Tidsskriftet Laering og Medier

Legekvaliteter

Udvikling af et begreb om det legende i lzerer- og
paadagoguddannelsen

Helle Marie Skovbjerg, Designskolen Kolding. LAB Design for Play.
Helle Hovgaard Jgrgensen, UCL Erhvervsakademi og Professionshgjskole.

Abstract

Med afset i et storre forskningsprojekt om det legende i undervisning pa padagog- og leereruddannelser,
udvikler denne artikel begrebet om legekvaliteter. Gennem en design-baseret tilgang til udvikling af teori
udforsker artiklen, hvordan begrebet om legekvaliteter kan vaere med til at skabe muligheder for en méde
at konceptualisere legende undervisning. Legekvalitetsbegrebet viser sig at have folgende karakteristika:
Legekvaliteter er bundet til konkrete situationer, er nert knyttet til handlinger, er fluktuerende og er altid
legekvaliteter for nogen. Med udviklingen af begrebet om legekvaliteter bliver artiklens centrale bidrag at
skabe et begreb, der bade muligger, at vi kan se pa eksisterende undervisning og sperge til legekvaliteterne
i disse, ligesom vi kan bruge begrebet legekvaliteter som designprincipper for fremtidens legende
undervisning. Artiklen afsluttes med at diskutere begrebets teoretiske og praktiske implikationer for
professionsuddannelserne.

Engelsk abstract

Based on a research project about playful teaching in pedagogue and teacher education, this article develops
the concept of play qualities. Through a design-based approach to the development of theory, the article
explores how the concept of play qualities can help to create opportunities for a way of conceptualizing
playful teaching. The concept of play quality turns out to have the following characteristics: Play qualities
are related to concrete situations, related closely to actions, are fluctuating and always play qualities to
someone. With the development of the concept of play qualities, the contribution of the paper becomes to
create a concept of playful teaching that both enables us to look at existing teaching and ask about the play
qualities in these, just as we can use the concept of play qualities as design principles for future playful
teaching. The article concludes by discussing the theoretical and practical implications of the concept for the
education.

Introduktion

En rakke nyere studier af undervisning pd videregidende uddannelser viser, at legende tilgange til
undervisning er i vaekst (Norgérd, Toft-Nielsen & Whitton, 2017, Moseley & Whitton, 2019; Whitton,
2018). Studierne peger pa, at legende tilgange kan imgdekomme nogle af de udfordringer, fremtidens
uddannelser star over for. Fremtidens uddannelser kalder pa at kunne tiltreekke dygtige og engagerede
unge til professioner som laerer- og paedagoguddannelse, at professsionerne skal forblive relevante,
blandt andet ved at skabe naer forbindelse mellem uddannelse og profession samt, at professionerne i
det lange lgb kan veere med til at sikre, at barn og unge bliver ved med at have lyst til at leere og udvikle

sig.

Legende tilgange har fokus rettet mod processen, ser laereprocesser som sociale og samtidig er de en
gvelse i at sta i det abne, overkomme usikkerhed og have tiltro til andres og egen skaberkraft. Som
Norgard et.al. papeger: "Playful learning provides a new paradigm for understanding higher education
pedagogy in an increasingly performative risk-aversive environment. It is an approach that gives
learners and teachers freedom to be playful, freedom to make choices, and freedom towards the world”
(Norgard, Toft-Nielsen & Whitton, 2017: 276). Samtidigt er det hibet, at de kommende lerere og
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paedagoger vil vare rustet til at udeve deres profession blandt bern og altsd ogsa basere deres samvaer
med og undervisning af born pé de selvsamme veardier.

I forbindelse med forskningsprojektet Playful Learning Research Extension har reviewstudier dog vist,
at der er en rakke udfordringer forbundet med at arbejde didaktisk med legende tilgange til
undervisning (Jorgensen, Schrgder & Skovbjerg, 2021; Jensen, Pedersen, Lund & Skovbjerg, 2021;
Boysen, Jensen, von Seelen, Sgrensen & Skovbjerg, 2021). Serligt sammenkoblingen af det legende og
uddannelse er omdiskuteret og modsetningsfyldt, bade teoretisk og praktisk. Teoretisk er det legende
udfordrende at have med at gere (Sutton-Smith, 2001, Skovbjerg 2021b, Skovbjerg et al. 2021), og det
kommer konkret til udtryk ved uklarhed i begrebsbrug. Diffuse ideer dominerer. Leg, legEN, at lege og
det legende blandes sammen pa mange niveauer. Forestillingen om ”den frie leg” star samtidig steerkt,
som noget, der mé beskyttes mod didaktisering, og det gor det vanskeligt at arbejde med det legende pa
en meningsfuld méde i uddannelse (Jksnes & Sundsdal, 2020). Begrebsbrugen om det legende betyder
ogs4, at den kolliderer med bestrabelserne, der er i uddannelsessammenhang for at leere nogen noget
og den notoriske modsatning mellem leg og leering manes til stadighed frem (Karoff & Jessen, 2014;
Mouritsen, 1996). Samme problematik rejses af Stenros : “It is problematic that there is an ideological
stance found in much of the literature on serious games and gamification that posits that games and
play are somehow inferior unless they are useful” (Stenros, 2015, p.147). Legen udgrenses fra
uddannelsernes kerneopgave og henvises til at veere brainbrakers, forbindes med pjat og pjank og holdes
veek fra det faglige indhold (Mgller et al, 2019; Skovbjerg, 2021a).

