogsa var de legekvaliteter til stede, som du
habede pa.

Om KUUL

KUUL er et vaerktgj du kan bruge, nar du og
dine kolleger skal reflektere og udforske,
hvordan | arbejder med det at performe

i jeres kulturelle uddannelsespraksis.
Veerktgjet inviterer dig og dine kolleger til at
afpreve i din egen praksis, og reflektere over
det, | oplever.
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Empirisk materiale

| dataproduktionen anvendte vi
korttidsetnografiske metoder som
dokumentation (Pink & Morgan, 2013),
observation, deltager observation, go along
interview, semistrukturerede interview, ligesom
erfaringerne blev fastholdt ved hjzelp af foto-
og filmdokumentation og feltnoter. Al data er
produceret i henhold til geeldende GDPR-regler,
ligesom at deltagerne har underskrevet skriftligt
samtykke til at deltage i projektet og felger The
Danish Code of Conduct for Research Integrity
(Uddannelses- og Forskningsministeriet, 2014).

Kvantitativ effektmaling

Ud over den kvalitative del af undersegelsen har
vi ogsa undersegt ‘effekten’ af Playful Learnings
udviklingsprojekt. Vi saetter effekt i citationstegn,
fordi ordet kan give indtryk af, at det er muligt

at pege pa konkrete ting og sige: Dette er en
effekt. Det kan ogsa give indtryk af, at man

kan identificere nogle fa ting, som er en effekt.
Det kan man sjeeldent, nar det drejer sig om
projekter, der har til hensigt at sendre praksis i
komplekse organiseringer som undervisning. Og
slet ikke nar udviklingsprojektet havde til hensigt
at aendre mange aspekter af praksisserne pa
seks institutioner, to uddannelser, fire argange
over en laengere periode. Playful Learnings
udviklingsprojekt vil med sikkerhed have
uendeligt mange effekter. Nogle undervisere
indser noget om deres egen undervisning

og a&ndrer den, andre mader kolleger, som

de ikke ellers havde medt, og far inspiration

til hvordan de skal mgde deres studerende,
samarbejdsorganiseringer aendres, opfattelser af
god undervisning aendres, forestillinger om, hvad
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der kan lade sig gere i undervisning, sendres, og
sadan fortsaetter det. Alt det kan man hverken
identificere eller male pa én gang. Vi har i den
kvantitative effektforskning derfor fokuseret pa
nogle fa, centrale aspekter af de mange effekter.
Vivurderede, at nogle centrale effekter handlede
om aendringer i opfattelse af god undervisning
og om oplevelse af undervisningens praksis.

Og vivurderede, at det ville veere interessant at
undersoge effekten bade fra underviseres og
studerendes perspektiver.

Det har vi gjort i to spergeskemaundersagelser
til henholdsvis undervisere pa psedagog- og
leereruddannelserne og studerende pa de to
uddannelser, som startede pa forste argang ved
vinteroptaget i 2023. Vi bad respondenterne
svare pa sporgeskemaerne tre gange, hen over
cirka et ar. Derved kan vi fa indblik i, hvordan
Playful Learnings udviklingsprojekt udvikler
praksis hos undervisere nogle ar efter, at
projektet er ivaerksat, og hos studerende fra de
kommer uden erfaring med legende tilgange i
undervisning, til de maske har gjort sig erfaringer
med faenomenet og har dannet sig en opfattelse
af, hvad legende tilgange til undervisning er

og kan. Dette arbejde afsluttes endeligt medio
september 2024. Derfor formidles resultaterne
fra den kvantitative effektmaling ikke i denne
rapport, men udkommer efterfelgende.
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Forskningsprojektets
resultater

I de folgende afsnit vil projektets fund og resultater blive
praesenteret. Resultaterne samler sig inden for de overordnede
forskningssporgsmal og angadr legende tilgange inden for
temaerne: kultur, didaktik og rum og materialitet. Resultaterne
er lobende droftet med og formidlet til de undervisere, som vi har
samarbejdet med.




Af Helle Marie Skovbjerg

Legekvaliteter - et
perspektiv pa det legende

Som naevnt indledningsvist, s& er det ikke
enkelt at konceptualisere legen og det legende,
hverken som generelt begreb ellerien
uddannelseskontekst. Den amerikanske forsker
Brian Sutton-Smith peger i indledningen af sin
bog The Ambiguity of Play (Sutton-Smith, 1997)
pa, at vi godt ved, hvordan leg opleves, men sa
snart vi skal forsege at teoretisere over legen,
sa lyder vi fjollede. Det er klart, at vi ikke har et
onske om at lyde fjollede i forskningstilgange,
og samtidigt sa har vi fra starten kendt til
udfordringen ved legekonceptualiseringen, en
udfordring, som vi enskede at lese klogt. Derfor
udviklede vi begrebet om legekvaliteter, som
et perspektiv pa det legende i uddannelse, der
skulle hjeelpe med distinkte sprogliggerelser af
det legende, samtidig med at sprogliggerelsen
skulle have gje for de empiriske detaljer.

Hvorfor er et begreb om
legekvaliteter vigtigt?

Nar udviklingen af begreber og perspektiver

pa leg, som disse distinkte sprogliggerelser,

har veeret en central del af forskningsarbejdet,
sa skyldes det ogsa, at vi ved, at underviseres
forestillinger om leg og det legende, bade
teoretisk og empirisk, har betydning for, hvordan

det er muligt at handle psedagogisk og didaktisk.

Det vil sige, at de beslutninger som undervisere
tager i forhold til, hvordan de planlaegger,
realiserer og evaluerer undervisning, er influeret
af deres ideer om, hvordan de kan tale om det
legende, og hvordan de forestiller sig, at det
legende ser ud helt konkret.

Hvis undervisere eksempelvis har en staerk ide
om, at den frie leg er den mest rigtige made,
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at legen og det legende kan leve p4, og at fri
leg ofte betyder underviserfri, sa saetter de
deres paedagogiske handlekraft ud af spil, kan
vi sige. Nar vi arbejder med legende tilgange
til undervisning, er det derfor afgerende, at
underviserne arbejder med deres forforstaelse
af, hvad det legende er, og hvordan det ser ud for
dem, at de far sprogliggjort deres ideer om det
legende, som de kan dele med hinanden. Dét
for at sikre en kvalificeret brug af det legende i
undervisningen.

De distinkte sprogliggerelser om det legende
haenger ogsa sammen med det, vi kalder
empirisk naensomhed om det legende. Det vil
sige, at det, som underviseren planlaegger for,

nar det realiseres, har underviseren sa gjne og
orer pa plads til at kunne se, maerke, opleve, at
det legende lever lige der? Har underviseren
fornemmelse for, hvordan det legende kommer
tiL Live? Har underviseren en fornemmelse for,
hvordan det ser ud for de studerende, nar det
legende kommer til live? De fleste har erfaringer
med, hvordan legen ser ud og kommer til live,

nar den finder sted blandt bern, mens at det
legende i undervisning i matematik, dansk eller
paedagogik stadig er et forholdsvist uudforsket
faenomen, og med empirisk naensomhed peger
forskningsresultaterne pa vigtigheden af, at
underviserne har opmaerksomhed p4, hvordan det
legende realiserer sig i netop deres undervisning, i
tilknytning til netop deres faglige sag.

Vived, at de distinkte sprogliggerelser af det
legende samt den empiriske naensomhed
samtidig kommer til at betyde, at der kan ske
konstruktive mader mellem det legende og den
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faglige sag. Hvis der ikke er et samspil mellem
det legende og den faglige sag, kan det komme
til at betyde, at underviseren begraenser det
legende til at veere i mellemrummene mellem
de alvorlige faglige involveringer — de sakaldte
brain breaks. Det vil sige, at underviseren holder
bestemte dimensioner ved det legende vaek

fra den faglige sag. Er fokus pa samspillet
mellem det legende og den faglige sag ikke

til stede, kan det ogsa komme til at betyde, at
underviseren ikke bruger det bredere spektrum
af dimensionerne ved legen, men derimod
begraenser sig til det, som de umiddelbart selv
har kendskab til og smag for. Sidst men ikke
mindst ved vi ogs3, at er der ikke opmaerksomhed
pa de distinkte sprogliggerelser og den
empiriske nasensomhed, sa kan det betyde, at
underviseren primaert tager udgangspunkt i,
hvad de selv har smag for i forhold til legen, og
vil veere mindre optaget af, hvordan det legende
i undervisningen opleves af de studerende, som
de involverer i aktiviteterne. Hvis det legende
skal have betydning for undervisningen, sa det
virkelig betyder noget i forhold til leering og de
studerendes udbytte af deres uddannelse, sa

er distinkte sprogliggerelser og den empiriske
nansomhed fuldsteendig afgerende.

Legekvaliteter - at stotte de
distinkte sprogliggorelser og den

empiriske neensomhed

Begrebet om legekvaliteter er et bud pa disse
distinkte sprogliggerelser, ligesom at det kan
hjselpe os med at tilga det legende som empirisk
faenomen i undervisningen, med naensomhed og
nysgerrighed. Legekvalitetsbegrebet skal altsa
hjeelpe os med at begrebsliggere det legende,
nar vi planlsegger, realiserer og evaluerer
undervisning, og samtidig skal det ogsa gere

det nemmere for os at tilga det legende som
empirisk faenomen.
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Begrebet om legekvalitet tager afsaet i
stemningsperspektivet pa leg (Skovbjerg, 2021),
Det skyldes, at dette perspektiv bade insisterer
pa det naere empiriske, dvs. at definitionerne ma
ske taet pa der, hvor legen folder sig ud - som
empirisk faenomen - og det teoretiske med et
net af begreber, der indfanger faenomenet pa en
sensitiv made. Samtidig er stemningsperspektivet
forankret i et alment perspektiv, dvs. at
perspektivet ikke knytter legen entydigt til
udvikling og laering, men insisterer p4, at legen
siger noget grundlaeggende om, hvem vi er som
mennesker, og det ma vi huske p3d, ogsa nar vi
arbejder med det legende i undervisning og
uddannelse. Som Skovbjerg formulerer det:

“Play tells us something basic about what it is to be
human” (2021).

