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DANSK RESUME

Denne athandling er baseret pa et trearigt ph.d.-projekt mellem 2020-2023 1 samarbejde mel-
lem Kabenhavns Professionshgjskole og DPU, Aarhus Universitet. Ph.d.-projektet er en del af
Playful Learning Research Extension, der inkluderer 12 ph.d.-stipendiater samt seniorforskere
og forskningsledelse. Dette forskningsprojekt underseger legende tvarprofessionel uddannelse
- og dermed samarbejde mellem paedagoguddannelsen og lereruddannelsen om udvikling, de-
sign og oplevelser af legende tilgange til leering. Det er baseret pa empirisk og designbaseret
forskning i et kvalitativt perspektiv, og bidrager med viden om, hvordan undervisere forstar og
udfolder et paedagogisk og didaktisk sprog for legende tilgange til lering samt hvordan stude-
rende oplever at deltage, kommunikere og interagere i legende samarbejdsformer. Gennem de-
signbaserede studier, afprovede didaktiske design og legeeksperimenter tilbyder denne athand-
ling teoriudvikling og praktiske bidrag til at udforske og udvikle tvaerprofessionel uddannelse
gennem legende padagogik, didaktik og teenkning samt nye perspektiver pa legende viderega-
ende uddannelse. Det vedrarer mere specifikt, hvordan legende tilgange til leering kan forstas
som et bade flertydigt, flerstemmigt og spaendingsfyldt fanomen med konsekvenser for sam-
skabelse af legende tvarprofessionel uddannelse, hvordan produkter - sasom didaktiske design
og designprincipper - bliver greenseobjekter, der forbinder professionsuddannelser samt hvor-
dan undervisere erfarer modsatninger i at udvikle dbne, udforskende og kreative legende til-
gange 1 professionsuddannelsernes strukturer og rammer. Det vedrerer derudover, hvordan stu-
derendes legende samarbejde kvalificeres af at skabe, udvikle og lege med objekter sammen,
der kan facilitere tvaergdende kommunikation og samarbejde, hvor objekterne ogsé bliver af-
fektive og relationelle. I deres legende omgange med tvaerprofessionel uddannelse oplever stu-
derende, at de leerer om hinandens forskellighed - og forskellige kulturer, sprog, fagligheder og
tilgange. Det er imidlertid ikke uden udfordringer, da strukturelle og kulturelle vilkér aktuali-
seres, nar legs karakteristika approprierer og disruperer - og nar man som voksen skal genlare
at lege.

Dette projekt har haft felgende forskningsspergsmal:

Hvordan forstar og udfolder undervisere et paedagogisk og didaktisk sprog for legende
tilgange til leering 1 tvaerprofessionel udvikling af undervisning mellem
paedagoguddannelsen og leereruddannelsen, og hvordan kvalificerer legende tilgange til
leering studerendes samarbejde i tveerprofessionel uddannelse?

Forskningsspergsmalet er operationaliseret 1 fire underspergsmaél, der 1 athandlingen udtrykker
en progression i1 forskningsprojektet:
1. Hvilke paedagogiske, didaktiske og professionsfaglige forstielser og sprogliggerelser
af legende tilgange til leering udtrykkes og skabes i undervisernes samarbejde om og
udvikling af undervisning pa tvers af lereruddannelsen og pedagoguddannelsen?



2. Hvordan fremmer og udfordrer legende tilgange til leering studerendes kommunikation,
samarbejde og deltagelse pa tvaers af lereruddannelsen og paedagoguddannelsen?

3. Hvilke spandinger og kompleksiteter viser sig i udvikling af tvaerprofessionelle
legende tilgange til lering, og hvilke konsekvenser har det for designbaseret
samskabelse?

4. Hvilke betydninger har felles forstaelse og sprog i at kvalificere padagogisk og
didaktisk udvikling af legende tvarprofessionel uddannelse?

Denne athandling er artikelbaseret, og den indeholder syv forskningsartikler udvalgt for at vise
og diskutere dens resultater, udvikling og bidrag. Da forskningsprojektet er designbaseret og
orienteret mod integrative og fleksible metodologiske forstaelser, anvendes der flere teorier og
metoder gennem athandlingens artikler. Det implicerer, at nerverende artikelbaserede athand-
ling er udfert, sa kappen er reflekterende - og dermed fremstiller, diskuterer og udfolder for-
staelser, perspektiver, udviklinger og processer i forskningsprojektet.

I athandlingen reprasenteres interventioner og designeksperimenter empirisk gennem
tre designbaserede studier (Barab & Squire, 2004; McKenney & Reeves, 2019; Wang & Han-
nafin, 2005), hvor det tredje er inspireret af komparative designeksperimenter (Krogh et al.,
2015). Studierne har empiriske afsat 1 1) et legende tverprofessionelt undervisningsforleb, 2)
BA-Lab som et tvaerprofessionelt legelaboratorium samt 3) iterationer af designeksperimenter
1 nye - bdde danske og udenlandske - kontekster for at afprove, udvikle og kvalificere dem.
Projektets empiriske grundlag er kvalitativt og baseret pd designverksteder, refleksionsvark-
steder, dialogiske og kvalitative interviews, refleksionstekster, observationer og feltnoter samt
dokumentation af materialer, konstruktioner og undervisningsressourcer.

Afhandlingen er bygget op omkring at give praesentationer og diskussioner af dens kon-
tekst, teori og begreber, metodologi og metoder samt grundanalyser som komparative leesnin-
ger af resultater fra dens artikler. Der er ligeledes produceret sammenfatninger af athandlingens
artikler. I kapitel 1 placerer jeg forskningsprojektet mellem tre eksisterende forskningsfelter
om 1) legende videregdende uddannelse, 2) professionsuddannelse og 3) tverprofessionel ud-
dannelse. Dette forer mig til afhandlingens forskningsspergsmél og en introduktion til dets
grundleggende basering i dialogisk tenkning og teori. I samme kapitel introducerer jeg til af-
handlingens forskningsdesign, refleksioner over at producere en artikelbaseret athandling samt
pandemiske og strukturelle vilkar og betingelser.

Kapitel 2 indeholder sammenfatninger af athandlingens syv artikler. I skrivende stund
er fem publiceret, en er accepteret og 1 tryk og en er indsendt og 1 fagfellebedommelse. Sam-
menfatningerne er struktureret séledes, at jeg forst beskriver konteksten for publicering, der-
nast artiklens baggrund og formal, metoder og resultater - og til sidst forskningsbidrag. Her
skelner jeg mellem bidrag til forskningsfelter generelt og bidrag til athandlingen specifikt, som
er forbundne, men alligevel illustrerer forskellige bidrag til teori og praksis omkring legende
tilgange til leering 1 videregdende og tvarprofessionel uddannelse.



I kapitel 3 preesenterer og diskuterer jeg athandlingens centrale teorier og begreber,
hvilket er de gennemgédende anvendte teoretiske dimensioner 1 forskningsprojektet. Det vedro-
rer udfoldelse og differentiering af begreber for leg og legende, og hvordan jeg 1 athandlingen
integrerer teoretisk og filosofisk viden fra legeforskning i sproglig, teoretisk og praktisk udvik-
ling af legende tilgange til leering. Derfra fremstiller jeg athandlingens perspektiver pa tveaer-
professionelt samarbejde i praksis og tvaerprofessionel uddannelse som beslaegtede og forskel-
lige praksisfelter og forskningsfelter. I athandlingen har objekter og materialiteter en central
rolle 1 at besvare dens forskningsspergsmaél, idet de dels bliver grenseobjekter mellem under-
visere til at facilitere kommunikation og dels bliver samskabte objekter mellem studerende til
at udvikle anderledes deltagelses- og handlingsrum. Derfor er athandlingens objektteoretiske
perspektiver inspireret af grenseobjekter (Star & Griesemer, 1989), objektmedieret kommuni-
kation og refleksion (Roos, 2006), sanselige objekter (Turkle, 2011) og falles visualiseringer
pa tveaers af faglige og professionelle graenser (Dossick & Neft, 2011). Herfra udfolder jeg per-
spektiver pa samarbejde, samskabelse og spendinger i tvarprofessionel udvikling af uddan-
nelse - og hvordan forskellige perspektiver pa samarbejdsstrategier er fagligt anvendelige til at
undersoge, designe for og udvikle legende tvarprofessionel uddannelse.

Kapitel 4 introducerer og diskuterer forskningsprojektets metodologiske, videnskabs-
teoretiske, metodiske, empiriske og analytiske perspektiver og tilgange. Projektet er metodo-
logisk baseret pa designbaseret forskning (Barab & Squire, 2004; McKenney & Reeves, 2019;
Wang & Hannafin, 2005) og de pigaldende afsnit rammesatter dels dette projekt i designba-
seret forskning generelt og udfolder dels specifikke tilgange, faser og perspektiver i projektets
designbaserede forskning. I dette kapitel forholder jeg mig dertil til projektets videnskabsteo-
retiske afset 1 pragmatisme og diskuterer orienteringer mod en relationel ontologi og dialogisk
epistemologi, som i denne athandling er forbundne perspektiver. Kapitlet indeholder derfra
metodiske introduktioner og refleksioner over projektets kvalitative forskningsstrategier i form
af designverksteder og refleksionsvarksteder 1 designbaseret forskning, dialogiske interviews,
refleksionstekster som introspektiv og retrospektiv erkendelsesskrivning samt visuelle og ma-
terielle tilgange til at undersege legende tilgange til leering og legende tverprofessionel uddan-
nelse. Til sidst i1 kapitlet fremstiller jeg athandlingens etnografiske indstillinger og forsknings-
etiske dimensioner, dets perspektiver pd forskningskvalitet 1 lyset af designbaseret forskning
og dialogiske principper samt analytiske tilgange inspireret af refleksiv tematisk analyse
(Braun & Clarke, 2022).

I kapitel 5 fremstiller og diskuterer jeg athandlingens grundanalyser baseret pa resulta-
ter og fund 1 dens artikler. Med afsat 1 athandlingens fire underspergsmal, udfolder jeg fire
grundanalyser, der samlet set besvarer athandlingens forskningsspergsmél. De fremstilles som
1) Sprog for legende tilgange: Flerstemmighed, plasticitet & lengsler efter struktur og dbenhed,
2) Deltagelses- og mulighedsrum i legende samarbejde og laereprocesser, 3) Spandingsanaly-
ser: Forskellighed og felleshed i paedagogisk-didaktisk udvikling og 4) Konturer af en legende
og relationel pedagogik for tverprofessionel uddannelse. Malet med kapitlet er komparative
leesninger af athandlingens artikler og deres selvstaendige resultater med henblik pa at besvare
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forskningsspergsméal og underspergsmal - og fore athandlingen over i dens konkluderende ka-
pitel.

Kapitel 6 er en reflekterende konklusion, der sammenfatter viden og bidrag produceret
1 forskningsprojektet og besvarer dets forskningsspergsmaél. Her fremstiller jeg, at legende til-
gange til leering er et bade flertydigt og flerstemmigt fenomen, nir undervisere fra padagog-
uddannelsen og lereruddannelsen samarbejder om at udvikle legende tvaerprofessionel uddan-
nelse. Derfor er et teoretisk bidrag i athandlingen ‘stemme-begrebet’, der tematiserer fenome-
nal flerstemmighed og dets konsekvenser for paedagogisk og designbaseret samskabelse. Der-
udover udfolder jeg, at studerende fra de to professionsuddannelser i legende samarbejdsformer
etablerer anderledes kommunikative og kollaborative strategier til at udforske, udvikle og kon-
figurere faglige og relationelle forstaelser. Til sidst 1 kapitlet perspektiverer jeg athandlingen,
og fremhever, at dens praksisnare empiriske undersogelser i mindre grad er orienteret mod de
institutionelle og strukturelle betingelser og rammevilkér, der ogsa er dimensioner i legende
tvaerprofessionel uddannelse. Det vedrerer fx politiske strukturer, organisatoriske systemer og
perspektiver pé ikke-privilegerede positioner knyttet til ken, etnicitet og fx strukturel lighed.

Afhandlingens selvstendige og originale forskningsbidrag er todelt. Med denne af-
handling udvikler jeg dels ny teori om legende fenomenal flerstemmighed og legende samar-
bejdsformer 1 samskabelse af og deltagelse 1 tvaerprofessionel uddannelse samt designprincip-
per, og dels udvikler jeg praktiske bidrag i form af didaktiske design, legeformater og produkter
til samskabelse af legende tvaerprofessionel uddannelse. Athandlingens teoriudviklende di-
mensioner kan forstds som bidrag til forskningsfelterne i legende videregdende uddannelse og
tvaerprofessionel uddannelse gennem lokal teori og middle-range’-teorier (McKenney & Re-
eves, 2019), som formidles og operationaliseres gennem handgribelige produkter og praksis-
forandringer - og stiller spergsmaél ved og problematiserer egne fund som potentialer for videre
forskning og udvikling.



ENGLISH SUMMARY

This dissertation is based on a three-year PhD project (2020-2023) and a partnership between
University College Copenhagen and DPU, Aarhus University. The PhD project is part of the
Playful Learning Research Extension, which involves 12 PhD fellows, senior researchers, and
research management. This research project examines playful interprofessional education -
and, therefore, the collaboration between Danish teacher education and social education in the
development, design, and experience of playful approaches to learning. Based on qualitative
methods and design-based research, the dissertation contributes knowledge about how educa-
tors understand and unfold a pedagogical and didactic language for playful approaches to learn-
ing and how students experience participation, communication, and interaction in playful col-
laboration. Through design-based research studies, implemented didactic designs, and play ex-
periments, this thesis offers theoretical development and practical contributions to understand-
ing and advancing interprofessional education through playful pedagogy and didactics, as well
as new perspectives on the research field of playful higher education. The main contributions
highlight playful approaches to learning as ambiguous, multivocal, and tensional phenomena
with implications for co-creating playful interprofessional education. It further explains how
tangible products such as didactic designs and design principles become boundary objects that
connect professional higher educations and how educators experience paradoxes in developing
open-ended, exploratory, creative, and playful approaches within the structures and conditions
of professional higher education. Furthermore, it involves how students' playful collaboration
is supported by constructing, developing, and playing with objects together that can facilitate
communication and collaboration. These objects also become affective and relational objects.
In their playful encounters within interprofessional education, students experience learning
about each other's differences — and their diverse cultures, languages, disciplinary knowledges,
and approaches. It is, nevertheless, challenging within the present structural and cultural con-
ditions of education, the appropriative and disruptive qualities of play and when adults experi-
ence challenges in relearning to play.

This project has had the following research questions:

How do educators understand and unfold a pedagogical and didactic language for playful
approaches to learning in the interprofessional development of teaching between teacher
education and social education, and how do playful approaches to learning qualify students'
collaboration in interprofessional education?

The research question of the thesis is operationalised in four sub-questions that represent a
progression in the research project:



1. What pedagogical, didactic, and professional understandings and articulations of
playful approaches to learning are expressed and created in the educators' collaboration
on and development of teaching across teacher education and social education?

2. How do playful learning approaches promote and challenge students' communication,
collaboration, and participation across teacher education and social education?

3. What tensions and complexities arise in developing playful and interprofessional
approaches to learning, and what are its consequences for design-based co-creation?

4. What are the implications of shared understanding and language in contributing to the
pedagogical and didactic development of playful interprofessional education?

This article-based dissertation includes seven research articles selected to display and discuss
the research projects’ results, development, and contributions. As a design-based research pro-
ject, it is based upon integrative and flexible methodological understandings and hence utilises
several theories and methods. The ‘kappe’ is thus reflective to present and discuss insights,
perspectives, changes, and processes in the research project. It draws empirically from inter-
ventions and design experiments through three design-based studies (Barab & Squire, 2004;
McKenney & Reeves, 2019; Wang & Hannafin, 2005), taking further inspiration from com-
parative design experiments (Krogh et al., 2015). The studies have empirical foundations in 1)
a playful interprofessional educational course, 2) BA-Lab as an interprofessional play labora-
tory, and 3) iterations of design experiments in new - both Danish and foreign - contexts to test,
develop and mature them. The empirical material in the project is qualitative and involves de-
sign workshops, reflection workshops, dialogical interviews, reflective texts, observations,
field notes, and documentations of playful constructions and educational resources.

Throughout the ‘kappe’, I provide presentations and discussions of the research pro-
ject's context, theories and concepts, methodology and methods, and fundamental analyses as
comparative readings of findings from its articles. In chapter 1, I identify the research project
within and between three existing research fields 1) playful higher education, 2) professional
higher education, and 3) interprofessional education. From here, I present the research question
of the dissertation. In this chapter, I further articulate the thesis's foundation in dialogical think-
ing and theory, its research design, and reflections on delivering an article-based dissertation
in addition to the relevant pandemic and structural conditions.

Chapter 2 includes summaries of the seven articles of the thesis. At the time of writing,
five are published, one is accepted and in press and one is submitted and in peer-review. The
summaries describe the context of the publication, its background, purpose, methods, results -
and finally, research contributions. I differentiate between contributions to relevant research
fields and the thesis, which are related but nonetheless demonstrate different contributions to
knowledge, theory, and practice about playful approaches to learning in higher and interpro-
fessional education.

In Chapter 3, I present and discuss the thesis's predominant theories and concepts. It
involves the conceptual elaboration and differentiation of play and playfulness and how I
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incorporate theoretical and philosophical perspectives from play research into conceptual, the-
oretical, and practical development of playful approaches to learning. Hereafter, I describe and
discuss views on interprofessional collaboration in practice and interprofessional education as
connected but separate fields of practice and research. In the thesis, objects are central to an-
swering its research question, as they become boundary objects between educators to facilitate
communication and further develop into co-created objects between students to create novel
possibilities for participation and action. The thesis's theoretical perspectives on objects draw
inspiration from boundary objects (Star & Griesemer, 1989), object-mediated communication
and reflection (Roos, 2006), evocative objects (Turkle, 2011), and collective visualisations
across disciplinary and professional boundaries (Dossick & Neff, 2011). In the concluding sec-
tion of the chapter, I present and discuss research perspectives on collaboration, co-creation,
and tensions in the interprofessional development of education and how different collaborative
strategies are applicable for examining, designing, and developing playful interprofessional
education.

Chapter 4 introduces and discusses the research project's methodological, epistemolog-
ical, ethnographic, and analytical perspectives and approaches. The project applies design-
based research (Barab & Squire, 2004; McKenney & Reeves, 2019; Wang & Hannafin, 2005),
and the chapter partly frame this project in a design-based research methodology in general
while disclosing its specific design-based approaches, phases, and perspectives. In this chapter,
I explain and reflect on the project's pragmatic foundations and discuss orientations towards a
relational ontology and dialogic epistemology that are connected perspectives in this disserta-
tion. The chapter includes outlines of and reflections on the project’s primary qualitative meth-
ods and research strategies in the form of design workshops and reflection workshops in de-
sign-based research, dialogic interviews, reflective writing as introspective and retrospective
ways of knowing, as well as visual and material approaches to examine playful approaches to
learning and playful interprofessional education. Finally, I present the dissertation's ethno-
graphic motivations and ethical dimensions, its perspectives on research quality related to de-
sign-based research and dialogic principles, and analytical perspectives inspired by reflexive
thematic analysis (Braun & Clarke, 2022).

In Chapter 5, I present and discuss the dissertation's fundamental analyses based on the
results and contributions from its articles. Centred on the dissertation's four sub-questions, I
develop four fundamental analyses that collectively answer the research question. They are 1)
Language for playful approaches: Polyphony, plasticity & contradictory longings for structure
and openness, 2) Spaces for participation and opportunities in playful collaboration and learn-
ing processes, 3) Tensional analyses: Difference and commonality in pedagogical and didactic
development and 4) Outlines of a playful and relational pedagogy for interprofessional educa-
tion. This chapter aims to provide comparative readings of the dissertation's articles and their
independent findings to answer the research question and sub-questions - and lead the ‘kappe’
into its concluding chapter.



Chapter 6 is a reflective conclusion reviewing knowledge and contributions created in
the research project and answering its research question. Here, I argue that playful approaches
to learning are conceptually ambiguous and polyphonic phenomena when educators from so-
cial and teacher education collaborate to develop playful interprofessional education. Conse-
quently, a primary theoretical contribution in the dissertation is the concept of playful voices
to address phenomenal polyphony and its consequences for pedagogical and design-based co-
creation. I further contend that students from teacher education and social education produce
different communicative and collaborative strategies for examining, evolving, and configuring
professional and relational perceptions in playful collaboration. Finally, I discuss and critique
the dissertation, highlighting that its context-sensitive and empirical investigations are less ori-
ented towards professional higher education's institutional and structural conditions, which are
also relevant elements in playful interprofessional education. This includes political and organ-
isational structures and perspectives on, for example, non-privileged positions related to gen-
der, ethnicity, and structural equality.

The dissertation's independent and original research contribution is both theoretical and
practical. Through the dissertation, I develop new theories about playful phenomenal polyph-
ony and tensions herein along with perspectives on playful collaboration, co-creation and learn-
ing and provide empirical investigations of these phenomena in interprofessional education
within the context of social education and teacher education. With a design-based research
perspective, the theoretical contributions are local and middle-range theories (McKenney &
Reeves, 2019) conveyed and operationalised through tangible products, designs, and practice
developments.
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FORORD

“There's the story, then there's the real story, then there's the story of how the story
came to be told. Then there's what you leave out of the story. Which is part of the story
t0o.” (Atwood, 2013)

Denne ph.d.-athandling forteller en historie om legende tvarprofessionel uddannelse - og
hvordan sprog og samarbejde udfolder sig, nar undervisere fra pedagoguddannelsen og lerer-
uddannelsen udvikler legende tilgange til leering, og hvad studerende pa tvars af uddannelser
oplever i legende samarbejdsformer. Den forteller €n historie, men ikke alle historierne - som
alligevel er dele af denne historie, og hvordan den er skrevet og har udviklet sig. I denne af-
handling er det ikke muligt at gd i dybden med de mange refleksioner og handlinger, der ogsa
har vaeret en del af ph.d.-forlgbet: den viser ikke, at jeg har vaeret pa lange besog i forskellige
videnskabsteorier, metoder og teorier, som ikke fandt deres vej ind i athandlingen. Den har
ogsa svert ved at indfange, at mine refleksioner over samarbejde og lering ikke begyndte med
ph.d.-forlebet, men lang tid fer i1 forskellige uddannelser og arbejdsfunktioner knyttet til ud-
dannelse og samarbejde. Det er erfaringer og viden, der toner athandlingen - og er et bagved-
liggende fundament, men ikke treeder frem 1 lyset. Det betyder ogsé, at denne athandling er
inspireret af meder med mange personer, perspektiver og stemmer. Og det betyder, at denne
athandling er en historie, der reflekterer lyden af adskillige stemmer - og hverken er den eneste
historie, den forste eller nedvendigvis den sidste.

Derfor er der adskillige mennesker, der har inspireret og praeget athandlingen og dens
tilblivelse, som jeg vil takke. Tak til Kebenhavns Professionshgjskole og DPU, Aarhus Uni-
versitet, samt Playful Learning Research Extension for at give mig muligheden for at udfere
en ph.d.-afthandling. Tak til min hovedvejleder, Lars Geer Hammershgj, for at vere kritisk
leeser pa mine tekster, for at teenke og tale med mig om at blive en dygtigere forsker - og for at
veare der, nar der var brug for det. Tak til mine bivejledere, Vibeke Schroder og Vibe Larsen
fra Kebenhavns Professionshgjskole, der har udviklet og fremmet mit arbejde, min tenkning
og min skrivning. Tak til feellesskabet i Playful Learning. Tak til forskningsmiljeet ved paeda-
goguddannelsen. Sarligt tak til Karina Kier, Vici D. Héandel og Lars D. Pedersen - mine nare
kollegaer i ph.d.-forlebet - som jeg har delt tanker, gleder, frustrationer og arbejde med. Og
tak til alle de forskere, der tog mig ind, udfordrede mig og gjorde mig bedre - heriblandt Helle
Marie Skovbjerg, Mathias S. Berg, Alex Moseley og Rikke T. Neorgard samt alle de andre
forskere, kollegaer og samarbejdspartnere for at tenke med pa padagogik, didaktik, samar-
bejde og uddannelse. Tak til min familie, til Julie, Abel og Petra, der har stottet mig hele vejen
med uforlignelig omsorg, tiltro og hjelp.

Frederiksberg, 2023
Kim Holflod
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KAPITEL 1: INTRODUKTION OG KONTEKST

Denne ph.d.-athandling undersoger legende tvarprofessionel uddannelse - eller rettere sagt,
hvad der udfolder sig mellem padagoguddannelsen og laereruddannelsen, nir undervisere ud-
vikler legende tilgange til leering og skaber sprog for det, samt hvordan studerende oplever at
deltage og leere om hinanden i legende og faglige samarbejdsformer. Afhandlingen er artikel-
baseret, hvorfor denne tekst er kappen. Kappens mél er at fremstille og forbinde afthandlingens
forskningsartikler samt skabe en samlet fortaelling om forskningsprojektet. Gennem kappen
beskriver, undersoger og diskuterer jeg metodologiske, metodiske, teoretiske, konceptuelle og
analytiske perspektiver, som traeder frem i1 athandlingens syv artikler. Mélet med denne kappe
er at udfolde refleksioner om, hvordan athandlingen har udviklet sig og veret et processuelt og
dynamisk foretagende (Mason & Merga, 2018; Nygaard & Solli, 2020). Det artikulerer jeg som
en reflekterende kappe, der behandler forskningsprojektets udvikling samt reflekterer over til-
gange, resultater og perspektiver i athandlingens artikler.

I denne afhandling underseger og diskuterer jeg legende videregdende uddannelse med
empiriske afset i tvaerprofessionel uddannelse mellem padagoguddannelsen og lereruddan-
nelsen. Legende videregdende uddannelse er et forsknings-, udviklings- og praksisfelt (Nor-
gard & Moseley, 2021), der tematiserer anderledes tilgange til at laere, samarbejde og uddanne
(Forbes, 2021; James, 2022; Jensen et al., 2021; Boysen et al., 2022) - og har som mal at skabe
nye paedagogiske og didaktiske muligheder for at lere, vaere og blive til nogen eller noget 1
videregdende uddannelser (James, 2022, Norgérd, 2021; Whitton & Moseley, 2019). Samtidig
er en tendens 1 tiden, at professionelle fra forskellige fagligheder skal lere at arbejde sammen
for at lase ofte sammensatte og besvarlige problemer i et givent domane. En udfordring er
imidlertid, at deltagerne kommer fra forskellige uddannelser og deraf bl.a. har forskellig pro-
fessionel viden og sprogbrug (Edwards, 2012; Stiihlinger et al., 2019) samt forskellige metoder,
vardier og forstdelser (Gullov, 2017; Rasmussen, 2017). I forskningsprojektet, som danner
afsaet for denne kappe og athandlingens artikler, forbindes ovenstdende felter ved at undersoge
legende tverprofessionel uddannelse med fokus pa sprog og deltagelse 1 samarbejde og sam-
skabelse mellem padagoguddannelsen og lereruddannelsen, nar de udvikler, afprever, inter-
agerer og samarbejder i legende tilgange til leering. Der er dermed flere forskningsfelter i spil,
og derfor indleder jeg kappens introduktion og rammesatning med at placere og diskutere af-
handlingen i de pageldende forskningsfelter. Derefter introduceres athandlingens forsknings-
sporgsmél og forskningsdesign samt dens dialogiske teori-afsat og kapitlet afrundes med re-
fleksioner over at skrive artikel-baseret athandling, eksterne betingelser for athandlingen samt
en lesevejledning.

1.1 Placering mellem forskningsfelter

I det folgende introducerer jeg forst til forskningsprojektets tre forskningsfelter for at kon-
tekstualisere afthandlingens serlige forskningsfelt og efterfolgende rammesatte dens
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forskningsspergsmél og forskningsdesign. Det er dermed udgangspunktet, hvorfra kappen skal
leeses og hvorfra forskningsprocesser og -resultater beskrives, forstds og diskuteres. Forst in-
troducerer jeg til legende udviklinger af videregdende uddannelse og heri perspektiver pa le-
gende tilgange til undervisning, pedagogik, samarbejde og uddannelsesteenkning. Det andet
forskningsfelt omhandler paedagoguddannelsen og lereruddannelsen som professionsuddan-
nelser i1 konteksten af videregdende uddannelser. Til sidst introducerer jeg, hvad jeg kalder
tvaerprofessionelle fordringer i uddannelse, der deekker over afthandlingens tredje forsknings-
felt: tvaerprofessionel uddannelse. Denne afthandling er placeret mellem disse tre forsknings-
felter og undersoger dermed forskning, udvikling og praksis i legende tveerprofessionel uddan-
nelse.

1.1.1 Legende udviklinger af videregiende uddannelse

Playful Learning (2021a) er et partnerskab pabegyndt i 2018 mellem de seks danske professi-
onshgjskoler og LEGO Fonden, som har til formal at fremme legende tilgange til leering ved
paedagoguddannelsen og lereruddannelsen, hvor en forskningsudvidelse blev tilknyttet i 2019
(Playful Learning, 2021b). I denne afhandling anvender jeg begreberne Playful Learning og
Playful Learning Research Extension om udviklings- og forskningsprogrammerne, dette forsk-
ningsprojekt er en del af, mens jeg anvender ‘legende tilgange til leering’ til at adressere ‘play-
ful learning’ i1 forskning og udvikling. Hensigten er at undgé begrebslig forvirring 1 athandlin-
gen. Det er imidlertid en kontinuerlig problemstilling for forsknings- og udviklingsfeltet, at der
mangler sprog for det (Norgard & Moseley, 2021; Skovbjerg & Jorgensen, 2021; Whitton,
2018) - pd samme made som leg i sig selv ogsé er udfordrende at karakterisere eller fa faelles
sprog for (Skovbjerg, 2016; Sutton-Smith, 1997; Winther-Lindqvist, 2020; Qksnes, 2012). Nér
jeg 1 afthandlingen derfor anvender ’legende tilgange’ og at noget - fx padagogik, didaktik og
uddannelse — kan vere legende, forstas det som en oversattelse af det engelske “playfulness”
(Dewey, 1916; Masek & Stenros, 2021; Sicart, 2014; Whitton, 2018) om at projicere indstil-
linger og elementer fra leg ind 1 situationer og kontekster, som ikke nedvendigvis er leg. Det
udfoldes og diskuteres yderligere i kapitel 3 om henholdsvis leg og legende tilgange.
Forskning og udvikling 1 videregdende uddannelser oplever tiltagende interesse i le-
gende tilgange til leering, didaktik og peedagogik (Nergird & Moseley, 2021; Whitton, 2018).
Det kommer fx til udtryk i en raekke storre internationale antologier og forskningsoverblikke,
der tematiserer, problematiserer og diskuterer legende tilgange i videregdende uddannelse (fx
Boysen et al., 2022; James, 2022; James & Nerantzi, 2019; Jensen et al., 2021; Jorgensen et
al., 2022; Whitton & Moseley, 2019). De er feelles om at undersoge potentialer og begransnin-
ger ved legende tilgange til voksnes lereprocesser - og hvordan legende tilgange kan begrebs-
liggeres, forstas, udvikles og praktiseres. Det diskuteres imidlertid ogsé, at legende elementer
1 videregdende uddannelse ofte trivialiseres og forfladiges pé trods af mulige kvaliteter (James,
2019); det betragtes og sprogliggeres af undervisere og i uddannelse som frivol, banalt eller
fjollet (Sundsdal & Oksnes, 2021; Whitton, 2018). I et generelt perspektiv undersgges og ud-

vikles legende tilgange til leering i videregdende uddannelse i kreative, @stetiske, sociale og
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undersogende perspektiver (Gudiksen & Skovbjerg, 2020; Koeners & Francis, 2020; Neorgard
et al., 2017; Whitton, 2018; Whitton & Langan, 2019), som ogsé problematiserer, at traditio-
nelle tilgange til at leere, undervise og uddanne ikke er tidssvarende med aktuelle udviklinger,
problematikker og tendenser i videregédende uddannelse.

I videregédende uddannelser aktualiseres legende tilgange til leering i forskning og ud-
vikling af professionshejskoler og universiteter (Jensen et al., 2021; Knudsen et al., 2023;
Skovbjerg & Jorgensen, 2021; Whitton, 2018) - og deri er legende perspektiver pa samarbejde
mellem uddannelser, professioner og fagligheder ogsé en aktuel problemstilling. De legende
tilgange undersoges og udvikles 1 samarbejde pé tvars af fagligheder og professioner i videre-
gaende uddannelser (artikel 1; Majgaard, 2010; Panek et al., 2018), hvor der eksperimenteres
med anderledes tilgange til samarbejde mellem professionsuddannelser, hvori studerende kan
mades i deres forskellighed om faelles problemer og formél. Legende tilgange til lering i voks-
nes uddannelsesprocesser er imidlertid et underbelyst forskningsomrade, der fortsat har brug
for udvikling af teori, begreber og at syntetisere viden om legende tilgange pa tvers af faglig-
heder, professioner og uddannelser (Masek & Stenros, 2021; Nergard & Moseley, 2021; Whit-
ton, 2018). Det er i1 disse problemstillinger og vidensbehov, denne athandling placerer sig
forskningsmassigt - og med ambitioner om at skabe ny viden om sprog for legende tilgange til
leering 1 pedagogiske og didaktiske perspektiver pa tvers af uddannelser samt hvordan disse
tilgange influerer, betinger og udvikler tvaerprofessionelle samarbejdsformer mellem professi-
onsuddannelser.

1.1.2 Professionsuddannelse til paedagog og laerer

I professionsforskning er en historisk og aktuel forstielse, at det ikke er til at definere en pro-
fession helt praecist (Johansen & Frederiksen, 2013), hvorfor man fokuserer pa professionsret-
tede sartrek, der kan karakterisere en profession og udvikles under uddannelse. Dette er fx om
faglig kunnen, professioners sarlige orientering mod samfundsopgaver eller hvordan de har
bestemte funktioner i professionel praksis. I denne afthandling italesetter jeg paedagoguddan-
nelsen og lereruddannelsen som professionsuddannelser, der er et begreb - og en uddannelses-
teenkning, som anvendes i forskning (se fx Buur Hansen et al., 2004). Dette afsnit handler dog
ikke om sprogbrug omkring professionsuddannelser, men om generelle og partikulare kende-
tegn samt tendenser og aktualiseringer 1 professionsuddannelse til leerer og paedagog samt dis-
ses relationer til videregaende uddannelse.

