Playful Learning

Hvad taler vi om, ndr vi taler om playful learning? Artiklen ind-
kredser begrebet playful learning i undervisningssammenhceeng,
- herunder hvordan en didaktisk rammescetning kan initiere fan-
tasi og legende omgang med det faglige indhold. Med inddra-
gelse af konkrete praktiske eksempler viser artiklen, hvordan
leg og leering i skolen kan blive til playful learning.

Forfatter: Birte Debel Hansen

I en undervisningskontekst dekker begrebet playful learning
bredt over undervisning, hvor leg og fantasi har mulighed for at
udfolde sig, og anses for at vaere vaerdifuld. Det betyder, at un-
dervisning rammesattes med en legende omgang med det fag-
lige stof. Playful learning har de senere ar fiet opmaerksomhed
nationalt og internationalt savel pa de videregdende uddannelser
som i grundskolerne. Den legende tilgang til det faglige indhold
er grundleeggende i dette leerings- og dannelsessyn, uanset om
der er tale om undervisning af bern, unge eller voksne. Indenfor
undervisning pa videregdende uddannelser kan blandt andre
navnes Mitchel Resnicks teori og forskning, der blandt andet
har fokus pa de 4 P’er: Project, Passion, Playfulness, Peers
(Resnick, 2019), og Rikke Toft Nergaard (Nergard et al., 2017),
der i et internationalt samarbejde er i faerd med at udvikle signa-
turpaeedagogik, som vedrerer playful learning pa universiteter.

Siden 2018 har det nationale udviklingsprogram Playful Lear-
ning eksperimenteret med udvikling af undervisning med le-
gende tilgange pa paedagog- og lereruddannelserne i Danmark.
Udgangspunktet for programmet er, at leg er vigtig og veerdi-
fuld for berns udvikling, leering og trivsel, og malet er, "at
styrke alle danske berns kreative og eksperimenterende tilgang
til verden og deres livslange lyst til at leere” (Playful-
learning.dk, 2020). Playful Learning programmet har udviklet
principper for undervisning med en legende tilgang. Princip-
perne er ikke teenkt som en planleegningsmodel, men som



pejlemerker for legende og eksperimenterende undervisning.
Principperne lyder:

- at skabe fzlles forestillinger
- at vove uforudsigelighed
- at insistere pd meningsfuldhed

Playful learning begrebet bruges séledes i forskellige uddannel-
seskontekster. I artiklen refereres bredt til en legende tilgang til
undervisning og ikke specifikt til Playful Learning programmet.

En tilgang til undervisning

Playful learning vedrerer ikke bestemte undervisningsmetoder
eller koncepter. Playful learning er en tilgang til undervisning.
Udgangspunktet er, at det legende og fantasien betragtes som en
forudsaetning for at vaere undersogende og skabende. Der opere-
res ikke med en dikotomi mellem leg og lering, men begre-
berne anskues som gensidigt forbundne i undervisningen. En le-
gende modus afspejles dermed i planlegning, gennemforelse og
evaluering af undervisning. Der er ikke noget nyt ved denne til-
gang til undervisning, men fantasi og en legende omgang med
fagets indhold har haft trange kar i de uddannelsesdiskurser, der
har veeret dominerende igennem en leengere arraekke. Playful
learning kan derfor betragtes som et opger med prastations- og
nulfejlskultur, der praeger skolen i vores samtid, og en genopda-
gelse af det legende leringsrum. Playful learning handler dels
om at genbesgge didaktiske klassikere som John Dewey og
Wolfgang Klafkis teorier, der tilsiger, at undervisningens ind-
hold og metoder skal have betydning for eleverne her og nu
(Dewey, 2005; Klafki, 2011), og dels om at udvikle ny under-
visning. Der er meget inspiration at hente i undervisningsmeto-
der, der har vaeret udbredt, men er blevet glemt eller nedpriori-
teret. Det vaere sig eksempelvis astetiske leereprocesser, scena-
riedidaktik, dramapadagogik og spildidaktik. Laerings- og dan-
nelsessynet i denne tilgang bygger pa pedagogisk teori og
forskning, der viser, at mennesker laerer bedre, husker bedre og



trives bedre, hvor de er indre motiverede, og har autonomi i le-
ringsfellesskaber (se fx Tanggaard, 2018). Laring er i denne
forstaelse tet forbundet med handlinger og erfaringer sat i spil 1
en vekselvirkning med faglig viden. Udover at handlinger med
et materiale (bredt forstaet) vaeekker energi, kan man billedligt
talt sige, at handlinger fungerer som kroge, hvor ny faglig viden
kobles pé og far betydning.