Nar vi leger, sa ger vi det for at hensaette os i

en saerlig made at vaere til pa - i legestemning
med perspektivets vokabular - sammen med
andre, hvor vi kan undersege og udforske

livet pa forskellige mader. En pointe som
stemningsperspektivet deler med en raekke
andre legeteoretiske perspektiver (Sutton-Smith,
1997, Henricks, 2008).

Begrebet om legekvaliteter handler om
beskaffenheder, dvs. en legs karakteristika,
elementer eller affordances. Hvis man
eksempelvis taenker pa en gemmeleg, sa vil
gemmelegen have nogle beskaffenheder,

som du sa kan bruge, nar du planleegger din
undervisning, og som vil sige hoget om, hvad det
er for nogle legekvaliteter, som netop denne har.
Gemmelegens beskaffenheder er noget med at
gemme sig, noget med at nogle skal finde og
nogle skal gemme, noget med at man bruger
rummet, for at kunne udleve det, noget med at
ens krop er i bevaegelse, man flytter sig rundt,
og skifter mellem at veere helt stille og at vaere

i bevaegelse for at finde et sted at gemme sig.
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Omvendt ser det ud med beskaffenhederne,
hvis vi kigger pa konstruktionslege som at bygge
med LEGO. Her drejer konstruktionslegens
beskaffenheder sig om at saette ting sammen,
forme materialet efter en idé man har, bruge
forskelligt materiale, kroppen sidder ofte ned,
side om side med andre, og man lader haenderne
gore arbejdet og beslutte, hvad der skal bygges.
Leger man derimod en rolleleg, sa er der atter
andre beskaffenheder knyttet til den. Her drejer
det sig om at kunne fortaelle en historie, spille en
rolle som mor, bamse, trold eller buschauffer, alt
efter, hvad rollelegen handler om (Jorgensen &
Skovbjerg, 2023).

Hvis du som underviser skal planlaegge,
realisere og evaluere undervisning, og du skal
bruge legekvaliteterne, og det vil sige anvende
beskaffenhederne, sa er handlingerne, du
planlaegger, realiserer og evaluerer, kernen.

Det vil sige, at du md interessere dig for de
handlinger, som du designer for. Skal du derimod
udforske, om det som du har planlagt for, dvs. de
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legekvaliteter, du haber pa, kommer til at blive
realiseret, faktisk realiseres, sa ma du udforske
beskaffenhederne i konkrete situationer. Det

vil sige, at du ikke kan sidde pa dit kontor og
udteenke de legende tilgange til undervisning
og sa veere sikker p4, at de ender med at have
legekvaliteter. Det kan du kun finde ud af, ved
at undersege og veere nysgerrig pa, hvordan de
realiseres i konkrete situationer. Sidst men ikke
mindst, sa er legekvaliteter altid legekvaliteter
for nogen, dvs. at det ma veere de studerende,
som indgar i aktiviteterne, der definerer om
legekvaliteterne realiseres eller ej. Det vil sige,
at du ma finde mader, hvorpa du kan have
fornemmelse for, hvordan de studerende oplever
undervisningen, som du designer for.

Vi har lavet en oversigt over de arketypiske

legekvaliteter, som vi har kunne identificere i
vores forskning.



Tabel 1. Oversigt over de arketypiske
beskaffenheder og legekvaliteter og
eksempler pa, hvordan de kommer til udtryk.

Beskaffenheder, Bygger Hopper
der viser sig som Fifler Danser
legekvaliteter
igennem handling Samler Gynger
Balancerer Leber
Eksempler p3, Rolige kroppe. Skifter mellem at
hvordan beskaffen- gentage noget og
hederne kommer sa med brud nu
til udtryk Ofte med og da.
handerne forst.
Kroppen eri
At etablere det, centrum.
der kommer til
at ske.
Der er ofte fart,
hgjde og retning
Rytme, kontinuitet involveret.
og takt.
At udforske

gennem kroppen.

Efterligner
Forestiller (sig)
Performer

Overvaerer

Det sociale er
vigtigt, og det
handler om at
byde ind i det
sociale.

Publikum spiller
en stor rolle.

Det handler om
at lede efter
forbilleder, og at
vaere forbilleder
for nogen.

Driller
Smadrer
@delsegger
Raber

Det handler om
at bryde med
kulturelle koder
for, hvad man beor.

Ofte knyttet til det
gakkede, fraeekke
og skare.

Man udvider sin
egen kapacitet og
saetter sig selv pa

spil.
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Vi anbefaler

Vi anbefaler, at man som underviser arbejder

1 kontinuerligt med distinkte sprogliggerelser
- i samarbejde med kolleger, studerende og
forskning.

Vi anbefaler, at man som underviser arbejder

2 kontinuerligt med den empiriske naesnsomhed
i forhold til ens egen konkrete undervisning,
og at man deler sine erfaringer og harer om
andres, sa de billeder pa, hvordan det legende
ser ud, foles, opleves, maerkes og lyder,
kontinuerligt udbygges.

Vi anbefaler, at man bruger Play Tarot til at
understotte dette arbejde.

Formidlingsrapport
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Af Line Togsverd, Oline Pedersen & Julie B. Jensen

Legende tilgange
i et kulturperspektiv

Som beskrevet i tidligere afsnit om
designbaserede tilgange, har vi arbejdet
sammen med lokalt udpegede undervisere

pa paedagog- og leereruddannelsen om at
afpreve og undersege legende tilgange til
undervisning. Formalet med vores forskning

har vaeret at fa viden om, hvordan eksisterende,
kulturelle betingelser og omstaendigheder for
uddannelse indvirker pa undervisningen og vice
versa, nar underviserne arbejder eksplicit for at
undervisningen kan blive legende. Vi leegger den
teoretiske forstaelse til grund, at uddannelse er
en kulturel praksis (Bruner, 1996; Biesta, 2015).
Med det mener vi, at uddannelsesinstitutionernes
undervisere, koordinatorer, ledere og studerende
traekker pa, producerer og reproducerer

bade storre samfundsmaessige og mere
lokal-organisatoriske kulturelle vaerdier og
grundlaeeggende antagelser om, hvad uddannelse
er til for og handler om; om hvad leering er

og hvordan leering foregar; samt om hvad
studerende er, hvad de har brug for, og hvad der
kan forventes af dem (Schein, 1985).

Sadanne kulturelle forstaelser og
grundleeggende antagelser er ikke altid
artikulerede, ekspliciterede eller bevidste, men
de treeder ofte frem, nar sterre forandringer
saettes i vaerk, f.eks. gennem et udviklingsprojekt
som Playful Learning. De grundleseggende
antagelser kan pludseligt blive bevidste, nar
aktererne enten oplever spaendinger eller

bump pa vejen eller befriende muligheder i
eksperimenterne med at skabe undervisning

23

pa andre mader. Derfor er grundlaeggende
antagelser og kulturelle praksisser vigtige at
udforske og overveje, nar man vil undersege,
hvad legende tilgange til undervisning er og
kan veere.

Nar vi i denne del af rapporten belyser legende
tilgange til undervisning i et kulturelt perspektiv,
lyser fire grundlaeggende antagelser op som
saerligt betydningsfulde temaer, der enten
bremser eller understatter muligheder for
legende tilgange til laering. Temaerne er:

Tid, deltagelse, praestation og krop. De fire
temaer belyses i det felgende som adskilte
analytiske dimensioner, men de er i praksis
sammenhaengende aspekter af de kulturelle
muligheder og udfordringer, som viser sig, nar en
uddannelsesinstitution gnsker at udvikle legende
tilgange til undervisning.

Tema I: Tid

Vores undersagelser peger pa, at kulturelle
antagelser om tid har betydning, nar man
eksperimenterer med at muliggere legende
tilgange til laering (Jensen et al,, 2022).
Undervisning struktureres og organiseres i tid og
tidsintervaller, og tid er gennemgaende noget,
bade undervisere og studerende taler om og
forholder sig til. | vores analyser viser det sig, at
opfattelser af tid og af, hvordan tid skal og kan
vaere et organiserende princip for uddannelse,
bliver tydeligere, nar man eksperimenterer med
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legende tilgange i undervisningen.
Underviserne oplever gennemgaende, at

de studerendes kulturelle antagelser om tid
bliver tydelige i undervisning med legende
tilgange. De forteeller om at mede studerende,
der uddannelseskulturelt er socialiseret til at
orientere sig mod at afkode og levere, hvad
der forventes, at effektivisere og gkonomisere
med tiden, dvs. at “blive faerdige” med opgaven.
De studerende orienterer sig saledes efter tid
pa seerlige, uddannelseskulturelle mader. En
underviser forteeller:

"For jeg har nemlig erfaret, at de er faerdige efter
fem minutter nogle gange. Altsd, jeg har faktisk sat
45 minutter of til denne her opgave. Hvordan kan |
veere faerdige allerede nu?”

Med afsaet i den tyske sociolog Hartmut Rosa,
kan man forsta undervisernes erfaringer som
resultat af eller symptom pa, at vores kultur- og
samfundsliv er domineret af acceleration - en
fordring om stadig sterre fart og effektivitet
(Rosa, 2019). Underviserne oplever, at det som
konsekvens heraf kan vaere vanskeligt for
studerende at fordybe sig og at tage sig tid til
at udvikle egne perspektiver, forstaelser og
lesninger, sddan som legende tilgange til leering
undertiden laegger op til. En underviser udtrykker
det sadan her:

"Der kunne jeg godt taenke mig, at kulturen hed:
"Okay, vi er faktisk tilfredse med den her, men skal
vi ikke undersege noget mere? Kunne vi bidrage
med nogle uddybende spargsmdl? [..] Kunne vi selv
komme med noget ny?" Altsa det ligger jo ogsda lidt
i kulturen: "Jeg har gjort det, du sagde vi skulle.””

| vores eksperimenter fortaeller bade studerende
og undervisere, hvordan de oplever, at legende
tilgange til undervisning kan give mulighed for
at fordybe sig i uddannelsesaktiviteter, hvor
tiden opleves ganske anderledes. Den objektive
tid - altsa de konkrete timer eller minutter, som
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stilles til radighed for en specifik opgave - kan
subjektivt opleves anderledes, nar legende
tilgange er i spili undervisningen. En underviser
forteeller, hvordan tiden gar hurtigere, nar de
studerende arbejder med legende tilgange:

‘Og de kommentarer, der sG kom fra de
studerende, det var "jamen Gud, er der allerede
gaet fire timer?". Altsd, sa kan de slet ikRke forstd, at
tiden var gdet sa hurtigt.”

