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Artiklen omhandler den udfordring, det kan vcere at anvende en legende tilgang i undervisningen
pd en videregdende uddannelse. Hvordan kan leg omscettes og betones didaktisk, for at legen
bliver et relevant begreb i didaktikken pd en videregdende uddannelse?

Legende didaktik bliver heri artiklen belyst gennem fire underviseres eksperimenterende arbejde
med at anvende leg som en del af deres undervisning pd lcerer- og paedagoguddannelserne. | fire
individuelle kvalitative interviews betoner underviserne bl.a. begreberne deltagelse, refleksioner
og meningsfuldhed i de didaktiske designs som betydningsfulde opmaerksomhedspunkter.

Den legende tilgang pdvirker scerligt undervisernes didaktiske valg ved, at der tcenkes opgaver
og aktiviteter ind i undervisningen, hvor kroppen er en del af undervisningen. Fx som i rollespil
elleri et kunstnerisk, musisk, mediebaseret eller praktisk udtryk.

Analysen af interviewene er foretaget ud fra dele af John Deweys Iceringsforstdelse og
pcedagogiske filosofi, grundet hans tilgang til uddannelse og lcering, hvor handling, eksperimenter
og refleksion anvendes til at opnd Icering og nye erfaringer.
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adjunkt, pcedagoguddannelsen,
Neuropcedagogisk Kompetencecen-
ter, UCN

INTRODUKTION

| dette afsnit indkredses kort en del
af rammerne for uddannelsesprak-
sis p& professionsbacheloruddan-
nelserne. Dette ggres med henblik
p& en forstdelse af det felt, som
underviserne arbejder i, og hvor de
skal indtcenke leg som en del af
deres didaktik.

FELTET - LERER- OG
PZAZDAGOGUDDANNELSEN

P& professionsbacheloruddannel-
serne er der en optagethed af,
hvordan teori og praksis forbinder
sig. For de videregdende uddannel-
ser forventes det, at studerende
med en professionsbacheloruddan-
nelse skal kunne forstd og reflektere
over professionens teori, metode og
praksis (Uddannelses- og forsk-
ningsministeriet, 2019). Udviklingen
inden for professionsuddannelserne
harigennem lang tid vceret praeget
af en akademisering, der har vceret
med til at ggre uddannelserne mere

forskningsbaserede, og som har
skabt grobund for yderligere
teoretisering (Jensen, 2018, s. 110).
Relationen mellem teori og praksis
kan forstds som gensidigt afhaengi-
ge, men forskellige. De studerende
forventes at kunne indgd i en
kompleks praksis, hvor der ikke kun
er én Igsning pd professionens
opgaver. De studerende skal kunne
handle i forhold til de problemstillin-
ger, der kan opstd i praksis (Horn et.
al., 2020). Der er et fokus pd& b&de en
teoretisk tilgang og en akademise-
ring af undervisningen i kombinati-
on med praksisfeltets
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Figur 1: Udarbejdet af Tina Klinkby, 2022.

problemstillinger. Didaktikken p&
uddannelserne er preeget af teori
- praksisdimensionen og en reflek-
sion i forhold til de to elementer.

| kombination med teori-prak-
sis-dimensionen ses ogsd en
tendens i en legende og cestetisk
retning i den didaktiske tcenkning
pd lcerer- og poedagoguddannel-
sen, bl.a. igennem Playful Lear-
ning-programmet (PL). | PL er
nggleordene for “den legende
tilgang” kreativitet, forestillingsev-
ne, uforudsigelighed, meningsfuld-
hed og fcellesskaber som grundlag
for, at den legende tilgang udvikler
undervisningen (Lyager, Heiberg &
Lehmann, 2020). Mdlet med pro-
grammet er gennem en legende
tilgang pd& professionsuddannelser-
ne at starte en koedereaktion, der
skal fremme kreativitet, nysgerrig-
hed og lyst til at eksperimentere hos
bern (Playful Learning, 2020). Didak-
tikken skal bé&de virke som en
tilgang i undervisningen pd profes-
sionsuddannelserne og pdvirke de
studerendes udvikling af praksis,
ndr de er faerdiguddannede og
arbejder professionelt.