I skolen er der et undervisningssigte. Derfor kan der ikke vere
tale om fri leg, men legende, undersggende og eksperimente-
rende processer med et fagligt indhold. M.a.o. ma det tilstreebes
at veere en anden suppe, der bliver lavet i undervisningen end
suppen, der bliver lavet i SFOen. SFOen har det privilegie, at
der er rum for fri leg. Da der i undervisningen i skolen ikke kan
vaere samme grad af frihed, ma laereren forholde sig til, hvordan
der i undervisningen kan skabes rammer for en legende omgang
med det faglige indhold uden at instrumentalisere legen.

Det legende skal ikke opfattes som kolorit p& undervisningen,
men som en erkendelsesform, der dbner for verden i undervis-
ningen. Playful learning setter fokus pé, hvordan undervisning
kan tilrettelaegges, sa alle leererens gode intentioner har mulig-
hed for at spille sammen og ligge i trdd med teori og forskning
om involverende og inkluderende undervisning.

Leererens rolle

Hvad der opleves som legende er subjektivt. Det, der af en elev
opleves som leg, kan opleves helt anderledes af en anden elev.
Laererens opgave er at skabe rammer for undervisningen, hvor
legende processer med det faglige indhold opstar, og der er for-
skellige indgangsvinkler, som eleverne kan koble sig pa. Helle
Marie Skovbjergs (Skovbjerg, 2016) teori om legens stemnin-
ger tilbyder et perspektiv, hvormed lereren kan fa gje pa legens
stemninger i undervisningen. Legende stemninger opstér ifelge
Helle Marie Skovbjerg, nar en legende praksis og et legemedie
kombineres. I undervisningsregi kan det eksempelvis vaere at



konstruere smé modeller af huse i matematik. Den legende
stemning kan opsta her via kombinationen af mediet ’byggema-
terialer” og den legende praksis “at bygge”. Altsa legende me-
die + legende praksis = legende stemninger. Medier skal forstés
bredt. Kroppen kan fx ogsd vare mediet. Legende stemninger
kan veere med til at treekke andre med ind i de legende proces-
ser. Dette perspektiv ébner for, at en vild og stgjende leg, som i
andre undervisningssammenhange méiske er uvelkommen, kan
vaere nogle elevers indgang til fordybelse og engagement i et
fagligt omrade.

Nér det lykkes at fa det lystfyldte og eksperimenterende forenet
med refleksioner over fagets indhold, opstar der resonans i un-
dervisningen (Rosa & Endres, 2017), men der er mange proces-
ser, der skal spille sammen, som ger det udfordrende og svert. I
modsatning til mere traditionel undervisning forseger lereren i
mindre grad at have kontrol med lering. Lareren har endvidere
mindre kontrol med, hvor lang tid der skal sattes af til et givent
forlab, da elevernes spontanitet, fordybelse og medejerskab er
en del af tilgangen. Undervejs i et forleb ma lareren have blik
for, hvornar rammerne skal skarpes eller lempes for at tilgodese
den faglige udvikling. Det kraever didaktisk bevigenhed og er-
faring med handverket at undervise.

Nér lereren selv er legende eller rammesatter undervisningen
pa en legende made med sit tonefald og iscenesattende stem-
ning, understottes de legende processer. Stemningen, der ud
over at have veerdi 1 sig selv, virker positivt tilbage pa undervis-
ningen og pé lererens arbejdsgleede. Dog skal laereren vaere op-
mearksom pa, at stemningen kan miste sin umiddelbare appel,
hvis der i samme anslag til undervisning henvises til leerings-
maél, test, karakterer eller afgangsprover.

Didaktisk rammeszetning
I planlaegning af undervisning kan det vare en hjalp at tage ud-
gangspunkt i helhedsorientering, saledes et det faglige fokus



spiller sammen med de legende processer. Helhedsorienteret
undervisning kan imedegd en ensidig oplevelsesorientering, el-
ler at legen bliver det, der skal f& det uvedkommende til at glide
ned. Helhedsorientering betyder, at undervisningen er bygget op
i en helhed, frem for fragmenter af forskelligt indhold der ikke
hanger sammen. [ helhedsorienteret undervisning har eleverne
ofte et produkt (mal) at arbejde hen mod. Slutmalet kan fx vare
et impressionistisk digt og maleri. P4 vejen mod malet konsulte-
res faglig viden pa forskellig vis. Det kan fx vere ved et muse-
umsbesgg, som dermed har et formal, der har betydning for den
videre proces. Faglig viden bliver saledes bragt i en betydnings-
fuld anvendelse i forlebet, og skal ikke laeres isoleret uden en
sammenhang, hvor den har betydning for eleverne. Det er ek-
sempelvis ogsd mere meningsfuldt for elever at arbejde med
kemi i relation til at producere mad, cremer eller lignende, end
at arbejde med kemiske formler uden en sammenhang, der gor
viden om formlen relevant for eleven her og nu.