Grundlaget for professionsuddannelserne er at udbyde og udvikle videregaende uddan-
nelse samt varetage praksisnar og anvendelsesorienteret forskning og udvikling (UFM, 2019).
Professionsuddannelser er nart orienteret mod praksis og anvendelsesorientering, men udeves
samtidig som videregdende uddannelse, hvilket vidner om en historisk spanding mellem inte-
gration af teori og praksis (Johansen & Frederiksen, 2013). P& den ene side er det en uddan-
nelse, der muligger at studere videre pa kandidat-, master- eller diplomniveau, mens uddannel-
serne pa den anden side skal kvalificere studerende til at navigere, handle og reflektere i frem-
tidige praksisser. Derfor diskuteres vidensgrundlaget for professionsuddannelserne, som ikke
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blot ma rumme uddannelse til praktiske handverk, men ogsé skal uddanne teoribaserede re-
flekterende praktikere (Johansen & Frederiksen, 2013). Professionsuddannelsernes videns-
grundlag sammensatter flerfaglig teoretisk indsigt med praktisk feerdighed og situationel viden
- og derfor har professionsuddannelserne afsat i forskellige fag- og vidensomrader, selvom de
er felles om at tilga professionsviden handlingsorienteret og situationsbundet (Buur Hansen &
Gleerup, 2004; Johansen & Frederiksen, 2020). For paedagoguddannelsen er leg et centralt te-
oretisk og praktisk element i geldende bekendtgerelse, og det udtrykkes fx i specialiseringerne
til dagstilbudspadagog og skole-fritids-paedagog med kompetence- og vidensmal om at skabe
udviklings- og lereprocesser, der understotter kreativitet, leg og legende processer (UFM,
2017: 11-16). For lereruddannelsen forholder det sig anderledes, da hverken leg eller legende
elementer er dele af bekendtgerelsens ordlyd. Det er imidlertid et feerdighedsmaél, at de stude-
rende kan anvende et bredt repertoire af undervisningsmetoder med fx bevagelses-, handlings-
og anvendelsesorienterede tilgange samt lere at planlegge, gennemfore og udvikle undervis-
ning, som udvikler elevernes fantasi, lyst til at leere, motivation og innovation (UFM, 2015: 8).

Béde larer- og pedagogbekendtgerelsen tematiserer tvaerprofessionelle elementer i
professionsuddannelse. I lereruddannelsen skal studerende tilegne sig viden om at udvikle
samarbejde selvstendigt og kollektivt, om at samarbejde med interne samt eksterne ressource-
personer, om tvarprofessionelt samarbejde samt kunne reflektere over og udvikle egen profes-
sionsfaglighed i relation hertil (UFM, 2015). I pedagoguddannelsen er tverprofessionelt sam-
arbejde skrevet frem i videns- og ferdighedsmal og fremhavet som et tvaerprofessionelt ele-
ment i uddannelsens specialiseringsdel med ferdighedsmal om at reflektere over paedagogfag-
lighed, -rolle og -ansvar i tvaerprofessionelle kontekster med henblik pa at skabe helhedsorien-
terede losninger (UFM, 2017). Det handler dermed om at bringe sin faglighed 1 spil i samar-
bejde med andre professioner - og det skal opdyrkes og leres allerede under uddannelse til
professionel.

Padagoguddannelsen og lereruddannelsen pavirkes af tendenser og diskurser om vi-
deregdende uddannelse. I athandlingens artikler situeres og diskuteres uddannelserne i lyset af
videregdende uddannelse - og det internationale forskningsfelt omkring ‘higher education®. Det
er serligt for professionsuddannelserne, at aktuelle og historiske diskussioner vedrerer forhol-
det mellem teori og praksis (Johansen & Frederiksen, 2013), men de er institutionelt, organi-
satorisk og politisk praeget af tendenser i videregdende uddannelse. Det er fx diskurser og dis-
kussioner om eget internationalisering, reformprocesser, individualisering, performativitet og
malstyring - at uddannelse skal vare hurtigere og de studerende mere effektive (Ball, 2003;
Borgnakke, 2016; Fink, 2022; Moos & Krejsler, 2006). Det er relateret til nationale og inter-
nationale diskussioner af videregdende uddannelse pavirket af reformpres, individualisering,
trivselsudfordringer, konkurrence, malbarhed og markedsorienteringer, der pavirker bade indi-
vider og kollektiver i uddannelse - og ikke blot hvad de gor, men ogsa hvem de er (Ball, 2003;
Bengtsen & Gildersleeve, 2022; Olsen, 2013). For at imedega dette - eller handtere det pa nye
madder - kaldes der pa anderledes tenkning og udvikling af peedagogik og didaktik som fx kre-
ative (Burnard & White, 2008), innovative (Herodotou et al., 2019) eller legende (Norgérd et
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al., 2017) tilgange. Denne afhandling taler specifikt ind i peedagoguddannelsen og leereruddan-
nelsen, og deres karakteristika, muligheder og udfordringer, men situerer og kontekstualiserer
dem i generelle tendenser og problematikker i professionsuddannelse og videregaende uddan-
nelse; pd den made er athandlingen placeret mellem det partikulare og generelle, nar professi-
onsuddannelser mades i legende og tverprofessionel videregaende uddannelse.

1.1.3 Tveaerprofessionelle fordringer i uddannelse

Tvarprofessionelt samarbejde i praksis og tvaerprofessionel uddannelse er forsknings-, udvik-
lings- og praksisomrader med formal om at skabe sammenhangende og helhedsorienteret sam-
arbejde om velfaerdsproblematikker i praksis (Haugland et al., 2019; Roberts et al., 2018;
WHO, 2010). Det er imidlertid udfordrende, nar en serlig tveerprofessionel fordring i praksis
er, at professionernes etik og vidensgrundlag forandres i meder med andre professioner (Gul-
lov, 2017: 12). I denne athandling er tvaerprofessionel uddannelse det tredje forskningsfelt - og
det vedrorer lereprocesser, samarbejde og undervisning pé tvars af professionsuddannelser,
her leerer- og paedagoguddannelsen, hvor der uddannes til en fremtidig praksis med muligheder
for tvaerprofessionelt samarbejde.

Tvarprofessionelt samarbejde og tvarprofessionel uddannelse har forskellige formal,
kontekster, tilgange og praksisformer. Da begge dele anvendes i denne athandling - og er nart
forbundne - indleder jeg med at differentiere dem. I et nyligt forskningsoverblik fremhaver
forfatterne, at effektivt tveerprofessionelt samarbejde i praksis er afgerende for at forbedre kva-
liteten af velfeerdsinstitutioner (Reeves et al., 2017), hvorfor der ses en stigende interesse for
tvaerprofessionel uddannelse. D’ Amour og Oandasan (2005) beskriver forholdet mellem tveer-
professionel uddannelse og tvaerprofessionelt samarbejde 1 praksis pa folgende made:

“Interprofessional education requires collaborative practice settings where learners can
be exposed to educational experiences. It is believed by many that if we train competent
collaborative practitioners, more collaborative practice settings will be developed over
time. With increased numbers of settings, more opportunities for learning and teaching
collaboration are envisioned. Hence practice is linked with education.” (D’Amour &
Oandasan, 2005: 12)

Praksis er dermed nart knyttet til uddannelse - og uddannelse mé etablere og facilitere samar-
bejdspraksisser, hvor studerende kan fa erfaringer med samarbejde pa tvars af professioner.
Nér tvaerprofessionelt samarbejde italesattes, omhandler det fx paedagoger, sygeplejersker, so-
cialrddgivere og lerere samt andre professionelle, der mades om faelles udfordringer i en given
praksis, mens tvaerprofessionel uddannelse tematiserer leereprocesser samt peedagogiske og di-
daktiske perspektiver i samarbejde mellem kommende professionelle. Bekendtgerelserne for
leereruddannelsen og pedagoguddannelsen udtrykker, at tvaerprofessionel uddannelse er et pro-
fessionsfagligt omrade, som uddannelserne méd udvikle og héndtere i deres uddannelses- og
undervisningspraksisser (Sauzet, 2022), mens international forskning fremhaver, at
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tvaerprofessionel uddannelse aktualiseres og revitaliseres 1 nyere tid (Goldman et al., 2009;
Reeves et al., 2010; Spaulding et al., 2021). I tvaerprofessionel uddannelse er et fokus at udfor-
ske og etablere samarbejdsformer, hvor studerende kan danne erfaringer med og fa indsigt i
bade egne og andres uddannelser, fagomrader og vidensformer samt professionsfagligheder og
-identiteter (D’ Amour & Oandasan, 2005; Haugland et al., 2019; Reeves et al., 2010). Det
betyder, at tvaerprofessionel uddannelse ofte handler om at fremhaeve deltagernes forskellighe-
der og give muligheder for at anvende dem i felles problemlesning, men den selvsamme for-
skellighed er imidlertid ofte udfordrende (Aagerup et al., 2015; Rasmussen, 2017).

Professionsuddannelserne bade uddanner og socialiserer til bestemte professioner med
forskellige metoder, fagomrader, problemforstaelser, strukturer, vaerdier og sprog (Garnweid-
ner-Holme & Almendingen, 2022; Oandasan & Reeves, 2005; Rasmussen, 2017; Reeves et al.,
2010). Samarbejdet kan imidlertid kvalificeres af forskellighed, nar forskelle mellem professi-
oner, fagligheder og praksisser muligger udvikling i samarbejde mellem uddannelser. Det for-
udsetter undersogelser af og viden om, hvilke padagogiske og didaktiske strategier der kan
vise sig fagligt og uddannelsesmassigt relevante i udvikling af tverprofessionel uddannelse,
hvor studerende bade skal lere om egen og andres professionsviden (Lindqvist et al., 2019;
Adegérd et al., 2015). En problemstilling er dog, at de professionelle uddannes og socialiseres
1 forskellige uddannelseskontekster, hvor de erfarer og udvikler seregne kulturer, identiteter,
praksisforstaelser og terminologier (Garnweidner-Holme & Almendingen, 2022; Rasmussen,
2017). Tvarprofessionelt samarbejde - og deraf tveerprofessionel uddannelse - er et nyere ideal
1 velfeerdssamfundet for helhedsorienteret og kvalificeret opgave- og problemlosning gennem
forskellige perspektiver og kompetencer (Gullev, 2017; Pors & Andersen, 2015). Det diskute-
res derfor, hvordan tvaerprofessionelt samarbejde bliver et middel - i bdde samfund og uddan-
nelse - til at realisere mal om at kunne navigere i og lose komplicerede problemstillinger, men
det er bade udfordrende i praksis og i uddannelse, nar feelleshed skal findes gennem forskellig-
hed, nar greenserne mellem professioner og fagligheder bladgeres - og nér professioner og pro-
fessionsuddannelser udforskes og transformeres 1 mgdet med den anden (Buss, 2020; Gullov;
2017; Rasmussen, 2017; Sauzet, 2022).

1.1.4 Afhandlingens forbindelser mellem forskningsfelter

Denne athandling er séledes placeret mellem tre forskningsfelter med forskellige videnskabe-
lige perspektiver. Det har betydning for, hvad denne athandlings teoretiske og praktiske forsk-
ningsbidrag er, og hvilke felter der skabes og formidles viden til og nye forstaelser af forskning
og udvikling. De tre forskningsfelter betegner jeg dels som 1) legende videregdende uddannelse
(higher education playful learning), dels som 2) professionsuddannelse til peedagog og laerer i
konteksten af videregdende uddannelse og dels som 3) tvaerprofessionel uddannelse (interpro-
fessional education). I dette afsnit beskriver jeg kort de respektive forskningsfelters indbyrdes
relationer, hvordan felterne taler sammen, og hvori athandlingen og dens bidrag til forskning
og udvikling dermed etablerer og positionerer sig.
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Legende videregiende uddannelse
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Figur 1: Afhandlingens forskningsfelter

Afhandlingen er metodologisk baseret pa designbaseret forskning, hvori interventioner udvik-
les og afpreves 1 praksis. Denne afhandlings ‘praksis’ er koblingen af ovenstdende tre forsk-
ningsfelter, idet forskningsprojektet underseger, hvordan legende uddannelse, undervisning,
leereprocesser og samarbejdsformer samskabes mellem to professionsuddannelser - paedagog-
uddannelsen og lereruddannelsen. I athandlingens artikler har jeg betonet undersegelserne for-
skelligt ift. de tre forskningsfelter; nogle af afhandlingens artikler tematiserer tydeligt profes-
sionsuddannelse og tvaerprofessionel uddannelse med legende tilgange (fx artikel 2 og 7), mens
andre 1 hgjere grad underseger og diskuterer legende perspektiver pa videregdende uddannelse
(fx artikel 1, 3 og 4).

I senere ér er flere forskningsartikler og -projekter om legende tilgange til leering pa
tvaers af faglige, professionelle og uddannelsesmessige graenser i videregaende uddannelser
blevet udgivet, hvilket undersoges og diskuteres 1 athandlingens publicerede litteraturreview
(artikel 1). De fremheaever muligheder og udfordringer i at tilgé tvaeergdende samarbejde gennem
legende processer, og viser, at legende samarbejde ofte forstas gennem kreative, sociale, inno-
vative og aktivitetscentrerede tilgange, der er med til at nedbryde eller konfigurere nye grenser
mellem uddannelser (Arnab et al., 2019; Choi et al., 2018; Majgaard, 2010; Panek et al., 2018).
Med ambitioner om at udvikle tvaergidende samarbejde og lering peger flere studier pa poten-
tialer 1 kollaborativ deltagelse i1 legetyper som rollelege, forestillingslege og konstruktionslege
pa tveers af faglige og uddannelsesmassige graenser ved at muliggere og stilladsere eksperi-
menterende, udforskende og kreative processer (fx Arnab et al., 2019; Choi et al., 2019; Maj-
gaard, 2010; Neuderth et al., 2018). Studier af legende samarbejde pa tvers af domaner og
praksisser i videregdende uddannelse viser ligeledes, hvordan at tilgé noget med legende ind-
stillinger skaber muligheder for individuel og kollektiv kreativitet gennem deltagernes forskel-
ligheder og udvekslinger af perspektiver (Bogers & Sproedt, 2012; Nerantzi, 2019) samt at
denne diversitet fordrer deltagelse og motivation i samarbejdet (Arnab et al., 2019; Choi et al.,
2018; Nerantzi, 2019; Sweeney et al., 2015). Legende tilgange til leering pa tveers af uddannel-
ser fremhaves imidlertid ogsa som udfordret i1 at opretholde motiverende og engagerende sam-
arbejder, nar der samtidigt balanceres mellem forskellige professionelle og faglige identiteter
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og verdier samt uddannelseskulturer og -strukturer, der sarligt kommer til udtryk i1 praktiske
begraensninger 1 at finde tid sammen pa tvers af skemaer, have adgang til fzlles (digitale)
infrastrukturer eller ulige og asymmetriske samarbejdskonstellationer (Addo & Castle, 2015;
Arnab et al., 2019; Majgaard, 2010; Villadsen et al., 2012). I athandlingens litteraturreview
(artikel 1) udfolder og diskuterer jeg, hvad der tematiseres, problematiseres og impliceres, nir
legende videregéende uddannelse ses i lyset af samarbejde pa tvers af faglige, professionsret-
tede og uddannelsesmessige graenser, mens de senere artikler undersoger og diskuterer legende
tvaerprofessionel uddannelse med forskellige teoretiske, metodiske og empiriske perspektiver.

1.2 Afhandlingens forskningsspergsmal

Den gennemgéende forskningsinteresse i1 athandlingen er, hvordan sprog for legende tilgange
til leering udvikles mellem uddannelser, pedagoguddannelsen og leereruddannelsen, samt hvor-
dan studerende oplever at samarbejde i legende tverprofessionel uddannelse. Forskningspro-
jektet er metodologisk baseret pa designbaseret forskning, hvormed de empiriske underseggel-
ser er teori-informerede. Det betyder, at udvikling af interventioner omkring legende tverpro-
fessionel uddannelse er kvalificeret af teoretiske undersogelser af, hvad der karakteriserer le-
gende tilgange til leering og samarbejde 1 og mellem videregdende uddannelser - samt kontek-
stuelle og domenespecifikke undersogelser af genstandsfeltet i form af bl.a. observationer, in-
terviews og dokumentanalyser.

I athandlingen, og dens teoretiske og empiriske studier, undersegger jeg, hvordan le-
gende tilgange til leering og samarbejde forstas, artikuleres og opleves pa tvaers af padagogud-
dannelsen og lereruddannelsen. Det leder til athandlingens forskningsspergsmal:

Hvordan forstar og udfolder undervisere et paedagogisk og didaktisk sprog for legende
tilgange til lering 1 tveerprofessionel udvikling af undervisning mellem
paedagoguddannelsen og lereruddannelsen, og hvordan kvalificerer legende tilgange til
leering studerendes samarbejde i1 tverprofessionel uddannelse?

Afhandlingen undersgger deraf forskellige uddannelsers forstaelser af og sprog om legende
tilgange til leering og samarbejde — og med et dialogisk teoretisk perspektiv hvordan forskellige
stemmer (i samspil) skabes og udtrykkes 1 udvikling af og deltagelse i disse tilgange samt
hvilke spa@ndinger og kompleksiteter der heri udfolder sig. Herfra underseger athandlingen
muligheder og udfordringer for designbaseret samskabelse samt om falles sprog kan kvalifi-
cere pedagogisk og didaktisk udvikling. Derfor er athandlingens forskningsspergsmél opera-
tionaliseret i fire undersporgsmal:

1. Hvilke paedagogiske, didaktiske og professionsfaglige forstielser og sprogliggerelser
af legende tilgange til leering udtrykkes og skabes i undervisernes samarbejde om og
udvikling af undervisning pa tvers af leereruddannelsen og peedagoguddannelsen?
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2. Hvordan fremmer og udfordrer legende tilgange til leering studerendes kommunikation,
samarbejde og deltagelse pa tveers af lereruddannelsen og paedagoguddannelsen?

3. Hvilke spandinger og kompleksiteter viser sig i udvikling af tvaerprofessionelle
legende tilgange til lering, og hvilke konsekvenser har det for designbaseret
samskabelse?

4. Hvilke betydninger har felles forstaelse og sprog i at kvalificere padagogisk og
didaktisk udvikling af legende tvarprofessionel uddannelse?

Afhandlingens forskningsspergsmaél er todelt og tematiserer dels sproglige perspektiver 1 un-
derviseres udvikling af legende tilgange til lering og dels oplevelsesmaessige perspektiver i
studerendes legende samarbejde. De fire undersporgsmaél er tenkt og tilrettelagt som en pro-
gression 1 forskningsprojektet og vagtes deraf forskelligt (som udfoldes i kapitel 2), men er
hver iser nedvendige for at besvare forskningsspergsmaélet. Forméalet med dette designbaserede
forskningsprojekt er dels at producere viden og teori om, hvordan legende tvarprofessionel
uddannelse forstas, artikuleres og praktiseres - og dels at udvikle og formidle konkrete produk-
ter 1 form af didaktiske design, legeeksperimenter og et teoretisk-empirisk rammevaerk for le-
gende tverprofessionel uddannelse. Det sidste syntetiseres 1 denne afthandling gennem en kom-
parativ lesning, udvidelse og diskussion af forskningsprojektets artikler. I denne kappe optrae-
der forskellige begreber, som relaterer sig til designbaseret forskning samt terminologi og
sprogbrug heri. Selvom begreberne udfoldes og diskuteres i de respektive kapitler og afsnit, vil
de kort blive defineret i folgende begrebskatalog:

Begreb Forklaring
Designbaseret I kappen oversattes ‘Design-Based Research’ som designbaseret forskning og
forskning konnoterer dermed med beskrivelser, begreber og karakteristika fra national og

international forskning.

Designbaserede | I athandlingen - og i kappen - er et designbaseret studie en leengerevarende og
studier iterativ intervention, der indeholder serier og/eller forleb af flere didaktiske de-
sign og legeeksperimenter.

Designeksperi- | Designeksperimenter anvendes i afthandlingen bredt omkring interventioner og
ment eksperimenter i uddannelse, hvilket indbefatter bade designbaserede studier, di-
daktiske design og legeeksperimenter.

Didaktisk design | Didaktisk design er i kappen og afhandlingens artikler den overordnede tilrette-
leeggelse af undervisning, der bade kan indeholde legende og ikke-legende ele-

menter.
Legeeksperi- Pedagogiske og didaktiske eksperimenter i undervisning, laereprocesser, samar-
menter bejder og uddannelser, der inddrager legs karakteristika i nye sammenhzaenge, si-

tuationer og kontekster.
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Legeformater Legeformater er synteser af designbaserede, teoretiske, empiriske og analytiske
indsigter fra legeeksperimenter (se bilag 1). De inkluderer refleksive, processuelle
og designorienterede beskrivelser og diskussioner - og er samlede formater til at
inspirere udvikling af legende tvarprofessionel uddannelse.

Tabel 1: Begreber i afhandlingens designbaserede forskning
1.3 Afhandlingens dialogiske position og det flerstemmige projekt

Dette forskningsprojekt er grundleeggende funderet 1 dialogisk teenkning og teori. Det betyder,
at epistemologi, metodologi, teori og metoder er informeret af dialogiske perspektiver, at viden
og mening forstés i en dialogisk optik samt at tilgange i1 athandlingen er valgt med henblik pa
at undersoge, udvikle og eksperimentere med sprog og kommunikation mellem samarbejdende
professionsuddannelser. Afhandlingen er serligt inspireret af Mikhail Bakhtins sprogfilosofi-
ske perspektiver ved at undersege ytringer og stemmer, fanomenal og empirisk flerstemmig-
hed samt sprogligt-kommunikative speendinger i samarbejde om og samskabelse af fenomener
1 tvaerprofessionel uddannelse. Projektet tilgar dermed dialogisk teori (Bakhtin, 1981, 1984,
1986; Olesen et al., 2018; Wegerif, 2007) i forhold til bade legende tilgange til leering som
foranderligt, flertydigt og flerstemmigt genstandsfelt (Holflod, 2022b; Sutton-Smith, 1997;
Whitton, 2018; OQksnes, 2012), designbaseret samskabelse som dynamiske og spendingsfyldte
betydning- og meningsdannende processer (Bakhtin, 1981, 1984; DiSalvo, 2022; Olesen et al.,
2018; Manzini, 2016), grensekrydsning og granseobjekter mellem professioner, fagligheder
og uddannelser (Akkerman & Bakker, 2011; Ryymin & Lamberg, 2022) samt tvaerprofessionel
uddannelse 1 dialogiske og kommunikative perspektiver (Edwards, 2012; Holflod, 2023a; Re-
eves et al., 2017). Nar projektet undersoger dynamisk sprog om flertydige fenomener pé tvers
af praksisfelter gennem dialogisk design, samarbejde og samskabelse, bliver dialog bade til
metode og genstand. I det folgende introducerer jeg dialogiske begreber og perspektiver, som
danner afsaet for ovenstaende og forstas som forskningsprojektets epistemologiske og sprogfi-
losofiske position. Mikhail Bakhtins dialogiske tilgang repreesenterer en teenkning om, hvordan
betydning og mening skabes og udvikler sig. For Bakhtin er ikke bare sproget, men ogsé livs-
verden og varen, dialogisk (Bakhtin, 1984: 293).

Dialog reekker ud over samtale og er grundlaeggende social. Det er ikke blot verbalt og
fysisk, men bredt forstaet interaktioner med mange perspektiver, der udvikler nye indsigter.
For Bakhtin er ‘ytringer’ den enkelte persons tale eller den konkrete kommunikative handlen,
mens ‘stemmer’ er de perspektiver, rationaler, diskurser, ideologier eller temaer, der ytres igen-
nem. Dialog bliver saledes et gennemgaende faenomen i relationer og samver (Neergaard &
Christensen, 2020). Centralt i dette er en forstéelse af dialog og dialogiske relationer som dy-
namiske betydnings- og meningsdannende mellemvarender, der ikke kun eksisterer mellem
mennesker, men influeres af stemmer fra fx materialiteter, rum og kulturelle produkter: ‘I hear
voices in everything and dialogic relations among them.’ (Bakhtin, 1981: 169). Med dette
adresseres en relationel og social ontologisk teenkning i Bakhtins dialogiske sprogfilosofi. Det

implicerer en 1 projektet ontologisk orientering mod, at noget eller nogen hele tiden stér i
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forhold til noget andet eller nogle andre. En relationel ontologi anerkender en grundlaeggende
betingelse om, at vi er relateret - og at det er relationerne mellem fanomener, der er ontologisk
relevante, ikke nedvendigvis fanomenerne 1 sig selv (Vega, 2021). Med dialogisk tenkning
bliver det stemmerne i og mellem os - bdde menneskelige og ikke-menneskelige - der pavirker,
betinger og skaber (Bakhtin, 1984). I forleengelse af dette kan en dialogisk epistemologi bere-
res: vi erkender og opfatter verden gennem sammenfiltringer af dialog, stemmer og perspekti-
ver med mening som dynamiske, sociale og kontinuerlige tilblivelsesprocesser (Shotter, 2013;
Wegerif, 2007).

I dette forskningsprojekt anvender jeg forskellige centrale begreber til at undersege for-
stéelser og sprogliggerelser af legende tilgange til leering: dialog, stemme, flerstemmighed (po-
lyfoni) samt centrifugale og centripetale kreefter. Dialog er et hverdagsbegreb, der konnoterer
med direkte - ofte positive - samtaler mellem mennesker, men er i et dialogisk teoretisk per-
spektiv bade mundtlig og skriftlig kommunikation, der er tet forbundet med eksistens og rela-
tioner, idet dialog forudsetter at engagere sig i den anden, stille spergsmal, lytte og respondere
(Bakhtin, 1984; Beck, 2021; Dysthe, 1997). Dialogbegrebet er forbundet med et menneskesyn,
hvor sprog ikke blot anvendes til at udtrykke sig selv, men for at kommunikere og vare 1 dialog
(Dysthe, 1997: 67), og hvor forskelle er dynamiske forandringskrafter i relationel betydnings-
dannelse pa tvaers af forskellige stemmer (Olesen et al., 2018: 18ff). Nar jeg i denne afthandling
undersoger og italesatter legende tilgange til leering, gor jeg det med en sensitivitet over for,
at jeg ikke blot taler med mine egne ord, at jeg ogsa taler med andres ord - og at jeg taler med
manges ord pa samme tid. Det er en dialogisk betingelse (Bakhtin, 1981; Wegerif, 2007). Det
pavirker analyserne i athandlingens publikationer, at jeg udvikler begreber og sprog at tenke,
tale og handle med, men at det er foranderlige og flerstemmige begreber.

Flerstemmighed retter sig mod sprogets heterogenitet og at undersege multiple stemmer
- bade eksplicitte, implicitte, dominerende og 1 periferien (Belova et al., 2008), som skaber en
spendingsfyldt og mangfoldig ramme for interaktion. Flerstemmighed betegner imidlertid ikke
kun sameksistensen af forskellige stemmer, men ogsé de dialogiske interaktioner mellem dem
(Bakhtin, 1981: Dysthe, 1997). Her er centripetale og centrifugale krafter centrale begreber til
at udforske, hvordan sprog kontinuerligt er bdde centrerende og decentrerende — og altsé i dia-
logisk spending (Hong et al., 2017). Flerstemmighed konnoterer med diversitet, hvor dialogisk
praksis indeholder forskellige stemmer og diskurser, der krydser hinanden samtidigt og der-
igennem muligger betydningsdannelse (Tanggaard, 2009: 1500). I athandlingen er dialog,
stemmer, flerstemmighed og dialogiske spa@ndinger relevante begreber at tenke og undersoge
med, da sprog for leg og legende tilgange er notorisk flertydigt og multipelt (Sutton-Smith,
1997; Winther-Lindqvist, 2020; OQksnes, 2012), mens der samtidig kaldes pa fzlles sprog, be-
greber og kategorier 1 tvaerprofessionelt, tverinstitutionelt og graensekrydsende samarbejde
(Edwards, 2012; Gullev, 2017; Rasmussen, 2017). Dialogisk tenkning bidrager i denne af-
handling med béde teoretiske og analytiske begreber, men det er ogsa et fundamentalt episte-
mologisk afset, sd dialog er en forudsatning for metodiske, empiriske og analytiske forsk-
ningsvalg. Projektets tilgange til designverksteder og interventioner er fx orienteret mod at
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abne dialogiske rum (Wegerif, 2007, 2013), der kan udvide og uddybe forskellige stemmer 1
empiriske situationer og undersoge flerstemmighed, mens dialogisk teori toner interviewmeto-
der (Tanggaard, 2009), designbaseret samskabelse (Olesen et al., 2018; Manzini, 2016) samt
analyser af dialogiske og kreative spendinger (Hong et al., 2017; Mandell & Jelly, 2019). Dette
presenterer og diskuterer jeg i kapitel 3 og 4 om athandlingens centrale teorier og begreber
samt metodologiske og metodiske positioner.

1.4 Forskningsdesign og studier

Denne athandling er baseret pa tre empiriske studier med metodologiske afsat i designbaseret
forskning (Barab & Squire, 2004; McKenney & Reeves, 2019) og komparative designeksperi-
menter (Brown, 1992; Krogh et al., 2015). Formélet med dette afsnit er at introducere til, hvor-
dan jeg har tilgaet og tilrettelagt designbaseret forskning 1 projektet (hvilket udfoldes og dis-
kuteres i kapitel 4). Barab & Squire fremhaver, at uddannelse er et anvendt felt, hvori forskning
har serlige forandringsintentioner om at skabe bestemte resultater (Barab & Squire, 2004),
hvor designbaseret forskning er orienteret mod transformation af uddannelse gennem kollabo-
rative innovationer (Anderson & Shattuck, 2012; McKenney & Reeves, 2019; Wang & Han-
nafin, 2005). Forskningsdesignet er indledningsvist orienteret mod bestemte amerikanske
(Barab & Squire, 2004; Wang & Hannafin, 2005) og nationale (Christensen et al., 2012) per-
spektiver pa designbaseret forskning, hvilket under projektet udvikler sig til mere fleksible for-
stielser for at indfange kompleksiteter og bevagelser, der finder sted i designbaseret forskning.
Nedenstaende model (som uddybes i kapitel 4) udtrykker athandlingens designbaserede forsk-
ningstilgang som en bade iterativ og rekursiv udvikling i forskellige niveauer, der er ansporet
af projektets teoretiske og empiriske indsigter sdvel som kollaborative processer:
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Figur 2: Model over afhandlingens designbaserede forskningstilgang
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Inden de forste samarbejder med praksis, har jeg foretaget forundersogelser for at udforske og
problematisere genstandsfelt og domane samt kvalificere min forskningsdeltagelse 1 design-
baserede forskningsprocesser. Det har jeg gjort gennem litteraturstudier, dokumentanalyser,
interviews, observationer og deltagelse 1 udviklingsmeder, hvorfor forskningsdesignet kan
fremstilles pa folgende made:

1. Teori-informeret og kontekstsensi- e Domaneundersggelser gennem interviews, ob-
tiv forundersogelse servationer, dokumentanalyser og litteraturreview
2. Primare studier og iterationer e Designbaseret studie 1: Legende tvarprofessio-

nelt undervisningsforleb (2020-21)
e Designbaseret studie 2: BA-Lab - tverprofessio-
nelt legelaboratorium (2021-22)

3. Kontekstskifte: Designbaseret stu- e Refleksionsvarksteder mellem padagoguddan-
die 3 (2022) nelse og lereruddannelse

e Komparative designeksperimenter ved nationale
og internationale universiteter

Tabel 2: Fremstilling af forskningsdesign

Afhandlingens empiriske og analytiske fokus er, hvordan underviserne udvikler og udfolder et
didaktisk og pedagogisk sprog for legende tilgange til leering i tverprofessionel samskabelse
af uddannelse og undervisning - og hvordan de studerende oplever samarbejde i tverprofessi-
onel og legende uddannelse. Det vedrerer et kombineret og emergerende forskningsfelt og vi-
densomrade, der ikke rummer veldefinerede hypoteser om, hvordan og péd hvilke mader tvaer-
professionelt samarbejde 1 uddannelse influerer udvikling af og deltagelse i legende tilgange til
leering. Derfor har forskningsdesignet varet orienteret mod at fastholde en eksplorativ tilgang
til, hvordan fenomenerne 1 fokus pévirker og udfordrer hinanden. Et eksplorativt undersegel-
sesdesign implicerer fleksible tilgange til feltarbejde og at forfelge tilblivende muligheder og
rum (jf. fx Kofoed 2007), hvor legende tvarprofessionel uddannelse initieres og/eller udfoldes,
som viser sig relevant for dette projekts forskning. I kapitel fire udfolder og diskuterer jeg
forskningsdesignet som helhed og dets underliggende elementer og tematikker vedrerende me-
todologi, designbaserede faser og relationer derimellem, perspektiver pa dialog, design og sam-
skabelse, anvendte metoder 1 projektet, etnografiske og etiske perspektiver samt analysestrate-
gier.

1.5 At publicere - og skrive kappe

Nér man pdbegynder sit ph.d.-forleb, md man tage stilling til, om man vil skrive en monografi
eller en artikelbaseret athandling. Mit valg af artikelbaseret afthandling har givet muligheder
for at skrive artikler labende, interagere med forskningsfeltet og kvalificere egen teenkning om
forskning, teori, metoder og perspektiver. Det har veret relevante muligheder for at fa
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fagfeellebedomt og diskuteret arbejde lobende, blive inspireret (og kritiseret) af forskning sdvel
som praksis samt at lere af redaktions- og publiceringsprocesser. En artikelbaseret athandling
kan tilgds pd mange mader, og der er en vis uklarhed forbundet med genren (Nygaard & Solli,
2020), hvilket bl.a. er affedt af institutionelle og formelle krav samt sociale og implicitte for-
ventninger (Mason & Merga, 2018: 1454-55). I et review af artikelbaserede athandlinger pa
tvaers af videnskabelige felter fremgér det, at det kritiske og centrale kriterium for denne type
athandling er at udvikle et helhedsorienteret narrativ baseret pd forskningsartikler og kappe,
selvom de tilgas og udferdiges meget forskelligt (Mason & Merga, 2018: 1456). I reviewet
diskuteres en variation af kappen, der indeholder tre distinkte kapitler om teori, metode og
anvendelse indlejret mellem introducerende og konkluderende kapitler (Mason & Merga, 2018;
Sanders, 2015), hvor artikler kombineres med uddybelser af og refleksioner over dem samt
forskningsprojektet for at fore leeseren gennem afthandlingen. Denne tilgang til artikelbaserede
athandlinger muligger et reflekterende og narrativt rum til at adressere forskningsspergsmal
og -problemer samt hvordan forskeren har forholdt sig til dem.