Feltet, underviserne pd professi-
onsuddannelserne arbejderi, er
preeget af en akademiseret tilgang
med teori og krav om forskningsba-
sering, der skal kobles til praksis,
samtidig med at der arbejdes med
at trcekke dele af undervisningen i
en cestetisk og legende retning.
Dette kan vcere dilemmafyldt, da
leg i sig selv ikke er akademisk og
teoretisk. Her undersgges det

gennem fire underviseres didaktiske
design, hvordan underviserne
overvejer og eksperimenterer med
en legende tilgang, og hvordan de
kan f& legen til at fungere i en
akademisk, forskningsbaseret
undervisning forbundet til praksis-
problemstillinger. Det videre fokus i
artiklen er en interesse i, hvordan
leg kan omscettes og betones
didaktisk, for at legen bliver et
relevant begreb i didaktikken pd& en
videregdende uddannelse.

EMPIRI OG METODE
Artiklens empiri er indsamlet i
forbindelse med Playful Lear-
ning-programmet. 12 deltagende
undervisere har udfyldt et i pro-
grammet pd forndnd udarbejdet
skema. Underviserne har beskrevet
et didaktisk design ud fra en
legende tilgang. Skemaerne med de
didaktiske designs er begrcenset af
meget f& anslag pr. punkt og giver
et hurtigt indblik i, hvad underviser-
ne tcenker i forhold til tilrettelceg-
gelse, gennemfgrelse og intention
samt erfaringen med en legende
tilgang gennemfert i deres under-
visningspraksis. De didaktiske
design er en kort beskrivelse af en
valgt undervisningsmetode som et
delelement af en undervisning i et
samlet forlgb.

| forbindelse med undersggelsen
er fokus pd, hvordan legen omscet-
tes didaktisk, hvad der er betonet
og ligger bag de didaktisk valg;
skemaerne med de didaktiske
design alene erikke nok til en

uddybende analyse. Som forarbej-
de til interviewene er indholdet i
skemaerne systematiseret efter
skemaernes overskrifter samt emner
og begreber ud fra Deweys teori.
Begreberne er deltagelse, samspil
og social kontekst, de studerendes
forudscetninger, eksperimenterende
tilgang, den legende tilgang og
nysgerrighed samt refleksioner. De
udfyldte skemaer anvendes heref-
ter som fundament for at f& det
forste indblik i forskellige vinkler og
konkrete bud p& en legende tilgang
og som et indledende skridt mod
indsamling og generering af mere
empiri.

DET KVALITATIVE FORSKNINGSINTER-
VIEW SOM METODE

En mulighed for at f& betoningen og
de bagvedlaeggende overvejelser
frem er gennem kvalitative intervie-
ws. Ud af de 12 skemaer med
didaktiske design er udvalgt fire
didaktiske design, som uddybes
gennem kvalitative semistrukturere-
de interviews. Interviewene er ikke
en del af PL-programmet. De fire
udvalgte didaktiske design er
varierende i deres metodevalg og
cestetiske udtryksformer, og under-
visningens temaer afspejler et
arbejde med faglige begreber
forankret i lcerer- og/eller pceda-
gogprofessionen, som ikke er
knyttet til et fag, hvor det cestetiske
er fagets genstandsfelt, som fxi
musik og drama. En informant
arbejder fagligt med tilknytning og
omsorgssvigt, en anden med teori



om sundhedsfremme, en tredje med
kon, seksualitet og mangfoldighed
og den fjerde med Blooms taksono-
mier. £stetisk er det brug af musik,
rollespil, forskellige visualiserings-
former og proesentationer af disse i
kombination med de faglige
begreber.

Til de fire individuelle kvalitative
semistrukturerede interviews er der
udarbejdet en interviewguide med
mulighed for at spgrge ind til,
hvordan den legende tilgang
pdvirker undervisernes refleksioner
over deres didaktiske valg.

Ved at anvende interviews opnds
en viden om den enkeltes erfarin-
ger. Via interviews kan man under-
spge informantens meninger,
oplevelser og holdninger. Intervie-
werens rolle er afggrende for de
svar, der gives, og svarene vil delvist
veere konstrueret i interviewsituatio-
nen (Tanggaard og Brinkmann,
2020). En socialkonstruktivistisk
vinkel inspirerer til en dialog om
tilgangen, hvor dele af refleksionen
kan opstd under interviewet. Som
interviewer er jeg bevidst om, at
interviewet og den refleksion, der
foregdr, er en konstruktion og en
social interaktion. | dette tilfcelde er
formdlet at finde frem til, hvad
underviserne tillcegger betydning,
betoner, og dermed hvilken forstd-
else underviserne har af den
legende tilgang forankret i de
interviewedes oplevelser og erfarin-
ger. Derfor har jeg som interviewer
bdde en bevidsthed om, hvordan
jeg sa vidt mulig far deres egne
oplevelser og meninger frem,
samtidig med at jeg ikke helt kan
undgd at pdvirke det sagte gennem
dialogen. Som interviewer har jeg
veeret opmaerksom pd at give den
interviewede plads med dbne
sporgsmadl samtidig med et gnske
om at holde interviewet pd sporet
af undersggelsens fokus og tema. Fx
indledte jeg bredt, dog med fokus
pd det grundlceggende begreb leg:
"Det forste, vi skal tale om, er den
legende tilgang. Hvad tcenker du
om det begreb?”