Udfordringerne antyder, at der er brug for en dybere indsigt i, hvordan det legende kan vere tilstede i
uddannelse. Skal det legende vaere et bud pa, hvordan fremtidens uddannelse praktisk og teoretisk kan
veare, er der brug for at erstatte det modsaetningsfyldte landskab med konstruktive perspektiver, ved at
udvikle nye begreber, der formar at begribe og nuancere samspillet mellem det legende og uddannelse
pé en meningsfuld méde. Det vil sige pd en méide, der pa den ene side udforsker, hvordan det legende
kan vere relevant for en uddannelseskontekst og pa den anden side udforsker, hvad der sker, nar det
legende er i en uddannelseskontekst.

Denne artikels centrale bidrag er at udvikle et begreb om det legende i uddannelsessammenhaeng, som
tager det legende alvorligt, samtidigt med at samspillet mellem de betydningssammenhaenge som
uddannelse er, tages alvorligt (Norgird, Toft-Nielsen & Whitton, 2017).

Med afsat i en reekke designeksperimenter, der foregar i et igangveerende forskningsprojekt pa larer-
og padagoguddannelserne, Playful Learning Research Extension, har artiklen til hensigt at besvare
folgende forskningsspergsmél: Hvordan kan vi udvikle et begreb om det legende 1
professionsuddannelsernes undervisning? I artiklen bliver det begrebet om legekvaliteter. Vileger ikke,
vi laver ikke lege, men vi tager del i undervisningsaktiviteter, der har kvaliteter, der kommer fra lege.
Med sporgsmalet insisterer vi bade pa, at det legende er relevant for lerer- og paedagoguddannelserne,
og p4, at det legende i uddannelse bar understatte uddannelsens formal.

I regi af forskningsprojektet samt i udviklingen af begrebet om legekvaliteter tager vi afsaet i
leeringsperspektiver fra Dewey (2005), Lave & Wenger (1991) samt Lennon (2015). Her bliver
laereprocressser forstdet som en erfaring af en feelles verden, hvor det faglige saettes i scene pa en made,
sa det er muligt at gore noget — sammen med andre. Laereprocesser er altsa forbundet med handling,
for det er gennem handling, at det er muligt for de studerende at komme til at vide noget. Forstaelsen
er forankret i blandt andet pragmatismen og betyder, at viden bliver til ved at blive handlet ud i stadig
nye udgaver og i samspil med omgivelserne. Med Lennon (2015) peger vi i seerlig grad pa, hvordan vores
handlinger er kropslige og sanselige udgvelser, og det er gennem dem, at vi kan skabe viden gennem
forestillede verdner.

I det folgende laegger vi ud med at udfolde metode- og forskningskonteksten for udviklingen af begrebet
legekvalitet. Dernaest prasenteres tre dele, hvor vi udfolder begrebsudviklingen gennem
designeksperimenter. Artiklen afrundes med en diskussion af implikationerne for bade praksis i og
teoretisering af det legende i uddannelse med begrebet om legekvalitet som forstaelsesramme.
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Metode, forskningskontekst og analysestrategi

Artiklen tager afset i tre designeksperimenter, der er skabt i forbindelse med forskningsprojektet
Playful Learning Research Extension. Forskningsprojektet (2019-2023) er finansieret af Lego Fonden
og involverer forskere fra de seks professionshgjskoler i Danmark, fra danske universiteter samt en
rekke udenlandske partnere. Forskningsprojektet skal forske i legende tilgange til undervisning i
samspil med udviklingsprogrammet Playful Learning. Udviklingsprogrammet er et udviklingsprojekt
péd larer- og paedagoguddannelsen, som skal gentenke, hvordan professionsuddannelserne kan
involvere sig i professionsopgaven gennem det legende. Det vil sige, at undervisere skal skabe og
studerende skal mgde undervisning, der er legende, og samtidigt skal de studerende tilegne sig mader
at lave undervisning og padagogik pa, der er legende, s de kan gore disse tilgaengelige for alle bgrn og
unge, nar de kommer ud og skal virke i deres professioner (Playbook I; Playbook 2).