Tilsvarende fortaeller en anden underviser,
hvordan tiden ikke bare opleves anderledes, men
ogsa bringer de studerende nye og kvalitativt
bedre steder hen, ndr undervisningen foregar
med legende tilgange:

"Vi har sédan nogle opgaver, hvor [..] sG laver de
facebookprofiler pd den teoretiker eller [..] hvis
den der teoretiker havde et museum, hvordan sd
det museum sa ud. Sd laver de [..] foldere, og de
bygger museet, og scddan nogle ting. Og det er [..]
som om, at den tid der, den gdr bare pd en anden
mdde, end hvis de skulle sidde. Altsd det er nogle
andre spergsmdl, der ogsd kommer. Det er ikke
sddan: "Hvor meget skal det fylde? Hvor lang tid
skal vi bruge pd det?” Det er mere sddan: "Ah, hvad
kunne man ellers gore?"”

Vores analyser giver desuden indblik i, hvordan
legende tilgange til laering giver anledning til nye
paedagogiske og didaktiske mader at indtaenke
tid pa forskellige niveauer. En underviser
fortaeller om en delikat balance af forholdet
mellem de studerendes forudsaetninger, hendes
paedagogiske og didaktiske ambitioner og den
tid, hun afsastter:

"Og sd det der med at give tid [..] det tager faktisk
tid for dem at komme ind i en aktivitet, det tager
tid for dem at starte det op og sd lige saette sig ind
i det her tankespor, og sd tager aktiviteten ogsd
tid, og sa skal de faktisk [..] ogsd ud af denne her
aktivitet, [..] der er ogsd noget kognitivt pa spil i
forhold til det her med at bearbejde”
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Legende tilgange har med andre ord gjort
undervisere opmaerksomme pa tid som et
faenomen, der kan vaere kulturelt formbart. De
har sdledes eksperimenteret med nye mader at
balancere den objektive tid med de studerendes
subjektive oplevelse af tidens forlab, og dermed
muliggjort nye erfaringer og kulturelle antagelser
om tid. Eksemplerne illustrerer, hvordan
kulturelle antagelser om objektiv og subjektiv tid
gensidigt forstaerkes i dynamiske spaendinger
mellem kulturel kontinuitet og forandring.
Kontinuitet i form af, at der i bade paedagog-

og leereruddannelsen er forudbestemte og
eksternt definerede mal, der skal nas, ligesom
der er traege kulturelle antagelser om tid i de
uddannelsesmaessige praksisser, som bade
undervisere og studerende tager for givet. De
forsvinder ikke af sig sely, fordi undervisningen er
legende, men reproduceres i praksis og pavirker,
hvad legende tilgange til undervisning kan

blive til. Men vi ser ogs4, at vores eksperimenter
med legende tilgange til undervisning giver
underviserne mulighed for arbejde mere
intentionelt med tid i en uddannelsesmaessig
praksis.

Tema IlI: Deltagelse

En anden uddannelseskulturel antagelse,

der star frem i en kulturanalyse af legende
tilgange til leering, handler om studerendes
deltagelsesmuligheder. Det bliver tydeligt, at
der til legende tilgange knytter sig forhdbninger
om, at de i sig selv er inkluderende og skaber
flere deltagelsesmuligheder i den eksisterende
uddannelseskultur. Vores analyser nuancerer
dette og peger pa, at legende tilgange er praeget
af en udspaendthed mellem pa den ene side

at veaere inviterende i forhold til de studerende,
samtidig med, at de kan vaere ganske kraevende
(Togsverd & Pedersen, 2024).
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Det inviterende ser vi i, at de studerende
opfordres til at byde ind med deres egne ideer,
oplevelser og meninger, og til at eksperimentere
og afpreve nye ting i relation til de fag og emner,
der er undervisningens omdrejningspunkt.

Vi kan saledes se en intention om at skabe

en uddannelseskultur, hvor de studerende
positioneres mere centralt i forhold til deres egne
leereprocesser. Flere studerende fortzeller, at de
herigennem far nogle deltagelseserfaringer, som
inspirerer dem ift. deres praktikker. Her er det en
leererstuderende, der forteeller:

"Det jeg oplever med mange af mine egne elever,
det er, at de godt kan veere lidt treette af, at [..] de
L. altid [skall bedemmes pd om det er rigtigt eller
forkert. Men her der bliver de lidt gjort til herre over
udfaldet.”

Vores analyser viser, at det at blive ‘gjort til
herre' over undervisningens forskellige dele
ofte opleves inviterende og inspirerende.

Men med det legende skabes der ogsa en
uddannelseskultur, der positionerer studerende
pa mader, som kan opleves som nye former

for krav. De studerende forventes at deltage

pa nye mader, hvis de legende tilgange til
undervisningen skal lykkes. Saledes mgdes de
med forventninger om at udvise selvstaendighed,
engagement og dbenhed - dbenhed forstaet
bade som villighed i forhold til at vaere dben

om sig selv og villighed til at eksperimentere.
Nogle af disse krav udtrykkes af en underviser,
der fortzeller hvordan hun laegger op til, at de
studerende finder nye mader at formidle:

"Og sa har jeg sagt til dem, at jeg gider ikke, at | skal
komme med noget pad skrift [..]1 Og jeg gider heller
ikke at se PowerPoint. ‘NG, hvad ger vi sG?' 'Det mad |
sddan set selv om. Det kan vaere en filmtrailer eller
et eller andet, som | sa kan vise frem. Eller | kan ogsd
danse det, eller hvad I nu vil"
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Legende tilgange til laering kan altsa bevaege
uddannelseskulturen i en retning, hvor de
studerende tilbydes muligheder for at udfolde
sig og eksperimentere. Men de kraever ogsa,

at de studerende er villige til netop dette.

Det er der mange, der er, men der er ogsa
studerende, som ikke umiddelbart griber disse
nye muligheder. Nogle af de ord, de studerende
bruger til at forteelle, hvorfor de selv eller deres
medstuderende er tovende eller endda afvisende
i forhold til at deltage i undervisning med
legende tilgange, er "for vildt", "pinligt”, "svaert” og
"graenseoverskridende”.

Nar legende tilgange til undervisning opleves
sveert og graenseoverskridende, har det for
mange studerende at gore med en usikkerhed
overfor, om de kan imgdekomme de forandrede
krav til praestation, som felger med den
forandrede undervisning. Praestation og
praestationens rolle i forhold til legende tilgange
til leering behandles i naeste afsnit.

Tema lll: Praestation

Enhver uddannelseskultur rummer krav om
praestation, som kan vaere mere eller mindre
eksplicitte. Vores analyser viser, at kulturelle
grundantagelser om praestation kommer i spil,
nar der eksperimenteres med legende tilgange til
undervisning (Jensen et al., 2022). Ogsa her er der
tale om en udspaendthed, hvor legende tilgange
pa den ene side kan bidrage til at lette kulturelt
bestemte forestillinger om, hvad det vil sige at
praestere, mens de studerende pa den anden
side mgdes med nye praestationskrav.

Bade undervisere og studerende forteeller om at
eksperimentere med at lette praestationskrav ved
eksempelvis at tydeliggere, at "det bare er noget
vi leger” eller faellesgere erfaringer af, at veere
segende og i proces. En studerende fortaeller:
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‘Det gik meget hurtigt og uden stress, fordi jeg
bevaegede mig rundt, og fordi jeg var fri til at tale.”

At der her er tale om en studerende, der fortaeller
om sine oplevelser til en mundtlig eksamen,

er ikke umiddelbart til at afkode. Hun greb sin
undervisers opfordring til at eksperimentere med
at fremlaegge til eksamen, og konstruerede en

to meter lang interaktiv planche, som hun brugte
som afsaet for hendes oplaeg.

Vores analyser viser imidlertid, at undervisning
med legende tilgange ogsa kan give studerende
oplevelser af at skulle praestere. En studerende
forteeller:

"Sd jeg vil nok indroamme, at ndr jeg ser de der
farveblyanter og store stykker papirer, der kommer
ind, sa gdr jeg i panik, fordi jeg teenker: "Ah nej, nu
skal vi tegne’. @hm. Men ndr vi sé kommer i gang,
sd er det noget helt andet, ogsa fordi vi altid er i
grupper, sd selvom jeg ikke tegner szerlig kont, sa
kan jeg fa noget kreativt hjeelp fra min partner. Men
det er panikken der gdr igennem mig hver gang, jeg
taenker bare nej nej nej!”

Der er flere centrale elementer i denne udtalelse:
bade at den studerende oplever panik og
ubehag i sammenhaeng med undervisning
med legende tilgange; at hun har den erfaring,
at ubehaget kan overkommes; og endelig at
vejen til at overkomme ubehaget handler om,
at der er en kultur, hvor de studerende hjselper
hinanden. Vores undersggelser peger generelt
pa, at legende tilgange til undervisning stiller
store krav til det sociale milje og feellesskab i
uddannelseskulturen.