UCN PERSPEKTIV #12

Og senere opfplgende, hvor det
bliver lidt mere ledende, men dog
med baggrund i nogle andre
begreber, den interviewede har
bragt i spil: ”"Nu hgrer jeg dig sige
noget om deltagelse og engage-
ment, at det ogsd pd en mdde er
noget, der hgrer med til den legen-
de tilgang. Kan du uddybe det?”
Begge parter er pd den médde med
til at holde dialogen dynamisk i
gang og med til, at dialogen bliver
uddybende.

Interviewene er transskriberede.
Via transskriptionen af den konstru-
erede dialog skabes en mulighed
for en "iagttagelse” af det sagte
som analysedele, der efterfglgende
kan fortolkes.

Fra transskriberingen af intervie-
wene er der i analysen udledt
temaer og samlet pointer op
gennem en meningsskabende
kondensering, som efterfglgende er
kombineret med Deweys begreber:
leg, deltagelse og refleksion, hvilke
jeg proesenterer inden den efterfgl-
gende analyse, hvor jeg viser,
hvordan jeg gennem Deweys teori
f&r mulighed for at fortolke
empirien.

LEG, DELTAGELSE OG REFLEKSION
Dele af Deweys teoretiske forstdel-
sesramme kan nuancere forstdel-
sen af leg, deltagelse og refleksion
og har det formdl at kategorisere
og strukturere indholdet i
interviewene og forstdelsen

af dem. De tre begreber

ligger teet op ad det,

der har optaget under-

viserne. Det er derfor,

de tre begreber er valgt

LEG

Ifglge Dewey har legen et mal

pd& den mdade, at legen er styret af
en idé, der er med til at ggre legen
meningsfuld. N&r mennesker leger,
forspger de at effektuere noget,
hvilket involverer forudsigelser, som
er med til at styre det nceste, de gor
i legen. N&r forudsigelsen og
handlingen foregdri nuet, er det let

at cendre det, der foregdr. | legen er
interessen mere umiddelbar, end
nd&r man arbejder, men den indre
betydning og foretagsomheden
adskiller sig ikke s& meget fra det at
arbejde (Dewey, 2005, s. 281-219).
Mdlet er processen i legen, aktivite-
ten fgrer til mere aktivitet af samme
slags, men udvikler sig over tid mere
og mere kompliceret (Dewey, 2005,
s. 221-222). | et spil, som kan betrag-
tes som organiseret leg, vil der vcere
regler og en rgd tréd, der far spillet
til at veere sammenhcengende og
meningsfuldt (Dewey, 2009). Legen
kommer til at give mening, bl.a. ved,
at derer et forlgb i den. En begyn-
delse, en midte og en slutning. Na&r
ting i en leg eller et spil bliver til tegn
for noget andet, s bliver leg til en
aktivitet med en mental faktor.
Gennem legen kan man opbygge
og definere en verden med betyd-
ninger, som kan arrangeres og
organiseres, s& der evt. kan
inddeles i grupperinger og

skabes forbindelser

mellem tegnene

(Dewey, 2009, s.

176-177). Den

mentale
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faktor at forsté tegn har betydning
for det taenkende og refleksive
niveau.

Forestillingskraften er en del af
leg og spil og beskceftiger sig ikke
med det uvirkelige, men eren
metode til at udvide og fuldende
det virkelige. Forestillingskraften er
knyttet til tcenkning og bruges til at
opbygge en stgrre erfaring end den
erfaring, der er i nuet (Dewey, 2009,
s.180). Forestillingskraften udvider
legen og vores erfaring. NGr man
anvender legen i undervisningen aof
voksne, vil legen som regel vcere
igangsat af underviseren. Legen
fordrer deltagelse og giver erfarin-
ger, f&r meningsskabende kvaliteter
og giver muligheder for brug af
forestillingsevnen samt &bner for
kreativitet og dermed skabelse af
ideer, der endnu ikke er omsat til
praksis.