Metodisk er forskningsprojektet baseret pa Design-based research (DBR) (Brown, 1992; Barab & Squire,
2004, Ejsing-Duun & Skovbjerg, 2018), der er kendetegnet ved et naert samarbejde med et praksisfelt. I
denne sammenheeng er praksisfeltet udviklingsprojektet. Det indebeerer, at der pa laerer- og
pedagoguddannelserne igangsaettes en raeekke designeksperimenter, der har til hensigt at udforske de
forskningsspgrgsmal, som projektet stiller (Ejsing-Duun & Skovbjerg, 2018). Vi udvikler i og med den
lokale uddannelsespraksis og har brug for metoder, der muligger bade at kunne skabe nye former for
undervisning og systematisk undersoge disse. Derfor er eksperimenter, der finder sted i 'naturalistic
contexts” centrale (Barab og Squire, 2004:3), og designet, i dette tilfaelde begrebet om legekvaliteter,
hjelper os bade med at generere viden, samtidig med at den viden ogsa skal veare relevant for
uddannelseskonteksten. Som et led i forlgbet afpraver og generere vi labende den teori, der kommer til
at danne grundlaget for forstaelsen af legekvaliteter i undervisningen i en naturtro sammenheng og har
som Barab og Squire foreskriver er tilfeeldet, nér vi arbejder med DBR, fokus pé “the messiness of real-
world practices” (2004:3). Det indeberer, at fleksible revisioner af de designs der afpreves, er
nedvendige, og at deltagerne bidrager ved at tage aktivt del i eksperimenterne og ved at veere med til at
sikre dokumentation i form af udfyldelse af skabeloner, padlets, praesentationer og publikationer, som
kan ggres til genstand for videre analyser. Med design-based research som metodik er vi optagede af,
hvad der karakteriserer konkrete situationer, hvor legende undervisning finder sted, og hvordan
teoriudvikling bade kan geore det nemmere at forsta disse, men ogsa skabe mulighed for at iveerksztte
og altsd designe fremtidige undervisningssituationer pa konstruktive méder. Design-based research
muligger pd den made bade en praeskriptiv og en deskriptiv dimension (Jergensen & Skovbjerg 2020;
Ejsing-Duun & Skovbjerg, 2018).

Vores designbaserede tilgang til udviklingen af begrebet om legekvaliteter tager udgangspunkt i
modellerne fra Christensen, Gynther & Petersen (2012) og Barab & Squire (2004), og udviklingen af
begrebet er struktureret herefter. I Kontekstfasen undersgger vi, hvordan legende undervisning i
paedagog- og lereruddannelsen tematiseres og bruges, bdde teoretisk og praktisk. I samspil med
konteksten tematiserer vi de problemstillinger og behovene, der er her. I Labfasen formulerer vi
konkrete principper for, hvad vi gerne vil udforske yderligere gennem konkrete handlinger, i
kombination mellem teori om det legende og de behov vi har afdekket i kontekstfasen. I
Interventionsfasen afprgver vi igennem konkrete designeksperimenter vores ideer om begrebet i
samspil med praksis, og igennem interventionen trykprever vi begrebets rakkevide og mulighed
(Skovbjerg, 2021a). I Refleksionsfasen kigger vi pa det empiriske materiale og reflekterer over, hvad
det legende, med afszt i det vi ved nu, neermere bestemt begrebsmaessigt betyder, hvad vi har laert i det
foregdende og onsker at bringe ind i naeste iteration.

Fasernes aktiviteter dokumenteres via feltnoter, feltfotos og sensorisk etnografi (Pink, 2001), samt
konkrete produktioner som padlets, didaktiske designs og praesentationer.

I artiklen her preaesenterer vi tre forskelligartede designeksperimenter, og i hver af disse dele har vi vaeret
igennem de fire trin, som er beskrevet i modellen. De tre designeksperimenter er udfert med henblik pa
at udvikle legekvalitetsbegrebet.

Analysestrategien er herefter inspireret af grounded theory og situational analysis (Charmaz 2014;
Clarke 2011). Det indeberer, at vi undervejs i udviklingen af begrebet har kodet og analyseret situationer
(Clarke, 2011), som muligger, at vi kan kortleegge disse og dermed klarlaegge struktur og retning pa
analyserne. Vi har brugt indsigter fra forelgbige analyser til at tage beslutninger om neeste skridt.
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Designeksperiment I: Hvordan gar underviserne i
gang med legende tilgange til undervisning?