I nervaerende afthandling tilgér jeg kappen som en reflekterende fremstilling og diskus-
sion af forskningsresultaterne og -artiklerne, der gennem forskellige teorier, metoder og per-
spektiver behandler og besvarer afhandlingens forskningssporgsmdl og undersporgsmal. Af-
handlingen er dermed en antologi med artikler, der bade overlapper og supplerer hinanden,
men ogsa adresserer forskellige dimensioner, aspekter og perspektiver (jf. kapitel 2). Nar jeg
tilgar kappen reflekterende, handler det om, at dens forskningsartikler er udtryk for bevegelser
og udviklinger i valg og forstielse af teorier, metoder, analysestrategier samt tilgange til skriv-
ning og forskning. Afhandlingens artikler udtrykker kontinuerlige erkendelser, empiriske les-
ninger, teoriudviklinger og projektforstielser. Intentionen er dermed at fremlaegge og diskutere
forskningsprojektets begrebslige, teoretiske, metodiske og analytiske udvikling og sammen-
haenge (Mason & Merga, 2018: 1464-65; Sanders, 2015) samt prasentere og diskutere foran-
dringer og relationer 1 og mellem afhandlingens forskningsartikler - og undga en sammenheeft-
ning af artikler, som Nygaard & Solli fremhever: “Here are my articles. Hope you like them!
Looking forward to being a doctor ©” (Nygaard & Solli, 2020: 5-6).

1.6 Systemiske og pandemiske betingelser

Ph.d.-forlgbet begyndte i april 2020 under den forste nationale nedlukning af institutioner og
organisationer foranlediget af COVID-19. I dette afsnit beskriver jeg centrale udfordringer,
begransninger og forandringer i dette projekts forskningsproces - serligt i lyset af COVID-19,
men ogsa relateret til systemiske og strukturelle betingelser og forandringer. Forskning og felt-
arbejde forandrede sig under pandemien og det kaldte pd anderledes teenkning af forsknings-
design og -processer, kreative tilgange til at producere empiri samt forandrede méder at op-
bygge relationer til deltagere og praksis i et vaeld af uforudsigelige udfordringer (Krause et al.,
2021: 2). For dette projekt beted det, at vitale forskningsaktiviteter sdsom forundersegelser,
forskningsplanlaegning og relationsopbyggelse forleb online. De forste eksperimenter og
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designbaserede studier ifm. det tvaerprofessionelle leringsrum foregik ligeledes online, mens
en fuld iteration af det tvaerprofessionelle uddannelsesforleb blev aflyst i fordret 2021 - og de
forste studier og eksperimenter 1 projektet var pavirket af afstandskrav, mellemmenneskelig og
strukturel usikkerhed samt omskiftelige planer. Da mit forskningsfokus er tvarprofessionelt -
og altsé pa tveers af praksisfelter og graeenser i uddannelse - har det varet yderligere besverlig-
gjort; blandinger af hold og grupper var det forste til at blive lukket ned og det sidste til at blive
abnet op igen.

Naér jeg reflekterer over forskningsprojektet 1 den pandemiske kontekst, bemeerker jeg,
at halvdelen af projektets tredrige forleb har varet pavirket af COVID-19 og dertilherende
betingelser, strukturelle udfordringer og forandringer af projektvilkér. Som tidligere beskrevet
forstar jeg mit forskningsdesign som eksplorativt og fleksibelt - og alligevel systematisk, hvil-
ket bade har at gore med generelle tilgange til at tilrettelegge og gennemfore designbaseret
forskning savel som situationelle og kontekstuelle begraensninger, som nedlukninger og re-
striktioner medforte. En afledt effekt af projektets indledende begrensede adgang til praksis
har bl.a. vaeret at foretage flere interviews og observationer, samt tidligt indarbejde digitale
teknologier som empiriske ressourcer. | projektforlebet har en anden lgbende udfordring varet
konstante politiske og strukturelle diskussioner af nye uddannelsesreformer og uddannelsesbe-
kendtgerelser, som har pavirket de kollaborative forskningsprocesser. Nar den ene fornavnte
iteration af det tveerprofessionelle undervisningsforleb blev aflyst, var det séledes en kombine-
ret forandring af pandemiske begrensninger og strukturel usikkerhed: man vidste simpelthen
ikke, om de pigaldende fag ville eksistere pd samme made i den nare fremtid. Omskiftelighe-
den og forandringerne forte ogsa til erkendelsesmassige udviklinger, sékaldte abduktive
spring. Abduktion som tilgang til empirisk analyse behandler jeg i kapitel 4, sd i dette afsnit vil
jeg bemerke, at usikkerheden ogsa foranledigede kontinuerlige kvalificerede gaet og videnska-
belige hypoteser ud fra det, jeg observerede - 1 tekster, interviews og observationer - og senere
1 interventioner og samarbejder. Det har pavirket min tilgang til designbaseret forskning - og
intra-pandemisk forskning - ved at tilgd det mere eksplorativt og integrativt. De kontinuerlige
udforskninger har derfor influeret udvikling af bade teori og design - og det forstir jeg 1 et
abduktivt perspektiv, hvori det forst er, nar vi har forestillet os, hvad der er muligt, at vi syste-
matisk kan udvikle, afpreve og undersege det mulige i dialog og samarbejde med praksis om
det (Veen, 2020).

1.7 Leesevejledning

Malet med denne kappe er at formidle et samlet narrativ over athandlingens publikationer og
deres respektive bidrag samt udfolde og diskutere teoretiske, metodiske og analytiske perspek-
tiver. Kappen er struktureret 1 seks kapitler, hvor artiklerne er vedlagt som appendiks.

I ferste kapitel har jeg introduceret og rammesat athandlingen med de relevante forsk-
ningsfelter, deres sammenhange og hvordan det forer til dens forskningsspergsmal. Kapitlet
er derfra en introduktion til athandlingens forskningsdesign, dialogiske basering, refleksioner
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over at udfere en artikelbaseret athandling samt pandemiske og strukturelle pavirkninger af
forskningsprocesser og gennemfersel af ph.d.-forlebet.

I andet kapitel prasenterer og sammenfatter jeg athandlingens syv forskningsartikler.
I kapitlet praesenterer jeg dem enkeltvist og tydeligger deres respektive hovedbidrag til athand-
lingen specifikt og forskning generelt. Fire artikler er skrevet til engelsksprogede internationale
tidsskrifter, mens tre er skrevet til danske tidsskrifter samt en antologi — og alle artikler er
samlet i kappens appendiks.

Kappens tredje kapitel handler om de primere teoretiske perspektiver, som har influe-
ret projektets undersogelser. Det indleder jeg med teoretiske og filosofiske perspektiver pé leg
til at udfolde legende tilgange i1 videregdende uddannelse. Herfra beskrives og diskuteres af-
handlingens perspektiver pa tvarprofessionelt samarbejde i praksis og uddannelse, pa graenser
og graensekrydsning, pd (legende) objekter i kommunikative og kollaborative sammenheange,
forstaelser af paedagogisk samskabelse 1 dialogiske perspektiver samt spendinger i samska-
bende forskning og udvikling.

I fjerde kapitel udfolder og diskuterer jeg athandlingens perspektiver pa designbaseret
forskning gennem metodologiske forstaelser, inspirationer og udviklinger. Herfra diskuteres
athandlingens videnskabsteoretiske forstaelser og positioner mellem pragmatisme, dialogisk
epistemologi og relationel ontologi samt beskrivelser af og refleksioner over forskningsprojek-
tets anvendte metoder til empirisk produktion. Til sidst i kapitlet diskuteres etnografiske inspi-
rationer, etiske problemstillinger, forskningskvalitet samt tilgange til bearbejdning og analyse
af empiri.

Femte kapitel er en diskussion af athandlingens grundanalyser, hvor jeg foretager kom-
parative laesninger af resultater fra athandlingens artikler. Nar jeg italesetter analyserne som
komparative, handler det om analytiske og diskuterende sammenligninger mellem forsknings-
felter, undersogelser og forskningsspergsmal. Kapitlet er struktureret i fire dele, der hver adres-
serer et underspergsmal 1 athandlingen.

Sjette kapitel er en afsluttende konklusion pé forskningsprojektet med opsamlende og
kritiske perspektiver pd dets resultater og bidrag. I dette kapitel fremstiller jeg athandlingens
teoretiske og praktiske bidrag forbundet med legende tvarprofessionel uddannelse og udfolder
forskningsprojektets originalitet samt aktualitet for de forskningsfelter, projektet befinder sig
mellem. Kappen afsluttes med anbefalinger til fremtidig forskning og udvikling.

31



KAPITEL 2: SAMMENFATNINGER AF ARTIKLER

Denne afhandling er baseret pa syv forskningsartikler, som gennem forskellige teoretiske og
metodiske perspektiver samt analytiske nedslag og opmarksomheder bidrager til at besvare
athandlingens forskningsspergsmal og underspergsmal. Artiklerne tematiserer forskellige un-
derspergsmal, sé en artikel kan fx bade undersege sprog for legende tilgange til leering og der-
efter diskutere konsekvenser for designbaseret samskabelse. Nar afthandlingens artikler er in-
spireret af forskellige teorier, metoder og forstéelser, er der saledes ikke et gennemgaende teori-
og metodeapparat. I relation til designbaseret forskning kan det betragtes som at arbejde meto-
disk fleksibelt, integrativt og med domane-specifikke tilgange (Wang & Hannafin, 2005), der
samtidig er kontekstsensitivt over for perspektiver, samarbejde og samskabelse har hidbragt. I
et dialogisk gjemed er det udtryk for, at athandlingen gengiver mange forskellige stemmer fra
leereruddannelsen og peedagoguddannelsen, fra forskningsfelter og fra de kontekster og situa-
tioner, jeg har bevaeget mig ind i og ud af - og et onske om at udfolde forskellige stemmer
(Wells et al., 2021).

Den forste artikel i athandlingen er et systematisk forskningsoverblik, der underseger
sammenhange mellem forskningsprojektets tre fagomréader: videregaende uddannelser, le-
gende tilgange til leering og samarbejde pa tvears af fagligheder og professioner. De seks efter-
folgende artikler er teoretisk-empiriske artikler, der betoner forskellige analytiske vinkler, teo-
rier og metoder, selvom de fastholder et gennemgaende metodologisk afsat 1 designbaseret
forskning sével som dialogiske teoriperspektiver. I sammenfatningerne af de syv artikler be-
skriver jeg forst konteksten for publicering (tidsskrift, antologi eller konference), samt faktorer
med betydning for publicering. Det er ikke en udtoemmende gennemgang af redaktionelle pro-
cesser, men hvor det har varet et centralt element af forskningsprocessen, fremhaver jeg det.
Efter det kontekstuelle afsat beskrives forskningspublikationernes baggrund, formél, metode
og resultater. Sammenfatningerne af artiklerne har til formal at opsummere athandlingens ar-
tikler samt beskrive deres bidrag til forskning generelt og athandlingen specifikt. Den folgende
tabel sammenfatter de syv artikler, deres publikationsdata samt forskningsspergsmél og bidrag
til athandlingen.
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Figur 3: Fremstilling af afhandlingens artikler — fokus, bidrag og relation til forskningssporgsmal



2.1 Artikel 1: Playful learning and boundary-crossing collaboration in
higher education: a narrative and synthesising review

Holflod, K. (2022). Playful learning and boundary-crossing collaboration in higher education:
a narrative and synthesising review, Journal of Further and Higher Education, DOI:
https://doi.org/10.1080/0309877X.2022.2142101

Kontekst

Denne artikel er skrevet i starten af forskningsprojektet, og har vaeret indsendet til flere interna-
tionale tidsskrifter. I tidsskrifter om leg fandt redaktioner temaet for generelt, mens tidsskrifter
omkring videregdende uddannelse fandt det for specifikt til "higher education’. Disse processer
med indsendelser, afslag, feedback, revisioner, justeringer af ‘scope and aim’ samt samtaler
med redaktioner betragter jeg som larerige, da de gav erfaringer med at indsende til internati-
onale tidsskrifter og de eksplicitte og implicitte forventninger og processer, der opereres under.

Baggrund & Formal

I de seneste 10-15 ar har legende tilgange til leering veret et voksende fenomen 1 uddannelses-
forskning og -praksis. Artiklen udvider dette med perspektiver pa samarbejde mellem videre-
gaende uddannelser. I forskningsfeltet omkring legende videregédende uddannelse fremhaves
det, at det er et felt med begrenset filosofisk, sproglig og teoretisk tyngde (fx Norgird & Mo-
seley, 2021; Whitton, 2018), hvorfor et anliggende for denne artikel er at prasentere et forsk-
ningsoverblik samt udvikle et begrebsligt rammevark gennem tematiske leesninger af inklude-
rede artikler. Artiklens formal er at undersege, hvordan samarbejde pé tvaers af faglige og pro-
fessionelle graenser karakteriseres og udfolder sig i konteksten af legende videregaende uddan-
nelse, og dermed béade professionshgjskoler og universiteter, 1 et internationalt perspektiv. Ar-
tiklen syntetiserer fagfellebedomte forskningsstudier og diskuterer paedagogisk-didaktiske an-
vendelsesmuligheder og implikationer for videregaende uddannelse.

Metode

Artiklen er et litteraturreview med en narrativ rammesatning samt integrative og syntetiserende
strategier. De indledende bloksggninger og afgraensninger genererede et tekstkorpus pd 561
artikler, som blev reduceret gennem screening af abstracts og titler, fuldtekst-lasning af publi-
kationer samt inklusions- og eksklusionskriterier. Det resulterede i tematiske analyser af 19
fagfellebedomte artikler. I fagfeellebedemmelsen blev jeg bedt om at udvide segeprotokollen
1 bade tid og omfang, der pa daverende tidspunkt var fra 2010-2020 i1 udvalgte databaser. Det
resulterede i to justeringer. Dels blev protokollen a&ndret til 2010-2022 1 samme databaser - og
dels handsorterede jeg de samlede bidrag i tre udvalgte internationale tidsskrifter (inden for
legeforskning) for at identificere flere artikler jf. de i artiklen opstillede kriterier.
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Resultater

[ artiklen fremstilles fire temaer pa tvaers af de 19 artikler. Det forste tema handler om, hvordan
leg og det legende udfoldes sprogligt og begrebsligt i teoretiske, praktiske og uddannelsesret-
tede perspektiver. Jeg viser, at feltet er teoretisk spredt og begraenset med fa felles afsat. Det
andet tema illustrerer legende og pcedagogiske kvaliteter serligt relateret til kollaborativ krea-
tivitet, motivation og gleede samt perspektiver pa tillidsfuldt samarbejde og videnskabelse i
erfaringsbaserede og affektive laereprocesser. Det tredje tema viser, hvordan legende perspek-
tiver forbindes med kollaborative og erfaringsbaserede lcereprocesser savel som padagogiske
perspektiver pa videregdende uddannelser. Det fjerde tema belyser begreensninger og barrierer
1 pedagogik og uddannelse forbundet med strukturelle, kulturelle og praktiske elementer samt
diskussioner af erfaringer, folelser og positioner 1 grensekrydsende samarbejder.

Bidrag

Artiklens selvstendige bidrag er et begrebsligt rammevark for legende og tvergdende samar-
bejde i videregdende uddannelse med analytiske synteser til at informere fortsat udvikling af
legende videregdende uddannelse generelt og pé tvers af videregaende uddannelser specifikt.
Denne artikel bidrager til at udvide og sprogliggere forsknings- og udviklingsfeltet 1 legende
videregdende uddannelse. Artiklens forskningsbidrag til athandlingen er at illustrere sprog og
begreber omkring legende tilgange til leering 1 greensekrydsende situationer og kontekster - og
disses karakteristika, resultater og effekter 1 videregdende uddannelse, hvad etablerede et vi-
denskabeligt fundament for athandlingens senere publikationer.
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2.2 Artikel 2: Legende let? Nye Mulighedsrum i Legende Samarbejde mel-
lem Padagog- og Laereruddannelsen

Holflod, K. (2023). Legende let? Nye mulighedsrum i legende samarbejde mellem padagog-
og lereruddannelsen. In Knudsen H., Kristensen, J-E., & Bundgaard, J. (red.) Leg pd Spil - i
peedagogik og uddannelse, Akademisk Forlag: Kebenhavn.

Kontekst

Denne artikel er et kapitel til en dansk antologi (‘Leg pa Spil - 1 pedagogik og uddannelse’)
med kritiske laesninger af, hvorfor og hvordan leg aktualiseres og settes i spil 1 paedagogik og
uddannelse. Skriveprocessen begyndte i 2020 og antologien blev udgivet i vinteren 2023 - og
det var dermed en leengere skrive- og udgivelsesproces.

Baggrund & Formal

I kapitlet tager jeg afsaet i den tverprofessionelle fordring i velfeerdssamfundet, som ligeledes
materialiserer sig i professionsuddannelserne, der skal forberede pé tvaerprofessionelt samar-
bejde 1 praksis. Samtidig er legende tilgange til leering et feenomen 1 professionsuddannelserne,
hvor jeg som forsker blev inviteret med til at udvikle, gennemfore og evaluere et legende og
tvaerprofessionelt undervisningsforleb mellem peedagoguddannelsen og lereruddannelsen. Ka-
pitlets formal er dobbelt: dels undersoger og diskuterer jeg, hvordan underviserne 1 udvikling,
gennemforsel og evaluering af et legende og tvarprofessionelt undervisningsforlgb forstar og
italesaetter legende tilgange til laering i teoretiske, praktiske og professionsrettede perspektiver
- og dels undersogger jeg, hvordan studerende oplever legende samarbejde og deltagelse pa
tvers af professionsuddannelser.

Metode

Kapitlet undersoger forste iteration af et designbaseret studie med samskabelse af didaktiske
design og legeeksperimenter til et tvaerprofessionelt undervisningsforleb samt gennemforsel
og evaluering af interventioner - og det eksemplificerer projektets forste dialogiske og objekt-
orienterede analyser. Det empiriske materiale bestar af lydoptagede og transskriberede inter-
views med undervisere - for og efter udvikling og interventioner - samt designvaerksteder og
evalueringer. Derudover anvender kapitlet empirisk materiale som observationer og feltnoter
fra interventioner samt studerendes skriftlige refleksioner over legende tverprofessionelt sam-
arbejde 1 uddannelse.

Resultater

Analyserne viser, at underviserne forstar og taler om legende tilgange til leering pa forskellige
mader: gennem forskellige erfaringer, praksisser, teorier og ‘stemmer’. Stemme-begrebet bli-
ver et centralt dialogisk afsat for at vise, hvordan multiple ideologier, verdier, tematikker og
diskurser 1 samspil udger fortellinger om legende tilgange til lering pé tveers af
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professionsuddannelser - og hvordan der samtidigt optreeder modsatrettede laengsler efter
sproglig felleshed og forskellighed. Underviserne beskriver udfordringer ved at navigere i
samskabelse af legende tilgange til leering, nar faenomenet er plastisk og flertydigt. Kapitlet
viser dertil, at studerende oplever legende samarbejde befordrende, hvad eksemplificeres i de-
res objektmedierede lereprocesser og refleksioner, der muligger nye kommunikative strategier
og anderledes deltagelsesmuligheder. En central pointe er imidlertid, at legende samarbejde
opleves bade forlesende for deltagernes professionsviden og -identitet, men ogsd muligger op-
losninger af faglighed og identitet.

Bidrag

Kapitlet bidrager med at eksemplificere anvendelsesmuligheder, begransninger og implikati-
oner i legende tvarprofessionel uddannelse gennem empiri-drevne analyser af, hvordan le-
gende tilgange til leering udfolder sig sprogligt mellem samtidige ensker om felleshed og for-
skellighed. I kapitlet analyserer jeg, hvordan objekter og materialer i legende processer befor-
drer de studerendes tvarprofessionelle samarbejdsformer - og hvordan de skaber dialogiske
graenseobjekter 1 deres kreative og kollektive formgivninger af materialer. Kapitlet bidrager
med at besvare elementer af forskningsspergsmalet samt dele af de forste to underspergsmal.
Derudover har det veret en guidende undersogelse for andre dele af forskningsprojektet ved fx
at anvende refleksionstekster som empirisk metode, diskutere objektmedieret kommunikation
og refleksion i legeeksperimenter og didaktiske design samt udfolde dialogiske lesninger af
legende tilgange til leering som flerstemmigt feenomen mellem professionsuddannelserne.
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2.3 Artikel 3: Voices of Playful Learning - Experimental, Affective and Re-
lational Perspectives across Social Education and Teacher Education

Holflod, K. (2022). Voices of Playful Learning, The Journal of Play in Adulthood 4(1), 72-91.
DOI: https://doi.org/10.5920/jpa.1007

Kontekst

Artiklen er publiceret 1 det internationale tidsskrift The Journal of Play in Adulthood efter en
publikationsproces fra indsendelse 1 december 2021 til publikation 1 marts 2022. Tidsskriftet
er en relevant og aktuel publiceringskanal, da det indeholder bidrag og sernumre fra promi-
nente forskere 1 feltet omkring legende videregaende uddannelse.

Baggrund & Formal

Artiklen tematiserer, hvordan legende tilgange til leering begrebsliggeres og kommunikeres af
undervisere pa tveers af pedagoguddannelsen og leereruddannelsen. Inspireret af dialogisk teori
undersoger jeg ‘stemmer’ i samarbejde om udvikling og evaluering af legende tvarprofessionel
undervisning - og diskuterer, hvordan dialogiske spandinger udfolder sig i relation til samti-
dige ensker om strukturer og dbenhed. Det har afsat i forskningsantagelser inden for legende
videregaende uddannelse om, at der mangler sproglige fundamenter 1 udvikling og kvalifice-
ring af legende tilgange til leering og dets anvendelsesmuligheder samt implikationer for vide-
regdende uddannelse. Artiklens anliggende er at udforske og udvide et didaktisk og paedagogisk
sprog for legende tilgange til leering samt udvikle et begrebsligt rammeveerk.

Metode

Artiklen anvender empirisk materiale fra de forste to iterationer af athandlingens to designba-
serede studier, dialogiske interviews med undervisere samt studerendes skriftlige refleksions-
tekster om karakteristika ved legende tilgange til leering. I artiklen udvikles min deltagelse i
designbaseret forskning som et samspil mellem eksperimentelt samarbejde (med deltagerne
som epistemiske partnere) og kortvarige etnografier. Den analytiske bearbejdning af empiri er
guidet af refleksiv tematisk analyse, hvormed jeg som aktivt forskersubjekt konstruerer temaer.
Det er i artiklen en dialogisk og analytisk pointe, at forst nir de empiriske ’stemmer” kommer
til udtryk, er det meningsfuldt at udfolde og diskutere dem teoretisk. Her anvender jeg legeteori
og teoriperspektiver pa legende videregdende uddannelse samt begreber omkring spaendinger
og modsa&tninger fra Bakhtin (1981), Lagstrup (1961), Rosa (2020) og Ziehe (2004).

Resultater

I artiklen fremanalyserer jeg tre centrale ‘stemmer’ i legende tilgange til laering pa tvars af
uddannelsesgranser, som forbindes til mangfoldige karakteristika, aktiviteter og processer
samt til felles perspektiver, der knytter stemmerne sammen, selvom de opretholder deres for-
skelligheder. De tre stemmer konstrueres som eksperimenterende, affektive og relationelle
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perspektiver, og jeg viser 1 diskussionen, at underviserne oplever det modsatningsfyldt - endda
paradoksalt - at samarbejde om og forene legende tilgange til leering med videregaende uddan-
nelsesformer, hvor der optrader en rekke spendinger mellem 1) sprogets centripetale og cen-
trifugale kraefter, 2) astetiske og funktionelle perspektiver pa leg, 3) strukturer og anti-struktu-
rer, 4) legs approprierende karakteristika uddannelsesmal, 5) formleshed 1 relation til retning i
padagogisk udvikling samt 6) det ukontrollerbare i legende og dialogiske processer modsat
leengsler efter kontrol og lgsninger.

Bidrag

Artiklens centrale bidrag er begrebslig udvikling af tvaerprofessionelle legende tilgange til lae-
ring 1 videregaende uddannelse ved at forbinde empiri-drevne analyser af dialogiske stemmer
med teoretiske diskussioner. Et andet bidrag er diskussionen af teoretiske implikationer og
praktiske anvendelsesmuligheder ved at karakterisere legende tilgange til leering som ikke blot
flertydigt og dynamisk, men ogsa flerstemmigt - og som foranderligt graenseobjekt (Star, 2010).
I forhold til forskningsprojektet er artiklens hovedbidrag dels en analytisk fremskrivning af
markante ‘stemmer’ om legende tilgange til leering pa tvaers af uddannelser og dermed et pae-
dagogisk og didaktisk (feelles) sprog til videre undersogelser og udviklinger, og dels en teore-
tisk-analytisk udvidelse af dialogisk samskabelse i1 forskningsprojektet rettet mod at anvende
og problematisere abenheden, multipliciteten og spendingerne i uddannelsesudvikling.
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2.4 Artikel 4: Co-Creating Playful Learning Designs for Interprofessional
Higher Education: Dialogic Perspectives on Design-Based Research

Holflod, K. (2022) Co-creating playful learning designs for interprofessional higher education:
Dialogic perspectives on design-based research, in Lockton, D., Lenzi, S., Hekkert, P., Oak,
A., Sadaba, J., Lloyd, P. (red.), DRS2022: Bilbao, 25 June - 3 July, Bilbao, Spain. DOLI:
https://doi.org/10.21606/drs.2022.282

Kontekst
Artiklen er en del af proceedings fra konferencen ved Design Research Society 1 Bilbao, Spa-
nien, 2022 — og det tematiske spor “Understanding Play - Designing for Emergence”.

Baggrund & Formal

I artiklen undersoger jeg samarbejde og samskabelse 1 designbaseret forskning omkring udvik-
ling af legende tilgange til leering pa tvaers af uddannelser. Artiklen er ansporet af at undersoge
samskabelse og dialog 1 designbaseret forskning og har som formél at udfolde og udvide sprog
og begreber om legende tilgange til lering og derfra undersoge dialogiske betydninger, mulig-
heder og udfordringer 1 udvikling af legende tvaerprofessionel uddannelse. Hvor forste del af
artiklens analyser udvider og eksemplificerer stemme-begrebet (artikel 3), er anden del af ana-
lysen rettet mod at undersoge og diskutere dialogiske perspektiver pé designbaseret forskning
mellem uddannelser med mél om metodologisk udvidelse.

Metode

Artiklen anvender empirisk materiale fra de forste to iterationer af athandlingens to designba-
serede studier med 15 interviews og 12 designvaerksteder, der er teoretisk guidet af dialogiske
perspektiver pa interviews (Tanggaard, 2009) samt udvikling og samskabelse (Olesen et al.,
2018) ved at dbne, udvide og uddybe stemmer (Wegerif, 2007) i samskabende processer som
potentialer for generativt samarbejde. Mélet er at udforske fanomenal og begrebslig flerstem-
mighed og flertydighed som spandingsfyldt vilkar og mulighedsrum for samskabelse af tvaer-
professionel undervisning og uddannelse.

Resultater

I artiklen viser jeg, at legende tilgange til lering udfoldes som bade bestemte og dynamiske
sproglige kategorier i eksperimenterende, affektive og relationelle perspektiver. Her udvider
jeg tidligere analyser for skabe kontekstuelt afsat for nye dialogiske analyser af speendinger og
grensekrydsninger i samarbejde og samskabelse. Artiklens resultater belyser, at betydnings-
dannelse er dynamisk og relationel, nar det udvikles 1 kulturelt og kontekstuelt situerede ud-
viklingspraksisser. Artiklen viser videre, at dialogiske mods@tninger kan muliggere kreative
spaendinger og progressivt samarbejde om paedagogisk tenkning og didaktisk innovation. Med
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andre ord kan dialogiske og kreative spandinger katalysere udvikling og nyskabelse - og enig-
hed 1 tvaeergdende samarbejde bliver derfor ikke nedvendigvis et mal. Artiklens resultater viser,
at underviserne oplever grensekrydsninger mellem uddannelser som komplicerede elementer
i tvaerprofessionel samskabelse af uddannelse, men at flertydighed og flerstemmighed - be-
grebsligt og fanomenalt - ved grensen mellem praksisfelter kan skabe muligheder for graense-
krydsende samarbejde, hvor noget (her legende tilgange til lering) ser forskelligt ud fra hver
side af graeensen og bliver et greenseobjekt. I disse processer bliver forskeren medierende bin-
deled mellem graenser, som kan understette transformationer af nye og delte grensepraksisser.

Bidrag

Artiklens bidrag til forskningsfeltet er at udvide legende tilgange til lering som et bade fler-
stemmigt og flertydigt fenomen praeget af multiple paedagogiske, didaktiske og legeteoretiske
stemmer, som bliver til i og har konsekvenser for designbaseret samskabelse. Derudover ud-
forskes og diskuteres dialogisk design med en betoning af ‘flerstemmig enighed’ (introduceret
i artikel 2) som et begreb og mulighedsrum for grensekrydsende samskabelse. Gennem konti-
nuerlige undersogelser af forskelligheder og uenigheder, kan der skabes rum for samskabelse,
der ikke handler om at finde konsensus, men om at udforske, lytte til og dele perspektiver som
veje til generativt samarbejde om legende tveerprofessionel uddannelse. Artiklen bidrager til
forskningsprojektet ved at udfolde og udvikle metodologiske perspektiver pa designbaseret
forskning gennem dialogisk teori og ved at demonstrere kommunikative muligheder og udfor-
dringer i greensekrydsende samskabelse af legende tvaerprofessionel uddannelse.
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2.5 Artikel 5: Materialitet, Kropslighed og Kommunikation i Legeeksperi-
menter pa Tvaers af Uddannelser

Holflod, K., & Berg, M. S. (2022). Materialitet, kropslighed og kommunikation 1 legeeksperi-
menter pd tvaers af uddannelser. Dansk Universitetspeedagogisk Tidsskrift, 17(33). DOI:
https://doi.org/10.7146/dut.v17133.131907

Kontekst

12021 blev en tidlig version af artiklen praesenteret til Dansk Universitetspeedagogisk Netvaerks
konference med temaet “Narhed og Nysgerrighed”. Den blev senere en artikel i et temanum-
mer om “Paedagogiske Eksperimenter” i Dansk Universitetspaedagogisk Tidsskrift.

Baggrund & Formal

Formalet med denne artikel er at undersoge og diskutere studerendes oplevelser af legende
samarbejde omkring udvikling af deres bachelorprojekter i det tvaerprofessionelle legelabora-
torium, BA-Lab. Derudover prasenterer og diskuterer vi designprincipper for BA-Lab som et
paedagogisk og didaktisk falles sprog for samskabende udvikling mellem professionsuddan-
nelser og mellem forskere og praktikere. Da forste iteration af studiet blev pévirket af nedluk-
ninger og restriktioner pga. COVID-19, er den gennemfort online med tre it-didaktiske design,
mens anden iteration er gennemfort 1 det lokale PlayLab. Siden da er BA-Lab udviklet og gen-
nemfort i tre yderligere iterationer.

Metode

I artiklen analyserer vi empirisk materiale fra interventioner med seks didaktiske design udvik-
let og gennemfort over to iterationer af BA-Lab - og vi udfolder og diskuterer studerendes
oplevelser af legeeksperimenter inspireret af kreative, &stetiske og sociale omgange med ma-
terialer, rum og relationer. I artiklen begrebsliggeres designeksperimenter som didaktiske de-
sign og legeeksperimenter rammesat af designbaseret forskning. I samskabelse af eksperimen-
ter udvikles forskning og praksis som epistemiske partnerskaber i eksperimentelt samarbejde,
hvor fellesskabet kollaborativt identificerer, problematiserer og skaber ‘felten” sammen (Esta-
lella & Criado, 2018). Artiklen anvender empirisk materiale fra deltagende observationer, felt-
noter, studerendes refleksionstekster, billeddokumentation af materielle konstruktioner samt
evalueringer med studerende og undervisere.

Resultater

Artiklens analyser viser, at BA-Lab som en raekke didaktiske design og legeeksperimenter ska-
ber nye rum for deltagelse og handling i studerendes tverprofessionelle uddannelsessamar-
bejde ved at muliggere anderledes kollektive refleksioner om faglig, teoretisk og analytisk ud-
vikling af deres BA-projekter. Det udfolder sig i legende rammesatninger af undervisning og
samarbejde — et i faellesskab forhandlet ’legerum’, som muligger dialog samt at udforske og
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konfigurere roller mellem deltagerne fra uddannelserne. Artiklen viser dertil, at det er udfor-
drende at skabe et legende undervisningsrum, men nar det lykkes, erfarer de studerende at blive
kropsligt nervaerende og reflekterende, men ogsé at vaere 1 et muligt sdrbart rum mellem kom-
munikative, dialogiske og kropslige udtryk. Til slut illustrerer analysen, at materielle og sociale
interventioner inspireret af konstruktionslege kvalificerer studerendes samarbejde; deres sam-
skabte objekter medierer samarbejdet og udvikles som fzlles referencerammer.