Med legende tilgange til undervisning fojes
nogle nye normer og idealer til undervisningen
- eksempelvis hormer og idealer om, at det

er bedre at eksperimentere og eventuelt fejle,
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end det er at ga den sikre og velkendte vej
mod malet. For nogle studerende skaber det
usikkerhed, hvis de ikke kan afkode, hvad der
kendetegner henholdsvis en god og en darlig
praestation. To undervisere forteeller:

"De var styret af, at de taenkte, at det var noget
bestemt, jeg ville have, de skulle vise. [..Ijamen kan
du sd ikRke lige komme med et eksempel, hvordan
vi sd skal gore det, fordi sd kan vi godt gere det.
"De bliver, de er sadan lidt usikre til at starte

med, fordi de ved faktisk ikke helt, om de har lost
opgaven, sadan som de skal. Altsa fordi der ikke
nodvendigvis lige er sddan en opskrift pa det. Det
eftersporger de nemlig lidt"

Disse citater handler om konkrete studerende,
der kan have sveert ved at navigere i legende
tilganges mere diffuse krav til praestation,

hvor det er processen mere end facit, der
teeller. Men citaterne peger ogsa pa nogle
kulturelle og strukturelle forhold, der handler
om, at peedagog- og leereruddannelsernes
bekendtgerelser og studieordninger ikke eksplicit
vaerdisaetter legende tilgange. Det betyder, at
selvom det eksperimenterende og udforskende
er i hejsaedet, nar vi bruger legende tilgange, sa
gendrer det ikke ved de mal, der er grundlaget
for eksamenerne. En underviser udtrykker dette
dilemma saledes:

"Det er jo en svaer balance, fordi det er jo ikke det,
det er jo ikke deres evne til divergent teenkning, vi
madler, nar vi mdler dem pa [..] provedagen vel."
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Tema Illi: Kroppen

Kroppenes rolle i de legende tilgange er teet
forbundet med vores kulturelle normer for
kroppe i uddannelsessystemet jf. tavs viden
(Polanyi, 1958). Man kan tale om kulturelt
velkendte studenterkroppe og kulturelt
velkendte underviserkroppe: mange vil
genkende den studenterkrop, der kommer

ind i undervisningslokalet, sager en stol,
saetter sig bag et bord, vender ansigtet mod
underviseren, studenterkroppen bevasger sig
kun lidt, den lytter og tager noter, og nogle gange
raekker den handen op og stiller et spargsmal
(eller svarer). Synkront hermed placerer den
kulturelt velkendte underviserkrop sig centralt
i undervisningslokalet, den vender sig mod de
studerende, den star ofte op, den handterer
kommunikationsmedier som PowerPoints og
skriver pa tavle og flip-over, den seger undertiden
ojenkontakt med sa mange studerende som
muligt, maske gestikulerer den og gar rundt

i lokalet.

Legende tilgange til undervisning kan skubbe

til de velkendte kropslige kulturmegnstre, og det
betyder, at de studerendes og undervisernes
kroppe involveres pa nye mader i undervisning og
leering. En underviser beskriver det saledes:;

“Det er jo mast ind i kroppene pd én - alle de
gange, man er gdet ind i et undervisningslokale, og
fdet at vide, man skulle veere ret passiv, fordi det

er det, der forventes. Og hver gang man har skejet
ud, har man fdet at vide, at nu skal man seette sig
ned og here efter, hvad der bliver sagt, Det er sa
kropsligt og dybt forankret i alle. Lige preecis denne
her fornemmelse af, at i det legende skal man lige
pludselig noget uforventet, og man kan maerke den
der, ja helt kropslige reaktion.”

Nar de studerende og underviserne gennem
det legende involverer sig pa nye mader i rum
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og materialer, nar de bruger deres kroppe til

at sta, ga, lebe eller hoppe, eller de inddrager
gulvet, gangene eller udendorsarealerne i
bestraebelsen pa at relatere sig til fag og fagligt
indhold, sa skaber det rere i forhold til kroppenes
kulturformede vaner og velkendte positioneringer,
og det skubber til forventningerne til kroppenes
rolle og positioner i en uddannelseskontekst
(Skovbjerg & Jensen, 2023).

Vores undersogelser peger pa, at nar det legende
bringes ind i undervisningen er det ogsa et
kropsligt forhold: nogle gange foles det godt

i maven pa bade studerende og undervisere,
mens det andre gange far kroppene til at stivne.
Vi formulerer det saledes, at kroppe kan frigares
i legende tilgange til laering, men kroppene

kan ogsa haemmes. Gennem det legende kan
kroppen foles let og tilpas, tiden kan flyve, man
kan glemme sig selv og bare vaere til stede.
Omvendt kan kroppen blive stiv, usikker og
utilpas i forhold til at skulle indga i noget ukendt,
og der kan opsta en stor selvbevidsthed om,
hvordan kroppen er og tager sig ud i andres gjne.
Alle disse fornemmelser og kropslige responser
opleves subjektivt af den enkelte underviser

og studerende, men kulturen og det sociale
blander sig i oplevelserne, former dem og
udfordrer dem gennem gentagne fortolkninger
og genfortolkninger af, hvad der er pa spili de
kropslige fornemmelser og bevaegelser. Netop
de feelles fortolkninger og genfortolkninger er
dem, der er med til at opbygge nye vaner, kulturel
viden og normer for, hvad undervisning er og kan
vaere, og hvilke roller kroppene kan spille i den
forbindelse.

En underviser taler om de frigerende potentialer,
der ligger i, at de studerende bruger deres
kroppe mere aktivt, nar de arbejder med det
faglige stof pa legende mader:
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“..de studerende kommer jo allerede med

en viden, med nogle erfaringer fra deres

egen verdensforstdelse. SA ndr de modes

i en Rontekst, hvor udgangspunktet i deres

egne Rroppe og deres egen livsforstdelse, sa er det
klart, at det huskes bedre og forstds grundigere,
end hvis de skal forholde sig til en kognitiv tekst
eller noget litteratur eller et opleeg eller sadan
noget forst”

Fra et kulturanalytisk perspektiv er det vores
pointe, at det kraever tid og praktisk erfaring
med det legende at skabe en legende
uddannelseskultur, hvor det opleves normalt
og kropsligt bekvemt, at det at lesere noget ogsa
indebaerer, at kroppen er aktiv og i bevaegelse.




Vi anbefaler

Nar vi med et kulturanalytisk blik har
undersagt legende tilgange til undervisning
i peedagog- og leereruddannelserne, er

tid, deltagelse, praestation og krop som
naevnt tradt frem som temaer, hvortil der
knytter sig nogle saerlige og relevante
spaendinger. Tid i det legende kan bade
stede ind i eksisterende normer pa en made,
hvor normer for tid synes at haamme det
legende, og omvendt kan det legende nogle
gange oplase disse normer og fa tiden til at
flyve af sted. | forhold til mulighederne for
deltagelse sa vi, at det legende bade kan
vaere inviterende og kraevende og rumme
potentialer for bade inklusion og risiko for
eksklusion. Nar det gaelder praestation,

har vi set, hvordan det legende formar at
rokke ved og skabe handlerum og frihed i
forhold til en eksisterende praestationskultur,
samtidig med at det legende ogsa kan

blive en ny arena for praestation. Endelig
finder vi, at kroppen spiller en central rolle

i det legende, den spiller med og mod og
det viser sig f.eks. i kropslig veltilpas lethed
eller som utilpas stivhed. At det legende er
forbundet med disse spaendinger, far os til
at konkludere og pointere, at det legende i
sig selv kan udfolde sig pa mange mader, og
at det afgerende er, hvilken kultur man som
studerende, underviser, teams, ledelser og
organisationer far skabt omkring det legende
i en uddannelsessammenhasng, og hvordan
den holdes flydende, levende og inviterende.

Pa den baggrund har vi folgende
anbefalinger til undervisere:
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Tid:

Vi anbefaler, at man sammen reflekterer
over, hvordan tid spiller ind i forhold til
undervisning med legende tilgange,
herunder: hvornar opleves den knap og
hvornar skubber det legende til tiden?
Hvornar taenker |, at tiden er en naturlov,
og hvornar har | indflydelse pa dens brug?

Vi anbefaler, at man laver sma eller

store eksperimenter med tid i forhold

til legende tilgange, eksempelvis ved

at skrue op eller ned for tidsstyringen i
forhold til specifikke opgaver eller forlgb.
Inddrag gerne de studerende i bade
eksperimenterne og refleksionerne over

de erfaringer, | ger jer.

Deltagelse:

3

Vi anbefaler, at man er bevidst om og
sammen forholder sig til, at legende
tilgange til leering bade kan vaere
inviterende og kraevende, og at man med
det afsaet har gje for vigtigheden af at fa
skabt en kultur og nogle rammer, hvor
det er trygt for de studerende at kaste sig

ud i det legende.

Vi anbefaler, at man er nysgerrig i
forhold til eventuel teven og modstand
fra studerende relateret til det legende,
og at man mgder denne med interesse
i forhold til, hvad man kan laere om
deltagelsesmulighederne i legende

tilgange.
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Praestation:

legende spiller ssmmen med praestation

i jeres undervisning og institution: er der
tidspunkter hvor det legende skaber frirum fra
den eksisterende praestationskultur? Og er der
samtidig andre tidspunkter, hvor det legende i sig
selv bliver en arena for nye praestationskrav?

5 Vi anbefaler, at man udforsker hvordan det b

eksperimenterer med praestationskravene i
undervisningen, f.eks. sadan at de bliver mere
gennemskuelige eller mere produktive.

6 Vi anbefaler, at man gennem legende tilgange

Krop:

sensitivitet over for, hvad kroppe fortaeller om
legende processer i undervisning - frigeres
kroppene, eller stivner de? Hvordan spiller
kroppene sammen, bade underviseres og
studerendes? Tager eller far nogen studerende
kropslig plads og vokser, mens andre traekker
sig og bliver mindre?

7 Vi anbefaler, at man sammen udvikler

Vi anbefaler, at man eksperimenterer med,
hvordan leder- og iseer underviserkroppe
viser vejen i det legende - feler du dig tilpas,
udviser din krop tillid til den legende proces,
og giver du de studerende plads til at bruge
kroppen i de legende lsereprocesser?
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Af Helle Hovgaard Jorgensen & Vibeke Schroder

Betydningen af rum og
materialitet for legende

tilgange

| forbindelse med Playful Learnings
udviklingsprojekt er der etableret PlayLabs

pa campusser pa alle landets seks
professionshgjskoler. Et PlayLab er et legende
leeringsrum, der er udviklet og designet af
undervisere fra de lokale ambassadgrkorps.
Derfor ser professionshejskolernes PlaylLabs
forskellige ud og er designet med udgangspunkt
i forskellige designprincipper. Formalet med at
etablere PlayLabs var at understotte legende
tilgange til undervisning pa paedagog- og
laereruddannelserne, ved at eksperimentere
med undervisningsrummets indretning og
materialer samt at pege pa betydningen af rum
og materialiteter for de legende tilgange.