Forste designeksperiment i vores begrebsudvikling starter i hos underviseren P, der har skabt en
matematikopgave, som en gruppe undervisere fra leerer- og paeedagoguddannelsen skal afprgve. Vi er i
starten af forskningsprojektet, og deltagerene er blevet bedt om at vise et godt eksempel pa legende
undervisning. Underviserne har searligt arbejdet med, hvordan de kan skabe undervisning, der er
inspireret af Pedagogy of Play og veerdierne “choice, wonder og delight” (Mardell et. al, 2016). Det vil
sige undervisning, hvor de studerende har muligheder for at veelge, hvor de kommer til at undre sig, og
hvor det opleves frydefuldt at deltage. Underviseren P har skabt et didaktisk design ud fra de betingelser.
P stiller os en opgave, og den forsgger vi som forskere at lgse sammen med en kollega. Opgaven handler
om, at vi skal bygge to lige lange baner ud af 10 traepinde, som har forskellige laengder. Traepindende er
numerisk 1-10 centimeter lange. P laegger i introduktionen vaegt pa, at der er et fagligt indhold, som skal
lzeres og kalder aktiviteten en “leerende aktivitet”. Vi far en vejledning til aktiviteten, og P formulerer en
udfordring til os som det sidste i sin instruktion: “hvis I nar til....”. Her er, hvad vi skriver i feltnoterne:

Vi gdr i gang med det samme i smd grupper, placeret pd amfiscenen i et 3dbent
undervisningsomrdde, og vi tager fat i materialerne og prgver os frem ved at flytte rundt pé
pindene. Vi gar nysgerrigt til vaerks og afprever, hvad nu hvis vi ggr sddan her, eller s&dan her
eller sddan her. Vi prgver os med andre ord frem”.

Billede 1: Billede af de ti treepinde

Vi gar pa opdagelse i den stillede opgave, og samtidigt bliver vi nysgerrige efter at lgse problemet,
mysteriet eller gdden, som vi har faet stillet. Hvad mon det er for noget? Vi gér altsd med pa praemissen
om, at der ogsa kan vere et element af tilfaeldighed involveret i vores indledende udforskning af mulige
lgsninger. Der opstar ogsa en form for kamp mellem deltagerne, da nogen pludselig réber, at de har en
lgsning.

I situationsanalysen lavede vi situational messy maps, hvor vi farst kortlagde situationen for “"non-
human and humant elements” (Clarke 2014. p. 561). Herefter kortlagde vi handlinger, sproglige
formuleringer og materialer og her viste det sig, at der til stadighed bade er forvirring med, og ogsa
afsggninger af, hvordan der kan tales om det legende, og hvordan det legende kan veere i undervisningen.
Konkret viste vores analyse, at underviseren traekker pa egne erfaringer om, hvad det legende er for
noget, bidde gennem valg af materialer og udforskning af de tre didaktiske principper. Disse indsigter
understottes af andre studier (Rahbek, 2020; Skovbjerg et al. 2021). Samtidig sggte underviseren hele
tiden méader, hvorpa der kunne skabes forbindelser mellem det faglige indhold og handlingerne, ligesom
det faglige indhold sogtes at kunne vare i centrum for de skabte aktiviteter, heraf “en leerende aktivitet”,
det didaktisk design, og finder det fortsat udfordrende at tale om det legende ved undervisningen.
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Designeksperiment II: At aflaese det legende i
handlingerne in-action

Ilyset af de indsigter var vi i anden del opmarksomme pé at afprave, om det ville veere muligt helt at g
vak fra at tale om at legE eller legEN i undervisningen, og i stedet understrege, at de aktiviteter, som vi
skaber er didaktiske aktiviteter. Det vil sige, at vi ikke leger i undervisningen, men, at de didaktiske
aktiviteter kan have karakteristika, der kommer fra lege. Det er séledes didaktiske designs, der er
legende, og det legende siger noget om det, vi gor i undervisningen, uden at det vi gor er, at vi leger. Den
made at se pa de skabte aktiviteter, skulle afprgves.

Vi tog udgangspunkt i beskrivelser af 36 didaktiske designs, designet og beskrevet af undervisere pa
pedagog- og laereruddannelsen i forbindelse med udviklingsprogrammet Playful Learnings forste ar.
Undervisere pa paedagog- og lereruddannelse havde fiet til opgave at skabe undervisningsaktiviteter,
hvor de udforskede, hvad legende undervisning kunne vare, og de skulle herefter beskrive dem, sa de
kunne stilles til rddighed for andre undervisere. Deres bud er struktureret pa enslydende mader, hvor
de starter med at beskrive intentionen med aktiviteten, dernaest den didaktiske begrundelse, den
konkrete tilretteleeggelse, de studerendes oplevelse samt egne erfaringer, ligesom de navner relevante
materialer og litteratur, der skal bruges (Skovbjerg, 2021a).