Bidrag

I et litteraturreview af materialitet og rum i legende tilgange til leering fremhaver forfatterne
en mangel pa forskningsbidrag - bade generelt og sarligt 1 forhold til professionsuddannelser
— som viser og diskuterer materialers betydninger for deltagelse, lereprocesser og hvordan det
er forbundet med teoretiske, metodiske og faglige diskussioner (Jorgensen et al., 2022). Denne
artikel viser, at legeeksperimenter med materialer og objekter i tvaerprofessionelle uddannel-
seskontekster pavirker studerendes deltagelse og samarbejde, og reflekterer over dets betyd-
ninger for undervisning. I artiklen fremhaever vi, hvordan sociale, kreative og @stetiske tilgange
1 legende rammesetninger kan kvalificere samarbejde og greensekrydsninger samt muliggore
et bade fagligt og sarbart relationelt rum.

Artiklens bidrag til afhandlingen er resultater om, hvordan studerende oplever legende
tvaerprofessionel uddannelse som et bdde kommunikativt, materielt, kropsligt og relationelt
rum. Artiklen udtrykker dertil udviklinger i projektets objektforstaelse, som ikke alene knyttes
an til objektmedieret kommunikation og refleksion, men ogsé artikuleres som kultur- og be-
tydningsbarende sanselige grenseobjekter (Akkerman & Bakker, 2011; Turkle, 2011), de stu-
derende skaber sammen i eksplorative, kollaborative og legende processer. Derudover er artik-
lens bidrag til athandlingen at diskutere designprincipper som et dynamisk felles sprog for
designbaseret samskabelse - at bade designprincipper og de studerendes falles legeobjekter
kan forstds som granseobjekter, der forbinder professionsuddannelserne og muligger samar-
bejde ved at facilitere kommunikation.
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2.6 Artikel 6: Objects-To-Relate-With: Exploring Playful Learning Experi-
ences of Students in Interprofessional Higher Education Co-Creating and
Playing with Objects

Holflod, K., (2023b). Objects-To-Relate-With, The Journal of Play in Adulthood 5(1), 46-60.
doi: https://doi.org/10.5920/jpa.1259

Kontekst

12022 deltog jeg i Playful Learning Conference i Leicester, England, med en interaktiv paper-
praesentation om legende videregdende uddannelse og tvaerprofessionel samskabelse af objek-
ter. Har modtog jeg en opfordring til at bidrage med en artikel til et sernummer fra konferencen
1 The Journal of Play in Adulthood. Artiklen er aktuelt i fagfellebedemmelse.

Baggrund & Formal

Formadlet med artiklen er gennem empiriske analyser at fremstille et paedagogisk og praktisk
bud p4, hvordan objekter skaber muligheder, udfordringer og betingelser i legende tvarprofes-
sionel uddannelse. Objekter 1 legende perspektiver er berert 1 athandlingens tidligere artikler
(fx artikel 2 og 5) og udvikles her som @stetiske, sanselige og medierende objekter (Akkerman
& Bakker, 2011; Turkle, 2011; Roos, 2006; Star & Griesemer, 1989), ndr det er noget, man
leger med sammen, og nar det er noget, man skaber sammen med andre. I artiklen diskuterer
jeg, hvordan objekter bliver relationelle samtale- or refleksionsvaerktgjer forbundet til person-
lige og kollektive erfaringer, oplevelser og sansninger, der influerer og fremmer samarbejde
mellem professionsuddannelser.

Metode

Artiklen inddrager empirisk materiale fra to iterationer af det tvarprofessionelle forleb og tre
iterationer af BA-Lab med fokus péd konkrete legeeksperimenter, der tematiserer samskabelse
af og leg med objekter pa tvears af professionsuddannelserne. Det empiriske materiale er base-
ret pa studerendes skriftlige refleksionstekster, teoretiseret som introspektiv og retrospektiv
erkendelsesskrivning, men inddrager sekundert materiale fra observationer og feltnoter. I ar-
tiklens preesentation af metodologi og metode udfoldes designbaseret forskning som et dialo-
gisk og pragmatisk anliggende. Her er samskabelse forbundet med relationel betydningsdan-
nelse som dynamisk, flerstemmig og spaendingsfyldt samt orienteret mod sociale transformati-
oner af praksis, hvilket illustrerer en udvikling i1 forskningsprojektets metodologi koblet til
‘educational design research’ og (komparative) designeksperimenter.

Resultater

Artiklen viser gennem tre teorier - objekt-medieret kommunikation, ‘evocative objects’ og

graenseobjekter - at de studerende oplever, at deres falles udvikling og formgivning af objekter

muligger nye kommunikative strategier og kollaborative mulighedsrum i samarbejde mellem
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uddannelser. Ved at projicere noget af dem selv ind 1 objekter, skaber de faelles sociale rum,
hvor det opleves mindre udfordrende end ellers at tenke og kommunikere sammen - at dele
noget med andre, selvom de oplever usikkerheder og sérbarheder. I analysen fremhaver jeg,
hvordan objekter, der skabes, diskuteres og leges med, medierer samarbejde og uddannelser.
‘Legen’ gennemtranger granser, bliver et graenseobjekt - og anderledes konfigurationer og
rekonfigurationer af graenser udvikles heri. Samarbejdet bliver lettere at handtere og navigere
i, selvom deltagerne ikke nedvendigvis finder konsensus, da greenseobjekterne muligger flek-
sibel fortolkning (Star, 2010; Star & Griesemer, 1989). Til sidst viser artiklen, at legende sa-
marbejdsprocesser ogsa udfordrer de studerende. De skal genlere at lege samt skabe menings-
fulde forbindelser mellem legende dbenhed og uforudsigelighed over for uddannelsernes struk-
turer.

Bidrag

Artiklens primere forskningsbidrag er udviklingen af “objects-to-relate-with”, relationsobjek-
ter, som begreb til at forstd og udvikle legende undervisning og samarbejde i1 videregédende
uddannelser. Begrebet implicerer en relationel teenkning og dialogisk epistemologi, hvor ob-
jekter bliver centrale muligheder for at tenke, erkende og relatere. Artiklens primere bidrag til
athandlingen er ‘objects-to-relate-with’ som et peedagogisk og didaktisk sprog for legende til-
gange til laering 1 materialitetssensitive perspektiver. Det vedrerer dermed athandlingens forsk-
ningsspergsmal om studerendes oplevelser med legende tilgange samt undersogelser og udvik-
linger af paedagogisk-didaktisk sprog for legende tilgange til leering i videregdende uddannelser
og mellem professionsuddannelser.
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2.7 Artikel 7: Legende tveerprofessionel uddannelse: Samarbejde, forskellig-
hed og relationer i videregiende uddannelser

Holflod, K. (2023c). Legende tvaerprofessionel uddannelse: Samarbejde, forskellighed og re-
lationer i videregéende uddannelser. Tidsskrift for Uddannelsesvidenskab // Danish Journal of
Education Studies, 2. https://doi.org/10.7146/djes.v21.136748

Kontekst

Artiklen er skrevet som et bidrag til det uddannelsesvidenskabelige felt og aktuelle underse-
gelser af og diskussioner om tvaerprofessionel uddannelse, hvorfor artiklen er indsendt til Tids-
skrift for Uddannelsesvidenskab. Artiklen er aktuelt fagfaellebedemt, revideret og genindsendt.

Baggrund & Formal

Artiklens afsat er, at tvaerprofessionelt samarbejde 1 praksis samt tvarprofessionelle uddannel-
sesformer er forsknings-, udviklings- og praksisfelter, der aktuelt udvikles og diskuteres 1 ud-
dannelsesvidenskabelige kontekster. Tvearprofessionelt samarbejde i1 praksis er blevet integre-
rede dele af, hvad fx lerere og padagoger skal kunne, hvorfor det i stadig hgjere grad far en
rolle at spille i uddannelsessammenhenge. Det er imidlertid udfordrende, nar der uddannes og
socialiseres til forskellige professioner, som senere skal samarbejde helhedsorienteret gennem
hinandens forskelligheder om felles opgavelasning. Artiklens formél er at undersoge, hvordan
legende tilgange til lering pavirker studerendes oplevelser af tvaerprofessionelle uddannelses-
og samarbejdsformer. I dette diskuterer jeg muligheder for en legende og relationel paedagogik
1 professionsuddannelser og udvider resultater fra artikel 2 og 6.

Metode

Artiklen illustrerer en metodologisk udvikling i forskningsprojektet med designbaseret forsk-
ning relateret til “Educational Design Research” (McKenney & Reeves, 2019). Det fremhaves,
at designbaseret forskning er ‘messy’ og indeholder rekursive og ikke nedvendigvis linezere
processer. Artiklen viser en konkret orientering mod komparative designeksperimenter som
perspektiv og metode til at belyse et feelles problemfelt gennem forskelligartede eksperimenter
og interventioner (Krogh et al., 2015). Artiklens anvender primaert empirisk materiale fra stu-
derendes refleksionstekster (n=170) og sekundert materiale fra kvalitative interviews, obser-
vationer og feltnoter.

Resultater

I artiklen viser jeg, at studerende i legende samarbejde oplever at udvikle anderledes kommu-
nikative strategier til at samarbejde pé tvers af professionsuddannelser. Det etableres i deres
kollaborative formgivning af materialer som objektmedieret kommunikation og refleksion. |
disse processer oplever de, at det bliver lettere at samarbejde, at &bne sig for hinanden og at
skabe nye fallesskaber. Artiklens analyser illustrerer, at de studerende 1 legende
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tvaerprofessionelle uddannelsesforleb lerer om relationer og hinandens forskellighed - og at
processerne accelererer tvaerprofessionel socialisering. Nar de studerende skaber, reflekterer
og leger med objekter, oplever de at vere 1 fordybende og dialogiske processer med muligheder
for at danne nye forbindelser mellem dem preget af nerver, fellesskab og at blive hert og
inkluderet. I artiklen fremhaver jeg implikationer for tvaerprofessionel uddannelse - og at det
ikke kun er let og befordrende at tilga det legende. Det kraever reflekterede didaktiske overve-
jelser om undervisningens sammensatning og sekvensering samt faglige kontekstualiseringer
til at rammesette og begrebsliggere legende oplevelser og erkendelser.

Bidrag

Artiklen bidrager til forskningsfeltet i tvaerprofessionel uddannelse ved at undersoge det i1 kre-
ative, ®stetiske og performative perspektiver rammesat af legende tilgange til leering. Artiklens
analyser viser, at disse tilgange kan fremme tvarprofessionelle relationer og accelerere socia-
lisering mellem uddannelser. Det giver muligheder for at kvalificere relationsdannelse og skabe
dialogiske rum preget af forskellighed. Det bliver derved konkrete didaktiske potentialer for
at opna uddannelsesmal om at socialisere til og kvalificere tverprofessionelt samarbejde 1 ud-
dannelse. Dertil bidrager artiklen til forskningsfeltet inden for legende videregaende uddan-
nelse med fremskrivninger af relationelle, omsorgsfulde og medierende potentialer i legende
tvaerprofessionel uddannelse. Artiklens bidrag er med til at besvare athandlingens forsknings-
spergsmal om studerendes oplevelser af legende tvaerprofessionel uddannelse, og i artiklen dis-
kuterer jeg en kollaborativ og relationel pedagogik for legende tvaerprofessionel uddannelse.
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KAPITEL 3: CENTRALE TEORIER OG BEGREBER

I dette kapitel presenterer og diskuterer jeg athandlingens centrale teorier og begreber, som
har vaeret gennemgéende perspektiver at tenke, tale, handle og forske med. I den forbindelse
forholder jeg mig kritisk til valgte teoretiske og begrebslige tilgange, hvordan de har pavirket
athandlingens artikler og reflekterer over muligheder, begraensninger og udviklinger i dem. Da
jeg tilgar designbaseret forskning som en integrativ og fleksibel metodologi informeret af do-
manespecifikke teorier (Anderson & Shattuck, 2012; McKenney & Reeves, 2019; Wang &
Hannafin, 2005), er der flere teorier og begreber i spil. Teori har 1 athandlingen en afgerende
funktion relateret til designbaseret forskning, der dels er teoriinformeret og dels tilstraber teo-
riudvikling. Dette kapitels afsnit viser forskellige teoretiske perspektiver, som nuanceres em-
pirisk og analytisk gennem afhandlingens undersegelser. Forst i kapitlet introducerer jeg til
legeteoretiske inspirationer. Selvom projektet ikke grundleggende vedrerer leg, er det rele-
vante teorier og begreber at udfolde, da udvikling, praksis og forskning forbundet med legende
uddannelse og pedagogik traekker pa teoretiske, filosofiske og empiriske perspektiver fra legs
karakteristika. I legende samarbejde og leereprocesser tilgas karakteristika fra leg pd nye mader,
nar de inddrages i nye sammenhange (Sicart, 2014), fx leerings- og uddannelseskontekster. Det
er derfor vasentligt at redegore for afhandlingens legeteoretiske afsat for at kunne fremstille
athandlingens legende position. Derefter prasenterer og diskuterer jeg athandlingens teoretiske
og begrebslige perspektiver og udviklinger vedr. tverprofessionelt samarbejde, graenser og
grensekrydsning samt objekter, samskabelse og spandinger. De respektive afsnit redeger sé-
ledes for teoretiske afsat og udviklinger for at kvalificere athandlingens teoretiske position
samt fore til besvarelse af dens forskningsspergsmal.

3.1 Hvad vi taler om, nar vi taler om leg

Dette afsnit indeholder en teoretisk redegerelse for og diskussion af legeteori og legefilosofi,
som informerer forskningsprojektet samt udvikles og anvendes i athandlingens artikler og per-
spektiver pa legende tvarprofessionel uddannelse. Athandlingens litteraturreview (artikel 1)
tematiserer sprog for leg samt begrebsliggarelser af legende tilgange pé tvers af de inkluderede
artikler, og illustrerer, at {4 centrale positioner og teorier primart finder anvendelse. Det er fx
Brian Sutton-Smiths syv legeretorikker (Sutton-Smith, 1997), Johan Huizingas kulturelle per-
spektiver pd voksnes leg (Huizinga, 1949), Roger Caillois’ legekategorier (Caillois, 1961) samt
Gregory Batesons kommunikative teori om leg (Bateson, 1972). Nar ovenstaende fire positio-
ner fremhaeves, betyder det ikke, at de star alene 1 litteraturen om legeperspektiver i viderega-
ende og grensekrydsende uddannelse, hvad den britiske legeforsker Allison James viser 1 et
omfattende studie af legs vaerdi og anvendelser 1 videregaende uddannelse (James, 2022). Det
er et teoretisk og filosofisk heterogent forsknings- og udviklingsfelt med forskellige epistemo-
logiske og ontologiske forstaelser. I athandlingens artikler er fem legeteoretiske perspektiver
fremtreedende, som udfoldes i dette afsnit. Det vedrerer Sutton-Smiths artikulationer af legens
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flertydighed (1997), Batesons kommunikative legeteori (1972), Huizingas (1949) og Finks
(Fink et al., 1968) kulturelle og filosofiske perspektiver pa de verdener, der skabes i leg, samt
Sicarts (2014) diskussion af legs relation til det legende.

Sutton-Smith diskuterer i “The Ambiguity of Play’ (1997) forskellige ideologier, per-
spektiver og teorier som syv legeretorikker og udvikler derfra en legeforstaelse om adaptiv
variabilitet. Hver retorik vidner om en saregen forstaelse af leg, hvor forskning og dets resul-
tater er betinget af den valgte og anvendte retorik (Larsen, 2015). Samtidig fremhever Sutton-
Smith forstaelser af legs betydning og flertydighed som fx bade autonom og heteronom samt
kontekstuel og situationel (Sutton-Smith, 2008). Kompleksiteten og flertydigheden gor det
svert at begribe leg mono-disciplinert, da hvert fagomrade er pavirket af implicitte ideologier
og retorikker, hvorfor han argumenterer for, at det ma underseages pé tvaers af forskningsfelter
og fagomrader (Sutton-Smith, 1997: vii). At fa (be)greb om, hvad leg er, og hvordan det kan
forstas, bliver her et tvaervidenskabeligt og tverfagligt anliggende, nar leg er bdde konceptuelt
og teoretisk flertydigt. I athandlingen og dens artikler adresseres dette ved dels at undersoge
legs karakteristika i legende tvarprofessionel uddannelse som oplevelse frem for fenomen (jf.
Csikszentmihalyi 1 Karoff & Jessen, 2014: 195), og dels ved at udforske det dialogisk, hvor
multiple stemmer influerer betydningsdannelse. Eberle udfolder 1 forleengelse heraf, at leg ikke
er sa svert at identificere, som det er at vaelge en definition pd, da mangfoldigheden af defini-
tioner synes grenselos (Eberle, 2014: 217). Disse perspektiver udfoldes fx 1 artikel 2 og 3, der
diskuterer sprogligt-kommunikative dimensioner i undervisernes udvikling af legende tveer-
professionel uddannelse. Afthandlingens inspiration fra Sutton-Smith implicerer, at forsknings-
perspektiver sdvel som empiriske perspektiver er orienteret mod flertydighed som et vilkar for
at begribe og indfange, hvordan leg pavirker legende perspektiver.

Bateson er den primare legeteoretiker i dette forskningsprojekt, hvorfor han er frem-
stillet 1 adskillige af athandlingens artikler (se fx artikel 2, 3 eller 6). Batesons legeforstaelse er
sprogligt-kommunikativ, hvor deltagere 1 leg kontinuerligt forhandler legens granser og status.
Det foregar som bade direkte kommunikation og metakommunikation om, at aktiviteten - som
deltagerne befinder sig 1 - er leg (Bateson, 1972). Det er sdledes en social rammesatning af
virkeligheden, der bade kan veere kommunikativt verbal og nonverbal, hvorigennem et rum for
leg skabes som en fordobling af virkeligheden mellem det reelle og fantastiske. Leg bliver her
til en kontekst og rammesatning - en framing - der fungerer som en fortolkning af, hvad der er
leg. Den sociale og kommunikative forhandling af, hvorvidt ‘dette er leg’ er afgerende og
adresserer folgende:

“"This is play" looks something like this: "These actions in which we now engage do
not denote what those actions for which they stand would denote." (...) It appears from
what is said above that play is a phenomenon in which the actions of "play" are related
to, or denote, other actions of "not play."” (Bateson, 1972: 185-86)
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I forskningsprojektet er dette en central kommunikativ forstaelse: At legen - og legende ak-
tiviteter - kontinuerligt rammesattes og forhandles som ikke-virkeligt af dens deltagere, som
en fiktionskontrakt, og om de pageldende aktiviteter forholder sig til virkeligheden eller til
fantasien og forestillingen. Afhandlingens artikler viser, at studerende i legende aktiviteter ram-
mesatter handling og deltagelse i tid og rum, der adskiller sig fra konventionelle uddannelses-
oplevelser (fx artikel 5 og 7) - og for underviserne at det er sidanne legende indstillinger og
oplevelser, der efterstrabes i didaktisk udvikling og design af undervisning (fx artikel 2 og 3).

Huizinga bidrager med et tredje legeperspektiv i athandlingen relateret til Bateson, idet
leg separeres fra den almindelige eller virkelige verden; leg er rammesat af anderledes regler,
omgangsformer og intentioner (Huizinga, 1949). Huizinga definerer leg som en aktivitet uden
for hverdagslivet, som noget ikke-serigst, hvori deltagerne fordybes og absorberes. Leg har
sine egne grenser, hvor tid og sted fungerer anderledes end uden for disse granser (Larsen,
2015). I legende videregaende uddannelse er det ofte dette perspektiv, der viderebringes som
en ‘magisk cirkel’ (Whitton, 2018); et fantasifuldt mulighedsrum begrebsliggjort og teoretisk
udvidet af Salen og Zimmerman (2004). I denne athandling har det tilsvarende teoretisk og
analytisk relevans som Batesons kommunikative legeteori med sproglige perspektiver pé leg
som hinsides - eller afgrenset i - den reelle verden, men Huizinga fremheaver ogséd, hvordan
leg er grundleggende baseret pa frivillig deltagelse, at leg starter og slutter med sig selv og
skaber illusioner (Anchor, 1978; Huizinga, 1949: 13). I athandlingens designbaserede studier
har det betydning at designe for frivillig deltagelse, hvor deltagere kan velge individuelle og
kollektive tilgange, engagementer og handlinger.

De tre navnte perspektiver pa leg fra hhv. Sutton-Smith, Bateson og Huizinga er af-
handlingens indledende legeteoretiske fundament, som senere udvides med afsat i empiriske
og analytiske erfaringer fra forskningsprocesserne. Den tyske filosof Eugen Fink beskriver le-
gens verden som et faenomenalt faellesskab situeret overfor en ontisk verdensforstaelse - og det
bidrager med en legefilosofisk substantiering i athandlingen, idet Fink fremhaever, at leg ikke
foregar 1 ren subjektivitet uden referencer til den konkrete omverden, men snarere indeholder
bade forestillede (imaginert subjektive) og virkelige (ontisk objektive) elementer (Fink et al.,
1968). Pa den made er der et mindre skarpt skel mellem legens verden og virkelighedens ver-
den, end hvad fx Huizinga artikulerer. Fink er dertil relevant for athandlingen, da han fremhee-
ver, hvordan objekter altid er elementer i leg, der understotter dens deltagere 1 at skabe og
rammesatte legende situationer. Objekterne bliver referencer til den virkelige verden, men ob-
jekter er ligeledes medskabere af legeverdener (Fink et al., 1968: 27-28). Afhandlingens senere
artikler (artikel 6 og 7) inddrager Finks legefilosofi som kvalificerende perspektiv pa, hvordan
deltagernes legende omgange med og samskabelse af objekter konstituerer nye deltagelse- og
handlingsrum mellem eksperimenterende, sanselige, affektive og relationelle samarbejdsfor-
mer.

Den sidste legeteoretiske inspiration er Miguel Sicart, som fremhaver, at leg appropri-
erer og disruperer. Legs approprierende funktioner muligger, at den kan overtage kontekster,
den eksisterer i - og derfor kan konteksten ikke forudbestemme legen. Det implicerer, at legen
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disruperer, idet overtagelsen af konteksten gor, at leg transformerer situationer og kontekster
(Sicart, 2014: 12-14). I athandlingens analyser er appropriation et centralt perspektiv, da dens
empiriske analyser viser, at legens karakteristika omformer og forstyrrer uddannelseskontek-
sten. Det gor det svart at navigere i for underviserne og forskning, da uddannelse altid har et
paedagogisk sigte og didaktisk anliggende — og her optraeder en spaending mellem autoteliske
perspektiver pa leg og teliske forstéelser af uddannelse (jf. fx artikel 2 og 3). Leg disruperer
ogsé, nér studerende oplever legende samarbejde graenselost og uhandterbart - nar det konkret
pavirker samarbejdet ved at muliggere nye faglige forlesninger mellem uddannelser, hvor del-
tagerne konfigurerer og re-konfigurerer nye graenser mellem professionsuddannelser, mens det
skaber risici for oplesninger af selv samme professionsfagligheder og -identiteter (artikel 2).

Dette afsnit illustrerer centrale legeteorier og -begreber, der har pavirket athandlingens
udvikling. Hvad vi taler om, nér vi taler om leg i videregdende og tvaerprofessionel uddannelse,
er heterogent og karakteriseret af sproglig uhandgribelighed og flertydighed, som influerer pee-
dagogisk og didaktisk udvikling - og det felgende afsnit diskuterer deraf, det vi taler om, nér
vi taler om legende tilgange.

3.2 Det vi taler om, nar vi taler om legende tilgange

I legende videregédende uddannelser - og 1 perspektiver pa voksnes legende indstillinger og
tilgange - er en grundforstédelse, at det handler om at projicere elemententer og karakteristika
fra leg ind 1 ikke nedvendigvis legende situationer og kontekster (Sicart, 2014). Man kan séle-
des inddrage ‘leg’ steder, som ikke er ‘leg’. Det viser sig imidlertid, at det nogle gange - men
ikke altid - ogsé betyder at lege (James, 2019). Det centrale er dog at forlese legende indstil-
linger, attituder og tilgange til noget, hvor det bliver mindre vigtigt, om det faktisk fanomenalt
er leg. Et veesentligt forskningsperspektiv i legende videregdende uddannelse er, at der mangler
sprog for det - og at feltet begraenses af manglende begrebslig, teoretisk og filosofisk substans
(Norgérd & Moseley, 2021; Skovbjerg & Jorgensen, 2021; Whitton, 2018). Det inspirerer
denne athandling til at undersege og udvikle sprog for legende tilgange til leering forankret 1
teoretiske perspektiver fra leg og drevet af empiriske undersogelser. Det kommer til udtryk 1
athandlingens begrebsudvikling af legende stemmer (artikel 3), der illustrerer tre perspektiver
pa legende tvaerprofessionel uddannelse, mens padagogisk og begrebslig flerstemmighed (ar-
tikel 2 og 4) samt implikationer forbundet med det diskuteres i athandlingens litteraturreview
(artikel 1). Artiklerne belyser, at legende tilgange til leering er et plastisk og flertydigt fenomen
(f. Sutton-Smith, 1997; GOksnes, 2012), hvor undervisere efterlyser klare rammer, sproglige
strukturer og feelles forstéelser. De viser ogsa det modsatningsfulde i, at underviserne samtidig
eftersporger individuelle, erfaringsbaserede og personlige legeperspektiver, legende metode-
frihed og ensker om ikke at lase det legende fast 1 bestemte positioner. De modsatrettede l&ngs-
ler efter struktur og ikke-struktur skal dog ikke nedvendigvis tilgds som barrierer (artikel 3),
men snarere som muligheder for flerstemmigt samarbejde og at udvikle nuancerede forstaelser
af legende perspektiver pd samarbejde og uddannelse i balanceringer af centripetale og
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centrifugale kreefter (Bakhtin, 1981). Med et dialog-teoretisk afsat, kan netop faenomenal pla-
sticitet og flertydighed samt sprogligt-kommunikative spendinger ved legende tilgange til lee-
ring blive potentialer for generativ samskabelse (artikel 4). Mods@tningerne kan fore til krea-
tive spaendinger (Mandell & Jelly, 2019), der skaber muligheder for progressiv udvikling af
paedagogik og uddannelse.

Afhandlingens begrebsliggoerelse af legende uddannelse er navnlig inspireret af Sicart -
bade til at definere det legende samt differentiere det fra leg:

“What we want is the attitude of play without the activity of play. We need to take the
same stance toward things, the world, and others that we take during play. But we
should not play; rather, we should perform as expected in that (serious) context and
with that (serious) object. We want play without play. We want playfulness—the ca-
pacity to use play outside the context of play. Playfulness is a way of engaging with
particular contexts and objects that is similar to play but respects the purposes and goals
of that object or context.” (Sicart, 2014: 21)

Nér noget bliver legende, sker det ved at projicere legs karakteristika ind 1 andre aktiviteter og
domaner end leg - ved at tilgd verden gennem leg uden nedvendigyvis at lege. Det betyder, at
legens autoteliske islet - at leg eksisterer for sin egen skyld uden eksternt forméal (Eberle, 2014)
- forsvinder for at fastholde formal med videregadende uddannelse (Norgérd, 2021). Whitton og
Moseley udfolder, at det legende er en attitude legemliggjort af karnevalisme, humor, overra-
skelse og fantasi - og selvom legeaktiviteter ofte er legende, kan enhver aktivitet - sdsom un-
dervisning, samarbejde og uddannelse - tilgas sddan (Whitton & Moseley, 2019: 15). Det er i
denne afhandling vasentligt, at ndr undervisere, studerende og forskere taler om legende per-
spektiver, kan det vedrere situationer og kontekster, hvor legs karakteristika muligger anderle-
des tilgange til at leere, veere og samarbejde i uddannelse. Et nyligt forskningsoverblik pleederer
for, at et anliggende for forskning er at tilgd /legende pa tvers af fagomrader, at der er behov
for tvaervidenskabelige fremstillinger og at undersegelser af det snarere ber behandle dets
“hvordan”-dimensioner end dets “hvad” og “hvorfor”, da enhver aktivitet, tilgang eller hand-
ling kan vaere legende (Masek & Stenros, 2021: 23). Derfor er athandlingen og dens artikler
kontinuerligt orienteret mod, hvordan legende uddannelse tenkes, tales om og geres pa tvars
af fagomrider - mellem professionsuddannelser og mangfoldige stemmer - bide for at under-
soge, hvordan det kan forstas og praktiseres samt hvordan det pdvirker interaktioner og samar-
bejde, hvor deltagerne kontinuerligt forhandler og rammeszatter situationer og kontekster som
legende. Det er derfor centralt, at legende tilgange fremhaves som muligheder for at indga i
aktiviteter gennem legende indstillinger til situationer og kontekster (Barnett, 2007; King,
2018; Sicart, 2014; Whitton & Moseley, 2019), der muligger at rammesatte og rekonfigurere
interaktioner, deltagelsesformer og handlinger anderledes: som legende.

Legende tilgange til leering kan ses som en modtendens i tiden til videregdende uddan-
nelser praeget af eget performativitet samt en effektiviserings- og malorienteringskultur
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(Norgérd et al., 2017; afsnit 1.1.2). Legende videregédende uddannelse tematiserer eksperimen-
terende og udforskende perspektiver pa lering, deltagelse og uddannelse - og kan udvikles som
en signaturpedagogik forbundet med dbenhed, legeattitude og magiske cirkler (Norgérd et al.,
2017: 273). Norgérd udfolder senere et konceptuelt rammevaerk for legende tilgange til leering
i videregédende uddannelse som tre ‘play spaces’: 1) legende nysgerrighed som et eksplorato-
rium, 2) legende kreativitet som et eksperimentarium og 3) legende fellesskaber som et kolla-
boratorium (Nergard, 2021: 145-152). Nergéards rammeverk illustrerer en begrebslig og filo-
sofisk tenkning om legende videregaende uddannelse markeret af fantasi, forestilling, faelles-
skaber og legende rammesatninger; som udforskende, eksperimenterende og relationelle per-
spektiver pa uddannelse. Ovenstidende perspektiver finder anvendelse i flere af afhandlingens
artikler. I artikel 3 undersoger og prasenterer jeg et dialogisk rammeverk preget af flerstem-
mige legende perspektiver som eksperimenterende, affektive og relationelle sédvel som falles
referencepunkter ved legende samarbejde defineret af sociale og aktive lereprocesser samt le-
gende rammesatninger af situationer og kontekster med nye muligheder for greensekrydsende
samarbejde. Disse perspektiver udvides i artikel 4 med konkrete eksempler pé legende aktivi-
teter, der tematiserer og operationaliserer de legende stemmer. I artikel 6 undersoger og disku-
terer jeg, hvordan objekter 1 legende samarbejde kan forbinde praksisfelter og skabe faellesska-
ber i1 legende tvarprofessionel uddannelse, nar studerende skaber personlige og affektive
(grense-)objekter til kommunikation og refleksion. Det er ogséd med inspiration fra ovensta-
ende, at denne afthandling undervejs orienterer sig mod empatiske, sjelfulde og relationelle
perspektiver pa legende tvarprofessionel uddannelse, som jeg udfolder og diskuterer i artikel
Sog7.

3.3 Tvarprofessionelt samarbejde - og graenser - mellem uddannelser

I denne athandling begrebsliggeres tvarprofessionelt samarbejde 1 uddannelse ved dels at
treekke pé feltet fra ‘interprofessional education’ (IPE), dels orientere sig mod perspektiver fra
national tvaerprofessionel forskning og dels anvende grensekrydsning som begreb til at tema-
tisere og diskutere, at det er en flerhed af graenser, undervisere og studerende star over for og
krydser i tvaerprofessionelle uddannelsesaktiviteter. Det implicerer, at der er forskellige begre-
ber i spil i athandlingen, der begynder med, hvad en profession er, hvad der sattes i spil, nar
de medes, og herfra hvad tvaerprofessionelt samarbejde i praksis og uddannelse anskues som.
Til slut leder det hen mod en preesentation og diskussion af dialogisk graensekrydsning (Akker-
man & Bakker, 2011) som et teoretisk og analytisk greb til at undersege greenser mellem prak-
sisfelter og gransearbejde i faglige, professionsrettede og uddannelsesmaessige perspektiver
(introduceret 1 artikel 2).

I afthandlingen er det professionsteoretiske og -sociologiske afset, at en profession er
kendetegnet ved at have en s&rlig viden, agere inden for et serligt domane og vare orienteret
mod en s&rlig opgavelesning (Buch, 2020; Buur Hansen & Gleerup, 2004; Gullev, 2017; Jo-
hansen & Frederiksen, 2013) - og at dette er relateret til erhvervelse af professionsfaglighed, -
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dannelse, og -identitet gennem praksis og uddannelse, der udvikler professionens specifikke
myndighed, faglige autoritet og etiske kodeks (Frederiksen & Fenger, 2019; Johansen & Fre-
deriksen, 2020; Rasmussen, 2017). I athandlingen undersoger jeg, hvad der sattes 1 spil, nér
professionsuddannelser modes. Her er talrige begreber pa feerde sdsom tverfagligt, flerfagligt,
tvaerprofessionelt, tvaersektorielt og tverinstitutionelt samarbejde. En mulighed er at skelne
mellem flerfagligt, tveerprofessionelt og fagintegreret samarbejde - om 1) professionerne arbej-
der parallelt sammen, 2) om de med hver deres perspektiver samarbejder om faelles opgavelos-
ning eller 3) om de samarbejder om samme opgave, varetager samme funktioner og deri kan
udvikle en ny falles faglighed (Buss, 2020: 261). En anden mulighed er at anvende tveergdende
samarbejde, nar samarbejde mellem fagpersoner kan vare enten tvarfagligt eller tverprofes-
sionelt, da aktererne 1 samarbejdet kommer fra forskellige typer uddannelse og arbejdsomride
(Ejrnaes & Leth Svendsen, 2021). Flerfagligt samarbejde er saledes parallelt og kooperativt,
mens tverfagligt og tvaerprofessionelt samarbejde er integrerede, koordinerede og ofte kolla-
borative samarbejdsformer. Differentieringen mellem kooperative og kollaborative perspekti-
ver udfolder jeg i afsnit 3.5.