DELTAGELSE

Al erfaring er social og involverer
kontakt og deltagelse. De studeren-
des forudscetninger danner grund-
laget for skabelsen af nye erfarin-
ger, hvor samspil mellem de
studerende handler om den kon-
tekst, hvor de studerende gor deres
erfaringer (Dewey, 2008). Dewey
skriver, at der skal vcere et "praksis-
problem”, som giver mening for de
studerende at Igse, for at der
skabes nye erfaringer via refleksion
og handling. Hvis nye erfaringer skal
have veerdi, skal undervisningen
relateres til praksis, da erfaringer
kan vcere mangelfulde eller forker-
te, hvis de er langt fra praksis
(Dewey, 2005, s. 179).

For at undervisningen er uddan-
nende, skal der vcere tale om
aktivitet, der aktiverer den lceren-
des folelser og gnsker. Aktiviteten
skal vcere i sammenhceng med
andre aktiviteter og forbereder et
behov for det naeste skridt, der
hviler p& det, der allerede er gjort.
Det handler om en rcekke sammen-
hcengende handlinger, en ordnet
aktivitet, den studerende har en
interesse i og er deltagende i.
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Aktiviteten skal fgre bevidstheden
nye steder hen og tvinge bevidsthe-
den til at stille spgrgsmal (Dewey,
20009, 182-183). En del af denne
deltagelse er en parallel til den
mdade, Dewey beskriver legen pa. |
legen skabes mening bl.a. ved, at et
skridt bevirker og pdvirker det
nceste skridt i legen. Men for at
deltagelsen er uddannende skal der
bdde vcere interesse, pnsker og
bevidsthed, hvilket fgrer videre mod
refleksionen.

REFLEKSION

Refleksiv tcenkning er en kcede af
tanker, hvor tankerne fglger en
orden, hvor den nceste tanke er
baseret pd& den foregdende. Hver
fase i processen er et skridt i det
nceste skridt, og der skabes en
koede, hvor tanken bliver til refleksi-
on. Tankercekken er ikke tilfceldig,
men er forbundet p& en mdade, s&
der er en bevaegelse mod et mdl
(Dewey, 20089, s. 14). Den refleksive
teenkning har to faser. Den starter
med den fgrste fase, som eren
tilstand proeget af tvivl, tgven,
forvirring og mentale udfordringer.
Herefter praeges tcenkningen af en
undersggende tilgang for at finde
stof, der kan fjerne tvivlen og
forvirringen (Dewey, 2009, s. 20). Der
skabes dermed et mal for

teenkningen, og tankestremmen
ledes i en bestemt retning. Proble-
met, der spges undersggt, er med til
at bestemme tcenkningens mal,
samtidig med at mdlet styrer
tcenkningens proces, og den
refleksive tcenkning sigter mod en
konklusion (Dewey, 2009, s. 15 og 22).

N&r man steder pd et problem, vil
de tidligere erfaringer og viden
veere en forudscetning for at
komme med Igsninger. Der vil opstd
forvirring (Dewey, 2009, s. 23), hvis de
studerende ikke har dannet erfarin-
ger, som kan anvendes til den
pdgceldende problemlgsning, og
der kan opstd ubehag i situationen
(Dewey, 2008, s. 50). Den studerende
vil kun kunne indgd i den refleksive
teenkning, s&fremt ubehaget
udholdes og vendes. De studerende
kan ga til opgaven, eller de kan
vende om (Dewey, 2009). Det har
betydning for de studerendes
lcereprocesser og refleksion, at de
er i stand til at rumme ubehag og
forvirring for at kunne udvikle p&
deres erfaringer. Det appellerer til,
at underviseren arbejder med at
skabe et feelles rum, hvor forvirring
og ubehag kan rummes og arbej-
des med, s& de studerende ikke
vender sig veek fra undervisningen
og de lcereprocesser, de skal
deltage i.

Refleksiv tcenkning kan igangscet-
tes ved hjcelp af spgrgsmal og
problemstillinger, hvilket kan
udnyttes i en metodisk og didaktisk
kontekst. Refleksiv taenkning er
bevidste handlinger for at opdage
sammenhcengen mellem det, vi gor
og konsekvenserne heraf (Dewey,
2005, s. 163). Underviseren kan
arbejde med at igangscette og
understptte de studerendes reflek-
sive tcenkning i forbindelse med en
legende didaktik gennem bdde
praktiske problemstillinger og mere
teoretiske spgrgsmadals- og problem-
baserede diskussions- og opgave-
formuleringer. Dette er muligheder i
forhold til at tilfgje det refleksive
niveau, som ikke ngdvendigvis
opstdr af sig selvileg. Legen kan



dog kanalise-

re associatio-

ner og vcere en

slags bund for

refleksionen, da man i

legen har féet en fcelles
erfaring som udgangspunkt for
refleksionen.