Et PlayLab kan dele karaktertraek med andre
leeringslaboratorier, ved at vaere et alternativ til
traditionelle undervisningsrum. Materielt adskiller
de sig fra professionshgjskolernes fagspecifikke
lokaler, henvendt f.eks. musik, fysik/kemi og
idreet, samt ordinaere lokaler, kendetegnet ved
traditionelle borde- og stoleopstillinger, ved

at interigr og materialer er 'open-ended’ og
multifunktionelle. Det kan vaere vanskeligt at fa
oje pa en bestemt faglighed i et PlayLab. Det
overlades dermed til brugerne at gore et PlayLab
til et fagligt rum. Samtidig er det en pointe, at

et PlayLab ogsa kan fungere som inspiration

til nye former for undervisning andre steder

end i det specifikke PlayLab. | det folgende vil
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vi praesentere centrale fund i vores forskning,
vedrgrende betydningen af rum og materialitets
for legende tilgange.

Hvad ved vi om PlayLabs?

Et anderledes og abent rum
Professionshgjskolernes PlayLabs er
karakteriseret ved at vaere anderledes rum.

De fremtraeder anderledes end de gvrige
undervisningslokaler pa paedagog- og
leereruddannelserne. De er hverken 'hvide’
traditionelle undervisningslokaler eller
faglokaler, der er bygget op sammen med en
specifik faglighed, der bliver undervist i pa
uddannelserne. Det 'hvide' undervisningsrum

har tradition i forelaesningen, der formidler
tanker om et fagligt emne. Der er en tavle, hvor
forelaeseren typisk placerer sig, samt borde

og stole, hvor de studerende placerer sig.
Rummet er 'hvidt' og indikerer uforstyrret og ‘ren’
tankevirksomhed. Faglokalet er derimod indrettet
med fagspecifikke materialer, der leegger op til, at
man leerer sig fagets praksisser. Det kan veere at
spille musik, lave mad eller gennemfare kemiske
forseg. Da materialerne i faglokalet er udviklet
sammen med faget, er det meget tydeligt, hvad
de forskellige materialer, der er i lokalet skal
bruges til, feks. guitar, gryder, kolber osv.

Playful Learning - 2024



PlayLabs pa paedagog- og leereruddannelserne
er hverken 'hvide' eller fyldt med materialer, hvor
det fagligt giver sig selv, hvad man kan bruge
dem til. Da eksempelvis University College
Lillebaelt (UCL) i sin tid skulle udvikle og bygge
deres PlayLab, var principperne om choice,
wonder and delight fra Project Zero en af de
grundlaeggende inspirationskilder (Mardell et al.,
2016). Principperne beskriver, hvordan oplevelsen
af det legende kommer til udtryk blandt bern

i skolen, og de er altsa brugt i denne kontekst
ogsa. For de andre professionshgjskolers
udvikling var inspirationerne nok nogle andre,
men udfaldet viste sig at vaere det samme -

at PlayLabs blev nogle anderledes rum, der
inviterede til at indga i interaktioner pa andre
mader med det faglige stof.

Et PlayLab kan desuden beskrives som et abent
rum. Mens det er oplagt, hvordan undervisere
og studerende skal tage faglokalerne og de
traditionelle 'hvide' undervisningslokaler i

brug, er PlayLabs designet til at vaere dbne

og uudgrundelige steder, der netop inviterer

til nye handlinger gennem valgmuligheder

og muligheder for at undre sig og gleede sig. |
PlayLabs er der utraditionelt og uventet inventar
og mablering, som f.eks. brugte mabler, der
modsaetter sig det institutionelle look og nye
unikke designs, der er fremstillet til, at man

kan agere og sanse pa nye mader, som f.eks.
klatrestativ, rutsjebane, sand, sandbord. Der

er ogsa en anden farvesaetning, end det ellers
ses pa campusserne. En stor del af interigret er
designet til at vaere multifunktionelt og dbent

pa en made, hvor man kan bruge tingene til
mange forskellige ting, og det er ikke indlysende,
hvornar det slutter. Der er f.eks. hjul pa borde

og kommoder, s de nemt kan flyttes, eller

de bestar af dele, der kan saettes sammen pa
forskellige mader. Det multifunktionelle og abne
ved materialer og interigr har som konsekvens, at
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alting kan bruges pa flere mader. Med et begreb
fra Madeleine Akrich er inventaret i PlayLab 'svagt
scripted. Det vil sige, der ikke er én indlysende
made at tage inventaret i brug, man bliver nedt

til at gere noget ved det, sa det fojer sig efter den
hensigt, man har. Inventaret skal altsa redesignes’
eller med Akrich' ord ‘descriptes, og det bliver
den opgave, underviseren skal lese’ for at kunne
bruge rummet til et specifikt fagligt formal
(Akrich, 1992).

Det er altsa ikke umiddelbart aflaeseligt, hvordan
fagene skal udfolde sig i et PlayLab, da det
hverken er et traditionelt undervisningslokale
eller et traditionelt faglokale, og da indretningen
af lokalet er dbent og multifunktionelt. Det
kraever et didaktisk designarbejde, rummet skal
descriptes' (Schreder et al,, 2022).

Foranderlige materialer

Et PlayLabs karakteristika er desuden, at de
materialer, der findes i et PlayLab er foranderlige.
De er, ligesom interigret, ogsa kendetegnet

ved at veere multifunktionelle og dbne. Det kan
veere sand, iPads, fjer, LEGO-klodser eller store
terninger, hvor underviseren selv skal skabe
sammenhaenge med det faglige formal. Vi har
arbejdet med et socio-materielt perspektiv,

som betyder, at det sociale og det materielle er
sammenbundet, og vi kan ikke forsta det ene
uden det andet. Vi har haft fokus pa, hvordan

det sociale er med til at forme det materielle i
undervisningskulturen og omvendt. Vi har skelnet
mellem materialer og materialitet med inspiration
fra Serensen (2009). Her bliver materialer forstaet
som afgraensede enheder af ikke-menneskelig
karakter. Det kunne eksempelvis veere en stol,

en bold eller en klods. Materialitet derimod
forstar vi som en kombination mellem brugere
og undervisningens mange dele. Det vil sige, at
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en bold som materialitet kan vi kun forsta som
en sammenfiltring mellem bold, lokale, faget
matematik, elever og underviser. Nar de dbne
materialer indgar i forskellige faglige kontekster,
bliver de til konkrete faglige materialiteter. Her vil
der veere forskel pa om f.eks. terningerne indgar i
en danskfaglig eller en matematikfaglig kontekst,
ligesom den vil veere forskellig, hvis der er mange
eller fa studerende. Omvendt, hvis man har et
stykke pap, sa vil der igen vaere forskel pa, om
det indgar i en danskfaglig eller matematikfaglig
kontekst. Hvis materialerne er svagt scriptede,
og man kan bruge dem til meget, sa kan de pa
den ene side veere lette at inddrage i en faglig
kontekst. Omvendt kan de svagt scriptede
materialer ogsa vaere vanskelige at fa til at give
faglig mening, fordi man som underviser selv

ma finde pa meget, for at fa dem til at forbinde
sig med det faglige pa en relevant made.
Materialerne i et PlayLab kan ogsa karakteriseres
ved at veere synlige eller usynlige.

| PlayLab pa UCL, hvor designprincipperne

om choice, wonder and delight har veeret
retningsgivende, har det betydet, at noget interior
og hogle materialer er bemaerkelsesvaerdige
og synlige, mens andre materialer forbliver
usynlige gennem deres saedvanlighed og
ubemaerkethed. Det er materialer, som vi er
vant til at finde i et undervisningslokale, sa vi
ser dem slet ikke. Materialerne formes ogsa af
de undervisningsfaglige sammenhaenge, de
indgar i, ligesom at nar vi bringer materialer ind
i undervisningen, der normalt ikke er der, sa kan
de vaere med til at overraske og overrumple.
Gulvet er et eksempel pa denne usynlighed,

af noget, som vi er sa vant til, er der. Og sa har
vi leert, at nar gulvet tages i brug i et PlayLab,
sa kan vi fa @jnene op for det. Vi gor det altsa
synligt pa nye mader. Ogsa andre af vores
saedvanlige materialer som blyanter, huer og
telefoner kan forandres fra usynlige til synlige,
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ved at de indgar i vores undervisning med
legende tilgange pa nye mader. Materialer

er altsd en vigtig akter, nar vi skaber rum

for legende tilgange, og i vores design af
undervisning kan vi ivaerksaette deres synlighed,
usynlighed og foranderlighed (Schreoder et

al, 2023). Materialernes foranderlighed og
deres transformationspotentiale raesonnerer
med den forestillingskraft, der knytter sig til
faenomenet leg. Det kan understotte legende
tilgange til undervisning og bidrage til at

skabe et dynamisk rum. Dette dynamiske rum
kan karakteriseres gennem kulturgeografen
Doreen Massey's begreb om sammenkastethed.
Hun beskriver, hvordan rum hele tiden erien
udviklingsproces, og at den udviklingsproces, der
sker pa et sted, er kastet sammen af mennesker,
materialer, hensigter og affekter (Massey,

2005). | et PlayLab bestar sammenkastetheden
af undervisere og studerende, foranderlige
materialer, multifunktionelt interigr, faglige

og dannelsesmaessige hensigter, som de er
beskrevet i curriculum og formal, tolket ind i
undervisningsdesigns, det folelsesmaessige
engagement, der stemmer rummet gennem
det legende og gennem lyst og ulyst til at indga
i kreative og undersggende leereprocesser.

Nar undervisere skal give dette dynamiske

rum en legekvalitet og faglig retning, kraever
det paedagogisk og didaktisk designarbejde
(Skovbjerg & Jorgensen, 2021; Jergensen &
Skovbjerg, 2023).

Sammenfiltrede laeringsrum

Nar PlayLabs er sammenkastede rum, og
undervisere udvikler didaktiske designs, der
indgar i rummets dynamik og er med til at udvikle
og forme det, kan der skabes levende og dbne
leeringsrum. Vi har i vores forskning ogsa arbejdet
med Tim Fawns begreb om entangled pedagogy.
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| et peedagogisk perspektiv skal det forstas
som en sammenfiltring af undervisningens fem
elementer, som er: formal, metode, vaerdier,
kontekst og materialer (Fawns, 2022).