Flere af afthandlingens artikler praesenterer og diskuterer tvaerprofessionel uddannelse
eller tvaerprofessionelt samarbejde 1 uddannelse som et andet vidensomrade end tvaerprofessi-
onelt samarbejde 1 praksis (fx artikel 2 og 7). Her fremhaver jeg, at tverprofessionel uddan-
nelse tematiserer samarbejdsformer og -praksisser, der opever studerendes erfaringer med og
viden om egen uddannelse og andres uddannelser - og deraf deres forskellighed - samt de til-
herende professionsrettede videns- og fagomrader savel som perspektiver pd identitet, kultur
og dannelse (D’ Amour & Oandasan, 2005; Garnweidner-Holme & Almendingen, 2022; Haug-
land et al., 2019; Oandasan & Reeves, 2005; Reeves et al., 2010). Professionsuddannelser bade
socialiserer og uddanner til bestemte og forskellige professionsidentiteter, som ekspliciteres i
tvaerprofessionelle uddannelsesaktiviteter og -praksisser (Aagerup et al. 2015). Artikel 2 viser
empiriske indsigter, som blev definerende for athandlingens undersogelser af tvarprofessionel
uddannelse; at ndr undervisere og studerende italesetter deres meder og samarbejder pé tvaers
af padagoguddannelsen og lereruddannelsen, artikuleres en flerhed af graenser. Lauvas &
Lauvas (2013) skelner fx mellem to varianter af tveerprofessionelt samarbejde, der kan vaere
bade interprofessionelt og intraprofessionelt. | interprofessionelt samarbejde mades forskellige
professioner i samarbejde, som under uddannelse har erhvervet et vist grundlag for at deltage i
den type samarbejde. Intraprofessionelt samarbejde vedrerer, at den faglige mangfoldighed in-
den for professionerne gor, at der kan foregd tvaerfagligt samarbejde inden for den enkelte pro-
fession (Lauvas & Lauvés, 2013: 43-44). Det er relateret til definitionen pé tvaergaende samar-
bejde som bade tvaerfagligt og tverprofessionelt (Ejrnas & Leth Svendsen, 2021), men flerhe-
den af graenser 1 samarbejde mellem professionsuddannelser vedrerer ogsa de strukturer og
kulturer, der navigeres i. Det betyder, at tvaerprofessionelt samarbejde mellem professionsud-
dannelser handler om kontinuerlige graensekrydsninger mellem fagligheder, professioner og
uddannelser, som hver iser vedrerer forskellige betingelser, muligheder og udfordringer - og
er forskellige greenser. Til at analysere og diskutere dette har jeg i athandlingens artikler
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anvendt begrebet dialogisk grensekrydsning (Akkerman & Bakker, 2011). Et eksempel herpa
er, at studerende fra begge uddannelser uddannes og socialiseres til serlige professionsfaglig-
heder, der 1 samme grad som professionsidentitet forhandles i tvaerprofessionel uddannelse,
men ogsa er i spil inden for den enkelte professionsuddannelse. Et mere praktisk eksempel er,
at de 1 athandlingen undersogte professionsuddannelser er betinget af forskellige strukturer for
fx skemalagning, uddannelsesplanlegning og it-infrastrukturelle problematikker i at have
samme digitale leringsplatform, der er ‘sektoropdelt’, hvorfor uddannelsesmaessige granser
aktualiseres 1 tvaerprofessionel uddannelse.

Deltagere 1 tvaerprofessionel uddannelse navigerer séledes i en flerhed af graenser, og
athandlingens anden artikel praesenterer og anvender begrebet dialogisk grensekrydsning som
analytisk optik pa graenser og samarbejde pa tveers af dem (Akkerman & Bakker, 2011). Bade
enkeltpersoner og grupper navigerer ofte indenfor grenserne af et praksisfelt eller et domane,
og selvom de ogsa gor det i professionsuddannelserne, er der flere grenser til andre praksisfel-
ter og domaner at tage hojde for. Akkerman & Bakker definerer en greense som en sociokul-
turel forskel, der skaber diskontinuitet i handling eller interaktion, mens grensekrydsning deraf
henviser til bevagelser, overgange og interaktioner mellem granserne (Akkerman & Bakker,
2011: 133). De er inspireret af kulturhistorisk virksomhedsteori (jf. Engestrom et al., 1995) og
sociale leringsteorier (jf. Lave & Wenger, 1991), hvor athandlingens interesse 1 graenser og
samarbejde er konceptuel og empirisk. Med en graense defineret som en sociokulturel forskel
rettes opmarksomheden mod sociale og kulturelle barrierer, muligheder, udfordringer og for-
skelle mellem professioner, fagligheder og professionsuddannelser (Lamont & Molnér, 2002:
177-78) samt en i athandlingen analytisk interesse i, hvordan legende omgange med granser
muligger konfigurationer og transformationer af granser.

Det er en central pointe i afhandlingens artikler, at tveerprofessionel uddannelse handler
om mere end professionsrettede forskelligheder, nar der ogsé er bade faglige (mellem og internt
1 uddannelserne) samt uddannelsesmaessige forskelle. Dermed udfolder athandlingen ikke fx
sociale, emotionelle, videnskabelige eller spatielle graenser, der ogsa kan vare betydningsfulde
for samarbejde, identiteter og relationer pé tvers af greenser (Lamont & Molnar, 2002; Star &
Griesemer, 1989). Dialogisk greensekrydsning bliver saledes et funktionelt og analytisk begreb
til vise, hvordan fx professionsstuderende ikke blot mé forholde sig til hinanden som kom-
mende professioner, men ogsa s&ttes i spil over andre grenser, der har betydning for udvikling
af professionsforstéelser, tvaerprofessionelle forstaelser og at lere at samarbejde pa tvers af
uddannelser. Grensekrydsning medieres af graenseobjekter, hvorfor dette udfoldes 1 naeste af-
snit om athandlingens objekt-teoretiske forstéelser.

3.4 Objekter til kommunikation, deltagelse, samskabelse og refleksion

Selvom objekter har en central rolle 1 forskning og praksis omkring legende videregéende ud-
dannelse, er de ofte teoretisk, paedagogisk og didaktisk underbelyst (James, 2022; Jorgensen et
al., 2022; Norgérd et al., 2017). I et litteraturreview af sammenhange mellem materialitet, rum
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og legende videregéende uddannelse konkluderer forfatterne, at materialitet er et ofte anvendt
element, som ikke undersgges eller udfordres peedagogisk og at det mangler teoretiske og nae-
rempiriske perspektiver og rationaler (Jorgensen et al. 2022: 12). Flere artikler i athandlingen
preesenterer forskningsresultater, der imedekommer behovet for teoretiske undersegelser og
empiri-drevne diskussioner af materialitet - sdsom objekter - i legende videregdende uddan-
nelse (fx artikel 2, 5, 6 og 7). Artikel 6 tematiserer i s@rlig grad athandlingens udviklede objekt-
forstaelse inspireret af objektmedieret kommunikation (Roos, 2006), ‘evocative objects’
(Turkle, 2011) samt graenseobjekter (Akkerman & Bakker, 2011; Star & Griesemer, 1989).
Derudover er athandlingen konceptuelt inspireret af ‘objects-to-think-with-together’ (Stevens
et al., 2013) samt visualiseringsbegrebet fra ‘messy talk’ (Dossick & Neff, 2011), som inddra-
ges analytisk 1 artikel 6 og 7.

I legende situationer har objekter en afgerende medierende funktion i at rammesatte
leg (Fink et al., 1968; Sicart, 2014). I denne athandlings undersegelser af legende perspektiver
pa viden, professioner og granser i tvaerprofessionel uddannelse bliver objekter kultur- og be-
tydningsbarende, der bade er og skabes i tvarprofessionelle kontekster og kan befordre sam-
arbejdet. Artikel 2 er forste forskningsartikel 1 athandlingen, der behandler et objekt-perspektiv
1 legende tvaerprofessionel uddannelse inspireret af objektmedieret kommunikation (Roos,
2006) som teoretisk afsaet for analyser af, hvad studerende oplever, nér de skaber objekter sam-
men. Et centralt resultat er her, at de gennem legende samarbejde om faelles konstruktioner
etablerer nye kommunikative strategier. I samme artikel introduceres granseobjekter som be-
greb til at udfolde, at de studerendes konstruktioner bliver medierende over greenser. Nar de to
professionsuddannelser betragter et felles problem eller genstandsfelt fra hver deres side af
grensen, ser graenseobjektet forskelligt ud, men det er samtidigt fleksibelt nok til at kunne
fastholde samarbejdet (jf. Star & Griesemer, 1989). De to objekt-forstielser markerer kommu-
nikative og kollaborative perspektiver pa objekter - og hvordan objekter pavirker samarbejdet
og vice versa. Senere empiriske bearbejdninger og analyser i forskningsprojektet viste, at ob-
jekterne ogsd medierer erfaringer, folelser og stemninger, hvorfor et affektivt objekt-perspektiv
ville udvide de analytiske betragtninger. Samtidigt manglede der begreb for, hvordan simple
visualiseringer - sdsom tegninger, skitser eller beskrivelser - giver grensekrydsende samar-
bejde og samskabelse relevante muligheder for at navigere i forskellig sprogbrug og begrebs-
anvendelse. Det forste betad, at ‘evocative objects’ (Turkle, 2011) blev integreret i afhandlin-
gens teoretisk-analytiske objektforstaelse, mens det andet medferte en teoretisk orientering
mod ‘messy talk’ (Dossick & Neff, 2011), hvor visualiseringer i tvaerfaglige teams bliver feelles
funktionelle og symbolske sprog. I artikel 6 udvikler jeg med afsat i ovennavnte perspektiver
‘objects-to-relate-with’, relationsobjekter, som begreb for de samskabte objekter, der medierer
grensekrydsninger ved at skabe mulighedsrum for anderledes kommunikative, affektive og
relationelle deltagelsesstrategier.

I designbaseret forskning er objekter betydningsfulde, idet de badde materialiserer de-
signlgsninger, innovationsforslag og praksisudvikling sdvel som bliver redskaber til samar-
bejde, samskabelse, formidling og oversattelse mellem interventioner og iterationer. Det ses
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tydeligst ved designprincipper, der bliver et felles sprog og graenseobjekt pa tvaers af professi-
onsuddannelser og designbaserede studier, som det fx diskuteres 1 artikel 5. Derudover er der i
forskningsprojektet samskabte didaktiske design og beskrivelser af legeeksperimenter, der in-
tegrerer og medierer deltagernes flerstemmighed og indeholder genstandsfeltet flertydighed,
som det bl.a. udfoldes i afsnit 3.5 om samskabelse, 1 artikel 3, 4 og 6 samt i athandlingens
grundanalyser.

3.5 Pedagogisk og dialogisk samskabelse af didaktiske design og lege-
eksperimenter

I athandlingen skelner jeg mellem kooperative, kollaborative og samskabende samarbejdsfor-
mer og -strategier, som udfoldes i dette afsnit i relation til dialogisk teori, samskabelse 1 ud-
dannelse samt forstaelser af designprocesser og didaktisk design. Afsnittet er sdledes termino-
logisk redegerende samt en diskussion af athandlingens udvikling af designbaseret samska-
belse i pedagogiske og dialogiske perspektiver.

Kooperation er en samarbejdsstrategi, hvor en storre arbejdsopgave inddeles i mindre
delopgaver, som deltagerne hver is@r og uathaengigt af hinanden kan lese. Kollaboration er en
integreret samarbejdsform, hvor deltagerne 1 faellesskab handterer en arbejdsopgave og er ind-
byrdes athengige (Bang & Dalsgaard, 2005: 2-3). Man kan derfor skelne mellem asynkron
videndeling og synkron videnskabelse 1 kooperative og kollaborative samarbejdsformer, som 1
udvikling af og praksis omkring uddannelse involverer forskellige strategier, mal og opgaver
(Davidson & Major, 2014). Samskabelse er en integreret samarbejdspraksis om at producere
eller udvikle noget i fellesskab (Paldam, 2020; Voorberg et al., 2013). Athandlingens design-
baserede udviklingsprocesser veksler mellem kooperativ og kollaborativ, synkron og asynkron,
samskabelse med undervisere. I athandlingen udfoldes kollaborative dimensioner i designba-
seret forskning som padagogisk og dialogisk samskabelse gennem designprocesser, hvorom
jeg 1 artikel 4 prasenterer et empiri-drevet bud pa dialogisk designbaseret forskning.

Samskabelse anvendes begrebsligt med konnotationer om ideelle og ligevardige pro-
cesser, hvor deltagerne er med 1 alle stadier fra problematisering, udvikling og evaluering af en
innovativ lesning - og altsd design og implementering, mens kollaborativt samarbejde temati-
serer malrettet problemlesning gennem deltagernes flere perspektiver (Ansell & Torfing, 2021;
Bentzen, 2022; Olesen et al., 2018). Dialogiske teoriperspektiver pa samskabelse implicerer
antagelser om, at forskelle kan vere dynamiske forandringskraefter og at dialog kan forbinde
deltagere pé tvaers af forskelle. Det er en normativ premis, der forpligter til at anvende metoder
og tilgange, hvor deltagerne kan lere af hinanden gennem deres forskellighed (Olesen et al.,
2018: 18). Det involverer forskningsstrategier, hvor de involverede deltagere - fx 1 designpro-
cesser - ikke bare horer, men ogsé lytter til hinanden, formér at ndre mening og bevage sig
mod falles forstaelser (Manzini, 2016). I athandlingen tilgés den normative praeemis ved at tage
samskabende designmetoder i brug, der muligger dialog, med mal om at producere viden og
interventioner, der er relevante for tvaerprofessionel uddannelse. Samskabelse indebarer ofte
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et kreativt designelement, hvorigennem deltagernes forskellige forstdelser integreres og seattes
1 spil, s& deres faglige, sociale, strukturelle og kulturelle perspektiver kan forbindes (Paldam,
2020: 46). I artikel 4 viser denne athandlings underseggelser, hvordan padagogisk samskabelse
af legende tvaerprofessionel uddannelse kan forstas som et generativt samarbejde med integra-
tion af multiple stemmer gennem kreative og dialogiske processer i udvikling af legende pee-
dagogik og didaktik. Afhandlingens designbaserede forskning anlaegger séledes sarlige teore-
tiske perspektiver pa samskabelse som padagogisk anliggende gennem dialog og design. Med
paedagogisk anliggende konstrueres en forstielse af, at samskabelse er rettet mod udvikling og
transformation af metoder og praksisser omkring lereprocesser, undervisning og uddannelse.
Hvor det hidtil er beskrevet, hvordan athandlingens dialogiske position informerer samska-
belse, udfolder jeg herfra forskningsprojektets designtenkning.

Nelson & Stolterman argumenterer for, at designeren ma have et tilstrekkeligt kend-
skab til den verden - eller praksis - denne soger at skabe til eller transformere (Nelson & Stol-
terman, 2012: 119). Det implicerer, at design baseres pa dyb og grundlaeggende forstaelse af
virkeligheden - og virkeligheden for naervarende forskningsprojekt er legende tvarprofessio-
nel uddannelse. I designbaseret forskning er det relateret til robuste og kontekstsensitive do-
maneundersggelser som afset for meningsfuldt design af undervisning og uddannelse, som
det udfoldes 1 kapitel 4. Det er gjort gennem forskellige metoder sdsom laesninger af forsk-
ningslitteratur, dokumentanalyser, interviews og observationer, der tematiserer muligheder og
udfordringer i bade legende videregédende uddannelse og tverprofessionelt samarbejde i ud-
dannelse. Disse processer er afgerende i at forsta en given og kommende designsituation (Nel-
son & Stolterman, 2012: 121). I designprocesser anskues designproblemer som komplekse,
sammensatte og ‘wicked’ (Cross, 1982) og orienteret mod forventede og enskveardige fremti-
der samt betingelser der kan gere disse fremtider mulige eller e¢j (DiSalvo, 2022). Her kan
dialog vaere et perspektiv 1 designbaseret forskning, der opererer i autentiske og naturalistiske
kontekster for at udvikle og transformere praksisser - og at skabe designlesninger til design-
problemer rettet mod naere fremtider. Fremtiden er dog ikke nedvendigvis, hvad der strebes
efter, men ogséd et medium til at stimulere fantasi og spekulationer om bade fremtid og samtid
(Dunne & Raby, 2013), hvilket fx udtrykkes af de deltagende undervisere i projektet, nar de-
signvaerksteder foranlediger samtaler, refleksioner og nye forestillinger om aktuelle og fremti-
dige problematikker og mulighedsrum forbundet med legende tvarprofessionel uddannelse. 1
forskningsprojektet er et narliggende perspektiv, hvordan designbaserede undersogelser er
dobbelt orienteret mod teoriudvikling og lokal forandring, hvor designlesninger og designprin-
cipper bliver medier til at formidle, oversatte og virkeliggere viden i fremtidige interventioner,
designmuligheder og iterationer (Amiel & Reeves, 2008; Baumgartner & Bell, 2002; Cobb et
al. 2003; Edelson, 2002; McKenney & Reeves, 2019). Athandlingens forstaelse af dialogisk
og padagogisk samskabelse 1 designbaseret forskning er séledes rettet mod at etablere og ud-
forske dialogiske processer ansporet af en normativ position om, at forskellighed og multiple
stemmer er verdifulde elementer i udvikling, afprevning, evaluering og iteration af didaktiske
design og legeeksperimenter, hvori designproblemer og -lgsninger i samtid og fremtid
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konstrueres generativt med sprogligt-kommunikative spandinger som potentielle katalysatorer
for pedagogisk-didaktisk udvikling.

I athandlingen anvendes begrebet didaktisk design, der kan teoretiseres som eksperi-
menter med at udvikle nye praksisformer (Harris, 2013) for legende pedagogik og didaktik. I
athandlingen anvender jeg didaktikbegrebet om undervisningsvidenskab og som en operatio-
nalisering af padagogik i tilretteleggelse, gennemforsel og evaluering af undervisning (Oet-
tingen, 2016). Roland Hachmann argumenterer i sin ph.d.-athandling for, at en udfordring ved
at anvende designbegrebet i uddannelse-, undervisnings- og leringskontekster er, at der bade
mangler enighed om og skelnen mellem leringsdesign, paedagogisk design og didaktisk design
(Hachmann, 2020: 79). Det udfoldes, at didaktik og design er gensidige storrelser 1 didaktisk
design, og at didaktisk design gennem innovationer formgiver designlesninger til at handtere
og kvalificere didaktiske udfordringer og peedagogisk praksis (Hachmann, 2020: 80). Centralt
for denne athandling er fokusset pa at formgive designlesninger rettet mod didaktiske udfor-
dringer, hvilket i athandlingens designbaserede studier handler om at udvikle muligheder for,
at pedagoguddannelsen og lereruddannelsen kan leere sammen, af hinanden, om hinanden og
sig selv. Det laener sig op ad designudfordringer (se fx legeformater i bilag 1) om, at tvaerpro-
fessionelt samarbejde 1 praksis og uddannelse er kraevende. Bade professioner og professions-
uddannelser har forskellige sprog, socialiseringsprocesser, metoder og vaerdier, der nedvendig-
gor eksperimenterende og reflekterende udvikling af didaktiske design og peedagogiske ekspe-
rimenter, her legeeksperimenter, som adresserer og bidrager til udviklinger i uddannelse med
afsat i tidligere idéer og resultater fra forskning og praksis (Laurillard, 2008: 6).

3.6 Spendinger 1 samskabende forskning og udvikling

I afthandlingens artikler er speendinger et teoretisk og analytisk begreb om modseatninger i di-
alog, forstdelser, samarbejde og relationer. Det omhandler, hvordan dialogiske spandinger kan
vere produktive for perspektiv- og betydningsdannelse samt hvordan de pavirker designbaseret
samskabelse og oplevelser af legende samarbejdsformer. Det implicerer, at spaendinger hver-
ken er gode eller darlige - de er kontinuerlige elementer af uddannelse, hvor undersegelser af
dette soger at omfavne det usikre og udvikle refleksion over deres nedvendige relationer til
uddannelse, lering og forskning (Hong et al., 2017: 14). Spandinger er vedvarende, iboende
og flettet ind 1 menneskers interaktioner og handlinger - og kan ikke nedvendigvis lases
(Manca, 2022: 335). Det er derfor relevant - fx i uddannelse og samarbejde, hvordan de i stedet
kan handteres og anvendes. Spandinger kan ses som et metabegreb relateret til fx paradokser,
modsatninger, dialektik eller dualiteter (Putnam et al., 2016). Legende uddannelse illustrerer
en begrebslig spending, som diskuteres 1 athandlingens artikler (se fx artikel 2 og 3). Her mo-
der udforskende og eksperimenterende perspektiver rationelle og strukturelle forstaelser, der
udfordrer hinanden ved at @&ndre pa fx uddannelsesteenkning om granser mellem uddannelse
og andre kontekster (Putnam et al., 2016: 66). I athandlingen forstds spaendinger sdledes som
et metabegreb med en empirisk og analytisk interesse i, hvornar, hvordan, under hvilke
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omstendigheder og med hvilke betydninger spandinger artikuleres og opleves 1 legende tvar-
professionel uddannelse.

I Bakhtins dialogiske teori er sprog altid spaendingsfyldt og flerstemmigt, hvilket be-
grebsliggeres som centripetale og centrifugale krefter, hvor den ene segger mod sproglig cen-
trering og er monologisk, mens den anden orienterer sig mod decentrering og dialog (Bakhtin,
1981; Olesen et al., 2018). Det handler sdledes om at afsege mening 1 feelles og delte perspek-
tiver, mens den anden kreft bevaeger sig mod mangfoldige og individuelle perspektiver. Et
mellemrum, a&kvilibrium, kan eftersoges som en balancering eller produktiv spending mellem
de to kraefter (Hong et al., 2017: 2-3). I athandlingens undersogelser bidrager det med teoretiske
perspektiver til at vaere empirisk opmarksom pa sproglige og begrebslige forskelle mellem
professionsuddannelserne - og at udforske forskellige legende stemmer. Det udfolder jeg ana-
lytisk 1 artikel 2 og 3, som viser, at modsatrettede sproglige leengsler efter bade felleshed og
forskellighed aktualiseres, nar undervisere fra paedagoguddannelsen og lereruddannelsen ud-
vikler legende tveerprofessionel uddannelse. I artikel 4 relateres det til dialogiske grensekryds-
ninger mellem uddannelserne, hvor et centralt bidrag er, at selve den begrebslige flerstemmig-
hed ved legende tilgange til leering skaber muligheder for greensekrydsende samarbejde.

I athandlingens artikler diskuteres kreative speendinger 1 udvikling af uddannelse, hvor
samspil og modstand mellem forskellige vaerdier, tilgange, vaner og principper kan vere ele-
menter 1 progressiv didaktisk og padagogisk udvikling (Mandell & Jelly, 2019). Kreative
spendinger kan forstds som generative, nar de muligger udvikling af anderledes og eksperi-
menterende tenkning, der kan informere udviklingsarbejde - og designbaseret udvikling - samt
anskueliggore eksisterende og mulige praksisser (Mandell & Jelly, 2019: 153-54). I athandlin-
gens designbaserede undersogelser er kreative spendinger empiriske faenomener illustreret ved
deltagernes kontinuerlige refleksioner over og samspil mellem forskellige vardier, praksisser
og interesser i uddannelse, der diskuteres som potentialer for at udvikle progressiv paedagogisk
tenkning og design af nye uddannelsesformer (artikel 4). Her bliver sproglig og begrebslig
forskellighed kreative potentialer for at udvikle og perspektivere forstaelser og samskabelses-
processer om legende tilgange til leering. I athandlingens designvarksteder og udviklingsme-
der fremhaves to perspektiver pa spaendinger: i undervisernes udvikling og design af legende
tvaerprofessionel uddannelse samt i studerendes oplevede spendinger i legende samarbejdsfor-
mer. De sproglige og kreative spendinger er ikke isolerede fenomener, men er ligeledes be-
tinget af sociale, kulturelle og strukturelle elementer, hvorfor et omfattende apparat for spaen-
dingsanalyser ogsa ma medtaenke sddanne perspektiver. I denne athandling er spandingsana-
lyserne imidlertid afgrenset til, hvordan dialogiske og kreative spandinger pavirker, kvalifi-
cerer og udfordrer samarbejde og samskabelse, hvor andre spandinger relateres hertil, nar de
er relevante for de dialogiske og kreative perspektiver i analyser og diskussioner. Et sidste
perspektiv er spendinger mellem forskning og praksis, hvilket diskuteres i artikel 2 og 4, og
udfoldes i kapitel 5 i kappen, der illustrerer metodologiske opmarksomhedspunkter for at ud-
vikle og tematisere designbaseret forskning yderligere.
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3.7 Opsamling

Dette kapitel prasenterer og diskuterer centrale teoretiske og begrebslige positioner og udvik-
linger i afthandlingen. Med indledende udfoldelser af legeteori og -filosofi, der er relevant for
dette forskningsprojekts undersegelser, rammesattes athandlingens konceptuelle forstaelse af
legende tilgange. Herfra artikulerer og diskuterer jeg athandlingens professionsteoretiske afsat
samt teoretiske perspektiver pa tvarprofessionelt samarbejde 1 uddannelse, der udfoldes med
grensekrydsning som analytisk begreb til at undersege flerheden af greenser, der sa&ttes i spil 1
(legende) tveerprofessionel uddannelse. I samarbejde pé tveers af faglige, professionsrettede og
uddannelsesmassige graenser har grenseobjekter en sarlig funktion 1 at forbinde forskellige
praksisfelter. Athandlingens objekt-teoretiske perspektiver udfoldes videre med afset i objekt-
medieret kommunikation, ‘evocative objects’ og ‘messy talk’. Til sidst i1 kapitlet diskuteres
athandlingens perspektiver pa og tilgange til dialogisk og peedagogisk samskabelse i designba-
seret forskning samt empiriske og analytiske tilgange til spaendinger i dens undersogelser og
artikler.
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KAPITEL 4: DESIGNBASERET FORSKNING

Dette kapitels formal er at rammesette og diskutere athandlingens metodologiske, videnskabs-
teoretiske, metodiske og empiriske perspektiver, problemstillinger og udviklinger. Afhandlin-
gen og dens artikler er metodologisk baseret pa designbaseret forskning samt perspektiver fra
pragmatisk videnskabsteori, dialogisk epistemologi og relationel ontologi, som har pévirket
udvikling, gennemforsel, evaluering og formidling af projektets studier. Designbaseret forsk-
ning forstds 1 denne athandling som en del af meta-metodologien ‘Educational Design Re-
search’ (McKenney & Reeves, 2019: 78-80), og 1 dette kapitel udfolder jeg, hvordan afthand-
lingen er informeret af operationelle perspektiver pa designbaseret innovation og forskning i
uddannelse (Christensen et al., 2012), designbaserede ph.d.-projekter (Goff & Getenet, 2017;
Herrington et al., 2007), kollaborative, integrative, fleksible og iterative karakteristika ved de-
signbaseret forskning (Anderson & Shattuck, 2012; Barab & Squire, 2004; Wang & Hannafin,
2005) samt designeksperimenter (Brown, 1992; Cobb et al., 2003; Krogh et al., 2015). Afthand-
lingens designbaserede studier er undervejs udviklet som dialogisk samskabelse (Olesen et al.,
2018; Manzini, 2016) i iterative og rekursive processer. Kapitlet er dertil en praesentation og
diskussion af athandlingens centrale kvalitative metoder, etnografiske tilgange, forskningseti-
ske perspektiver, kriterier for forskningskvalitet samt analysestrategier.

4.1 Metodologiske ansatser og refleksioner

Designbaseret forskning udvikles 1 det 21. arhundrede i1 international uddannelsesforskning
som et bredt forskningsparadigme med ambitioner om at intervenere i praksis gennem samar-
bejde og samskabelse i autentiske kontekster (Anderson & Shattuck, 2012; Design Based Re-
search Collective, 2003). De forskellige tilgange til designbaseret forskning intenderer at pro-
ducere nye teorier, produkter og praksisser, som tager stilling til og pavirker undervisning og
leereprocesser 1 naturalistiske miljoer (Barab & Squire, 2004), og er kendetegnet ved veksel-
virkninger mellem eksisterende teori og ny empiri, ensker om at udvikle teoretisk viden samt
teori-dreven design af lering og uddannelse (Barab & Squire, 2004; Design Based Research
Collective, 2003). Det implicerer en systematisk samt fleksibel metodologi rettet mod at for-
bedre uddannelsespraksis i iterationer af analyse, design, udvikling og implementering med
samarbejde mellem forskning og praksis, der kan fore til teoriudvikling og kontekstsensitive
designprincipper (Wang & Hannafin, 2005). I dette projekt forstis designbaseret forskning som
et metodologisk rammeveark af forskellige forsknings- og udviklingsperspektiver samt metoder
til interventioner 1 uddannelse og produktion af empiri; som fleksibel, pragmatisk og kontekst-
sensitiv udvikling af og forskning i autentiske undervisnings- og uddannelsespraksisser med
iterative bevegelser mellem samskabelse af interventioner, empiriske situationer, teori og
praksisafpravning.

Wang & Hannafin (2005) kondenserer designbaseret forskning som 1) pragmatisk, 2)
“grounded”, 3) interaktiv, iterativ og fleksibel, 4) integrativ og 5) kontekstorienteret, hvilket
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denne athandlings metodologiske forstielser og underseggelser er inspireret af. Det pragmatiske
kendetegn gor, at designbaseret forskning er orienteret mod at forbedre uddannelsespraksis ved
at undersoge og lose autentiske problemstillinger 1 “den virkelige verden” gennem designek-
sperimenter og - iterationer, hvor design og teori samtidigt og kontinuerligt udvikles (Design
Based Research Collective, 2003). Et ‘grounded’ perspektiv implicerer, at undersogelser har
afsat i relevant forskning og teori samt er kontinuerligt teoriudviklende og funderet i autentiske
og naturalistiske kontekster med disses kompleksiteter, udfordringer og begrensninger (Barab
& Squire, 2004; Wang & Hannafin, 2005). Forskningsprocessen er interaktiv, iterativ og flek-
sibel, da den kollaborative relation mellem forskere og praktikere er central - for uden dette
aspekt begranses forandringspotentialet i forskningen (Christensen et al. 2012; Design Based
Research Collective, 2003). Det er dog relevant at papege, at der i mindre grad gives bud pa,
hvordan samarbejde mellem forskning og praksis skal forstas og operationaliseres (McKenney
& Reeves, 2019). Dertil er det tidslige aspekt af designbaseret forskning langsigtet pd grund af
den iterative og cykliske natur i design, afprevning, evaluering, iteration og redesign, som sam-
tidig muligger eget metodisk fleksibilitet i udvikling og forskning sammenlignet med traditio-
nelle eksperimentelle tilgange (Cobb et al. 2003; Wang & Hannafin, 2005). Det integrative
aspekt vedrerer, at designbaseret forskning ofte anvender og blander forskellige relevante og
komplementare metoder for at age objektivitet, validitet og anvendelsesmuligheder (Wang &
Hannatfin, 2005). Designbaseret forskning er kontekstuel, da forskningsresultater méa vare for-
bundet med bide designprocessen og konteksten, forskningen er udfert i (Wang & Hannafin,
2005: 11). Det kontekstsensitive perspektiv i designbaseret forskning differentierer det fra an-
dre forskningstilgange og betoner relationen mellem teori og praksis (Barab & Squire, 2004;
Design Based Research Collective, 2003) med vekselvirkninger mellem teori-informerede pro-
cesser og empiri-drevne opdagelser for at skabe ny teori og viden. Det er med intentioner om
at lase problemer 1 den virkelige verden gennem design og eksperimenter, hvor udvikling af
designprincipper har en afgerende rolle 1 at informere, guide og forbedre praksis (Anderson &
Shattuck, 2012; Hanghgj et al., 2022).

Denne athandling er indledningsvist metodologisk informeret af Barab & Squire (2004)
og Wang & Hannafin (2005) med operationel inspiration fra ELYK-projektets innovationsmo-
del (Christensen et al., 2012). Senere i forskningsprojektet udvikler athandlingens metodolo-
giske forstaelse sig mod mere flydende, flertydige og rekursive udviklings- og forskningsfor-
lob, der ikke tydeliggares i innovationsmodellen. Derudover tages der i modellen ikke eksplicit
hgjde for forskellige niveauer af interventioner og eksperimenter eller deres indbyrdes relatio-
ner og pavirkninger 1 tid, situationer og kontekster. I iterativ udvikling, gennemforsel og eva-
luering af designbaserede studier af legende tverprofessionel uddannelse har en erkendelse
veret, at forskning- og udviklingsfaser er influeret af &bne og rekursive bevagelser mellem
dem, hvorfor studierne ikke kan forstés i et lineart perspektiv. En anden erkendelse fra athand-
lingens designbaserede forskning er, at designeksperimenter opererer i forskellige niveauer.
Nér undervisning og uddannelse udvikles og forandres, sker det i forskellige modi og tempi -
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med forskellige intervenerende handlinger og 1 forskellige tidsforleb. Her skelner jeg mellem
designbaserede studier, didaktiske design og legeeksperimenter, som udfoldes 1 naste afsnit.

4.2 Designbaserede studier: interventioner og (komparative) eksperimenter

I dette afsnit fremstilles forskningsprojektets metodologi i praksis ved at illustrere og diskutere,
hvordan designbaserede forskningstilgange er grebet an og udviklet i projektet. Derfor frem-
haves struktur og faser i forskningsprojektet; deres forlab, tilblivelse og tilretteleeggelse - og
hvordan jeg med afsat i etablerede fase-modeller (Christensen et al., 2012; Goff & Getenet,
2017; McKenney & Reeves, 2019) formulerer et bud pa, hvad designbaseret forskning teet pa
praksis og dets rutiner, rytmer og betingelser kan vaere i samskabende tverprofessionelle ud-
dannelseskontekster. Derfor udfolder dette afsnit athandlingens fire designbaserede faser i re-
lation til de empiriske udmentninger og erfaringer fra det tvaerprofessionelle uddannelsesforlob
(TUF) og det tvaerprofessionelle legelaboratorium (BA-Lab) - og forleenger dette med kompa-
rative designeksperimenter i nationale og internationale kontekster. Hvor de primere design-
baserede studier er opbygget omkring iterative udviklings- og interventionsforlgb, er formal og
intention med de komparative designeksperimenter, athandlingens refleksionsveerksteder, an-
derledes. Her er hensigten at bringe legeeksperimenter ind 1 nye - men sammenlignelige - kon-
tekster for at perspektivere, diskutere, udvide og modne dem.