ANALYSE

Formdlet med analysen er at finde
frem til, hvad underviserne betoner.
Analysen er kategoriseret, struktu-
reret og fortolket efter de tre
temaer/begreber: leg, deltagelse
og refleksion, da det er med til at
d&bne undervisernes made at
betone leg i deres didaktiske
tilrettelceggelse. Interviewmateria-
let er systematiseret, og de forskelli-
ge udsagn sammenkeoedes i grup-
per for til sidst at f& et samlet
overblik. | fortolkningen sker der en
nuancering inden for Deweys
begreber gennem anvendelse af
empirien. Desvcerre er der ikke
plads til alle relevante citater, men
der er variation i, hvilke undervisere
citaterne stammer fra.

LEG SOM EN DEL AF
UNDERVISNINGEN

P& interviewtidspunktet arbejdede
underviserne ikke med en bestemt
definition af begrebet leg, men
begrebet leg var en del af undervi-
sernes egne overvejelser. Fx: Er leg
kun fri leg? M& andre end dem, der
leger, scette regler og rammer for
legen? Hvorndr er man legende?
Underviserne problematiserede og
reflekterede over, hvad leg kan
vaere i undervisningen pd en
professionsuddannelse, der b&dde
har et teori- og praksisperspektiv,
og hvor mdlet ikke er selve legen,
men noget andet, fx videntilegnelse
og kompetenceri forhold til et
begreb eller en malgruppe.

"Det der med, hvordan definerer
man leg og m& det have et mal,
eller skal det bare vcere den spon-
tane leg? Det, jeg er kommet frem
til, er, at i kraft af at vi er en uddan-
nelsesinstitution og hele tiden
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orienterer os efter mdl, s er det
sveert at ggre noget, der er sdan
helt mallgst, og de studerende vil
nok ogsd efterspgrge, hvad skal vi
bruge det her til?” (Informant 4).

Legen fik for alle undervisere
betydning p& en md&de, hvor kravet
til legen blev, at legen skulle vcere
relevant for undervisningens mdal.
Det har formet sig til et didaktisk
begreb, hvor leg er en aktivitet, der
har et aktivt sansemaoessigt og
kropsligt aspekt.

"Det legende aspekt lcegger op til,
at man er aktiv pd en eller anden
led, ogsa fysisk (Informant 3), og som
er legende, og hvor der ogsd er
plads til den studerendes egen
opfindsomhed, hvor vi som undervi-
sere ikke er for styrende, hvor der er
plads til noget legende. Det legende
er ogsd afhcengigt af, hvad de
studerende ggr det til.” (Informant 4).

Legen opstdr som et samspil
mellem underviseren og de stude-
rende og mellem de studerende
indbyrdes. Udfaldet kan ikke
forudsiges helt prcecist, og undervi-
serne arbejder med at skulle holde
en styring og en ramme for legen,
have mal for gje og samtidig give
slip, s& der er plads til leg og udfol-
delse. Undervisningens kvalitet,
udfald og forstdelsen af leg er ikke
kun afhcengig af underviseren, men
skabes sammen med de studeren-
de og i perioder af processen af de
studerende selv. Legen kan dermed
ogsd veere dben, s der er mulighed
for kreative Igsninger og forstdelser,
der er opstdet i undervisningsfcel-
lesskabet, og som kan rcekke ud i
praksis.

I nogle af de didaktiske valg
benytter underviseren sig af at
facilitere processer, hvor de stude-
rende selv skaber en legende
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tilgang, som
kraever bdde
forestillingsevne
og planlcegning.
Det er ikke besluttet
pd forhdnd, hvad de
studerende prcecis skal ggre, og
hvad deres udtryksform skal vcere.
Det er dog besluttet, hvilket tema
eller begreb de skal forholde sig til.
En af underviserne underviser fx i
didaktiske modeller, hvor de skal
arbejde legende og cestetisk med
en fremstilling og et udtryk, der
forholder sig til det faglige, som de
skal praesentere for de andre
studerende.

"Der er nogen, der skriver et digt,
nogen, der tegner, laver plancher osv.
Sd& jeg prover altid pd ikke at ncevne
ordet planche. Fordi det er sddan lidt
mere todimensionelt, og det er bedre,
de scetter sig selv i spil, s& de gor sig
en kropslig erfaring, s& man kan
spgrge mere ind.” (Informant 3).

| en anden undervisning er det
faglige poedagogiske dilemmaer i
forhold til et tema pd et uddannel-
sesmodul, der drgftes i en legende
ramme - et ludospil:

"Nogen lavede et ludospil, hvor
de simpelthen lavede felter, og s&
var de andre studerende brikker, og
s& havde de lavet en kcempeter-
ning, og s& skulle man sl& med den
og rykke rundt, og s& fik man nogen
spgrgsmal - altsd de havde lige
udvidet ludoet lidt; man skulle
diskutere spgrgsmal med sin
gruppe.” (Informant 4).