At arbejde med laeringsrum, der bade er
sammenfiltrede og dynamiske, gor noget ved
fagene og fagligheden, fordi de bliver praktiseret
og oplevet pa nye mader, og indgar i nye og
uventede sammenhaenge. Det faglige skal
indfgjes i et PlayLab og i et legende leeringsrum
og denne indfgjning og indfiltring bidrager ogsa
tiL, at fagligheden udvikles og kan tage nye veje.

Denne abenhed, der er karakteriseret af en stor
kompleksitet og sasmmenkastethed, er bade
PlayLabs styrke og svaghed. Kompleksiteten
kan blive til forvirring og desorientering, og

for at agere fagligt steerkt, bliver det vigtigt at
vide, hvad vi forstar ved legende tilgange, det
materielle og det faglige og at kunne handtere
det hvirvlende rum gennem velovervejet
didaktisk designarbejde.

Opsamlende kan vi sige, at materialer og
materialiteter i PlayLabs far betydning gennem
sociale praksisser, der bade er konstitueret af,
hvad vi plejer at gare med rum og fagligheder. De
er kastet sammen og forbundet, og de bliver ved
med at fa betydning gennem det vi ger

- sammen.

Formidlingsrapport

Et eksempel med kuglebaner

| det folgende vil vi beskrive en gvelse,

vi i forbindelse med forskningsprojektet

har lavet med en gruppe studerende pa
paedagoguddannelsen. Formalet med gvelsen
var, at de studerende skulle laere om rum og
materialers betydning for de paedagogiske
aktiviteter, der saettes i gang i f.eks. en SFO samt
at reflektere over den science-faglighed, der
kunne involveres. @velsen er et eksempel pa
rum og materialers betydning for udfoldelsen af
legende tilgange til undervisning.

De studerende fik til opgave at lave kuglebaner
med materialer, der havde forskellige storrelser
og som var henholdsvis svagt og staerkt
scriptede. En gruppe fik til opgave at bruge sma
materialer, der var scriptet som kuglebane. De
fik med andre ord udleveret en praefabrikeret
kuglebane. De satte sig pa stole ved et bord

og byggede kuglebanen pa forskellige mader,
sa haeldning, fart osv. blev varieret. Trods

deres ihaerdighed og engagement, var de
hurtigt feerdige og udtrykte i de efterfelgende
refleksioner et onske om at have flere
forskelligartede materialer tilgeengelige. En
anden gruppe fik svagt scriptede materialer som
pap- og plasticrer i mange forskellige storrelser.
De placerede sig ude pa gangen, inddrog en
siddetrappe og forestillede sig, at de kunne
fortsaette ned ad gangen, ud ad deren og ned
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af trapperne for enden ad gangen. De

blev dog stoppet af ‘tiden) inden de kom

sa langt. De udtrykte stor tilfredshed

med deres made at lose opgaven pa og
bemaerkede i de efterfelgende refleksioner,
at der opstod en form for ‘synergi, hvor
energien "spredte sig" i gruppen. De kunne
have brugt mere tid, men "havde glemt
tiden", fordi de var, som de selv sagde,
undersogende og eksperimenterende.

Vores empiriske materiale viser, at sma
materialer inviterer til stillesiddende
aktiviteter, hvor legekvaliteterne ofte

vil veere forbundet med den hengivne
legestemning, hvor der samles, bygges og
fifles, som vi sa det ved bordet (Skovbjerg,
2021; Skovbjerg & Jergensen, 2021). De
store materialer involverer i hgjere grad
kroppen og udvider mulighedsrummene
og dermed ogsa de legekvaliteter, der
kan bringes i spil. Der viser sig ogsa en
forskel pa at anvende henholdsvis staerkt
og svagt scriptede materialer i forhold til
dbenheden i laereprocesserne. Det er med
andre ord veerd at holde sig materialernes
kvaliteter for gje, ligesom skala ogsa er
interessant at medtaenke i en didaktisk
sammenhaeng, fordi der pa den made

kan skabes forskellige muligheder for at
inddrage kroppen og vaere undersegende
og eksperimenterende.
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Vi anbefaler

Vi anbefaler, at man interesserer sig for,
1 hvordan materialer, materialiteter og
det sociale vikler sig sammen. Vi ved, at
det har betydning for planlaegningen,
realiseringen og evalueringen af
undervisningen, og derfor anbefaler vi, at
man som underviser har opmasrksomhed
pa at sikre staerke kombinationer mellem
de fem enkeltelementer - formal,
metode, veerdier, kontekst og materialer
- der indgar i en undervisningssituation.
Her er det vigtigt at holde sig for gje, at
det ene element ikke er vigtigere end
det andet, men at det preecis er, hvordan
de fem elementer er kastet sammen, er
sammenfiltret og derfor giver forskellig
mening i forhold til hinanden.

realiseringen af undervisningen holder sig
den empiriske nasensomhed for gje - at man
gar pa jagt efter detaljerne i, hvordan disse
sammenfiltringer finder sted, og hvordan
materialer og materialiteter kontinuerligt
giver og gives betydning.

2 Vi anbefaler derfor ogsa, at man saerligt i
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Didaktik og legende tilgange

Af Mikkel S. W. Boysen & Ole Lund

Der er noget derude, der kalder pa os

Der er noget derude, som er storre end os. Vi er ikke
alene. Der er nogen, der kalder pé os. Og der er
noget, der appellerer til os. Er det rumvaesner? Nej.
Det er en verden lige nu og her. Med en fortid og en
fremtid. Med born og voksne, der ensker at leve,
opleve, skabe, lege, lzere, udforske og here til. Og
det er en verden med en kultur rig pa materialer,
teknikker, vaerksteder, forteellinger, kunst, viden og
traditioner. Der er noget, vi kan lege med. Og noget
vi kan leere af. Og noget vi kan kaste rundt med

og bygge videre pd. Der er bolde, boger, planter,
guitarer, pensler og mikroskoper. Og der er born,
der droammer om at gd pd opdagelse, og born, der
har glemt, hvordan man ger det. Der er nogen og
noget, der appellerer. Som kalder pé os.

Uddrag fra Appellernes bog (Boysen et al,
2023b).

Nar undervisning bliver legende, er det som regel
fordi den bliver vedkommende og dragende.
De studerende giver sig hen til og fordyber sig

i undervisningsaktiviteten. Deres deltagelse

og handlinger praeges af engagement og
spontanitet, hvilket vil sige, at de ikke overvejer
og vurderer deres handlinger eller aktivitetens
berettigelse. Tvaertimod identificerer de sig
med den. De er inde i den og det, der er pa

spil i undervisningen, og de reagerer instinktivt
pa aktivitetens aktuelle forleb. Den legende
undervisning er saledes kendetegnet ved at
opna en form for momentum, selvbestemmelse
og egendynamik (Gadamer, 2007). Den gar
noget ved de studerende samtidigt med, at

den giver dem noget attravaerdigt igen, nemlig
det forngjende og opslugende ved at veere
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i undervisningen pa en legende made. Man

kan med andre ord tale om, at den legende
undervisning er kendetegnet ved at tiltrackke og
appellere til de studerende.

Nar noget er appellerende, er det fordi det
henvender sig til os i “en andens navn”. Det tjener
en anden end f.eks. den person, der udtaler
appellen (Frandsen, 2020). Det kan forstas som,
at man ikke har opmaerksomheden rettet mod
appellens kilde. Nar det sker i undervisningen,
kan de studerende f.eks. opleve, at det ikke

er underviseren, der vil noget med dem, men
stoffet/undervisningsaktiviteten, der drager

og ger noget ved dem. Og det er pa trods af, at
underviseren har tilrettelagt undervisningen.

| samarbejde med undervisere fra Playful
Learnings udviklingsprojekt, har vi undersagt
legende tilgange i et didaktisk perspektiv, og i
det folgende gar vi i dybden med nogle aspekter,
som ser ud til at veere afgerende for, at man far
skabt en appellerende og legende undervisning.

Den umiddelbare kropslige
interaktion

Vores undersogelser peger pa vigtigheden af
at vaere opmaerksom pa, at undervisningen
indebaerer et mgde mellem kroppe, der taler
sammen pa direkte og umiddelbare mader. Det
har stor indflydelse pa, hvordan undervisningen
opleves og om den feks. udvikler sig legende.

Betydningen af dette kropslige samspil bliver
ikke mindre af, at undervisningseksperimenterne
i et udviklingsprojekt som Playful Learning ofte
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er mere praksisorienterede og handler om at
gore de studerende mere fysisk aktive, end i den
almindelige stillesiddende undervisning.

Vores undersogelser viser dog flere eksempler
pa, at de mere praktiske og “kropslige”
undervisningsformer kan bringe kroppen

i centrum pa mader, som kan haamme at
undervisningen udvikler sig legende.