Nedenstdende visualisering reprasenterer afhandlingens forstaelse af struktureringer
og faser i1 forskningsprojektet inspireret af bl.a. Christensen et al. (2012), Goff og Getenet
(2017) samt McKenney og Reeves (2019). I det folgende beskrives intenderede og realiserede
forsknings- og udviklingsprocesser samt hvordan athandlingens designbaserede forskning er
knyttet til domanespecifikke teorier og komparative tilgange.
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Figur 4: Model over afhandlingens designbaserede forskningstilgang
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1. Analyse & Udforskning: Fokus pd domaneundersogelser og kontekstsensitiv viden
gennem litteraturundersogelser, dokumentanalyser, observationer og kvalitative in-
terviews.

2. Udvikling & Design: Udviklingsprocesser med samskabelse af didaktiske design,
legeeksperimenter og designprincipper gennem dialogisk design samt redesign i ite-
rative processer.

3. Eksperiment & Iteration: Afprovning af didaktiske design og legeeksperimenter i
tvaerprofessionelle uddannelsespraksisser samt feedback pé interventioner.

4. Evaluering & Refleksion: Falles evalueringer af og refleksioner over processer, in-
terventioner, teoriudvikling og formidling samt revidering af designprincipper.

Modellens dobbeltsidede pile i hjernerne viser, at projektets faser ikke er lineert fremadskri-
dende, men rekursive fleksible bevagelser mellem dem. De sorte rektangler i forskellige stor-
relser udtrykker, at projektet har udviklet forskellige niveauer af designeksperimenter som stu-
dier, didaktiske design og legeeksperimenter (Brown, 1992; Collins, 1992; Krogh et al., 2015).
I designbaseret forskning-terminologi artikulerer jeg alle tre niveauer som designeksperimenter
(jf. Barab & Squire, 2004; Brown, 1992), men de har forskellige hensigter, praktiske rammer
og processuelle perspektiver og forlgber 1 forskellige niveauer som uddannelses- og undervis-
ningsforleb (makro), didaktiske design (meso) og legeeksperimenter (mikro). P4 ‘makro-ni-
veauet’ befinder de overordnede designbaserede forskningsstudier sig, der i denne athandling
har varet et tverprofessionelt undervisningsforleb (TUF), et tvaerprofessionelt legelaborato-
rium (BA-Lab) og refleksionsvearksteder (komparative designeksperimenter). Hvert studie er
sammensat af flere didaktiske design (bilag 11-13), der vedrerer traditionelle almendidaktiske
refleksioner sdsom laringsforudsatninger, rammefaktorer, mél, indhold, leereproces og evalu-
ering (Hiim & Hippe, 2007) eller formal, indhold, metoder, materialer og evaluering (Hobel,
2020: 285-90). Det er ogsa i de didaktiske design, at sekvensering af undervisning fremskrives
- og altsa overgange og bevagelser mellem forskellige undervisningsaktiviteter. De didaktiske
design indeholder bade legende og ikke-legende elementer. Mikro-niveauet vedrerer legeek-
sperimenter som afgrensede udviklinger og afprevninger af konkrete aktiviteter i undervis-
ning, der udforsker, afprover og itererer eksperimenter med legende perspektiver pé laring,
samarbejde og undervisning. Jeg skelner saledes mellem studier, design og eksperimenter, der
pa forskellig vis har indflydelse pd besvarelse af athandlingens forskningsspergsmal. Det cen-
trale er imidlertid, at et legeeksperiment kan indgd som del af et didaktisk design, der videre
kan indgéd som del af et studie. Konsekvensen af dette er, at et legeeksperiment fx kan vare
udviklet, afprovet, itereret og genafprovet inden for samme studie - og at der kan indgd flere
typer legeeksperimenter i samme didaktiske design. I athandlingen tilgas designeksperimenter
dertil i et komparativt perspektiv (Krogh et al., 2015), hvilket implicerer, at de gennem forskel-
lige metoder og perspektiver belyser forskellige muligheder, udfordringer og betingelser for-
bundet med samme genstandsfelt: legende tvaerprofessionel uddannelse.
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Designbaserede forskningsprojekter er ofte langvarige - og anvender adskillige meto-
der, processer og interventioner. Afrapportering af sddanne projekter kan derfor vere udfor-
drende, da “Educational design researchers usually have many stories to tell” (McKenney &
Reeves, 2019: 263), mens de producerer omfattende empiri, hvorfor designbaseret forskning
diskuteres i lyset af “over-metodologisering” (Dede, 2005: 107). Det medferer en reekke ud-
fordringer at afrapportere et designbaseret forskningsprojekt, ndr omfanget af det ofte er ve-
sentligt, mens det samtidig kan vare problematisk, hvis bearbejdningen af store datamengder
forer til minimale indsigter og begranset teoriudvikling (Herrington et al., 2007). Derfor er
malet med de kommende afsnit at reprasentere processernes tyngde og diversitet ved at frem-
have centrale perspektiver fra de pdgeldende faser - og ikke fokusere pa at fortaelle alle histo-
rierne.

4.2.1 Fase 1: Analyse & Udforskning

I designbaseret forskning er indledende undersogelser og problematiseringer af den givne lo-
kale kontekst, som forskningsprojektet ensker at udforske og intervenere 1, afgerende, hvor
mindst tre grundleggende speorgsmal ber stilles: “What is the current situation?; What is the
desired situation?; and What is already known or suspected about causes for this discrepancy?”
(McKenney & Reeves, 2019: 100). Barab & Squire (2004) fremhaver, at ‘context matters’,
hvilket implicerer at forholde sig spergende til den materielle og rumlige, organisatoriske og
politiske samt uddannelsesmeessige og sociale kontekst, som forskningsprojektet befinder sig 1
og forsegger at pavirke. I dette forskningsprojekt initieres denne fase med kvalitative interviews
og observationer samt et narrativt litteraturreview (artikel 1) for at undersege relationer mellem
legende videregdende uddannelse og samarbejde pa tvars af uddannelsesgrenser. Det forte
bl.a. til centrale indsigter om tverprofessionelt samarbejde 1 uddannelse som deltagelse over
en flerhed af graeenser sdsom professionsrettede, faglige og uddannelsesmessige samt at le-
gende tvaerprofessionel uddannelse er et teoretisk og praktisk begranset forskningsfelt. Litte-
raturreviewet 1 et forskningsprojekt kan have en mindre men afgerende rolle i at nuancere,
retfeerdiggore eller bekrefte et problem, selvom litteraturen pad omrédet undertiden kan vere
forholdsvis begranset, hvorfor det bliver nedvendigt for forskeren at forblive udforskende ved
at undersoge og lere fra projektets deltagere (Creswell, 2012: 16). Derfor var kvalitative inter-
views med undervisere dele af projektets domaneundersogelser, som blev suppleret af delta-
gende observationer i lokale moder 1 Playful Learning-programmet samt i kompetenceudvik-
lingsforlgb for undervisere fra begge uddannelser.

For at kvalificere forskningsprojektets kontekstsensitivitet og domenerelevans samt
problemforstaelser af legende tvaerprofessionel uddannelse inddrog jeg forskellige underse-
gende strategier, sdésom dokumentanalyse, deltagende observationer og interviews (hvilket ud-
dybes i afsnit 4.4). Dokumentanalyse anvendes serligt i kombinationer med andre kvalitative
forskningsmetoder som tilgang til triangulering - og altsé at kombinere forskellige tilgange 1 et
forskningsstudie om samme genstandsfelt for at afsoge sammenligninger samt bekrefte hypo-

teser og viden (Bowen, 2009). 1 forskningsprojektets domaneundersogelser har
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dokumentanalyse varet tilgange til at undersoge kontekst og praksis omkring tvarprofessionel
uddannelse (fx organisatoriske dokumenter og arbejdspapirer fra den lokale professionshej-
skole), national og lokal udvikling af og tenkning om legende tilgange i1 professionsuddan-
nelse, uddannelsesledelsens projektdokumenter for det tvaerprofessionelle undervisningsforlab
(bilag 3) samt interne dokumenter og korrespondancer (om fx et fellessprogligt programgrund-
lag, bilag 4). Det har givet viden om kontekstuelle forudsatninger og historiske begivenheder
med indflydelse pa forskningsprojektet samt bidraget med muligheder for at problematisere
forskningsprocesser og -resultater som elementer i at undersgge og forstd forskningsprojektets
genstandsfelt (Bowen, 2009: 29-30). I de to designbaserede studier laeste deltagerne dertil lit-
teratur om legende videregdende uddannelse og diskuterede opmarksomheder og muligheder,
som kunne informere senere samarbejde om og samskabelse af didaktiske design og legeek-
sperimenter. Kontekstundersggelserne inspirerede dermed efterfolgende teori-dreven udvik-
ling, som er et kendetegn ved designbaseret forskning og designeksperimenter (Brown, 1992:
McKenney & Reeves, 2019: 9; Wang & Hannafin, 2005: 8). Den pagaldende litteratur om-
handler fx potentialer ved rammes&tninger af ‘play spaces’, legeattitude og objektmedieret
samarbejde (Bateson, 1972; Nergard et al., 2017; Roos, 2006; Whitton, 2018; Whitton & Mo-
seley, 2019) samt dialogisk teori om kommunikative strategier og felles materielle visualise-
ringer 1 tvarprofessionelt samarbejde 1 uddannelse (Akkerman & Bakker, 2011; Dossick &
Neff, 2011; Wegerif, 2007).

4.2.2 Fase 2: Udvikling & Design

Malet med denne fase er at udvikle og formgive designeksperimenter, som konkretiseres pa en
sddan made, at de kan gennemfores 1 den efterfolgende fase. Dette forskningsprojekt har ud-
viklet og afprovet didaktiske design samt legeeksperimenter med henblik pé at undersege og
udvikle legende tvaerprofessionel uddannelse. Et andet centralt element i denne fase er tentative
udviklinger af designprincipper som forelobige sproglige rammesatninger til at guide og re-
flektere forskellig teenkning om uddannelse, samarbejde og leering i legende kontekster.

Til ferste iteration af det tvaerprofessionelle undervisningsforlab, blev der atholdt 6 de-
signvaerksteder (tre blev gennemfort 1 forbindelse med Playful Learning-programmets kompe-
tenceudviklingsprogram og tre blev tilrettelagt som selvstendige verksteder). Processen var
eksplorativ, da de deltagende undervisere havde begrensede erfaringer med legende tilgange
til leering fra peedagoguddannelsen eller lereruddannelsen. Alle varksteder og meder blev lyd-
optaget og efterfolgende transskriberet. Designverkstederne var tilrettelagt som dialogisk sam-
skabelse med henblik pa at udforske, hvilke forskellige stemmer der medskaber viden, hvornar
og hvordan stemmerne kommer til udtryk og hvordan spendinger mellem forskellige stemmer
pavirker forstaelse og samarbejde (Olesen et al., 2018). En designeovelse herfra var ‘stilistisk
design’, som har teoretiske afseat 1 danskfaglige perspektiver pa stilistiske analyser, hvor man
undersoger en teksts ordkonstruktioner, s@tninger samt troper og figurer. I denne kontekst
overseattes det til, at deltagerne individuelt beskriver, hvad legende tilgange til leering i1 videre-

gaende uddannelse betyder med enkeltord, med koncise satninger samt gennem retoriske,
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symbolske og metaforiske virkemidler. Hensigten er efterfelgende kollaborativ begrebsudvik-
ling og formgivning af falles teenkning, relaterede perspektiver og forskellige praksisser (jf.
bilag 1, legeformat #9). Udover de fysiske meder foregik en betydelig del af indledende sam-
taler, planleegning og udvikling over mail med adskillige skift mellem kollaborative og syn-
krone strategier til didaktisk design samt kooperative og asynkrone tilgange - og med andre ord
skift mellem samskabelse og distribueret samarbejde. Dette var ligeledes kendetegnende for
anden iteration af det tverprofessionelle undervisningsforleb, som i udvikling og design ogsa
vekslede mellem forskellige samarbejdsformer og -strategier. Et centralt forsknings- og teori-
bidrag fra undersogelser 1 fase 1 og 2 af det tveerprofessionelle forlgb blev artikel 3, der udfol-
der og perspektiverer tre forskellige ‘stemmer’ 1 legende tilgange til leering mellem professi-
onsuddannelser som eksperimenterende, affektive og relationelle, der har felles afset i bl.a.
sociale og erfaringsbaserede leringsperspektiver, som resonerer med litteraturreviewets fund
(artikel 1).

Udvikling af BA-Lab som et tvarprofessionelt legelaboratorium om studerendes ba-
chelorprojekter var ogsa preget af kontinuerlige vekslinger mellem samskabelse, kollaboration
og kooperation, som heri anskues som meningsfulde skift i en ofte travl hverdag, hvor mange
skemaer, strukturer og planer skal haenge sammen. Det kan diskuteres at vare en helt central
del af at veere forsker 1 en uddannelsespraksis - og vare designbaseret forsker - at teenke og
udeve forskning fleksibelt 1 forhold til hvad en autentisk praksis muligger (Anderson & Shat-
tuck, 2012; Wang & Hannafin, 2005). Som beskrevet ovenfor var udvikling af BA-Lab inspi-
reret af dialogisk teenkning og teori med processer om at abne, udvide og uddybe stemmer om
genstandsfeltet samt afsage forstaelsesmassige forskelligheder og faellesheder. En central ind-
ledende proces heri var at samskrive et felles projektgrundlag for BA-Lab til praesentation og
accept af den lokale uddannelsesledelse og styregruppe i Playful Learning-programmet, som
etablerede et referencepunkt for kollaborativ udvikling af BA-Lab.

I begge designbaserede studier udviklede og re-designede forskning og praksis sammen
didaktiske design og legeeksperimenter, som efterfolgende er syntetiseret som legeformater
(bilag 1). De fremskriver — med modelinspiration fra Goodyear (2005) - konteksten for et le-
geeksperiment, dets designproblem, designlesning og hvordan det operationaliseres. Legefor-
materne skal laeses som forfinede versioner af legeeksperimenterne - og didaktiske design be-
tragtes heri som tingsliggerelser af planlagt undervisning, der indeholder bade legende og ikke-
legende perspektiver og aktiviteter.

4.2.3 Fase 3: Eksperiment & Iteration

Den overordnede mélsatning med denne fase er at intervenere i praksis med didaktiske design
og legeeksperimenter samt undersgge, hvordan teori kan pavirke praksis og vice versa samt
afseoge mulige besvarelser af athandlingens forskningsspergsmaél. Det legende tvarprofessio-
nelle undervisningsforleb bestod af to iterationer med hver tre didaktiske design, som forleb
over en hel studiedag. Interventionerne i forste iteration tilsvarer tre dage med forskellige le-

geeksperimenter (jf. bilag 11) samt andre undervisningsaktiviteter, mens anden iteration af
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forlebet var over fire studiedage. De deltagende undervisere skiftede mellem forste og anden
iteration, hvorfor forskeren blev et centralt bindeled for overfoersel af viden og erfaringer. Det
betod, at dynamikken i samarbejdet og udviklingsprocesserne @ndrede sig, ndr min position
som forsker og faglig ekspert blev mere efterspurgt i anden iteration og derfor tydeligere pa-
virkede samskabelsesprocesserne. I denne fase blev empiri produceret gennem deltagende ob-
servationer, feltnoter, dokumentation af kollaborative konstruktioner i legende processer, pro-
duktion af refleksionstekster samt bade formelle og uformelle dialoger med og mellem stude-
rende og undervisere.

I BA-Lab er der gennemfert tre iterationer med min eksplicitte deltagelse 1 alle faser.
Hver iteration indeholder tre interventioner og didaktiske design med forskellige legeeksperi-
menter (jf. bilag 12), hvor jeg har vekslet mellem roller som underviser, didaktisk designer,
forsker og formidler. Min deltagelse i designbaseret forskning er inspireret af eksperimentelt
samarbejde - og at forsta deltagelse gennem perspektiver pa fleksibiliseringer og opbledninger
af roller og strukturer for at indgd i et intenderet demokratisk underseggelses- og interventions-
feellesskab med undervisere (jf. fx DiSalvo, 2022; Estalella & Criado, 2018). Dette har jeg
eksplicit formidlet og reflekteret over 1 flere artikler (fx artikel 2, 4 og 5). Der er i skrivende
stund gennemfort en fjerde iteration af BA-Lab 1 efteraret 2022, hvor jeg har varet med som
observerende forsker, men ikke har deltaget 1 planlaegning og gennemforsel, mens der planlaeg-
ges en femte iteration i foraret 2023. Nar designbaseret forskning gerne vil méles pa, om det er
med til at skabe varige forandringer i praksis (jf. fx Anderson & Shattuck, 2012; Barab &
Squire, 2004; Design-Based Research Collective, 2005; Herrington, et al. 2007; Wang & Han-
nafin, 2005), er BA-Lab et relevant eksempel. Her har forskning og praksis samarbejdet om tre
iterationer af udvikling, design, eksperimenter og evalueringer i halvandet ér, som herefter er
implementeret og inddrager testede og modnede legeeksperimenter og didaktiske design.

4.2.4 Fase 4: Evaluering & Refleksion

I denne fase af athandlingens designbaserede forskningsprocesser udforskes kollaborative re-
fleksioner over gennemforte interventioner med fzlles underseggelser af empiri samt evaluerin-
ger af didaktiske design og legeeksperimenter. Fasen er reflekterende og generaliserende med
mal om at undersege et givent designs robusthed - og deraf en interventions mulige relevans i
andre kontekster, end de eller er foretaget 1 (Christensen et al., 2012: 14). Fasen er imidlertid
ogsé en refleksion over designprincipper samt mulige forbedringer af designlesningens imple-
menteringsmuligheder (Goff & Getenet, 2017: 110). Et feellestrek ved de forskellige beskri-
velser af designbaseret forskning er, at denne fase har konkluderende elementer, hvor resulta-
terne kan vere videnskabelige (fx teoriudvikling eller designprincipper) og praktiske (produk-
ter, didaktiske design m.v.) (Design-Based Research Collective, 2003: 6; Stemberger & Cen-
cic, 2014: 68).

I det tvaerprofessionelle undervisningsforleb og BA-Lab har disse faser veret ensartede
med fokus pé feelles evaluering og refleksion og at udforske potentialer for teoriudvikling samt

redesign af interventioner. Evalueringerne er indledt med formidling af indsigter fra de
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pagaeldende interventioner med afsat 1 empirisk materiale (sdsom refleksionstekster og under-
visningsevalueringer). Derefter har deltagerne veret 1 dialog om oplevede muligheder og ud-
fordringer samt orienteringer for fremtiden. I denne del af processen genbesgges designprin-
cipper og designlesninger - og for forskningsprojektet specifikt refleksioner over sprog og sam-
arbejde 1 relation til forskningsspergsmalene. I det legende tverprofessionelle undervisnings-
forleb gennemforte forskning og praksis i begge iterationer falles evalueringer af undervisning
som afseat for at diskutere muligheder og begransninger samt videreudvikle designprincipper.
I dette designbaserede studie blev designprincipper udviklet i forbindelse med forste fase, ite-
reret 1 refleksionsfasen og anvendt som guidende principper for at udvikle anden iteration:

Designprincipper: Det tverprofessionelle undervisningsforleb

Princip

Forklaring

1#

Gennem tvearprofessionelt samarbejde 1 uddan-
nelse samt legende lereprocesser og didaktik ud-
forsker studerende i forlabet perspektiver pa og
problemer ved medborgerskab pa tvaers af profes-
sionsuddannelser.

Den overordnede rammesaetning af forlebet er de
studerendes tverprofessionelle uddannelses-
mede, hvor de gennem legende aktiviteter og pro-
cesser samarbejder om problemstillinger og em-
ner vedrerende medborgerskab.

2#

Undervisningens legende didaktik rammeseetter
de studerendes samarbejde i legende, kreative og
eksperimenterende aktiviteter.

Legende tilgange er til stede i bade aktiviteter og
produkter, som de studerende arbejder med - hvor
forstaelsen af legende didaktik tematiserer ekspe-
rimenterende, kreative, kollaborative og udfor-
skende processer i legende aktiviteter.

3#

De studerende samarbejder om frie og komplekse
cases, der kraver tvarprofessionelt samarbejde i
proces omkring og legsning af dem.

De studerende prasenteres for forskellige cases,
der kun kan leses tvarprofessionelt, hvor de i
grupper pa tveers af uddannelser selv veaelger én at
arbejde med.

At

De studerende arbejder i legende, langsommelige
og fordybende processer mod abne og delvist
uforudsigelige lgsninger.

De studerende arbejder i processen hen imod et
produkt og en lgsning, som kan formidles og dis-
kuteres, men resultatet og lgsningen er dben og
uforudsigelig.

Tabel 3: Designprincipper — det legende tveerprofessionelle undervisningsforlob

Designprincipper kan vare paradoksale, idet de ofte udvikles og praciseres 1 slutningen af en
iterativ proces, men samtidig skal vare til stede i begyndelsen af en udviklings- og designpro-
ces (Baumgartner & Bell, 2002: 6). Ovenstdende designprincipper handterer dette dilemma ved
at veere udviklet tidligt i forste iteration, derefter genbesogt, diskuteret og revideret og endeligt
sammenskrevet af forskeren med afsat i lydoptagelser og feltnoter fra evalueringsmeder. De
feerdige designprincipper er kontekstsensitive, hvilket kommer til udtryk i det forste design-
princip, der snarere end et egentligt designprincip er en domanespecifik kontekstualisering.
De ovrige tre designprincipper legger imidlertid op til legende erfaringer og perspektiver, hvor
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et centralt element er fremhavningen af en legende didaktik - og altsd underviserens legende
tilgang til og deltagelse 1 undervisning. Derudover er benavnelsen af samarbejde om frie og
komplekse cases vesentlig, da det heri udfoldes, at de studerende har bade valgfrihed og selv-
bestemmelse 1 valg af problemstilling, der seger at afspejle en autencitet fra praksis om det
tvaerprofessionelle samarbejdes orientering mod sammensatte problemer. Til sidst er det be-
tydningsfuldt, at udviklingen af disse designprincipper for legende tvarprofessionel uddan-
nelse hafter sig ved begreber for legende tilgange relateret til langsommelighed og fordybelse.
Det fremhaeves 1 et litteraturreview, at legende padagogikker og tilgange star i kontrast til en
‘tidskultur’ 1 et accelereret (uddannelses)samfund, hvor legende aktiviteter netop inddrages for
at udforske og skabe mere dvalen, langsommelighed og fordybelse (Jensen et al., 2021). I
artikel 6 tematiseres og diskuteres den tidslige kultur og dens relation til legende lereprocesser.
Her fremhaeves det, at deltagere i legende aktiviteter oplever udfordringer i at deltage i uforud-
sigelige og ukontrollerbare processer samt @ndre fokus fra slutmal og eksterne strukturer (sé-
som produktkrav, leringsmal og eksamen). Det implicerer en gennemgaende spending mellem
uddannelsesstrukturer og legende anti-strukturer, og at finde mellemrum mellem polerne, som
ogsa diskuteres 1 artikel 2 og 3.

I det andet designbaserede studie udviklede jeg og deltagerne ligeledes designprincip-
per 1 forste fase, som blev genbesogt i1 efterfolgende evalueringer og i flere iterationer. Design-
principperne for BA-Lab er folgende:

Designprincipper: Det tverprofessionelle legelaboratorium

Princip Forklaring

1# BA-Lab inviterer de studerende til faglig, meto-
At lege pé tveers af professionsuddannelser med | disk og empirisk inspiration, udvikling og kvali-
bachelorprojekter ficering af bachelorprojekter gennem legende til-

gange til leering og samarbejde pa tvers af leerer-
og pedagoguddannelsen.

2# BA-Lab abner op for tvaergaende og dbne dialo-
At lege med og gennem tveergaende dialoger, er- | ger gennem kreative, objektbaserede og kollabo-
kendelser og samarbejdsformer rative legende tilgange for at udvikle og udfordre

samarbejde og erkendelse pa tvars af professi-
onsfagligheder og professionsidentiteter.

3# BA-Lab foregar i PlayLab som et laboratoriedi-
At lege 1 og med rum og materialer daktisk veaerksted for det tverprofessionelle
mede. Her arbejder den studerende med udvik-
ling af og refleksion over eget bachelorprojekt og
-skrivning i rumlige, kropslige og materialebarne
samarbejdsprocesser, der er kendetegnet ved un-
dersggende, kreative og eksperimenterende til-
gange.

Tabel 4: Designprincipper — BA-Lab
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Disse designprincipper presenteres og udfoldes 1 artikel 5, hvor en central diskussion af dem
er, hvordan de bliver et dynamisk felles sprog til paedagogisk og didaktisk udvikling mellem
iterationer. Det betyder, at designprincipperne for BA-Lab bliver grenseobjekter (Akkerman
& Bakker, 2011; Star & Griesemer, 1989), der pga. kontekstuel relevans og klarhed er vardi-
fulde for deltagere fra forskellige uddannelser til at facilitere kommunikation (Cremers et al.,
2017). Designprincipper kan forstis som generative, nér de er anvendelige for deltagerne til at
udvikle nye interventioner og deraf pabegyndes tidligt i designbaseret forskning for at guide
senere design og udvikling, men de ma ogsd muliggere, at man kan vurdere, om de fungerer
(Baumgartner & Bell, 2002: 7-8). Ovenstdende designprincipper imgdekommer dermed den
forste generative fordring om at vare elementer 1 udvikling - og ikke bare forklarende og re-
trospektive designprincipper, mens det mindre tydeligt fremgér af dem, hvordan de kan vurde-
res. I kapitel 6 fremlegger jeg, hvordan forskningsprojektets designprincipper er en del af dets
videnskabelige og teoriudviklende bidrag.

4.2.5 Refleksionsvaerksteder og praksiseksperter

Til sidst vil jeg praesentere og diskutere refleksionsveerksteder til at afprove, ‘validere’ og per-
spektivere didaktiske design og legeeksperimenter i andre kontekster, end interventionerne el-
lers har fundet sted 1. I disse forskningsprocesser er jeg metodisk inspireret af perspektiver fra
komparative designeksperimenter (Krogh et al., 2015), som bl.a. er beskrevet i artikel 7, samt
at invitere praksis (og forskning) ind som alternative fagfellebedemmere af legeeksperimenter
(Harrison, 2006). Til det forste perspektiv har jeg over to refleksionsvearksteder med den lokale
udviklingsgruppe 1 Playful Learning-programmet praesenteret empiriske indsigter samt afpro-
vet og diskuteret forskellige legeeksperimenter. Konteksten er saledes ny, men det er fortsat pa
tvaers af professionsuddannelser. Malsatningen har veret at kvalificere teenkning, analyser
samt designprocesser og legeeksperimenter gennem afprevning og refleksioner med praksis.
De samme legeeksperimenter er derfra testet med undervisere fra britiske universiteter i tveer-
faglige kontekster i tre forskellige sammenhange. Det har skabt afset for at videreudvikle og
redesigne legeeksperimenter - og har fort til udvikling af legeformaterne, der adresserer et gi-
vent legeeksperiment i en samlet ramme af designproblem og -lgsning, teoretisk og metodisk
inspiration samt operationelle perspektiver. Disse legeformater er formidlet til to fageksperter:
en leringsdesigner 1 videregaende uddannelse og en forsker 1 legende professionsuddannelse.
Denne proces er inspireret af begrebet ‘shepherding’ og forstas som iterative peer-reviews af
eksperter fra forskning og praksis for at revidere og kvalificere indhold og formidling (Harri-
son, 2006). Legeformaterne er deraf praktiske resultater fra forskningsprojektet omkring le-
gende tvaerprofessionel uddannelse, der er modnet gennem afprevninger, evalueringer og vur-
deringer i forskellige kontekster.
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4.3 Videnskabsteori: Pragmatisme, dialog og relationer

I dette afsnit positionerer jeg forskningsprojektet i pragmatisk videnskabsteori, relationel on-
tologi og dialogisk epistemologi - og diskuterer dettes implikationer for athandlingen. Jeg ind-
drager i athandlingen elementer fra forskellige videnskabelige positioner og discipliner med et
rationale om, at integration af viden og perspektiver er befordrende for videnskabelig erken-
delse og kritisk selvrefleksion (Sonne-Ragans, 2019: 40). En sadan videnskabelig eklekticisme
betegnes som konceptuel interdisciplinaritet (Salter & Hearn, 1996; Sonne-Ragans, 2019), der
bade kraver refleksioner over det empiriske felt, der undersoges, sdvel som de forskellige til-
ganges perspektiver pa feltet. Samtidig er de enkelte videnskabsteoretiske positioner ikke altid
tydeligt afgraenset 1 forhold til hinanden, hvad ikke nedvendigvis er muligt eller meningsfuldt
1 praksisnar og kvalitativ forskning (jf. Hachmann, 2020). En kritik af videnskabsteoretisk
eklekticisme er imidlertid, at det kan medfere manglende systematik og tydeliggerelse af, hvor-
for de valgte perspektiver netop sa@ttes sammen (Sonne-Ragans, 2019: 45). I det folgende pree-
senterer og diskuterer jeg derfor afhandlingens videnskabsteoretiske perspektiver og argumen-
terer for deres relevans i forskningsprojektets undersogelser og analyser.

Pragmatisme er et grundtraek ved designbaseret forskning, da en generel hensigt er at
undersoge og forandre praksis gennem teori - og vaerdien af teori er dets anvendelsesmulighe-
der for at skabe forandringer i verden (Anderson & Shattuck, 2012; Barab & Squire, 2004;
McKenney & Reeves, 2019; Wang & Hannafin, 2005). Det betyder, at designbaserede forsk-
ningsprojekter drager nytte af pragmatiske perspektiver i undersogelser og videnskabelse, hvor
vurderinger af teori betoner deres forandringskraft af en given praksis fremfor positivistiske
forstaelser af sandhed. Nér viden og teori evalueres gennem deres konsekvenser og betydninger
for praksis, er det et “pragmatisk maxime” (Dalsgaard, 2014), som forudsatter, at teori og
praksis er kontinuerligt og gensidigt forbundne. Et andet centralt aspekt for denne athandling
er pragmatismens filosofiske positionering af verden i evig forandring. Den er i dynamisk ud-
vikling og undersegelser heri er situerede (Dalsgaard, 2014: 148). For forskningsprojektet be-
tyder det, at designprocesser forstas som situerede 1 emergerende verdener, hvorfor en fortlo-
bende designfordring er, at forskeren engagerer sig i situationer for at undersoge det relevante
domene og dets problemer samt i de forskellige designprocesser og -faser, hvor forskeren in-
flueres af praksis. I projektets designbaserede studier har jeg tilgdet dette gennem indledende
problemundersogelser for at danne kontekstsensitive erfaringer med den pagaeldende praksis,
som jeg sammen med praktikere udvikler til og intervenerer i. Disse undersegelser har varet
afset for at udvikle designeksperimenter pa tvers af teori og praksis. I artikel tre og seks pree-
senterer og diskuterer jeg problemstillinger 1 at deltage som designbaseret forsker, relationer
mellem teori og praksis samt pragmatiske perspektiver pa social transformation af uddannelse.

Jeg forbinder projektets pragmatiske position med dialogisk epistemologi, der implice-
rer, at mennesket erfarer og erkender verden gennem dialogiske processer, og at viden er en
kontekstuel og situationel konstruktion (Christensen, 2021: 57). Med dette perspektiv fremtrae-
der en relation mellem pragmatisme og dialog koblet til emergens og design. Dialog - og
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erkendelse - kan ikke fastlaegges at ske pa et givent tidspunkt, men der kan designes for det, sa
man med rimelig sikkerhed kan sige, at der vil ske noget for eller siden (Shotter, 2013: 16).
Selvom dialog ikke kan planlegges péa forhand, er det ofte mélet med samskabende processer
1 designbaseret forskning, hvorfor jeg har tilgdet dem med inspiration fra dialogisk teori som
empiriske situationer, der handler om at etablere et ‘dialogisk rum’, der muliggeres og drives
af kreative spaendinger mellem divergerende perspektiver - og at der herigennem abnes op for
et rum med uendelige perspektiver (Wegerif, 2007), hvori mening og betydning dannes relati-
onelt og kontinuerligt 1 flerstemmige, dynamiske og spendingsfyldte processer (Bakhtin, 1981;
DiSalvo, 2022; Manzini, 2016; Olesen et al., 2018; Palmgreen-Neuven et al., 2021: 411). Dia-
logiske rum er i nerverende forskningsprojekt en operationalisering af dialogisk epistemologi
(og udfoldes 1 afsnit 4.4.), hvilket er afprovet og udviklet i en raekke forskellige metoder og
situationer - og sarligt i kvalitative interviews og samskabende designvarksteder med delta-
gere fra praksis. Da legende tilgange til leering er et bade bredt og flertydigt genstandsfelt, hvad
denne afhandling tematiserer, har tilgangen vaeret anvendt for at udforske sprog for legende
tvaerprofessionel uddannelse, mens det ligeledes har vaeret mader at praktisere flerstemmig og
demokratisk undersogelse og samskabelse, hvilket diskuteres 1 artikel 4 og 7.