Legen giver de studerende
erfaringer, der kan spgrges ind til,
og allerede her er muligheden for
refleksion taenkt ind. Legen foregdri
et feellesskab, skabt af uddannel-
sen og professionen, og bliver en
erfaring, hvori den studerende er
aktiv og deltagende.

DELTAGELSE | PRAKSIS

| leg og aktivitet skal den studeren-
de veere deltagende. Underviserne
planlcegger feellesskaber som en
del af de legende aktiviteter
gennem gruppedannelse,
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muligheder for at give feedback
indbyrdes og opsamlinger. Undervi-
serne skaber et rum, hvor mulighe-
der for dannelse af nye erfaringer
og refleksion opstdr; det er ikke kun
selve legen, man deltager i, men
ogsa refleksion, kobling til teori og
udvikling af praksis.

Hos underviserne skaber det at
undervise pd nye mdder refleksion
over, hvor meget man kan "skubbe” til
de studerende, og hvorndr noget er
legende tilgange og ikke udelukken-
de en sjov aktivitet. Centrum flyttes
ogsd fra underviseren til, at de
studerende selv er aktivt deltagende.
Underviserne beskriver PowerPoint,
tavleundervisning og formidling, hvor
det primcert er underviseren, der er
aktiv, som en traditionel made at
undervise pd. Underviserne ser den
legende tilgang som en mdade at
komme veek fra denne traditionelle
form og anvender legen som en del
af en undervisning, hvor der er fokus
pd, at den studerende er
aktivt deltagende.

En of
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underviserne siger meget direkte:
"Alt det her med, at vi skal uddanne
nogle til at ggre noget andet end
vores klassiske tcenkning ift. den
der 'rgv til bcenk™-Icering. (..) Vier
ogsd udfordret pd, at hvis jeg bare
stdr og snakker om et eller andet
begreb, s& kan jeg ogsd sagtens se,
hvad de studerende laver samtidig;
der sidder de bare bag deres
skcerm (..), ja, det er jo egentlig lidt
dumt, at vi stdr og siger, de skal
gore noget, og s& gor vi faktisk det
modsatte, ndr vi selv underviser”
(Informant 2).

Her kommer det samtidig frem, at
de studerende, nér de skal ud i deres
profession, gerne skal voere uddan-
net til selv at veere aktive samt skabe
deltagelse og aktivitet for de menne-
sker, de skal arbejde med.

Underviserne tillcegger stemnin-
gen og rummet stor betydning for
deltagelse. Det handler om, at de
studerende fgler sig trygge i rum-

met ift.,, hvad der
skal ske, og

om at skabe en stemning, en fcelles
felelse og fastholde de studerende
som deltagende i
undervisningssituationen.

"Jeg bruger bittesma refleksions-
pvelser, hvor jeg ogsd har arbejdet
lidt med stemning, hvor jeg scetter
noget musik pd. (..) Som jeg ikke
havde toenkt over kunne vcere
s&dan en akilleshcel, men det skal
man da toeenke over, ndr man
veelger de her stemningsting ind i
sin undervisning. Det kan bd&de
veere positivt og negativt (..), men
der er ogs@ bare nogen, som har
modstand, og det vil der jo ogsd
veere i praksis; de studerende skal
jo helst ud og ggre noget af det
samme. Det skal de jo ogsd vcere
opmeaerksomme pd.” (Informant 2).

Underviserne steoder indimellem
pd barrierer i deres forspg pd at
anvende en legende tilgang. Det
kan for de studerende virke grcen-
seoverskridende at skulle spille en
rolle eller som her, hvor der reageres
pd, at der bliver sat musik pd. Det
kan vecere forskelligt, hvilken stem-
ning og tidligere erfaringer under-
visningen aktiverer hos de stude-
rende. Underviserne spger med
udgangspunkt i tryghed og delta-

gelse at skabe et lceringsrum,

hvor de studerende har mulig-

hed for at vcere aktive. De ser

trygheden som grundlag for
deltagelse.