o+l B2,

Skabelon til didaktisk design

Didaktisk intention Tilegnelsen af teoretiske begreber bliver nemt
Beskriv kort og praecist formélet med | en meget boglig, individuel og slidsom affere
dit didaktiske design, og hvordan en | i den traditionelle undervisningspraksis.
legende tilgang til laering indgar i Den didaktiske intention med dette design er
designet. Nar den didaktiske at de studerende oplever arbejdet med
intention er tydelig, kan dine teoretiske  overbegreber  knyttet til
kollegaer bedre afgore om designet | medborgerskab mere legende.
er relevant for dem og deres De studerende skal udvikle spil, som skal lere
studerende (50-100 ord). spillerne noget om et teoretisk overbegreb.
Intentionen er, at bade spiludviklerne og
efterfolgende spillerne oplever
begrebsarbejdet som legende, leererigt - og
sjovt.
F.eks. er der mange teoretiske begreber
knyttet til overbegrebet ~medborgerskab
(selvbestemmelse, medbestemmelse etc.).
Ved at skulle udvikle et spil omkring et
overbegreb aktiveres de studerende fantasi og
kreativitet, samtidig med at de far diskuteret
og brugt over- og underbegreberne med
hinanden, mens de fremstiller spillet. Bade
som spilproducenter og senere som spillere
genbeseges begreberne pa forskellige vis.
Didaktisk begrundelse Designet tager afsaet i PoP-principperne for
Beskriv hvordan din didaktiske legende laeringsaktiviteter: valg, forundring,
intension og din tilrettelaeggelse fryd (inspireret af Mardell et al., 2016).
haenger sammen. Hvordan bidrager

P+

Billede 2: Beskrivelse af et didaktisk design

For at kunne finde frem til, hvad disse karaktertraek ved det legende i beskrivelserne af de didaktiske
designs kunne vere, strukturerede vi situationsanalysen fra Clarke (2011) med inspiration fra Skovbjerg
(2021b) legeforstéelse ved at sperge til, hvad de gjorde noget med, hvordan denne udgvelse med dette
kunne karakteriseres, hvilke materialer, der blev brugt og hvem der var med. Desuden brugte vi viden
om legetypologien fra Hughes (1996) og hans beskrivelse af 16 legetyper og deres karaktertraek for at
afsgge, hvad det legende ved de didaktiske design skunne veere.

I analyserne af omgangen og udgvelsen i aktiviteterne synes de didaktiske designs at vare legende, idet
flere designs trak pa legetyper som f.eks. rolleleg, konstruktionsleg, fantasileg, tumleleg og kreativ leg
Eksempelvis var flere inspireret af handlinger fra rolleleg, hvor de skulle lade som om, de var
paedagogiske filosoffer eller bern pé rod stue og gennemspille scenarier med det afset. Andre brugte
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handlinger fra konstruktionsleg, blandt andet ved, at der blev bygget huler til refleksion eller med Lego
i forbindelse med matematik. For uddybende analyse se Skovbjerg (2021a).

Selv om de didaktiske designs synes at veere legende, nér vi kiggede pé beskrivelserne af dem, sa rejste
vores analyser samtidigt spergsmal til de konkrete udovelser. Beskrivelserne var primaert anvisninger
til og efterrefleksioner pa bagkanten af afprgvningerne. Det vanskeliggjorde en forstielse af, hvad der
konkret var det legende ved de didaktiske designs. "Manglen” pd den indsigt i analyserne pegede dermed
ogsa pa vigtigheden af, at de didaktiske design opleves eller observeres live, for at kunne identificere det
legende ved det didaktiske design. Beskrivelserne pa bagkant var altsa ikke nok til at kunne indfange det
legende.

Vi métte se pa handlingerne i de didaktiske designs, dvs. hvad de studerende faktisk gjorde som nogen,
der kan antyde, hvordan de didaktiske designs er legende. Men det blev ogsa klart, at de didaktiske
designs ikke “har” det legende, men at det legende viser sig, nar de bliver udgvet og gjort. At det legende
ved de didaktiske designs kommer til syne, nér de bliver levet ud sanseligt og kropsligt, hvis vi felger
Lennon (2015), gjorde det ogsé klarere, at det legende altid er legende for nogen, dvs. at det legende er
teet knyttet til dem, der oplever - og er en del af den undervisningssammenhang, der foregar.

Indsigterne fra designeksperiment et og to beted samlet, at vi konceptualiserede det legende ved
undervisningen som didaktiske designs med legekvaliteter. Her skal legekvaliteter ikke forstas som
abstrakte preedefinerede procedurer (Dahler-Larsen, 2008), der kan forudsiges uden den situationelle
kontekst. I stedet defineres kvalitet i dets oprindelige etymologiske betydning som, hvordan noget givet
er beskaffen. Her er vi altsa interesseret i, hvordan didaktiske designs er beskaffen med egenskaber fra
lege, og den kvalitet er forst og fremmest en, der sker. Hos Pirsig formuleres det “Quality is not a thing.
It is an event” (Pirsig, 1974, 176).