En relationel ontologi indbefatter, at vi alle er gensidigt forbundne - og sa at sige, at
veren er relateren (Vega, 2021). Det implicerer, at vi er relateret til andre mennesker, til verden
omkring os, til naturen, samfundet, staten, til situationer, objekter og os selv - og at viden bliver
til 1 relationer med andre, mens betydning skabes relationelt i emergerende situationer og kon-
tekster (Wildman, 2010). Et centralt element i en relationel ontologi er sociale forholds kom-
plekse og sammensatte natur. I en uddannelseskontekst foranlediger det opmarksomhed over
for kontekstuelle og situationelle betingelser og forbindelser med betydning for at undersoge
de mangefacetterede og flertydige praksisser, der eksisterer og udvikles (Barab & Squire,
2004). Denne afhandling er orienteret pd tvaers af ontologiske og epistemologiske elementer
fra dialogisk og relationel teori, hvorfor jeg ikke haevder, at der er en skarp skelnen mellem
dialogisk epistemologi og relationel ontologi i projektet. De skal snareres ses som forbundne,
da dialog medvirker, at vi altid er historisk og kulturelt situeret - og at vi gennem forskelle
mellem os og mellem stemmer 1 dialog - skaber mening og betydning. Det er derafi dialogiske
og sociale relationer, at bade viden og identitet skabes (Wegerif et al., 2019: 81). Nér ontologi
baseres pa filosofiske antagelser om, hvad der eksisterer i verden og hvad vi kan fa viden om,
mens epistemologi vedrerer, hvordan viden skabes, er projektet meningsfuldt orienteret mod
relationelle og dialogiske perspektiver. Relationerne mellem dem er relevante for, at forsk-
ningsprojektet kan forholde sig aben overfor ny viden, at de forskellige perspektiver har for-
skellig forklaringskraft og at det bedre kan forholde sig til praktiske og empiriske problemstil-
linger, hvor én lesningsmodel ikke nedvendigvis er meningsfuld (jf. Sonne-Ragans, 2019: 44).
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4.4 Centrale kvalitative metoder 1 athandlingen

I dette afsnit udfoldes og diskuteres kvalitative metoder anvendt i athandlingens artikler. Forsk-
ningsprojektets valg af forskellige kvalitative metoder er udtryk for metodetriangulering som
perspektiv i forskningskvalitet (Thomas, 2015: 71-72; afsnit 4.7) ved at blande metoder og
forskellige teoretiske perspektiver i afhandlingens analyser. Et mal med metodetriangulering
er at forstaerke forskningsprojektets udsigelseskraft - og dermed kvalificere forskningsbidraget.
Designbaseret forskning har som tidligere navnt besvar med at afrapportere omfanget af sine
undersogelser samt tydeliggere dets anvendelse og funktion 1 forskningsprojektets resultater
og teoriudvikling (jf. Dede, 2004; Herrington et al., 2007). Derfor er formalet med nedensta-
ende metodekatalog at illustrere de primere metoder samt fremhave centrale referencer, me-
todens funktion 1 afhandlingens undersegelser samt det empiriske omfang, hvorefter metoderne

uddybes og konkretiseres.

ler kollaborativt reflekterer.

Metodekatalog

Tilgang Litteratur Funktion Omfang
Designvarksteder: DiSalvo, 2021; Man- Dialogisk udvikling eller eva- | Designvarksteder & 2-3
padagogisk og dialo- i zini, 2016; Olesen et al., ;| luering af didaktiske design og : timer (n=21)

gisk samskabelse og i 2018; Wegerif, 2007, legeeksperimenter, hvor forsk- i Refleksionsvaerksteder a
refleksion 2013 ning og praksis samskaber el- | 1-2 timer (n=5)

Dialogiske interviews i Olesen et al., 2018;

Metodens funktion er at ud-

Interviews 45-75 min.

oner & feltnoter 2018; Pink & Morgan,

2013; Szulevicz, 2020

anvendt til at underseoge, be-
skrive og kontekstualisere af-
handlingens domenefelter og
genstandsfelt.

(individuelle) Tanggaard, 2009; Tang- : folde og udvide oplevelser og i (n=17)
gaard & Brinkmann, forstaelser af leg og legende
2020a; Wegerif, 2007, uddannelse, tvarprofessionel
2013 uddannelse samt perspektiver
derimellem.
Deltagende observati- i Estalella & Criado, Observationer og feltnoter er : Observationer (n=20)

samt feltnoter = 20.000
ord

Refleksionstekster Dysthe, 1997, 2005;

Tilgangen er designmetode og

Skriftlige refleksioner &

2011; Dossick & Neff,
2011; Roos 2006;
Turkle, 2011; Star &
Griesemer, 1989

materielle konstrukti-
oner

og kvalitative metoder - og an-
vendes til at visualisere og ma-
terialisere viden i tvaerprofessi-
onelle uddannelseskontekster.

Schon, 2001 kvalitativ metode med inten- i 100-450 ord (n=170)
tion om at f4 indsigt i person-
lige fortellinger om og ople-
velser med genstandsfeltet.
Visualiseringer og Akkerman & Bakker, Tilgangene er designmetoder | Billeder af konstruktio-

ner, designlegsninger og
visualiseringer (n=76)

Tabel 5: Metodekatalog
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I athandlingen tilgas designvaerksteder som kollaborative og samskabende undersogelser og
evalueringer af interventioner om legende tvaerprofessionel uddannelse. De er inspireret af di-
alogisk teori og at skabe ‘dialogiske rum’ (Wegerif, 2007) for at udforske multiple perspektiver
1 empiriske situationer: at dbne, udvide og uddybe dem (som berort i afsnit 4.3). For at dbne et
dialogisk rum, ma forskeren understette situationen ved fx at stille udfordrende og perspekti-
verende speorgsmal og facilitere kontekstuelt og situationelt meningsfulde opgaver, retninger
eller regler (Wegerif, 2013). Nar det dialogiske rum udvides, handler det om at undersege for-
skelle mellem stemmer - og at invitere nye perspektiver ind for at udfordre og udfolde (nye)
forstéelser. Det kan fx geres ved at introducere idéer og perspektiver fra andre informations-
kilder end de 1 situationen deltagende mennesker (Wegerif, 2007). Til sidst kan dialogisk rum
uddybes ved at tilga stemmer og perspektiver i kritisk-refleksive processer, hvilket bl.a. kan
vare gennem medier, materialer, visualiseringer og kritisk stillingtagen over aktuelle antagel-
ser og afset i deltagernes felles opgave, emne eller proces (Palmgreen-Neuvonen et al., 2021:
411-12). Uddybningen af dialogiske rum har saledes ligheder med ‘messy talk’, der involverer
dialogiske og visuelle processer for at etablere kommunikative situationer pé tvars af praksis-
felter (Dossick & Neff, 2011) samt dialogiske designkulturer om ikke bare at hore hinanden
men at [ytte pa tvers af forskelligheder og perspektiver (Manzini, 2016). Med inspiration fra
dialogisk samskabelse (Olesen et al., 2018) kan det konkretiseres yderligere, da designvark-
stederne er rum for at undersegge 1) pad hvilke mader forskellige stemmer udfolder sig og er med
til at skabe viden, 2) hvornar og hvordan stemmerne kommer til udtryk og 3) hvordan span-
dinger mellem stemmerne pavirker samskabelse og samarbejde (Olesen et al., 2018: 31-32). I
athandlingen anskuer jeg design og dialog som demokratiske processer og spendingsfyldte
situationer, hvor — frem for at forlese spendinger — kontinuerlige udforskninger af perspektiver
og handlemuligheder er vitale (DiSalvo, 2021: 19-20). Et demokratisk perspektiv pa dialogisk
design implicerer et fokus pé at etablere muligheder for at udvide deltagernes deltagelse 1 at
forme sproget, som altid er knyttet til handling. Det pavirker forskerens rolle, som dermed
bliver skaber af dialogiske og spa@ndingsfyldte situationer samt medskaber af nye indsigter og
forstaelser (DiSalvo, 2021: 121-22). I empiriske situationer har designvarksteder varet til-
gange til dialog, design og samskabelse ved at dbne op for perspektiver fra paedagoguddannel-
sen og leereruddannelsen, fra de forskellige faglige og professionsrettede stemmer til stede - og
ved at iscenesatte det konfliktuelle, det problematiserende og det forskellige mellem professi-
onsuddannelserne. Det er fx gjort ved at stille spergsmal til deltagernes antagelser om og for-
stielser af legende tverprofessionel uddannelse, introducere nye perspektiver gennem forsk-
ningspublikationer, som vi har lest og diskuteret sammen, at arbejde med sproglige design-
ovelser (sédsom stilistisk design) samt at visualisere refleksioner og viden sammen. Det har
varet centralt at sperge ind til og udforske, hvordan forskellige stemmer udtrykker perspekti-
ver, der kan informere design eller blive begreber at teenke og tale med i bade udvikling og
evaluering samt fremhave spaendinger med konsekvenser for samskabende processer.
Forskningsprojektet indeholder 17 kvalitative og dialogiske interviews med undervi-
sere (n=14) og ledere (n=3) fra peedagoguddannelsen og lereruddannelsen. De forste seks er
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udfert 1 analyse- og udforskningsfasen i ferste iteration af det tvaerprofessionelle undervis-
ningsforlab, mens de resterende 11 er retrospektive dialoger om afprevede eksperimenter og
interventioner. De folger en felles metodisk tenkning. Mélet med projektets interviews er at
komme taet pé deltagernes oplevelser og erfaringer med forskningsprojektets genstandsfelt for
senere at lese dem komparativt og syntetisere en bade teoretisk og empirisk fremstilling (jf.
Tanggaard & Brinkmann, 2020a: 35). I kvalitativ forskning diskuteres interviews i et konti-
nuum af stramt strukturerede og mindre strukturede tilgange, hvor det semistrukturerede inter-
view er hyppigt anvendt i moderne interviewforskning (Tanggaard & Brinkmann, 2020a: 42).
Forskningsprojektets gennemforte interviews er primart lost strukturerede ved at anvende in-
terviewguides (se eksempel 1 bilag 5) med grundleggende forskningsspergsmaél og mulige in-
terviewspergsmal, men derfra udfoldes interviewene som en dialogisk og eksplorativ proces -
ogsé kaldet et polyfont interview (Tanggaard & Brinkmann, 2020a: 40) - karakteriseret af in-
terviewpersonernes stemmer og relationel betydningsdannelse med forskeren som dialogisk
deltager. Her treekker jeg pa teoretiske perspektiver fra dialogiske interviews (Tanggaard,
2009) samt dialogisk samskabelse (Olesen et al., 2018) og dialogisk rum (Wegerif, 2007), hvil-
ket jeg ogsa fremheavede 1 forrige afsnit om designverksteder. Tanggaard beskriver, at et forsk-
ningsinterview uundgaeligt vil vere flerstemmigt, da det er betinget af multiple stemmer, be-
greber og diskurser, som strukturerer samtalen, hvorfor interviewet bliver en social rammesat-
ning for interaktioner, hvor stemmer bade krydser hinanden og skaber viden (Tanggaard, 2009:
1499-1500). Et centralt afszt for dialogiske interviews er, at intervieweren ikke forholder sig
til, hvorvidt den interviewede giver pracise eller sandfardige beskrivelser, men at modsatnin-
ger, forskelle og sp@ndinger mellem stemmer er vaesentlige (Tanggaard, 2009: 1503). De ind-
ledende interviews i forskningsprojektet folger semistrukturerede traditioner, hvor de dialogi-
ske og lesere strukturerede interviews bliver mere fremtredende undervejs, da en central er-
kendelse er, at det er betydningsfuldt at f& multipliciteten af stemmer om genstandsfeltet i spil
for at kvalificere en reflekteret samtale om et flertydigt og flerstemmigt fenomen. Interviews
fra projektet anvendes is@r som empirisk materiale i artikel to og tre, der ogsa adresserer me-
todiske perspektiver og refleksioner, og er et vigtigt afset for at besvare det forste forsknings-
spergsmal om, hvordan padagogisk og didaktisk sprog for legende tilgange forstds og udfol-
des.

I forskningsprojektet har deltagende observationer og feltnoter veret centrale meto-
der til at undersage konteksten for genstandsfeltet - og altsa situationer hvor peedagoguddan-
nelsen og lereruddannelsen medtes under legende omstandigheder ved fx legeeksperimenter,
projektmader og kompetenceudviklingsforleb i1 Playful Learning-programmet. Det er anvendt
som metodisk varktej til at undersoge og beskrive kontekstuelle faktorer for interviews, de-
signvarksteder og interventioner med betydning for designbaseret samskabelse, tvaerprofessi-
onel uddannelse samt udvikling, afprevning og evaluering af didaktiske design og legeekspe-
rimenter. Disse handlinger betegnes som deltagende observationer med mél om at komme taet
pa en given praksis og observere den (Szulevicz, 2020: 99-100), som harmonerer med antagel-
ser om, at designbaserede forskere undersoger og designer i og til et autentisk miljo (Barab &
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Squire, 2004; Wang & Hannafin, 2005). I dette forskningsprojekt har det bidraget til at &bne
feltet op med nye indsigter om praksis omkring legende professionsuddannelser, fa adgang til
den observerede kultur, opbygge relationer til de observerede akterer samt kvalificere proble-
matiseringer og spergsmaél ved at give tentative indblik i kulturelle, strukturelle og normative
koder, der prager forskningsprojektets kontekst og praksisser (jf. Szulevicz, 2020: 103). Der-
efter har tilgangene haft kontekstualiserende funktioner med henblik pa at beskrive rammerne
og handelserne in situ samt observere deltagernes adferd i interventioner (Creswell, 2018: 54)
med betydning for athandlingens undersogelser. Det udfoldes 1 afsnit 4.5 om etnografiske per-
spektiver 1 athandlingen, at intervenerende og observerende metoder anvendes og understatter
hinanden 1 dette forskningsprojekt ved at udfolde og nuancere spergsmal og betingelser, der
har betydning for deltagerne (Pink & Morgan, 2013: 352).

Refleksionsteksterne er beskrevet i flere af athandlingens artikler (fx artikel 2 og 5)
og forstas som dialogiske tilgange om underviserens (og her forskerens) interaktion med indi-
viduelle studerende savel som de studerendes indbyrdes tekstlige interaktioner (Dysthe, 1997:
65-66). I dialogisk skrivepadagogik anlaegges et fokus pd, hvordan betydning og mening ud-
vikles 1 dialogiske interaktioner mellem forskellige stemmer i en given situation (Dysthe, 1997:
68 ftf.). I rammesatning af deltagernes refleksionstekster er det centralt at stille &bne og auten-
tiske spergsmal, der kan befordre en reflekterende sameksistens af stemmer, som markerer eller
indikerer forskellige forstaelser, begreber og perspektiver pé tvers af professionsuddannelser.
Malet er saledes retrospektive refleksioner over tidligere handlinger, der i et pragmatisk per-
spektiv vedrerer, hvordan professionelle reflekteret identificerer handlingsmenstre og implicit
viden (Schon, 1983: 55). I professionsuddannelserne indbefatter det, at studerende ma udvikle
deres egen viden i refleksioner over praktiske situationer, som kan give muligheder for at f&
nye perspektiver pd egne taenke-, tale- og handlemader (Kirkegaard, 2016: 81-85).

I athandlingens interventioner og udviklingsfaser har deltagerne i projektet visualiseret
kollaborativ tenkning og interaktioner gennem medier og materialer som kollektive visuelle
og materielle konstruktioner (sdsom *mashups’ og 'moodboards’ jf. bilag 1). Disse interven-
tioner er teoretisk baseret pa objektmedieret kommunikation (Roos, 2006) til at facilitere og
udvide interaktioner i legende processer - og en videre interesse i, hvordan konstruktionerne
bliver til dialogiske og sanselige graenseobjekter (Akkerman & Bakker, 2011; Turkle, 2011),
som forbinder deltagerne pa tvers af professionsuddannelser, hvad jeg underseger og diskute-
rer 1 artikel 4, 5 og 6. Til at praecisere de visuelle og materielle konstruktioner finder athand-
lingen anvendelse 1 begrebet “messy talk”, der tematiserer, at greensekrydsende samarbejde
altid er en rodet proces, der kraever kommunikative strategier for at fremme koordination, del-
tagelse og videnskabelse (Dossick & Neff, 2011: 84-85) - og at uforudsigelige og uventede
opdagelser kan finde sted gennem falles visualiseringer sdsom tegninger, konstruktioner og
andre handgribelige udtryksformer. I nerverende kontekst giver det mulighed for at begrebs-
liggore, hvordan forskellige professionsuddannelser kollaborativt skaber og forleser viden,
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hvilket resulterer i1 tvaerprofessionelle didaktiske design og legeeksperimenter, der integrerer
flerstemmige perspektiver (Dossick & Neff, 2011: 89).

Figur 6: Eksempel pd studerendes 'moodboard’

4.5 Etnografiske perspektiver og forskerpositionering

Denne athandling er ikke konventionelt etnografisk, men den er inspireret af etnografiske per-
spektiver til at beskrive og udeve samarbejde om udvikling af legende tilgange til leering samt
reflektere over forskerens rolle og position i feltarbejde. I dette afsnit redeger jeg for og disku-
terer min rolle og positionering som designbaseret forsker med etnografiske indstillinger med
afset 1 eksperimentelt samarbejde (Estalella & Criado, 2018) og kortvarige etnografier (Pink
& Morgan, 2013). Criado og Estalella beskriver en etnografisk forstaelse praget af bide mate-
rielle og sociale interventioner, der omformer felten til et sted for epistemisk samarbejde og
transformerer konventionel etnografisk observation til bade deltagende og forandrende (Esta-
lella & Criado, 2018: 2). Min tilgang som designbaseret forsker er serligt inspireret af tre per-
spektiver og tematikker fra eksperimentelt samarbejde:

1. At forsta - og interagere med - deltagere 1 projektet som epistemiske partnere
2. At problematisere felten sammen i epistemisk samarbejde
3. At forstd og udeve min rolle forskerrolle som en mangefacetteret deltager og medakter

I eksperimentelt samarbejde er kollaborative problematiseringer vaesentlige for bade forskning
og praksis, hvor interpersonelle forstdelser, roller og positioner rekonfigureres ved at tilga del-
tagerne som epistemiske partnere. Et kendetegn ved dette er falles eksperimenter med sprog-
brug (Estalella & Criado, 2018: 10-11) og kontinuerlig problematisering og samskabelse af

felten ved hjelp af rumlige, materielle og sociale pedagogiske eksperimenter (Estalella &
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Criado, 2018: 20). Det har betydning for deltagerne - og deraf ogsa forskerrollen - at deltagelse
forstas bredt; man kan 1 empiriske situationer have vidt forskellige roller som forsker, designer,
praktiker - eller for min specifikke kontekst: underviser, foredragsholder, facilitator af legeek-
sperimenter, ansvarlig for evalueringer m.v. Denne fleksible deltagelse er i athandlingens
forskningsprocesser et led 1 at muliggere epistemiske partnerskaber; at indgé i dialogiske og
demokratiske relationer om faglig og paedagogisk samskabelse, som ogsé diskuteres i artikel 4
- og ligeledes berares og reflekteres over i artikel 3 og 5.

Etnografi handler grundleeggende og i et etymologisk perspektiv om at beskrive folk,
samfund, kulturer og sociale kontekster. Det sker traditionelt ved hjalp af grundige observati-
oner og langvarig deltagelse for “at opna et dybdegaende kvalitativt indblik i1 en given social
eller kulturel kontekst” (Jacobsen & Jensen, 2018: 13). Som designbaseret forsker tilgér jeg
imidlertid felten pd andre mader, der raekker udover lange og dybdegéende observationer og
tykke beskrivelser for at indfange eller forsta ‘levede erfaringer’ (Jacobsen & Jensen, 2018:
15-16) ved at problematisere og samskabe felten med epistemiske partnere i korte og intensive
designprocesser og interventioner. Derfor finder jeg i forskningsprojektet inspiration i kortva-
rige etnografier (Pink & Morgan, 2013), der i1 designbaseret og anvendt forskning skaber mu-
ligheder for at medskabe kontekster og dermed accelerere muligheder 1 empiriske situationer,
der dels har betydning for deltagerne og dels kommer taet pd, hvad forskeren underseger (Pink
& Morgan, 2013: 352). Kortvarige etnografier transcenderer traditionelle observerende til-
gange - som ogsa beskrevet i eksperimentelt samarbejde - og fokuserer pd at samarbejde taet
med deltagerne om, det der giver mening i den givne praksis, kontekst, situation, kultur og
struktur. Med dette blik er der en nar relation mellem kortvarige etnografier og designbaseret
forskning, der ogsd fremhaver samarbejdet 1 autentiske og naturalistiske situationer og kon-
tekster (Barab & Squire, 2004). Athandlingens primere inspirationer fra kortvarig etnografi
kan kondenseres 1 to indstillinger til forskningsdeltagelse:

1. At feltarbejde er intense og korte ekskursioner ind i praksis og praktikeres hverdag -
feltarbejdet reekker ind 1 problematisering, konceptualisering, veerksteder, samarbejds-
processer, interventioner, evalueringer og iterationer

2. At producere empiri — i kortvarige forleb — gennem multiple metoder for at skabe dyb-
degdende data

Til det forste er jeg som designbaseret forsker orienteret mod kollaborative elementer af forsk-
ningsprocesser, hvor alle deltagere inviteres med i alle faser - fra problematisering og koncep-
tualisering til evaluering. Da jeg ikke folger deltagerne over laengere tid i deres dagligdag, bli-
ver mit engagement kort og intensivt - bl.a. ved ikke blot at vere deltagende observater, men
intervenere 1 og stille spergsmal til, hvordan noget forstds og praktiseres. Denne intensitet og
dialog med/i felten kan vare patrengende, hvorfor intensiteten er hverken meningsfuld eller
anvendelig over lengere tid (Pink & Morgan, 2013: 353). Det reekker ind 1 den anden indstil-
ling, jeg er inspireret af: at tilgd felten med multiple metoder og deraf en integrativ
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metodeforstaelse jf. designbaseret forskning (Wang & Hannafin, 2005). I dette forskningspro-
jekt anvendes deltagende observationer og produktion af feltnoter til at undersage og beskrive,
hvad der foregar i givne situationer og interventioner - og dermed sarligt bidrage som kon-
tekstualiserende empirisk materiale. Det kortvarige og intensive element implicerer at tilga
empiriske situationer med intervenerende metoder: at stille spergsmaél in situ, afprove refleksi-
onsteknikker, formgive tanker, sprog og handlinger eller fx meget konkret at iscenesette et
rollespil, der accelererer muligheder for at observere direkte pd forskningsinteressen som i det
forste designbaserede studie (artikel 7).

Dette forskningsprojekt er inspireret af at designe for forandring og kvalificering af
samarbejde og uddannelse - og mod emergerende virkeligheder og fremtider. Det fordrer re-
fleksion over forskerens metodologiske samt etisk-moralske stillingtagen til, hvad der er, hvad
der kunne blive og hvordan kompleksitet tilgds og handteres (Kjersgaard et al. 2016: 4). Det
er beslegtet med designetnografiens positionering af forskeren og deltagerne som medskabere
af felten - ligesom i eksperimentelt samarbejde - med kollaborativ undersegelse og samska-
belse af noget, der har betydning for alle interessenter (Pink et al., 2022: 10). Samtidig er de-
signetnografiske perspektiver rettet mod fleksible kombinationer af videnskabelige felter, prak-
sisfelter og kreative felter som betydningsfuldt for ansvarligt og etisk design af mulige fremti-
der (Pink et al. 2022: 4). I athandlingens designbaserede forskningsprocesser har det veret
afgerende at arbejde metodisk integrativt, og anvende forskellige kvalitative metoder og de-
signprocesser og fx kreative og @stetiske tilgange, mens projektets forskellige studier og inter-
ventioner har udviklet sig. Eksempelvis medferte nedlukning under COVID-19, at det meste
udviklingsarbejde samt indledende legeeksperimenter foregik online, hvormed omstaendighe-
derne var omskiftelige. Derfor blev forskningsdesignet justeret med henblik pa at udvide kva-
litative domeaneundersoggelser, som derefter informerede design- og samskabelsesprocesser.

Nér jeg reflekterer over min forskerrolle 1 empiriske situationer, min positionering i
dem, betragter jeg deltagelsen som forsker som en hybrid ved hverken at vaere inden for eller
helt uden for. Pa den ene side er jeg ansat samme sted som praktikerne, jeg har samarbejdet
med, men jeg deler ikke deres hverdag, deres indsigter i uddannelsernes praktikaliteter og ru-
tiner eller deres erfaring med professionsuddannelse. Pa den anden side er jeg heller ikke helt
fremmed. Jeg inviteres med til dagligdagens meder, til institutionelle begivenheder, arbejder
ogsa med undervisning af og om professionsuddannelser og har indsigt i praksis og uddannel-
serne dertil. I et etnografisk perspektiv vil man tale om emiske og etiske tilgange - om man er
insider 1 den kultur, man undersoger, eller om man er outsider (Jacobsen & Jensen, 2018: 14).
Jeg har som designbaseret forsker forsegt facilitere dialogisk (og epistemisk) deltagelse, men
det er ikke altid lykkedes, for ofte blev forskerens ekspertrolle eksplicit efterspurgt. Det har
fort til refleksioner over, hvordan man deri undgar normative positioner, hvad ikke har varet
et onske at fremfore. I artikel 4 om design og samskabelse diskuteres det, hvordan deltagerne
italesatter og betragter forskeren som et bindeled i processerne og mellem uddannelserne; bade
som faciliterende designer og som teoretisk fagperson i udvikling af legende tvaerprofessionel
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uddannelse. Jeg betragter dette som etiske problemstillinger, hvilket jeg diskuterer 1 naste af-
snit.

4.6 Forskningsetik og etiske relationer

I ethvert forskningsprojekt er det vigtigt at gare sig etiske overvejelser samt skabe og forvalte
en etisk forskningspraksis. Dette forskningsprojekts etiske position er, at etik er noget, der fo-
regar og ekspliciteres gennem hele forskningsprocessen fra indledende planlaegning til samar-
bejde med deltagere fra praksis, produktion af empiri samt kommunikation af og 4benhed om-
kring forskningsresultater, hvorfor etik ikke blot involverer den enkelte forsker i projektet (Ko-
foed, 2021: 66). I et bredt videnskabsetisk perspektiv folger athandlingen de nationale retnings-
linjer for etisk og ansvarlig forskningspraksis beskrevet 1 “Det danske kodeks for integritet i
forskning” (UFM, 2014). Det implicerer tre grundleeggende principper for forskningsintegritet
om cerlighed, gennemsigtighed og ansvarlighed samt seks standarder for ansvarlig forskning,
hvortil afthandlingen derudover opererer inden for de organisatoriske bestemmelser og ret-
ningslinjer fra henholdsvis Kebenhavns Professionshgjskole (KP, 2021) og Aarhus Universitet
(AU, 2019).

I det folgende vil jeg forholde mig til to perspektiver pa forskningsetik i denne athand-
ling. Det vedrarer generel forskningsetisk stillingtagen om fx tavshedspligt, at veerne om infor-
manters anonymitet, at opbevare empirisk data forsvarligt, at tilgd empiriske situationer med
transparens og ansvarlighed vedr. formal og intentioner samt samtykkeerklaeringer og aktivt
informere om forskningsprojektets anvendelse, handtering og levetid ift. empiriske data. Det
handler ogsd om at teenke og praktisere forskningsprojektets specifikke metodologiske og me-
todiske tilgange som etiske relationer - eller med andre ord at vare etisk reflekteret og viden-
skabeligt gennemsigtig gennem alle designbaserede og samskabende processer samt bevidst
om min egen forskerpositionering og -rolle i praksisnare interventioner, hvilket indebarer en
relationel etik 1 designbaseret forskning.

Til det forste etiske perspektiv vil jeg adressere, hvordan jeg 1 forskningsprojektet har
praktiseret etik og ansvarlighed. Inden alle empiriske situationer har deltagerne underskrevet
informeret samtykke samt haft mulighed for at stille spergsmal til forskningsprojektet og sam-
tykkeerkleringen (bilag 2), som er produceret med afsat i geeldende skabelon fra Kebenhavns
Professionshgjskole, der ogsé er dataansvarlig 1 forskningsprojektet. Som projektansvarlig er
det mit ansvar at producere, opbevare og handtere data ansvarligt, ogsa jf. persondataforord-
ningen, hvilket er sket i Microsoft OneDrive, som radet til af dataansvarlige i organisationen.
Alle empiriske situationer 1 projektet er indledt med en briefing om anvendelse af data samt en
debriefing med mulighed for at stille spergsmél til eller reflektere over situationen, processen
eller forskningsprojektet som helhed. Derudover har jeg i forskningsprojektet lobende fremlagt
og diskuteret fremgangsmader samt anonymiserede data med praktikere for at skabe transpa-
rens omkring forsknings- og formidlingsprocesserne.
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I forskningsprojekter guidet af samskabende og praksisintervenerende metodologier er
etik og ansvarlighed sarlige fokusomrader, idet forskeren ikke blot sgger at forstd, men ogsa
udvikle eller forandre praksis. Designbaserede forskere moder talrige etiske problemstillinger,
hvorom Barab & Squire diskuterer, at det fx kan vedrere, om forskeren intervenerer, hvis kon-
flikter finder sted, om forskeren pévirker en interventionen in situ eller om forskeren minimerer
sin indflydelse i interventioner (Barab & Squire, 2004: 10). Designbaseret forskning fordrer
deraf kontinuerlige etiske refleksioner over forskerens deltagelse, rolle og positionering. I
forskningsprojektet har jeg som navnt forstaet og praktiseret samskabende forskningspraksis-
ser som udfoldelser af epistemiske partnerskaber og demokratisk deltagelse preget af feelles-
hed og lighed i design, udvikling, afprevning og evaluering (DiSalvo, 2022; Estalella & Criado,
2018). Det betyder, at nir der fx har varet konflikter mellem studerende 1 tveerprofessionelle
studiegrupper, har jeg ikke veret passiv - men jeg har ogsa bestrabt mig pa, at det var under-
viserne, der primart hadndterede udfordringer, de har bedre kendskab til. Konflikter og etik
diskuterer jeg dels i artikel 2 om undervisningens dilemmaer mellem forlgsning og oplesning
af professionsfagligheder og dels i artikel 7 om konfliktuelle positioner i legende samarbejds-
processer, hvor forforstaelser og stereotyper settes 1 spil gennem rolle- og forestillingslege.

Alle faser i forskningsprojektet er praeget af demokratiske undersogelser (DiSalvo,
2022) og forstds som en relationel etik om mellemmenneskelig inferdependens (Logstrup et
al., 2020); underviserne har deltaget i faelles problematiseringer, eksperimenter, produktioner
af empiri samt tentative faelles analyser af empiri i evalueringsmeder. Derfor er forskningspro-
cesserne tilrettelagt som empatiske refleksioner om at satte sig i den andens - praktikernes -
sted; deres situationer, kontekster og virkeligheder. I artikel 4 viser jeg, hvordan positionen
som designbaseret forsker dels er udfordrende, nar man befinder sig mellem og i bade forskning
og praksis eller nar de deltagende undervisere pa den ene side efterlyser metodisk og teoretisk
autonomi, men stadig ensker forskerens ekspertrolle. Artiklens centrale bidrag i et etisk per-
spektiv er, hvordan deltagerne positionerer og forstar forskeren som et bindeled mellem prak-
sisfelter og forskellige uddannelser. Nar forskeren muligger greensekrydsninger mellem uddan-
nelser og bliver medierende for samskabelse, praesenterer det design-etiske problemstillinger.
For hvordan kan en intervention eller et eksperiment sa fortsat leve efter forskningsprojektets
opher? Det griber ind i metodologiske negleudfordringer for designbaseret forskning om inter-
ventioners modenhed og reelle potentialer for at udvikle eller forbedre uddannelsespraksis
(Barab & Squire, 2004; Dede & 2005).

4.7 Forskningskriterier og videnskabelig kvalitet

Designbaseret forskning og designeksperimenter er - ulig kontrolleret og eksperimentel forsk-
ning - dynamisk uddannelsesforskning (Brown, 1992), hvorfor positivistiske og ‘scientitiske’
forskningsmodeller ikke nedvendigvis er enskvardige. Alligevel mé designbaserede forskere
forholde sig til, hvad der er videnskabelig kvalitet, som bl.a. kan udfoldes gennem begreber
som troverdighed og anvendelighed samt validering i forskellige kontekster (Barab & Squire,
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2004: 7). Krav om reliabilitet, validitet og generaliserbarhed diskuteres som traditionelle posi-
tivistiske forskningskriterier, hvorfor andre begreber som hhv. transparens, gyldighed og gen-
kendelighed kan vere relevante 1 kvalitativ forskning (Tanggaard & Brinkmann, 2020b: 658).
Creswell beskriver, at kvalitativ forskning bl.a. ber méles pad om den er stringent, involverer
udtemmende empirisk materiale og om forskningsdesignet er koharent og konsistent med de
videnskabsteoretiske og filosofiske antagelser, forskningsprojektet har afset i (Creswell, 2012:
285). Det betegnes dertil som en kvalitetsmarker ved designbaseret forskning, at forsknings-
projektet er staerkt orienteret mod teoriudvikling med samtidigt fokus pa at skabe designlos-
ninger til autentiske problemer 1 naturalistiske miljoer (Anderson & Shattuck, 2012: 23). Derfor
kan ‘anvendelighed’ vere et relevant kriterium for videnskabelig kvalitet i designbaseret forsk-
ning, der som anvendt forskning 1 uddannelseskontekster bade seoger at pdvirke praksis og ud-
vikle teori med anvendelighed for andre (Barab & Squire, 2004: 8). Der findes forskellige mo-
deller for, hvad kvalitet i kvalitativ forskning er, der ofte omkranser emner om a&gthed, auten-
ticitet, stringens, trovaerdighed, udsigelseskraft og forklaringskraft samt resonans (Tanggaard
& Brinkmann, 2020b). I dette forskningsprojekt er jeg - i trdd med athandlingens epistemolo-
giske og teoretiske stasteder samt refleksive positionering jf. afsnit 4.8 - inspireret af dialogiske
principper for kvalitative undersogelser:

1. Autencitet

2. Plausibilitet

3. Kritikalitet

4. Refleksivitet

5. Kunstferdighed (Pozzebon et al., 2014: 304, egen oversattelse)

Principperne er dialogiske, da validitet forstas kontekstsensitivt og situeret i interaktion mellem
forsker og laeser (Pozzebon et al., 2014: 295). Med autencitet fremhaves trovaerdighed over
for det empiriske felt og projektets deltagere, som beskrives og formidles partikulaert med sen-
sitivitet over for deres erfaringer og metodisk-analytisk transparens (Pozzebon et al., 2014:
305). I forskningsprojektet har forskerrollen i empiriske situationer veret deltagende for at
komme teet pa praksis og dets sarlige kontekstuelle erfaringer og logikker, mens formidling og
analytisk arbejde er udviklet i refleksion med praksis. Hvor autencitet refererer til det empiriske
felt, vedrerer plausibilitet formidling af resultater med anvendelsesorienteret vidensomsaetning
og koblinger mellem teori og praksis som kvalitetsmarker (Pozzebon et al., 2014: 305). De-
signbaseret forskning anvender bade teori til at udvikle praksis og praksis til at udvikle teori,
hvilket i dette projekt oversattes til teori-informerede interventioner og udvikling af empiri-
drevne teorier. Kritikalitet betoner at udforske, uddybe og anfaegte perspektiver og verdier,
som udtrykkes i spendinger mellem multiple stemmer, hvorfor et kvalitetsperspektiv heri er
rettet mod kritiske leesninger og diskussioner af genstandsfeltet, de sociale verdener og forske-
rens egen deltagelse (Pozzebon et al., 2014: 306). Dette princip betragter jeg i lyset af athand-
lingens overordnede dialogiske position som en central kvalitetsmarker, idet
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forskningsprojektets kvalitet bl.a. bestér i1 at lade multiple, forskellige og kontrasterende stem-
mer komme til udtryk og udvikle monstre og synteser derimellem. Det bestér ligeledes af over-
vejelser om, hvordan afhandlingens resultater kan formidles og anvendes, hvorfor metodiske
greb som komparative designeksperimenter og refleksionsvearksteder influerer forskningspro-
jektet. Den refleksive position er i denne athandling relateret til refleksiv tematisk analyse som
diskuteres i afsnit 4.8, der fremhaver forskerens refleksivitet og bias som afgerende dimension
af kvalitativ forskning: den kan ikke fjernes, men den kan bidrage konstruktivt til forsknings-
processen, hvis det foregér reflekteret og forskeren kan ‘eje’ sin position (Braun & Clarke,
2022; Pozzebon et al., 2014: 306-7). Til sidst fremhaves kunstfeerdighed som en kunstnerisk
sensibilitet 1 kvalitativ forskning, der betoner kreative, @stetiske og personlige tilgange til at
artikulere og formidle forskningsprojektets narrativ (Pozzebon et al., 2014: 307-8), som har
tematiske ligheder med resonans som kvalitetsindikator (Tanggaard & Brinkmann, 2020b:
663). I dette forskningsprojekt forstis kunstnerisk sensibilitet bredt: som fx visualiseringer og
moodboards om komplekse fenomener og processer 1 athandlingens artikler samt formidling
af legeformater og materialer fra legeeksperimenter.