Underviserens opgave er at finde materialer, som kan involvere
eleverne i specifikke aktiviteter, der har et mal eller et formal.
De legende og kreative processer giver ofte mulighed for, at
forskellige kompetencer sattes i spil og vaerdsattes. Det kan ek-
sempelvis vare iderigdom, humor, stemmeforing eller mod. Nar
abstrakte sproglige, matematiske eller fysiske begreber bliver
understottet og sat i spil med konkret indhold, kan flere elever
koble sig pa undervisningen. Det medforer, at flere elever har
noget veerdifuldt at bidrage med og dermed oplever glaeede ved
undervisningen. Elevernes interesse for undervisningen er end-
videre en vigtig negle til klasseledelse. Det er svert at lede en
klasse, nér eleverne ikke finder interesse for undervisningen.
Tydelige rammer og forventninger hjaelper ikke tilstreekkeligt,
hvis undervisningen er uvedkommende, og legende og fysiske
handlinger bliver undertrykte. Ifolge Dewey (Dewey, 2005) vir-
ker interesse disciplinerende pa arbejdet. Trivselsundersegelser
og evalueringer af folkeskolen viser, at elevernes trivsel og
gleede ved undervisningen i skolen pt. er udfordret, og at



eleverne efterspearger mere undervisning, hvor de bruger san-
serne og selv "far lov” (Elevernes Leering, Trivsel Og
Oplevelser Af Undervisningen i Folkeskolen - VIVE, 2020; God
Undervisning Set Med Elevernes Ojne | EVA, 2018).

Undervisningsforlebet ber ret hurtigt give eleverne mulighed
for at opleve og erfare, da deres interesse forst er vakt, nar de
har en erfaring, som kan vekke nye sporgsmél. Deduktiv under-
visning ger jevnligt det modsatte; starter med at give eleverne
alle svarene og eleverne skal derefter efterprave eller gve det
faglige stof. Problemet med den undervisningsform er, at den er
mindre motiverende, og eleverne hurtigt glemmer, hvad de har
hert. Geremal og teoretisk viden indgar som gensidigt af-
hangige elementer i leringsprocesser. Playful learning handler
om at give eleverne den fornedne tid og mulighed for at ekspe-
rimentere og udfolde sig i dbne processer. De abne rammer skal
stilladseres, s erfaringer bliver koblet pa ny viden og refleksi-
onsniveauet hgjnes. Rammerne skal ikke blot rumme uforudsi-
gelighed, men ogsé leegge op til uforudsigelige veje. Undervis-
ning med en hgj grad af forudsigelighed, hvor man sgger ét be-
stemt facit eller et bestemt laeringsudbytte frakobler den menne-
skelige drivkraft, der eksempelvis ligger i spaending eller brug
af fantasien, hvor man skaber noget.

De abne processer, der vover uforudsigeligheden, kan ogsé
veaere svere at vaere i1 for nogle elever fx bern med diagnoser.
Man kan ikke forvente, at alle elever kobler sig pa de legende
processer, sarligt ikke 1 klasser hvor eleverne ikke har varet
vant til den form for undervisning. Hver leerer mé gere sig egne
erfaringer med, hvad der fungerer godt for egen elevgruppe.
Men omvendt er der ogsa nogle af disse elever, som vil kunne
profitere af undervisning med legende tilgange. Det viser ud-
sagn fra leerere, der deltager i det nationale projekt Play@heart
(Play@heart, 2021), der undersagger legende tilgange til tekno-
logiforstéelse pa folkeskoler. Flere lerere fortaller, at de har
set en anden side af elever, som de normalt ’bgvler med”.



Kombinationen af materialer og abne processer har givet de pa-
gxldende elever andre deltagelsesmuligheder. Fx ved at vaere
fordybet i at bygge et skib i papkasser eller lave kontinentalpla-
der til en stop-motionfilm i forbindelse med arbejde med plade-
tektonik.