Designeksperiment III: Hvordan praksis har behov
for at konkretisere det legende

I det tredje eksperiment ville vi specifikt afprove det nyudviklede begreb om legekvaliteter med henblik
pa at udforske, om legekvaliteter dels var et meningsfuldt begreb bade som praeskriptivt designprincip
for at udvikle legende undervisning, men ogsa som deskriptivt analysevarktgj til at forsta de udviklede
didaktiske designs. Sammen med forskergruppen lavede vi endnu et designeksperiment med det formal.
Vi indledte med en laesning af teksterne af Larsen (1995), Dahler-Larsen (2008), Cowan & Todorovic
(2000) samt van Kemendade, Pupius & Hardjono (2008) med henblik pa at skabe et falles afsat for
begrebet om legekvaliteter, hvor kvalitetsbegrebet undersgges i situationer, hvor det, der sker, altsé de
konkrete handlinger, der udgves, opleves legende af den enkelte.

Dernzst inddelte vi forskergruppen i to hold 4 4 personer, der hver iser fik til opgave at opfinde et
didaktisk design som skulle angé det periodiske system og hvor aktiviteten samtidig skulle baseres pa
én eller flere af Hughes (1996) legetyper og med inspiration fra Skovbjerg (Skovbjerg, 2021b; Jorgensen
& Skovbjerg, 2020). De fik desuden to designvarktgjer, IDEKU, som er en brainstormmodel og Playful
Spiderweb (Jorgensen, Skovbjerg & Eriksen, 2021), der skulle hjelpe grupperne med at traeffe en reekke
designbeslutninger relateret til de didaktiske grundspergsmal om hvor og i hvilket tidsrum aktiviteten
foregar, hvem der deltager, hvilke handlinger der er i fokus, hvad underviseren rolle er og hvilke
materialer der indgéar (se billede 3).
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Billede 3: Billeder af de to designveerktgjer

I folgende uddrag fra feltnoterne, udvikler den ene gruppe et didaktisk design, hvor deltagerne skal
veelge at veere grundstoffer. Grundstofferne skal stede sammen og derfra skal de pa baggrund af
grundstoffernes egenskaber gennemspille, hvad der sker i ssmmenstgdet:

"Skal vi ikke sige, at deltagerne skal starte med at vaelge et grundstof, som de skal vaere. Dernzgest
skal de prgve at stgde ind i hinanden, og s& skal de “spille”, hvad der s& kommer til at ske, ndr de
stader sammen”, foresldr Anne. "Jo, god ide, og hvad for en legetype vil vi gerne bruge til den
situation, som vi skal skabe?”, spgrger Jesper. "Rough-and tumble”, foresldr Anders. "Haha”, griner
Anne. "Det lyder virkelig skart”

Gruppen kombinerer altsd det konkrete faglige indhold, her det periodiske system, med legetypen
‘rough- and tumble’ (tumleleg) og kombinationen udger deres didaktiske design. Grupperne afprgver
herefter deres didaktiske design, som de videooptager, si det kan vises og deles med resten af
forskergruppen i forbindelse med refleksionen.

Gruppen diskuterer samlet afslutningsvist, hvilke legekvaliteter de kan identificere i deres afprovede
eksperimenter. De indskriver dem i et fealles dokument via den digitale platform Padlet. I
overensstemmelse med vores analysestrategi, som er inspireret af grounded theory, &bner vi vores
materiale ved initialt at kode det "word-by-word” (Charmaz 2014. p. 133) for derefter at fokusere
kodningen, s& vi pd den méde kan udpege nogle forelgbige kategorier. Analysen af den felles Padlet
viser os, at til trods for en felles forstéelse for, hvordan vi mé forsta og karakterisere kvalitet og dermed
legekvalitet, sa er det vanskeligt for deltagerne at blive konkrete med, hvad det specifikke legende ved
de didaktiske designs narmere bestemt er. De fleste kategorier er dannet af abstrakte (forelgbige)
begreber som mod, forandring, opfindsomhed uforudsigelighed m.fl.