“Jeg overvejer altid,
hvordan jeg far gjort dem
trygge. Fx ndr vi har de her
smd rollespil, som jo eren
del af vores design, at sd er
det faktisk ogsd ok at vcere
printer eller potteplante,
eller hvad det kunne vcere i

det her spil. Jeg forsgger at
f& det gjort trygt, samtidig
med at jeg stadigveek invite-
rer dem til legen, og s@ endte
det med, at nogle af dem

- mecend, som havde haft lidt
modstand pd, de sad og var virkelig
med.” (Informant 1).



REFLEKSION OVER LEG, TEORI OG
PROFESSIONENS PRAKSIS

| den aktive deltagelse er undervi-
serne opmacerksomme pd, at der
skal faciliteres og gives mulighed
for refleksion, og hvor sma gvelser/
eksperimenter ikke anses for en
pause, men som en reel mulighed
for lcering. Fx blev der arbejdet
bd&de med stillingtagen til professi-
onsrelaterede dilemmaer, refleksio-
ner over praksis gennem teori og
refleksioner over det mecerkbare og
visuelle i et rollespil, hvor de stude-
rende agerer casepersonerien
vanskelig pcedagogisk situation,
hvor samspillet personerne imellem
er problematisk. Underviseren har
valgt casen ud fra, at den ogsd
relaterer til det teoretisk faglige, og
der troekkes tréde til teorien i
forbindelse med den dialog, der
foregdr efter rollespillet.

“Jeg veelger gvelser, der pd en
eller anden mé&de giver mening ind i
det teoretiske stof (..), n&r vi maerker
det, ndr vi kropsligt er til stede som
nogle af de her casepersoner, kan vi
mcerke, hvad det vil sige at vcere i
et samspil, som ikke er hensigts-
maessigt. S& bliver det jo virkeligt, (..)
hvad er det, der sker lige nu, hvor-
dan er det og mcerkes, hvordan
fples det, (..) og s& er det jo netop
spcoendende, ndr vi s@ kobler det til
sproget, og vi s& kan begynde at
flytte det ud af det her nu (..), for jeg
oplever faktisk det her ejerskab, det
har, ift. nar jeg hjcelper dem til at
koble nogle teoretiske perspektiver
pd spillet” (Informant 1).

Citatet viser flere lag. Her ncevnes
ejerskab - det er et begreb, flere af
underviserne selv anvender. Det
skaber mening i situationen at tage
ejerskab af et eksperiment ellerien
case. For underviserne betyder det
bl.a., at de studerende selv har
mulighed for at veelge fx rolle,
materiale eller udtryksform.

Citatet viser en ny erfaring,
undervisningen kan skabe ved at
rollespille casen, hvor de studeren-
de far en erfaring med de fglelser,
der kan veere i et uhensigtsmaoessigt
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samspil. Man spiller en rolle, mcerker
noget kropsligt og reflekterer
efterfglgende over, hvad bdde
rollespil og den person, de spiller,
kan udlgse af tanker. Underviseren
faciliterer ogsd den efterfplgende
refleksion ved sprogligt at f& koblet
teori pd den erfaring, som bdde de,
der deltager direkte i rollespillet, og
dem, der iagttager, far. De taler
endvidere om, hvordan konflikter vil
kunne forstds og Igses i praksis.
Hos Dewey er refleksion over en
problemligsningssituation eller teori
med til at skabe nye erfaringer p&
baggrund af tidligere erfaringer og
den viden, de studerende bringer
ind i situationen (Dewey, 2009).
Refleksionen er ikke kun baseret p&
det, der ggres og udtrykkes i den
eksperimenterende legende under-
visning, men ogsd over den teori,
der er tilknyttet. Derudover vil
problemligsning pd& lcerer- og
pcedagoguddannelserne ofte vcere
knyttet til professionens praksisfelt.
Det at arbejde problemlgsende og
problemorienteret ligger ikke
ngdvendigvis implicit i legen,
ligesom refleksionen heller ikke gar
det. Refleksion, teori og problemlgs-
ning kan forbindes med leg, men
det kroever et eksplicit arbejde
bd&de fra undervisere og deltagen-
de studerende og viser sig som et
omdrejningspunkt, hvis legende
didaktik skal vcere meningsgivende
pd en videregdende uddannelse.