Tre niveauer i planleegning af undervisning med en legende
tilgang, der har betydning for sammenhzng mellem inten-
tion og planlagt undervisning

Metablik: lerings- og dannelsessyn

Hvilket fundament hviler undervisningen pa?

Didaktiske kategorier, der harmonerer med playful learning,
er eksempelvis leringsfellesskaber (Vygotsky, Lave & Wen-
ger), problemorientering, refleksive erfaringer, helheder (De-
wey) og Klafkis analysemodel

Analyse og planlaegning af undervisning

Ved i planleegningen at stille folgende spergsmél kan der an-
spores til undervisning med en legende omgang med det fag-
lige indhold:

Hvilke oplevelser og handlinger kan szttes i meningsfyldt
samspil med det faglige indhold? Hvordan kan en underse-
gende legende stemning skabes i undervisningen? Hvordan
skal forlabet iscenesaxttes? Hvilke muligheder og begraens-
ninger er der i de tidslige, fysiske og psykiske rammer? Hvad
er kulturen i den pageldende klasse?

Faktisk gennemforsel af undervisning

Undervisning kan eksempelvis vare orienteret mod:
designprocesser, @stetiske leereprocesser, dramapeaedagogik,
undersggelser der munder ud i et produkt, spildidaktik, sce-
nariedidaktik, rollespil, ude-skole og laboratorier teenkt ind i
helheder, skolehaver, storylinemetoden, lege med fagligt
tema fx stafet eller vendespil med udsagnsord eller de fire
regnearter, lege/brain breaks uden et fagligt tema, fordi de
ogsa har veerdi i sig selv.




Eksempler pi undervisning med legende tilgange

Formalet med nedenstaende uddrag er at give laseren et kon-
kret billede af, hvad playful learning kan vare, og give inspira-
tion til hvordan man kan arbejde med legende tilgange til under-
visning.

Hulebyggeri i 5. klasse - til illustration af styreformer

Dette undervisningsforlgb var opstarten pa et forleb om berns
rettigheder og styreformer i 5. klasse. Klassen gik ud i skoven
og byggede huler ud fra rammer sat af leereren. Reglerne for hu-
lebyggeriet blev forklaret for de forskellige grupper uden at af-
slare, hvilken styreform, der var udgangspunktet. Hver gruppe
fik en af folgende instruktioner: Gruppe 1: Udpeg én elev, som
bestemmer det hele (diktatur). Gruppe 2: Der skal vare flertal i
gruppen for, at noget kan blive bygget. Eleverne skal stemme
om det, de skal bygge (demokratisk flertalsbestemmelse).
Gruppe 3: Alle elever skal vere enige om, hvad de vil bygge,
forend de méa bygge noget (konsensusdemokrati). Gruppe 4: In-
gen elever bestemmer over de andre, alle ma bygge det, de selv
har lyst til (anarki).

Lereren forteller om gennemforelsen af forlebet folgende:
gruppe 1 gik hurtigt i oplesning og “diktatoren” gik ud af legen.
De andre bern byggede hulen ferdig. Gruppe 2 var den gruppe,
der fungerede bedst. Gruppe 3 fik det bedste resultat ift. hulen.
Til gengeeld var der en dreng, der gik ud af legen, fordi han ikke
kunne leve op til de andres krav. Han forstod ikke sin rolle i
konsensusdemokratiet. Gruppe 4 var anarki. De endte med at ga
forskellige steder hen og fik aldrig rigtig bygget noget. De
sagde, at forskellige store sten var deres huler, hver for sig. En
elev kom ikke med pé gruppens billede, fordi han stadig var ved
at pynte sin sten. Drengen, der ikke kunne leve op til kravene i
gruppe 3, tilsluttede sig anarkisterne. Efter huleprojektet forkla-
rede leereren, hvad de forskellige styreformer hed, og eleverne



var ret hurtige til at kede de rigtige sammen. Meget af den op-
samlende samtale handlede om fordele og ulemper ved de for-
skellige styreformer, og hvorfor det betyder noget at have ind-
flydelse.

Kuvaliteter ved dette forlab er bl.a. at abstrakte begreber bliver
konkrete og meningsfulde i legen. Eleverne gor sig erfaringer
og er indre motiverede, hvilket fremmer en dybere forstéelse.