Men der hvor vi kommer det naermest det konkrete er, nir opmaerksomheden rettes mod handlinger,
der har en bestemt kvalitet, som forbindes med noget legende. Her bliver det sanslige, kropslige
tematiseret som centralt for at skabe oplevelsen af, at der er noget legende pa spil. At det er en konkret
kodelig, krop, der er til stede sammen med andre pd en sanselig méde, og hvor de kropslige
registreringer er med til at gare, at det preecis er det, der opleves. Det er pointen fra Lennon (2015), at
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den felles kropslige oplevelse af en given situation, som udspiller sig, muliggar, at vi kan forestille os en
feelles fremtid og rette os mod den i faellesskab. Deltagerne naevner desuden at grine, fjolle, have det
sjout som karaktertrak ved aktiviten, hvor humoren bliver brugt som drivkraft ved handlingerne. Men
ogsé en konkret handling som at saette noget '’kendt og kedeligt’ sammen med legetyper, forbindes med
noget legende ved at involvere opfindsomhed, og at der skabes noget uventet eller uforudsigeligt. En
anden handling der noteres drejer sig om at ’sige ja’ til andres ideer, ’at stoppe med at planlaegge/aftale
og bare gore’, som forbindes med 'mod’ og ’det at turde’. Der peges ogsa pa konkrete forvandlings- og
transformationsmuligheder, hvor grundstoffer bliver til f.eks. vand, der bliver til dyr. I den forleengelse
noteres det ogsa, at det at bygge og saette noget sammen skaber noget nyt. Det viser sig sdledes, at nér
de abstrakte begreber konkretiseres som handlinger peges der pa, hvilke kvaliteter det legende har i
aktiviteten. I dette tilfelde drejer kvaliteterne sig f.eks. om handlinger som ’at seette umage ting sammen’
og ’at bygge noget’.

Diskussion

I de foregiende designeksperimenter har vi udviklet og afprevet begrebet om legekvaliteter ved de
didaktiske designs som en mulig made fremover at udforske det legende i videregdende uddannelser.
Vores designeksperimenter har vist vigtigheden af et faelles sprog og dermed en falles forstaelse for,
hvad det legende i hgjere uddannelse kan vaere. Som ogsa Whitton (2018) papeger, sé er der en vigtighed
i at skabe et sprog, der muligger, at det legende kan gares til en central del af undervisningsformerne i
videregdende uddannelse, men samtidig ma sprogliggerelsen veere sensitiv overfor de formaél og vaerdier,
der er i den pagaldende praksis.

“There is a need to better understand the way in which language and terminology shapes the use,
acceptability, inclusivity and accessiblity of play in higher education, the ways in which playful
learning is discussed and the structues of power that are implicit within these discourses. How people
talk about play in tertiary education is one of the key factors that influences engagement and
acceptability for students, academics, parents and the public” (Whitton, 2018:26).

Whitton peger altsé pa, at sprogliggerelsen er med til at muliggare, at legende tilgange til undervisning
kan veere med til at stotte engagegementet hos studerende. Artiklens centrale bidrag til den
begrebsudvikling af det legende i konteksten af professionsuddannelse bliver altsd begrebet om
legekvaliteter, og den udvikling far bade implikationer for praksis i og teoretisering af det legende i
uddannelse. Som vist har legekvaliteter samlet set folgende vigtige definitionstraek: Legekvaliteter er
knyttet til konkrete situationer, de er afleselige forbundet med handling, og kvaliteterne er altid
kvaliteter for nogen, dvs. dem der er involveret i de konkrete situationer og altséd udeverne af de konkrete
handlinger. Begrebet understatter dermed ogséa vores forstéelse af leering, der indledningsvist blev
praesenteret gennem Dewey (2006), Lave & Wenger (1991) samt Lennon (2015).

De teoretiske implikationer er blandt andet, at begrebet om legekvaliteter og ogsd de konkrete
legekvaliteter ma vaere forelgbige og dynamiske begreber. Vi folger pointen hos Clarke (2011) om at
“generating sentisizing concepts and theoretical itegration toward provocative yet provisional grounded
theorizing rather than the development of substantive and formal theories as the ultimate goals” (p.
559), dvs. definitioner og teoretiseringer uophgrligt ma vaere i dialog med og kunne influeres af konkrete
udgvelser og altsd ikke bare er reprasentationer af en partikuleer uddannelsespraksis. Bdde som forsker
og underviser ma man altsa vere indstillet p4, at begrebet ikke kan udtemme definitioner af det legende,
men at det er en bestandig definitionspraksis, som man ma st i. Det betyder ogsa, at det legende i en
professionskontekst ma anskues som et vidensdomene, der konstant skal udvikles, og vi skal som
fagprofessionelle ikke lene os tilbage, men vaere med til at udvikle det vidensdomene gennem den
definitionspraksis. Det geor vi gennem kontinuerlige handlingsafpregvninger i teet samspil med
konteksten.