Det fremgar bl.a. af dette udsagn fra en
studerende, som kommer efter, at hun har
deltaget i en fysisk aktiv undervisningsaktivitet:
“Her li undervisningsaktiviteten] er jeg meget
bevidst om min krop: hvordan den bevaeger sig, og
at andre kigger.” (Lund et al., 2023)

Denne og flere andre studerende gav saledes
udtryk for, at undervisningens krav om praktisk og
fysisk udfoldelse bevirkede, at de blev optaget af
sig selv og deres egne bevaegelser og handlinger.
Som det er tilfaeldet i den konkrete situation, kom
den studerendes overdrevne selvbevidsthed til at
overdeve hendes muligheder for at blive draget/
appelleret af noget andet end sig selv, herunder
undervisningsaktiviteten/situationen. Derfor

blev denne ikke oplevet som vaerende legende
(Skovbjerg og Jergensen, 2021).

| modsaetning hertil sa vi, hvordan undervisningen
blev mere legende, nar undervisningen

gav de studerende mulighed for at vende
opmaerksomheden udad mod verden, f.eks. som
det kan ske under en indzedt fodboldkamp, hvor
spillerne bliver optaget af at jagte bolden. Vi
observerede, at de studerende i disse tilfeelde
blev grebet af undervisningsaktiviteten og
interaktionen med hinanden. Det var ikke laengere
kun underviseren, der ville noget med de
studerende, men ogsa undervisningsaktiviteten

i sig selv. Undervisningsaktiviteten opnaede

en form for momentum og egendynamik,

og begyndte at traekke i (eller mere preecist:

Formidlingsrapport

tiltrackke/appellere til) de studerende og give
dem noget igen (Pedersen & Lund, 2024). At
veere grebet og ude af sig selv pa denne made
forudsaetter bla praktisk kunnen, som muligger
at ens handlinger overvejende foregar ved
spontan handletrang (@ksnes, 2012), dvs. at man
handler overvejende forrefleksivt og instinktivt pa
aktivitetens aktuelle udvikling.

| eksemplet fra undervisningen ovenfor, forholder
det sig dog anderledes. Her foler den studerende
ikke, at hun i samme grad er i stand til at bevaege
sig spontant og lade sine bevaegelser blive
bestemt og draget af bevaegelsesaktiviteten.
Hun er ikke i stand til at deltage og (op)leve
undervisningsaktiviteten ud fra en tavs
kropslighed, dvs. bevaege sig uden at overveje
hvordan. | stedet for at lade sig optage af det der
sker i mellem hende, de andre og situationen,
forer deltagelsen i denne uvante situation til,

at hun foeler sig tvunget til at overbestemme

og kontrollere sine egne bevaegelser pa en
overdrevent selvbevidst made. Paradoksalt nok
kan det at opleve denne form for selvbevidsthed
underminere den enkeltes fornemmelse af
selvbestemmelse, idet man i hgj grad feler sig
styret af, hvad man forventer, at de andre ser og
taenker om én, og som resultat holder sig selv
tilbage (Lund et al,, 2023).

Didaktik, der formar at vaekke det legende i
undervisningen, handler derfor ikke kun om
det, der bliver sagt med ord eller skrevet

over indgangsdgren til undervisningen.

Men i hgj grad ogsa om, hvordan kroppene i
undervisningen er situerede og om det, der
lebende bliver kommunikeret mellem kroppene
i undervisningen. Og det handler om at skabe
et undervisningsrum, hvor den umiddelbare
kropslige tilstedeveaerelse og kommunikation
tillader de studerende at vaere opmaerksomme
pa og optaget af noget andet end dem selv.
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Traehuse og superhelte

Legende tilgange til undervisning pa psedagog-
og leereruddannelsen foregar som regel i
undervisningslokaler med forholdsvis store
grupper af studerende. Derfor har vi fundet det
vaesentligt at undersege, hvordan man kan
rammesaette samskabende og kreative processer
i rum med mange deltagere.

Vi ved fra forskning, at samskabende processer
pa den ene side kan fore til gensidig inspiration,
ideudveksling og etablering af faellesskaber

og kollektiv identitet. Pa den anden side ved

vi 0gsa, at samskabende processer kan fore til
ansvarsfraleseggelse, eksklusion og demotivation,
saerligt nar mange deltager i processen

(Boysen et al. 2022). Dette kan skyldes, at vi som
mennesker oparbejder sakaldt “psykologisk
ejerskab” til det, som vi skaber. Nar vi f.eks
tegner en tegning eller udvikler en idé, er vi

ikke n@dvendigvis glade for, at andre foretager
&ndringer. Tegningen eller ideen bliver en slags
udvidet del af os selv, som vi identificerer os
med. Som en af de studerende udtrykte det i et
samskabende forlab:

‘Da de andre arbejdede videre med min ide, fik jeg
det forfaerdeligt. Det var ligesom at overgive mit
eget barn!”

Der er velkendte veje til at understotte
samskabelse, saledes at kollektiv, frem for
individuel, psykologisk ejerskab kan opsta. Hvis
mennesker kender hinanden rigtigt godt, kan
der udvikles gensidig tillid, hvormed mennesker
gladeligt deler deres ideer med hinanden. Men
udfordringen er, at sddanne forudsaetninger ikke
nedvendigvis er til stede i en uddannelseskultur
med blandede holdsammensaetninger og

korte forleb. | avrigt ber studerende kunne
samarbejde med mange forskellige aktorer bade
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i uddannelse og professionel praksis, hvilket ger
udviklingen af varierende samarbejdsmodeller
oplagt.

| Playful Learnings udviklingsprojekt blev vi
inspireret af to paedagogiske forlab, der synes

at give nye bud pa en model for samskabelse.
Det ene forlgb var udviklet af Mathilde Knage

og omhandlede hulebyggeri. Det andet forlab
omhandlede superhelte og superhelte-camps og
var udviklet af Karen Stine Egelund

(Boysen et al., 2022).

| begge forlab blev der anvendt et
grundlaeggende didaktisk greb, hvor de
studerende lavede gaver til hinanden. Det
foregik saledes, at de studerende i grupper forst
udviklede deres egen hule eller superhelte-
camp. Herefter blev grupperne bedt om at give
hinanden "gaver" i form af konkrete produkter
og add-ons, som de gave-givende grupper hver
iszer skabte, og som havde til hensigt at supplere,
understotte og udbygge modtagergruppens
proces/produkt.

| begge tilfaelde ledte processen til succesfuld
ideudveksling savel som engagement og
motivation blandt de studerende. En vaesentlig
forklaring er formentlig, at denne form for
samskabelse ikke kompromitterer modtager-
gruppens produkt, idet gaven ikke direkte aendrer
pa produktet og fordi modtagergruppen selv

kan veelge, hvordan de vil inkorporere “gaven”

i produktet. Gruppens ejerskabsfornemmelse
opretholdes saledes, samtidigt med at inspiration
fra andre grupper tilvejebringes. Desuden er

der formentlig tale om, at de studerende i
processen bliver bedt om at skabe noget med
afsaet i modtagergruppens perspektiv. Vi ved

fra kreativitetsforskning, at perspektivtagning i
kreative processer kan fremme ideudveksling.
Saledes peger vores forskning samlet p4, at
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samskabende processer kan kvalificeres via
designprincipper, der indeholder udveksling af
gaver og perspektiver.

Low floor high ceiling

| forbindelse med Playful Learnings
udviklingsprojekt ser vi mange eksempler pa,

at sestetiske udtrykformer, sdsom film, musik,
drama, dans, modellering/formgivning, poesi,
tegning, osv. bliver brugt som omdrejningspunkt
for undervisningen, og at disse bliver didaktisk
taenkt som katalysatorer for leg og leering.

Generelt peger vores undersagelser dog
pa et problem, som denne underviser pa
leereruddannelsen saetter ord pa:

‘At tegne er faktisk rigtig svaert. Det er som at bede
nogen om at tale russisk, selvom de kun har leert
fem ord. Sa det er ikke sa produktivt at sige, bare
prov og gor det’.

Citatet demonstrerer, hvordan improvisation

og leg indenfor et aestetisk vidensdomaene er
baseret pa kunnen og faerdigheder. Det er sjovt,
at improvisere en guitarsolo, hvis man kan spille
guitar. Hvis ikke man kan spille guitar, er det ofte
mindre sjovt. Legende undervisning er derfor
ikke altid legende let. Og det legende kan ikke
altid igangsaettes ajeblikkeligt. Heller ikke nar
der tages udtryksformer i brug, som vi ellers
normalt associerer med leg, som f.eks. kridt,
modellervoks, rollespil eller LEGO-klodser.

Ovenstaende udfordring accentueres af, at
undervisning med legende tilgange er orienteret
mod at skabe deltagelsesmuligheder for

alle. Derfor forventes det ofte, at de anvendte
teknikker kan handteres af alle studerende

og undervisere i en eller anden udstrackning.
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Nar drama anvendes til et rollespil om
klasserumsledelse i danskundervisningen,
forventes alle at kunne spille med. Og

nar billedkunst anvendes til at udtrykke
ambivalente folelser vedregrende et vanskeligt
tvaerprofessionelt samarbejde, forventes alle
studerende i et eller andet omfang at veere i
stand til dette.

Idealet i undervisning med legende tilgange er
ofte det ambitigse og inspirerende didaktiske
princip low floor high ceiling (Resnick &
Silverman, 2005). Med dette princip indikeres, at
alle ber kunne deltage i undervisningen uanset
forudsaetninger (low floor) og at der samtidig
bor veere potentiale for aktivitet og laering pa

et hejt niveau (high ceiling). Et hejt niveau kan
forstas pa flere mader. Men en mulig tilgang
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er at tage afsaet i nyere fortolkninger af Blooms
taksonomi. Saledes omfatter et hgjt niveau
elementer som kreativitet, syntese og analyse.
Dette flugter ogsa med begrebet dybdelaering,
som i modsaetning til overfladisk memorisering
blLa. involverer praktisk kunnen samt evnen til
at udforske og anvende sin viden og kunnen

i ukendte sammenhaenge. Undervisning

med legende tilgange bygger saledes pa en
forhdbning om, at det er muligt at skabe leering
pa et hgjt niveau, samtidigt med at det geres let
og ligetil.

| vores undersggelse har vi undersegt forskellige
undervisningsaktiviteter, hvor sestetiske processer
har veeret afsaet for legende tilgange (Boysen

et al,, 2023a). Disse undersogelser peger pa, at
de studerendes praktiske erfaringer med en
given udtryksform eller undervisningsaktivitet

er afgerende for, om processen bliver legende.
Eksempelvis viser observationer af bordrollespil,
at de studerende, der har erfaring med spillet,

i hgjere grad kan indga i legende, fordybende,
improviserende og kollaborative processer.

Som alternativ til veldefinerede aestetiske
udtryksformer, anvendes der i undervisning
med legende tilgange ogsa redskaber, der
er mindre domaenespecifikke (Boysen et al,
2024). Dette har den oplagte fordel, at alle
kan deltage, fordi der ikke er nogle specifikke
faerdighedskrav. Til gengeeld repraesenterer
mindre domaenespecifikke redskaber ikke et
elaboreret formsprog, hvilket kan begraense
udtryksmulighederne.

Talmodighed og ovelse

Som allerede naevnt peger vores undersggelser
pa, at det legende i undervisningen i mange
tilfeelde ikke kan forventes at opsta gjeblikkeligt,
sa snart den enkelte undervisningsaktivitet
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saettes i gang. Legende tilgange til undervisning
ber derfor ikke forstas som noget, underviseren
kan tage ned fra hylden og fa til at ske efter
behag. Ej heller er det noget, som blot opstar af,
at de studerende beslutter sig for det og tager
ja-hatten pa.