Efterbearbejdningen i klassen haver refleksionsniveauet. Nee-
sten alle elever er aktivt deltagende og har mulighed for at bi-
drage med noget i forlgbet.

Fra jaegerstenalder til bondestenalder i 3. klasse

Eksemplet er fra en lererstuderendes praktik i en 3.klasse med
26 elever, 17 forskellige forstesprog og forskellige diagnoser.
Forlebet bruger storyline og gamification. Vha. et hjemmelavet
miniaturelandskab der udgjorde klassens boplads, kunne ele-
verne spille rollerne som stenaldermennesker pa pladsen, og de
var med til at vaelge “opgraderinger” til bopladsen i bedste ga-
mification stil. Nér eleverne havde stemt om en opgradering, la-
vede de kildearbejde vha. historisk metode i rollen som arkao-
loger, der gravede fund op af fx de kendte kekkenmeddinger fra
Ertebglle (fundene var bygget af pap og gemt i kasser som de
kunne stikke handen i og udgrave pa den made). Efter kildear-
bejdet kom den valgte opgradering pa bopladsen. Det kunne fx
vaere en forbedret hytte, ulve som husdyr eller marker. I takt
med at forlgbet skred frem, udviklede klassens terraen sig altsa,
hvilket gav eleverne en fornemmelse af, hvordan teknologien
og samfundet udviklede sig fra 10.000 fv.t. til 2000 fv.t. Ind
imellem blev der tilfgjet elementer til terreenet, fx udgjorde en
bjern i skoven et problem for bopladsen, der skulle lgses. Det
problemlesende element fik eleverne til at bruge deres fantasi
pa at finde lgsninger ud fra den viden, som de havde opnaet om
stenalderfolket. Gennem denne rollespilskonstruktion af egne
miniature-stenaldermennesker levede eleverne sig ind i, hvor-
dan man levede og overlevede i stenalderen. Den



leererstuderende involverede sig i legen og talte til eleverne,
som var de pd bopladsen eller i en arkaologisk udgravning.
Hele klassen var deltagende pa tveers af fagligt niveau, og de
kiggede spaendt pa miniatureterrennet imellem timerne for at
se, om der var sket noget nyt. Legen var her med til at give bade
en mestring af stoffet og et tilhersforhold i klassen, hvilket er
noget fagligt udfordrede elever ofte kan mangle.

Gor skolen til en legeplads

Der kan gives en rekke eksempler pé legende tilgange ogsa til
udskolingen. Der er blandt gode erfaringer med storyline og rol-
lespil eksempelvis i historie og samfundsfag iscenesat som par-
tidebat, en retssag eller et FN-topmede. Storylineforlab i en-
gelskundervisning har vist, at elever, der er meget tilbagehol-
dende med at sige noget pa engelsk i klassen, kan blive mere
deltagende. De konflikter eller udfordringer, der igangsatter
fortaellingen i en storyline, provokerer eleverne til at diskutere
vildt, og fantasi og humor fér frit leb.

Flere fag kan pa meningsfyldte mader tage udgangspunkt i de-
sign-processer, fx ved at bygge en drage, hvor kravene til dra-
gen kan vedrore naturfaglige love i forening med faglighed fra
handvark og design. Problemorientering, materialer og den
rammesatte abne proces vaekker indre motivation. Er eleverne
inddelt i grupper, kan de lare af hinanden og idegenererer sam-
men. Mulighederne er mange (for mere inspiration se fx
Dearybury & Jones, 2020; Mgller et al., 2018).

Overordnet set er planleegning af playful learning ekstra tids-
kravende inden et forlgb starter. Nar undervisningsforlebet
gennemfores over flere undervisningsgange, er det derimod ofte
mindre forberedelsestungt, da eleverne primeert stilladseres un-
dervejs i forlgbet og tager mere ejerskab end i mere traditionel
undervisning.



Designer, arkitekt og forfatter Poul Henningsens skrev i 1956;
”Alle kreefter burde sattes ind pa at gere skolen til en legeplads,
en lystig og frivillig forberedelse til at lege videre”
(Henningsen, 2019, p. 10). Vi bliver ganske enkelt andeligt fat-
tigere uden legen og fantasien i skolen.

Noter

Praksiseksemplet Hulebyggeri i 5. klasse er fra Anne Sofie Ve-
del Lerche, Selystskolen i Silkeborg

Praksiseksemplet Fra jeegerstenalder til bondestenalder i 3.
klasse er fra Frederik Daniel Hansens praktik pa Ostervangsko-
len i Randers
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