Det forelgbige og kontinuerligt udforskende, der afkraeves i teoretiseringen gor sig ligeledes gaeldende
praktisk. Nar legekvaliteterne knyttes til konkrete situationer, hvor de finder sted, bliver de konkrete
steder samt den tidslige udstrakning centrale dimensioner man mé& have med i de didaktiske
overvejelser. Nogle handlingstyper afkraever formodentlig leengere udstraekning end andre og rumlige
forhold for at kunne udfolde sig. Som en af deltagerne udtrykker det: "At dykke ned i et legende
feellesskab, det tager tid, men ikke ngdvendigvis lang tid”.
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Nar legekvaliteterne knyttes til handlinger ma vi dels sparge, hvad det er for et handlingsrepertoire, som
legende undervisning afkraever og om vi har det rette handlingsrepertoire, bade som studerende og
undervisere, men ogsd, hvordan det er muligt i en undervisningskontekst at udvikle et
handlingsrepertoire, der muligger et bredt spektrum af legekvaliteter. Med andre ord m& man sperge,
om de laererprocesser, der igangsattes i en uddannelseskontekst kan rumme alle legekvaliteter, eller er
der nogle der udgranses? Et er i hvert fald sikkert, og det er, at vi kun bliver legekvalitetskloge af at gve
0S.

Den sidste pointe om, at legekvaliteter altid er legekvaliteter for nogen, implicerer, at kvaliteterne kan
haende at veere forskellige alt efter, hvem eller hvad der er involveret med dem i konkrete situationer. Vi
kan altsd designe og planlaegge didaktiske designs, men det vil vise sig, hvad det hele bliver til. Med et
begreb om legekvaliteter er en af de praktiske implikationer altsd, at noget i den legende tilgang til
undervisning altid vil betyde, at uforudsigelighed spiller en rolle. Vi kan designe situationerne til en vis
grad, baseret pad viden og erfaringer, men ikke forudsige alt. Derimod ma vi evne at tillade det
emergerende at spille en rolle. Forsgger vi som undervisere at kontrollere igennem planleegning af
situationerne, vil legekvaliteterne ikke kunne muligggres til fulde.

Yderligere bliver det selvfglgelig interessant at sperge, hvordan vi kan tilga viden om, om de pagaeldende
legekvaliteter faktisk er legekvaliteter for noget eller nogen i den konkret kontekst, hvor vi har designet,
dvs. hvordan far vi viden om de legekvaliteter er legekvaliteter for dem, som vi designer til? Der er behov
for, at vi som undervisere udforsker det sporgsmal ved at inddrage alternativer til skrift- og
sprogbaserede metoder som sporgeskemaer og interviewmetoder i evalueringer i slutningen af et modul.
Lennon (2009) peger pa vigtigheden af fornemmelsen for den sanselige og kropslige gennemspilning,
nér vi skal have adgang til handlingsviden. Her kan vi f4 adgang til andres erfaringer om, hvordan noget
givet er. Med Lennons ord: “What becomes central to his account in the later work is not simply our
bodily manipulations as giving shape to the world, but the fact that we can bring the world to expression,
which we need our bodies to do so” (Lennon, 2015:48). Det betyder, at underviseren ma investere sin
kropslighed og sanselighed i de konkrete situationer, for at fa adgang til de erfaringer med legekvaliteter,
gennem handlinger som nogen eller noget har. Det kunne ogsd antyde, at legende tilgange til
undervisning ikke alene kommer til at handle om, at underviseren iscenesatter et mulighedsrum for de
studerende, men at underviseren ogsa selv ma tage del i og involverer sig i de situationer, der skabes i
samspil med de studerende. At skabe didaktiske designs med legekvaliteter og udeve dem i samspil med
de studerende kommer dermed ogs4 til at betyde, at underviseren ma udforske, hvordan de selv stiller
sig i forhold til egen indvolvering i det legende med de studerende.

Konklusion

Artiklen indleder med at pege pad det modsatningsfyldte landskab, som det legende mgder i en
uddannelseskontekst. Gennem en rackke designeksperimenter i regi af leerer- og paedagoguddannelsen
udvikler artiklen begrebet om legekuvaliteter som en made at sprogliggere og tematisere det legende.
Artiklen kommer frem til at udvikle begrebet om legekvaliteter ved pd den ene side at bruge
legetypetypologien og pa den anden side at vise, at disse kvaliteter forst viser sig i konkrete situationer,
hvor de foregar; de foregar gennem handlinger, og de vil altid veere legekvaliteter for nogen eller noget.
At tematisere det legende i uddannelse gennem begrebet om legekvaliteter far en reekke implikationer
bade teoretisk og praktisk, bade for studerende og undervisere. At udvikle og udgve legende tilgange til
undervisning kalder pa et handlingsrepertoire for bade studerende og undervisere, og ogsa, at man som
underviser involverer og investerer sig kropsligt og sanseligt i de legende tilgange i situationer, der
skabes i samspil med de studerende.
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