Det kan skyldes flere ting. En vaesentlig
observation i forbindelse med vores
undersagelser er, at legende eksperimenter i
undervisningen ofte blev medt af en umiddelbar
tilbageholdenhed hos de studerende (Lund

et al, 2023). Ofte observerede vi studerende,
som startede med at sidde og tale om og
overveje undervisningsaktiviteterne i stedet

for f.eks at kaste sig ud i improviserende
bevaegelseshandlinger med hinanden. Vi lagde
desuden maerke til, at de studerende ofte kun
opholdte sig kortvarigt i aktiviteterne og viste
tegn pa at veere ivrige efter at blive feerdige med
eller oversta aktiviteten hurtigst muligt.

Det peger pa, at en undervisningsdidaktik, der har
til hensigt at veekke det legende i undervisningen,
ma interessere sig for, hvordan man kan udvikle
og opgve praktisk kunnen, sa de studerende
gives en reel mulighed for at blive legende i
forbindelse med undervisningsaktiviteter, som de
har mindre forudgaende kendskab og (praktisk)
erfaring med. Uddannelse og undervisning

vil ofte vaere kendetegnet ved at praesentere
studerende for nyt undervisningsindhold, som

de studerende ikke selv har bedt om, er klar over
at de far brug for eller er noget, som de endnu
ikke besidder forudsaetningerne for at kunne
anse for vaerdi- og meningsfuldt. Det er i den
forbindelse relevant at overveje, hvordan der kan
skabes gode betingelser for, at de studerende
bliver optaget af at @ve sig pa bestemte uvante
og ukendte undervisningsaktiviteter og deres
indhold over laengere tid.
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Vores undersagelser peger her pa talmodighed
som et vaesentligt aspekt. For at konkretisere,
hvordan talmodighed relaterer til det legende,
kan det vaere illustrativt med en analogi om det at
falde i sevn. Denne handling er sammenlignelig
med det legende pa det punkt, at begge
handlinger er noget, som ikke sker pa kommando
eller ved, at man beslutter sig for, at det skal
ske. Nar man ensker at sove, vil man leegge sig

i sengen, ofte pa sin foretrukne made. Man vil
lukke gjnene, maske begynde at trackke vejret
langsomt, og laegge dagens begivenheder til
side. Jeg kan kalde pa s@vnen ved at efterligne
den, men ikke tvinge det gjeblik frem, hvor
sevnen ‘kommer’, og saetter sig fast pa den
efterligning, som jeg har tilbudt den, og hvor
det lykkes mig at blive det, jeg prevede at vaere
(Merleau-Ponty, 2002). Mange har formentlig
oplevet, at det ofte er svaerere at falde i sovn,
hvis man vil det for meget. Sevnen er noget man
skal opsluges og gribes af. Det kraever derfor
talmodighed. Det er dog ikke ensbetydende
med, at man er fuldsteendig magteslas og ikke
kan styre sig selv i retning af sevnen. Man kan
efterligne og gentage bestemte udtryk og
handlinger, som med tiden gar det muligt og
mere sandsynligt, at man bliver taget af sevnen.
Hermed understreges betydningen af aktivt at
lade ens faktiske vagne tilstand laene ind mod
sevnen uden at ville fremtvinge den.

Noget tilsvarende synes ogsa at geelde
underviseres bestraebelser pa at vaekke det
legende i undervisningen. Derfor vil det i mange
tilfeelde vaere nedvendigt at kunne skabe

et undervisningsrum, hvor de studerende
talmodigt gentager f.eks. nye, ukendte og
endnu intetsigende undervisningsaktiviteter for
at muliggere, at det legende efterhanden kan
opsta, uden at det dog kan garanteres. | denne
optik vil det at vaekke det legende i undervisning
ikke blive forstaet som noget, der kan skabes i
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en handevending, men tveertimod handler det
om at give udstrakt og uafbrudt tid (Ailwood &
Ford, 2021) og plads til, at de studerende kan
eksperimentere/makke rundt med den konkrete
undervisningsaktivitet, at de far mulighed for at
fordybe sig og udvikle deres praktisk kunnen, sa
aktiviteten kan begynde at tale til dem og blive
meningsfulde pa andre mader end de oplevede
ved forste gjekast. Da der er indbygget en
skyndsomhed i uddannelsessystemet, som ofte
forplanter sig til den enkelte undervisningslektion
(Rosa, 2019), vil mange studerende og
undervisere opleve det unaturligt at skulle
opholde sig ved noget over laengere tid (hvilket
ovenstaende feltnote ogsa er et vidnesbyrd

om). Derfor ma det at vaekke det legende i
undervisningen ogsa handle om at praktisere og
opeve talmodige omgangsformer, startende i
den made man umiddelbart og kropsligt meder
hinanden i undervisningen, sdledes at dette i
hejere grad praeges af nysgerrighed, abenhed
og lydherhed snarere end ivrighed efter at

na i mal eller forsta hinanden ud fra fastlagte
rollemanstre.

Det at give plads til tAlmodigheden i
undervisningen synes ikke kun at vaere et
spergsmal om didaktik og hvordan den enkelte
undervisning tilrettelaegges og gennemfores,
men forudsaetter ogsa, at talmodighed
veaerdsaettes pa et mere generelt, organisatorisk
og strukturelt plan.
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Vi anbefaler

Vi kan pege pa fire anbefalinger, som kan
understatte legende tilgange til undervisning.

Vi anbefaler, at man skaber tid og

1 rum til, at de studerende kan @ve sig
og eksperimentere. For det forste er
erfaringer vigtige afsaet for leg og
improvisation. For det andet kan det
tage tid at opna en legende stemning.
Dette geelder iszer i situationer, hvor
de studerende ved forste ojekast
oplever undervisningsaktiviteterne eller
indholdet alt for uvant eller maske endda
meningslost.

Vi anbefaler, at man skaber rum

2 for personligt ejerskab i faelles
samskabende processer. Dette skyldes,
at samskabende processer pa den
ene side rummer mange veerdifulde
potentialer, men pa den anden side kan
skabe demotivation, fordi studerende
mister folelse af ejerskab, kontrol og
indflydelse. En kombination af personligt
og kollektivt ejerskab kan fremmes
via didaktiske greb, hvor studerende
intentionelt indtager hinandens
perspektiver eller hvor de udvikler gaver
til hinanden. Via sadanne processer
skabes faelles inspiration samtidig med
at de studerendes personlige ejerskab
respekteres.
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Vi anbefaler, at man henter inspiration fra
traditioner, praksisser og materialer, som
kan findes indenfor velkendte kulturelle
domeaener, f.eks. spil, film, musik, drama,
dans, poesi, tegning, osv. Indenfor disse
domaener er der udviklet en uendelig
skattekiste af vaerktojer og symboler, som
de studerende kan lege, improvisere,
reflektere og kommunikere med. Veerdien
af sddanne domaener styrkes, hvis

der inddrages domaenespecifik viden,
eksempelvis ved at bruge bestemte
materialer, veerktgjer og metoder eller ved
at tage afsaet i de studerendes erfaringer.

Vi anbefaler, at man appellerer til de
studerende ved at henlede deres
opmasrksomhed pa noget udenfor dem
selv. Det kan vaere et storre formal, sasom
betydningen af paedagogers og leereres
arbejde med bern og unge. Eller det

kan vaere kulturer og materialer, som

er sa inspirerende, at de studerende

ikke kan lade veere med at dykke ned

i dem. Hvis studerende kobler sig til
sadanne appeller, vil de i mindre grad
veaere motiveret af et enske om at please
underviseren eller forberede sig til
eksamen, men snarere af et hojere formal.
Man kan saledes overveje, hvordan man
som underviser kan understotte, at de
studerendes opmaerksomhed bliver
draget af appeller, som de studerende
ikke oplever kommer (direkte) fra
underviseren. Men fra "NOGET DERUDE".
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Afrunding og fortsaettelse

Formalet med denne rapport har veeret at
inspirere undervisere og studerende pa
paedgog- og leereruddannelsen til at anvende
legende tilgange til deres professionelle praksis.
Desuden har onsket veeret at understrege det
helt afgerende ved en velovervejet og reflekteret
didaktisk tilgang til det legende. Bade hvis det
og vi skal lykkes, men ogsa for at vi fremadrettet
kan dele viden og praksis om det legende

med hinanden og udvikle et levende og livligt
forskningsfelt.

Vi har peget pa, at det ikke er ligegyldigt, hvordan
vi taler om leg og det legende. Maden vi taler

og taenker om det legende kommer til at veere
konstituerende for de paedagogiske beslutninger,
som vi tager. Det er derfor absolut centralt, at

vi insisterer pa de distinkte sprogliggerelser og
den empiriske naensomhed og nysgerrighed.
Perspektivet om legekvalitet understotter

denne pointe.

Vi har belyst muligheder og udfordringer ved
legende tilgange ud fra et kulturelt, rumligt

og materielt samt didaktisk perspektiv. Vi har
kondenseret resultaterne fra de tre perspektiver,
der er relevante for legende tilgange og givet
anbefalinger, der kan understette arbejdet med
legende tilgange i undervisningen.

Pointerne som rapporten har praesenteret,

er ganske vist udviklet i konteksten af
professionsuddannelserne, men vi stopper ikke
her. Vigtigheden af legen og det legende arbejder
vi videre med endnu taettere pa bern og unge.

De naeste tre ar gor vi det i taet samarbejde med
fire dagtilbud. Her arbejder vi taet sammen med
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fagprofessionelle om de sma begrn fra 0-2 ar, om
at udvikle paedagogiske praksisser med afsaet i
legen og det legende. Desuden samarbejder vi
med to folkeskoler, laererne i matematik og dansk
samt de unge pa ottende argang.

For bade denne del og den naeste del af
forskningsrejsen geelder det stadig: For at legen
og det legende kan leve, ma du vaere genergs,
du ma sige ja til meget, og du ma habe p3, at det
hele flasker sig. Vaersgo - vi starter her.
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Hvis du vil vide mere

Her finder du alle videnskabelige artikler,
udgivet i Playful Learnings forskningsprojekt.
Rigtig god laeselyst!
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