KONKLUSION

Artiklens problemstilling omhandler
den udfordring, det kan vecere at
omscette leg og betone en legende
didaktik i undervisningen, sd leg
bliver et relevant begreb i didaktik-
ken pd en videregdende uddannel-
se. P& baggrund af analysen kan
det konkluderes, at underviserne
betoner deltagelse, meningsfuldhed
og refleksion i et didaktisk design,
ndr de anvender en legende tilgang
som en del af didaktikken. Desuden
kommer legebegrebet i undervisnin-
gen til at beveege sig i en balance
mellem leg, praksisncerhed,
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Iceringsmal og refleksion. Det var pé&
en mdade overraskende, at det
refleksive blev tydeligt betonet og
blev et omdrejningspunkt, fordi leg
ogsd kan vaere ubevidst og spon-
tan. Der er ikke tale om "ren” leg
som forestillinger, forudsigelser og
processer uden, at legen er koblet
til refleksioner og lceringsmadl,
hvilket ifglge underviserne legitime-
rer legen pd professionsuddannel-
serne. De studerendes refleksion er
omdrejningspunkt uanset den pd
forhdnd valgte teoriramme. Med
Deweys teoriramme kan refleksio-
nen kcedes sammen med legen,
deltagelsesbegrebet og en eksperi-
menterende tilgang til
undervisningen.

Meningsfuldhed blev skabt af
refleksionen og koblinger til praksis
ved at kunne forestille sig det
oplevede som brugbart i forhold til
refleksion over praksisfeltet. Her
taler underviserne ogsd om, at de
studerende tager ejerskab, hvilket
har betydning for engagementet og
maAden, de studerende deltager pd.
Underviserne er optagede af at f&
de studerende op ad stolen og
veere aktivt deltagende, og legen
indfgres i sammenhcenge, hvor den
ikke ngdvendigvis traditionelt hgrer
til. Det bliver en anderledes mdade at
arbejde med det faglige stof pa.
Underviserne har overvejelser i
forhold til, at leg b&de kan vcere
tiltrcekkende, men i nogle tilfcelde
ogsa blokerende for, at de stude-
rende deltager og indgdri de
pnskede lcereprocesser. Derfor er
der i tilgangen fokus pd tryghed i
rummet og pd, hvordan alle stude-
rende inkluderes i legeprocesserne.

Leg bliver benyttet i en meget
bred forstdelse, og begrebet
kommer til at Icegge sig op ad de
teoretiske overvejelser om deltagel-
se og erfaringer. Leg bliver ogsd
brugt synonymt med aktivitet. Fx
ndr der skal fremstilles produkter til
fremlceggelser eller laves rollespil,
hvor underviserne taler om metode-
valg. Det bliver ncevnt, at undervi-
serne har overvejelser omkring, at
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Deltagelse i
refleksion

Meningsskabelse

Praksis

F.eks. cases
og praktik-
> erfaringer

Figur 2: Udarbejdet af Tina Klinkby, 2022.

de bruger sig selv som skiftevis
ekspert og facilitator, ndr undervis-
ningen eri gang, hvilket far indfly-
delse pd det legende.

Den legende didaktik har det til
fcelles, at de studerende "skal lave
et eller andet” (deltage/handle og
skabe en oplevelse) og ses som en
mulighed for at bevcege sig vaek fra

PowerPoint og tavleundervisning,

hvor det primcert er undervise-
ren, der er aktiv. Underviser-
ne gnsker at give de
studerende mulighed
for stgrre deltagel-
se ved, at de selv

o

Legende
Didaktik
Deltagelse
gennem leg -
aktivitet - krop -
sanser — udtryk

skal f& erfaringer gennem egne og
andre studerendes handlinger i
undervisningen. De studerende skal
kunne mcerke en fglelse, en proble-
matik og deltage aktivtiden, fxiet
rollespil, eller de skal finde ud af,
hvordan de vil udtrykke et bestemt
begreb eller finde en arbejdsform,
der styrer en dialog. De studerende
er aktive i forbindelse med refleksi-
on, som ses knyttet til alle aktiviteter/
lege.

Teori - praksisdimensionen og en
refleksion i forhold til de to elemen-
ter bliver p& den mdade fastholdt i
undervisningen, selvom en legende
didaktik indgdr. Underviserne bruger
legen ind i en reflekterende tilgang til
teori og praksis.

7

PERSPEKTIVERING
Analysen af empirien ligger meget
toet op ad teorien, hvilket kommer til
at betyde, at artiklen ikke g&r mere i
dybden med fx temaerne tryghed,
ejerskab, tidsrammer, facilitator- og
ekspertrolle. Fx kunne ejerskab vcere
forfulgt i forhold til professionsiden-
titet, eller der kunne have vceret lagt
mere vaegt pd underviserens rolle
som facilitator og ekspert i samspil
med de studerende i forhold til leg.
Det kunne ogsd veoere interessant
og relevant i en efterfglgende
undersggelse at se pd de studeren-
des evaluering af egne lcereprocesser
og refleksioner over teori — praksisfor-
holdet gennem den legende didaktik.
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