4.8 Analysestrategier: Refleksivitet og abduktion 1 tematisk analyse

Dette afsnit handler om, hvordan analysestrategier er anvendt og har taget form 1 athandlingen
og dens artikler. Med afsat 1 athandlingens forskningsinteresse i forstaelser og sprog om le-
gende tilgange til leering pa tvears af professionsuddannelser, er jeg inspireret af tematisk ana-
lyse som metode til at afsege og konstruere monstre péa tvaers af datakilder. I athandlingens
forste artikel anvendes en konventionel tilgang til tematisk analyse med kodning af tekster og
efterfolgende kategorisering i bredere menstre og temaer (Thomas & Harden, 2008). I forsk-
ningsprocessen og i de analytiske processer retter jeg undervejs storre opmeerksomhed mod
min egen refleksivitet og dennes dobbelte rolle 1 bade at influere, hvilken viden der skabes,
samt vere en ressource til at laese pa tvers af temaer, empiri, teori og forskning. Derfor er de
ovrige 6 artikler eksplicit inspireret af refleksiv tematisk analyse (Braun & Clarke, 2022), hvori
forskerens subjektive og refleksive position behandles som betingelse og aktiv i konstruktion
af temaer og analyser af empirisk materiale.

Refleksiv tematisk analyse er en fleksibel tilgang og ikke en singuler metodik med én
korrekt made at gore det pd (Braun & Clarke, 2022: 9). Braun og Clarke fremhever, at induk-
tive og deduktive tilgange ofte er adskilt og involverer forskellige metodiske begreber (fx se-
mantiske, konstruktivistiske, kritiske og latente), men at de ikke er aflaste dikotomier, som ikke
kan medes - der er snarere tale om et spektrum mellem orienteringer (Braun & Clarke, 2022:
9-10). I refleksiv tematisk analyse er forskerens refleksivitet afgerende. Det implicerer, at for-
skeren genkender og ansvarligger sin egen situering 1 forskningen og de effekter det har pa
omstendigheder og mennesker, spergsmél der stilles, empiri der produceres og méider der ana-
lyseres og fortolkes pé (Braun & Clarke, 2022: 13-14). Refleksiv tematisk analyse kategorise-
res 1 seks distinkte, fleksible og rekursive faser:
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At blive fortrolig med ens empiriske materiale

Kodning

Konstruktion af indledende temaer

Udvikling og vurdering af temaer

Revidere, definere og navngive temaer

Skrivning (Braun & Clarke, 2006: 87; egen oversattelse)

AN

Med mél om at fremme dette forskningsprojekts videnskabelige og analytiske transparens, ud-
folder jeg 1 det folgende mit arbejde med refleksiv tematisk analyse gennem et generelt og
eksemplarisk blik pa enkelte bearbejdnings- og kodningsprocesser.

Fase 1 handler om at opné fortrolighed med det empiriske materiales indhold og udtryk
gennem lasninger og udforskninger af tentative betydninger og menstre (Braun & Clarke,
2006: 87). I forskningsprojektet er empiri produceret labende - og jeg har analyseret og publi-
ceret undervejs. De forste fortrolighedslasninger skete med de indledende seks kvalitative in-
terviews og observationsmaterialer fra begyndelsen af forskningsprojektet og fortsatte lobende
gennem forskningsprojektets levetid, nar mere empiri blev produceret og transskriberet. I den
forbindelse har jeg skrevet procesmemoer (Brandi & Sprogee, 2019: 49-50; Creswell, 2018:
260) som beskrivende og reflekterende tilgang til at indfange opmerksomhedspunkter og un-
dringer i de forste leesninger af empiri.

Fase 2 omhandler kodning af ens empiriske materiale, som begyndte med interviews
og observationer - og fortsatte med flere interviews og observationer samt data fra designverk-
steder og deltagernes refleksionstekster. I den forbindelse nerleste jeg transskriptionerne for
at kode, hvad der fremstod meningsfuldt for at undersgge athandlingens forskningsspergsmal.
De forste kodningsprocesser var semantiske og fokuserede pé deltagernes beskrivelser af egne
oplevelser, mens de senere processer integrerede latent kodning (Braun & Clarke, 2006: 84)
for at undersoge bagvedliggende tenkning, antagelser og dialogiske stemmer. Det kan beteg-
nes som vekslinger mellem deskriptive og interpreterende tilgange til kodning, og deraf en
abduktiv strategi, som jeg bl.a. fremhaever i artikel 3. Med dette projekts empiriske omfang (fx
udger transskriptionerne af de kvalitative interviews alene mere end 175.000 ord) in mente var
det en langsommelig og tilbagevendende proces at kode materialet. I disse processer bemaer-
kede jeg flere nye menstre, som jeg noterede og udfoldede i tentative tematiske kort (Braun &
Clarke, 2022: 86; bilag 8) suppleret af situationskort med kartografisk kortlaegning af opmaerk-
somheder fra empiriske situationer (Clarke, 2003; bilag 9).

Fase 3 vedrerer konstruktion af tentative temaer, hvorfor jeg forst organiserede koder i
fellestrek og udforskede monstre 1 det empiriske materiale. Nér jeg italesatter det som pro-
duktion af temaer, er det bevidst, idet refleksiv tematisk analyse konsistent fremhever, at te-
maer ikke emergerer passivt ud af data; det er forskerens subjektive position samt aktive ana-
lytiske arbejde, der er med til at konstruere kreative og fortolkende historier gennem empiri
(Braun & Clarke, 2019: 594). Selvom empiri fra bade interviews, designvaerksteder og
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refleksionstekster viste, at deltagerne havde mangfoldige perspektiver pa legende tvarprofes-
sionel uddannelse, var der alligevel fellestraek 1 deres artikulerede erfaringer. Et afgerende
afset 1 denne fase var at udvikle empirinare temaer - hvilket fx kommer til udtryk 1 empiriske
analyser i artikel 2, 3 og 7 - samt at temaerne underbygges af latente og interpreterende per-
spektiver, nar jeg som forsker ser pa tvars af et rigt materiale og kan trekke pa min egen
subjektivitet til at bemaerke ellers mindre tydelige monstre.

Fase 4 om udvikling og vurdering af temaer var iterative og rekursive processer ved
kontinuerligt at vende tilbage til tidligere faser for at udfolde koder og udvikle temaer (Braun
& Clarke, 2019: 591). Empiriske udtryk og kommende citater blev identificeret og samlet, som
fremviste eller kontekstualiserede monstre og temaer. I denne fase blev temaer ogsa vurderet,
hvorfor mindre robuste temaer blev kasseret. Derudover fortsatte jeg med tematisk kortlaegning
som et visuelt redskab til at forbinde og praecisere sammenhange mellem temaer (Braun &
Clarke, 2022: 103).

Fase S initieres, nar man oplever at have tilfredsstillende tematiske kortleegninger af
ens empiriske materiale (Braun & Clarke, 2006: 92), hvorfra man fortsat udvikler og forfiner
temaer, som vil blive anvendt analytisk og formidlende. Temaer blev udviklet og ‘feerdiggjort’,
nar der var tydelig forskellighed mellem dem - og der var empirinar kontekstualisering, der
dannede taette sammenhange mellem konstruerede temaer og deskriptive niveauer af det em-
piriske materiale.

Fase 6 omhandler skriveprocessen, der ikke betragtes som en tilfejelse til de analytiske
processer, men som en integreret del af dem. Med andre ord produceres analysen fortsat, mens
man skriver den (Braun & Clarke, 2022: 118). I skriveprocesserne med empiriske analyser
(artikel 2-7) har det vaeret hensigten at illustrere temaer og menstre gennem en flerhed af citater
og deltagerperspektiver - bade for at nuancere analyserne, men ogsé for at fastholde en teet
forbindelse mellem besvarelse af forskningsspergsmal, formidling af forskningsresultater samt
reprasentation af empirisk materiale.

Forskningsprojektets analyseprocesser forstds som abduktive processer i rekursive be-
vaegelser mellem induktion og deduktion. Kodning og analyse er dels deskriptiv og interpre-
terende og dels semantisk og latent (Braun & Clarke, 2021), hvilket fx fremhaves i artikel 3,
4 og 5. Induktive strategier til kodning og analyse implicerer en “bottom-up”-tilgang, en data-
dreven strategi, hvor forskeren udforsker menstre, temaer og kategorier i det empiriske mate-
riale for at udlede eller drage generelle slutninger. Man gér dermed fra det specifikke og empi-
riske til det generelle og teoretiske (Brandi & Sprogee, 2018: 74-75). En deduktiv strategi er
“top-down”, hvor analyser af empiri er teoridrevne - og teori og begreber er dermed med til at
styre analyserne (Brandi & Sprogee, 2018: 53-54). Med en abduktiv tilgang bevager forskeren
sig vekselvirkende mellem det teori- og empiridrevne, hvor kombinationen &bner op for at for-
folge det overraskende og uventede (Brandi & Sprogee, 2018: 94). Det beskrives som processer
med abduktiv videnskabelse foranlediget af bade personlig erfaring og systematisk forskning
(Ejsing-Duun & Skovbjerg, 2018), der betoner forskerens refleksivitet 1 analytiske processer,
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nar denne hindterer forskningsprocessens kompleksitet og muligger sprog for designproces-
serne (Ejsing-Duun & Skovbjerg, 2018: 459).

Naér forskeren 1 refleksiv tematisk analyse arbejder pa tvaers af datakilder og forskelligt
empirisk materiale - og inddrager sin egen subjektivitet og refleksivitet - anskuer jeg i forlaen-
gelse af dette forskningsprojekts dialogiske position det som komparative og intertekstuelle
leesninger af empirisk materiale. I enhver tekst findes et implicit intertekstuelt netvaerk af ud-
tryk og stemmer - og leeserens refleksivitet, erfaring, viden samt kulturelle og tidslige situering
er dele af et sddan netvaerk (Elkad-Lehman & Greensfeld, 2011: 261). I kappens femte kapitel
diskuterer jeg afthandlingens grundanalyser, som er syntetiserende komparative analyser, der
sammenfatter athandlingens artikler og resultater herfra med dens implicitte intertekstuelle net-
vaerk.

4.9 Opsamling

I dette kapitel er athandlingens metodologiske, metodiske, empiriske og analytiske inspiratio-
ner og processer blevet praesenteret og diskuteret. Det er centralt, at forskningsprojektet befin-
der sig i et samspil mellem pragmatisme, dialogisk epistemologi og relationel ontologi, som
toner forstielser af metoder og perspektiver 1 athandlingen. I kapitlet udfoldes athandlingens
designbaserede forskningsprocesser for at forklare relationer mellem designbaserede faser samt
fremhave integrationen af komparative designeksperimenter. Det er afhandlingens overord-
nede metodologiske ramme, hvorunder primere kvalitative metoder redegeres for: de kvalita-
tive og dialogiske interviews, designvarksteder og refleksionsvarksteder, deltagende observa-
tioner og feltnoter, refleksionstekster samt visuelle og materielle konstruktioner.

Forskningsprojektet er grundleggende inspireret af etnografiske perspektiver og serligt
eksperimentelt samarbejde og kortvarige etnografier positionerer forskningsprojektet i et inter-
venerende etnografisk perspektiv. Dertil er de etnografiske indstillinger forbundet med etiske
stasteder og refleksioner i athandlingen, der dels er rammesat af gaeldende forskningsetiske
standarder og retningslinjer og dels er orienteret mod et relationelt etisk ansvar som afgerende
element i ansvarlig designbaseret forskning.

I kapitlets afsnit om forskningskriterier fremstiller jeg kvalitetsmarkerer for videnska-
belighed i denne afthandling sdsom stringens, gyldighed, udsigelseskraft, ansvarlighed og sam-
menha@ng mellem teoriudvikling og autentisk problemleosning, hvorfra dialogiske principper
for kvalitativ forskning diskuteres i relation til denne athandlings undersegelser. Til sidst i ka-
pitlet udfolder jeg min tilgang til refleksiv tematisk analyse i forskningsprojektet for at eksem-
plificere og diskutere metode og proces som refleksiv og abduktiv (jf. Brandi & Sprogee, 2018;
Braun & Clarke, 2022).
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KAPITEL 5: DISKUSSION AF AFHANDLINGENS RE-
SULTATER

I dette kapitel fremlegges og diskuteres athandlingens grundanalyser; artiklernes selvstendige

resultater om og kappens tvaergaende analyser af athandlingens forskningsspergsmal og under-
spergsmal rammesat af forskningsprojektets tre forskningsfelter (praesenteret i kapitel 1). Med
dette kapitel viser jeg fire grundanalyser, som er fremlagt, tematiseret og diskuteret i athand-
lingens artikler. Derfor indledes hvert afsnits grundanalyse med en introducerende rammeseet-
ning af dens relation til athandlingens artikler. Grundanalyserne er diskuterende og perspekti-
verende komparative og intertekstuelle laesninger, som udfolder og kvalificerer artiklernes ana-
lyser og diskussioner ift. athandlingens forskningsspergsmaél og er operationelt forbundet med
athandlingens underspergsmal. Sammenhangene kan illustreres pé folgende méde:

plasticitet &
leengsler efter
struktur og
abenhed

Titel Afhandlingens undersporgsmal Afhandlingens resultater

Sprog for le- Hvilke paedagogiske, didaktiske og | Legende tilgange til lering er et bade flerstemmigt
gende tilgange: | professionsfaglige forstielser og | og spandingsfyldt fanomen mellem paedagogud-
Flerstemmighed, | sprogliggerelser af legende tilgange til | dannelsen og leereruddannelsen, der dels udfordrer

leering udtrykkes og skabes i undervi-
sernes samarbejde om og udvikling af
undervisning pé tvers af lereruddan-
nelsen og peedagoguddannelsen?

udvikling og design af legende tverprofessionel
uddannelse og dels muligger produktiv og genera-
tiv samskabelse.

Deltagelses- og
mulighedsrum i
legende samar-
bejde og laere-
processer

Hvordan fremmer og udfordrer le-
gende tilgange til lering studerendes
kommunikation, samarbejde og delta-
gelse pa tvaers af lereruddannelsen og
paedagoguddannelsen?

Legende samarbejdsformer mellem padagogud-
dannelsen og leereruddannelsen influeres og kvali-
ficeres af objektmedieret kommunikation og re-
fleksion samt konstruktion af sanselige granseob-
jekter, hvorigennem studerende erhverver kom-
munikative, kollaborative og relationelle strategier
til tveerprofessionel deltagelse.

Speendingsana-
lyser:
Forskellighed og
feelleshed i pae-
dagogisk-didak-
tisk udvikling

Hvilke spendinger og kompleksiteter
viser sig i udvikling af tvaerprofessio-
nelle legende tilgange til lering, og
hvilke konsekvenser har det for de-
signbaseret samskabelse?

Samskabelse af legende tvaerprofessionel uddan-
nelse pavirkes af dialogiske og kreative spaendin-
ger, som dels kan katalysere progressiv udvikling
af legende tvaerprofessionel uddannelse og dels ty-
deliggor nedvendigheden af bade forskellighed og
feelleshed.

Konturer af en
legende og rela-
tionel paedago-
gik for tvaerpro-
fessionel uddan-
nelse

Hvilke betydninger har felles forsta-
else og sprog i at kvalificere paedago-
gisk og didaktisk udvikling af legende
tvaerprofessionel uddannelse?

Felles sprog kan kvalificere paedagogisk og didak-
tisk udvikling af legende tverprofessionel uddan-
nelse, men det ma vere dynamiske sproglige kate-
gorier at tenke, tale og handle, der kan omfavne
feenomenal flerstemmighed — konceptuelt fremhae-
vet som ’flerstemmig enighed’. Gennem athand-
lingens artikler udvikles konturer af en legende re-
lationel paedagogik samt begrebet ’relationsobjek-
ter’ som mulige feellessproglige fundamenter.

Tabel 6: Fremstilling af athandlingens grundanalyser og resultater
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5.1 Sprog for legende tilgange: Flerstemmighed, plasticitet & modsat-
rettede lengsler efter struktur og dbenhed

I denne grundanalyse fremstiller og diskuterer jeg peedagogiske, didaktiske og professionsfag-
lige forstaelser af legende tilgange til lering, som underviserne fra pedagoguddannelsen og
leereruddannelsen udvikler og samarbejder om, hvormed athandlingens forste undersporgsmal
besvares. I dette afsnit fremhaves sarligt erfaringsbaserede og sociale forstaelser af legende
paedagogik, didaktik og lering praget af eksperimenterende, affektive og relationelle perspek-
tiver (som det vises og diskuteres 1 artikel 3 og 4) knyttet til karakteristika fra legeteori og
legende tenkning om uddannelse og laereprocesser 1 samspil med professionsuddannelse. Af-
snittet viser, hvordan legende tilgange til leering udfoldes som et flertydigt og flerstemmigt
feenomen i uddannelse med samtidige laengsler efter strukturerer og &benhed, mellem fzlleshed
og forskellighed, i paeedagogisk og didaktisk udvikling af legende tvaerprofessionel uddannelse.

Nér undervisere fra paedagoguddannelsen og laereruddannelsen interagerer og taler om
legende tilgange til leering, sker det gennem forskellig sprogbrug, forskellige begreber - og
forskellig teenkning om padagogik, didaktik og professionstaglighed. Pa paedagoguddannelsen
udtrykkes fx en opmarksomhed om at gore legen lererig, mens det pa leereruddannelsen dis-
kuteres at gore lering legende (jf. artikel 2). Det er altsa forskellige indgange og perspektiver.
Det kan eksemplificeres ved, at ensartede begreber forstas forskelligt 1 udvikling af legende
tilgange til lering, nar peedagoguddannelsen fx taler om relationer som sociale, mens laererud-
dannelsen taler om dem som faglige. En udfordring er, at underviserne i udvikling af legende
tilgange pa tvaers af uddannelser badde bruger de samme ord og begreber med forskellige be-
tydninger samt forskelligt sprog om ensartede forstdelser (artikel 2 og 3). Alligevel optraeder
feelles forstaelser. Det udfolder sig i designvarksteder og interviews, at legens karakteristika 1
legende tilgange er serligt praeget af paedagogiske forstaelser af, at det er en indstilling - per-
sonligt og kollektivt - der abner en portal til en anden “verden”, som en underviser udtrykker
det (jf. artikel 2). Det er relateret til en kommunikativ legeforstaelse af, hvordan legende til-
gange til lering rammesetter virkeligheden (Bateson, 1972) mellem noget virkeligt og noget
forestillet (Fink et al., 1968; Huizinga, 1949), hvad en anden underviser kalder en fiktionskon-
trakt i undervisningsrummet. Den legende rammesetning af uddannelse er et privilegeret rum
til at fejle - og laere af ens egne og hinandens fejl - karakteriseret af morskab, fordybelse, rela-
tioner og eksperimenter. Dette er i trdd med afthandlingens litteraturreview (artikel 1), der viser
perspektiver pa legende tilgange til lering mellem uddannelser som underholdende, immer-
sive, kreative og udforskende. I artikel 3 og 4 viser jeg, at et falles perspektiv er, at legende
tilgange er inspireret af erfaringsbaserede og sociale padagogiske forstaelser om dbne og uaf-
sluttede leereprocesser. De legende perspektiver udtrykkes som muligheder for at stimulere og
udvikle viden gennem kreative, @stetiske og fantasifulde tilgange i aktiv og kollaborativ delta-
gelse, hvor studerende laerer og reflekterer gennem handling frem for abstraktioner og far hand-
gribelige erfaringer i legende processer (Rice, 2009: 97). Dette betones i athandlingens
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litteraturreview, der tematiserer erfaringsbaseret padagogik som et kendetegn ved legende
samarbejde pa tvars af uddannelser.

I udvikling af og eksperimenter med legende tvarprofessionel uddannelse udtrykker
underviserne, at legende tilgange bliver bindeled mellem professionsuddannelser, at det bled-
gor grenserne mellem dem og skaber nye muligheder for at deltage og samarbejde i ellers
udfordrende samarbejdsrum. Det bliver dermed et didaktisk varktej til at udfolde og skabe nye
perspektiver mellem uddannelser og afsege anderledes samarbejdsformer og deltagelsesmulig-
heder gennem kropslige, konstruerende og sociale processer (artikel 5). I dette perspektiv bliver
legende tilgange redskaber til at nd bestemte mal for uddannelserne og samarbejdet mellem
dem, der sdledes 1 mindre grad skaber rum for individuelle legende processer. I et professions-
perspektiv artikuleres det, at professionsuddannelserne har legen til faelles - om end pa forskel-
lige mader. Pa paedagoguddannelsen er det en integreret faglighed, mens det pa lereruddannel-
sen italesattes 1 relation til innovative og eksperimenterende didaktikker (som fremlagt i kapi-
tel 1). Et centralt bidrag i denne athandling er stemme-begrebet om legende tilgange til leering,
ndr det forstds og udtrykkes som eksperimenterende, affektivt og relationelt (artikel 3 og 4).
Hver stemme rummer multiple perspektiver fra pedagogiske, didaktiske og professionstfaglige
forstaelser og knyttes til bestemte legende aktiviteter eller legetyper, der kan mediere tverpro-
fessionel deltagelse og handling - og det er dermed et flerstemmigt fenomen, underviserne
samskaber undervisning om. Samtidig artikuleres legende tilgange som iboende anti-struktu-
relle, og autoteliske jf. legs karakteristika, der kontrasterer med formélsstyrede og strukturelle
perspektiver péd professionsuddannelse og videregdende uddannelse.

I de folgende analytiske perspektiver tematiseres italesatte modsatrettede lengsler efter
strukturer og abenhed. Undervisere fra begge professionsuddannelser fremhaver ensker om
feelles sprog og viden, delte forstaelser og referencefallesskaber, som de kan samarbejde gen-
nem. Det ekspliciteres, at samarbejdet er svert uden falles begreber og forstaelser (artikel 2).
Alligevel ensker underviserne fra begge uddannelser at fastholde sproglige og forstidelsesmaes-
sige sertraek og forskelligheder; bade personlige, faglige og professionelle. I dette aktualiseres
flertydigheden og flerstemmigheden - og at sprog for legende tilgange opleves bade uhandgri-
beligt og mangfoldigt. I forbindelse med denne problemstilling udvikler jeg begrebet flerstem-
mig enighed om samarbejde pa tvers af multiple stemmer med balanceringer af felles sprog-
lige og begrebslige afset (jf. artikel 2 og 4), der sammen med de tre stemmer i legende tvaer-
professionel uddannelse er et teoretisk og empirisk forankret sprog, hvad forskning fremheaever
mangler pd (Norgird & Moseley, 2021; Skovbjerg & Jorgensen, 2021; Whitton, 2018). Per-
spektiverne pa modsatrettede sproglige laengsler efter feelles strukturer og forskelle udfoldes i
grundanalyse 3 om spandinger (afsnit 5.3), men det kan kort diskuteres her, at de naevnte
leengsler kommer til udtryk i flere henseender: som balanceringer mellem legens astetik og
funktionalitet (Skovbjerg, 2016), mellem legende anti-strukturer og uddannelsers mal og for-
mal, mellem legs approprierende kvaliteter (Sicart, 2014) og uddannelsers orden, mellem form-
loshed og form (Bugge & Serensen, 2020), mellem understrukturerethed og strukturer (Ziehe,
2004) samt mellem ukontrollerbarhed og kontrol (Rosa, 2020). Disse filosofiske og
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sociologiske modsatninger og spendinger vidner om kontinuerlige udfordringer ved at sam-
skabe sprog for legende tilgange til lering med ensker om ikke at lase det fast 1 bestemte for-
stielser, hvorfor legende tilgange til leering kan diskuteres som ‘atopos’: lengsler efter det
ubestemmelige og uklassificerbare (Barthes, 1990: 36-37).

I athandlingen er jeg optaget af at undersege og afsege felles sprog for legende tilgange
til lering - og sprog omkring og i legende tvaerprofessionel uddannelse, som det begrebsligge-
res, udfoldes og kommer til udtryk i samskabelse. Det er bade flertydigt og flerstemmigt - og
begrebsligt ubestemmeligt. Fink - som er blevet inddraget tidligere 1 kappen - beskriver leg
som en arketype, og méske netop derfor er det svaert at indfange sprogligt ligesom andre svart
bestemmelige eksistentielle fenomener og begreber som deden, livet og karligheden ogsé er
(Fink et al., 1968: 22). Sutton-Smith fremhaver ligeledes, at vi har svert ved at beskrive leg
og noget legende uden at havne i forfladigelser og ligegyldigheder (Sutton-Smith, 1997). Det
reekker ind 1 de kontinuerlige nationale og internationale diskussioner af sprog for legende til-
gange naevnt tidligere 1 kappen (jf. fx Norgard & Moseley, 2021; Skovbjerg, 2016; Skovbjerg
& Jorgensen, 2021; Whitton, 2018; Oksnes, 2012) - om det fx er legende, legebaseret, lege-
fuldt, legeattitude, legeindstilling eller legekvaliteter - og videre refleksioner over, hvordan
man eventuelt kan designe og samskabe uden fzlles sprog og begreber, men forblive i det abne
og flerstemmige. Denne tematik udfoldes 1 artikel 4, hvor jeg viser, at netop den sproglige
plasticitet og flertydighed ved legende tilgange til lering 1 grensen mellem professionsuddan-
nelser bliver et potentiale for samarbejde og samskabelse pa tvers af lereruddannelsens og
paedagoguddannelsens flerhed af faglige, professionelle og uddannelsesmaessige graenser.

5.2 Deltagelses- og mulighedsrum i legende samarbejde og lereproces-
ser

Denne grundanalyse behandler, hvordan legende tilgange til leering fremmer og udfordrer stu-
derendes kommunikation, samarbejde og deltagelse i1 tvaerprofessionel uddannelse. Afhandlin-
gens centrale resultater er, at de studerende oplever, at legende samarbejde muligger anderledes
strategier for deltagelse - bade kommunikative, kollaborative og interpersonelle - og at de heri
etablerer deltagelses- og mulighedsrum til at leere af hinanden, om sig selv og om at samarbejde
pa tvers, mens det ogsa potentielt transformerer studerendes forstdelser af egen professions-
identitet og -faglighed (jf. artikel 2).

I athandlingens artikler fremskrives forskningsresultater om, at de studerende i legende
samarbejde oplever at tilegne sig tilgange, metoder og strategier til at kommunikere, samar-
bejde og handle pa nye mader sammen med andre (fx artikel 2, 5 og 7). Det er sarligt kommu-
nikative og kollaborative strategier for deltagelse gennem legende processer. Legende tilgange
letter og fremmer det tvaerprofessionelle samarbejde 1 uddannelse, hvilket kommer til udtryk
gennem objektmedierede legende aktiviteter. Nér de studerende skaber objekter sammen, erfa-
rer de, at det foles som at lege, at det er lang tid siden, de sidst har gjort det - og at de faktisk
skal genlare at lege (artikel 3 og 6). De udtrykker, at de skaber personlige, erfaringsbaserede
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og delte objekter sammen, som 1 et analytisk perspektiv konstrueres som sanselige granseob-
jekter og relationsobjekter (artikel 6 og 7). Det foregaende afsnit fremhaver, hvordan legende
rammesatninger af virkeligheden er en integreret og felles forstaelse af legende tilgange til
leering hos undervisere pé tvaers af paedagoguddannelsen og lereruddannelsen. I dette afsnit
skifter perspektivet, nar det handler om, hvordan de studerende oplever det som en magisk
cirkel (Norgérd et al., 2017; Whitton, 2018), et legerum (Norgérd, 2021), en legeverden (Fink
et al., 1968) - og at legens rum er privilegeret, sarbart og abent.

I den fiktive og dbne rammesatning af undervisning, lering og samarbejde, erfarer de
studerende, at det er et sjeldent potentiale for at lave fejl - individuelt og kollektivt - til at
eksperimentere med ideer, losninger og handlinger. Rummet er ogsé sirbart og affektivt, hvad
konflikter mellem professionsuddannelserne udtrykker, da det opleves personligt og skrabeligt
at veere 1 legende processer, som er abne, uforudsigelige og relationelle (jf. artikel 3 og 5).
Legen approprierer (Sicart, 2014) - og det er en udfordring, at legende processer er uforudsi-
gelige og dbner op for at vare til stede, fordybet og eksperimenterende, mens det kan blive
svart at fastholde et overliggende uddannelsesfokus. De studerende oplever bdde forlesning
og oplesning af professionsfagligheder i legende samarbejde og deltagelse. Det fremhaeves i
artikel 2, at legs permeable og disruperende karakteristika (Sicart, 2014) tilbyder et sjeldent
potentiale 1 formel uddannelse, som badde muligger og udfordrer tvarprofessionelle samar-
bejdsformer mellem professionsuddannelser. Et centralt resultat er, at de studerende udtrykker,
hvordan de forst forleser egne og hinandens professionsfagligheder og -identiteter, men retro-
spektivt har svaert ved at maerke, om de deltog i samarbejdet som kommende padagoger eller
lerere. Det kan analytisk vare tegn pé vellykkede tvaerprofessionelle integrationer og graense-
praksisser (Akkerman & Bakker, 2011), men er peedagogisk og didaktisk udfordrende, nar de
studerende samtidig skal uddannes og kvalificeres til en distinkt profession. I artikel 2 og 5
fremstilles det, hvordan legende tilgange skaber nye mulighedsrum for tvaerprofessionelt sam-
arbejde 1 uddannelse. Selvom de legende samarbejdsprocesser kan udfordre de studerende og
blive konfliktuelle, er deres generelle erfaringer, at det skaber nye mulighedsrum for at samar-
bejde og deltage pa tvers af professionsuddannelser. I dette bliver ‘legen’ et greenseobjekt til
at tenke, tale og handle sammen, som muligger greensekrydsninger og treenger gennem pro-
fessionsidentiteter og -fagligheder. I artikel 7 viser jeg forskningsresultater om, at nar stude-
rende reflekterer individuelt og kollektivt over legende samarbejdsprocesser, udtrykker de at
medes i et relationelt og dbent rum, der skaber afsat for at udforske og gare tvaerprofessionel
deltagelse pa nye mader. [ samme artikel illustreres det, at studerende oplever, at deres objekt-
medierede samarbejde og felles refleksioner er badde meningsfulde og lette at deltage i (se ogsa
artikel 6), mens andre legende former med mere kropslige og performative udtryk er svarere
at deltage og samarbejde 1. Derfor diskuterer jeg, om forskning og udvikling i legende tilgange
til leering kan kvalificeres ved at udforske og tematisere en progression, nar noget erfares lettere
at pabegynde og vare i end andet.

I forskellige empiriske situationer iscenesettes personlige og faglige perspektiver i de
studerendes legende samarbejde. Det interpersonelle mede forer undertiden til konfliktuelle
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positioner, nar de studerende befinder sig pd grensen mellem affektive og personlige deltagel-
sesformer og struktureringer af samarbejde 1 formel uddannelse (artikel 7). Det kan diskuteres,
om deltagelse bliver et paedagogisk normativt mél i uddannelse samt hvornér og pd hvilke ma-
der studerende skal have mulighed for at valge fra. I athandlingens artikler om studerendes
oplevelser (artikel 2, 5, 6 og 7) viser jeg, at selvom legende deltagelse kan vare udfordrende,
er det oftest med til at fremme samarbejdet ved at understotte mulighedsrum og deltagelsesrum
for kommunikative og kollaborative strategier.

I relation til det relevante underspergsmal 1 athandlingen, kan det derfor konkluderes,
at de studerende oplever, at deres legende handlinger og deltagelse fordrer tvaerprofessionelt
samarbejde 1 uddannelse, men at det alligevel ma vare en didaktisk refleksion for undervisere
at balancere potentialerne ved affektiv deltagelse mellem forskellige professionsuddannelser
med mulighederne for, at spendinger bliver til konflikter. Det kan kraeve omsorgsfulde om-
gange med undervisning og uddannelse, som er et underbelyst felt i videregaende uddannelse
(Anderson et al., 2020), hvor undervisning og lareprocesser er dele af underviserens mellem-
menneskelige relationer med studerende og deres tilblivelse og varen i verden (Freire, 2005:
62). I et legende perspektiv kan deltagere 1 legefallesskaber blive dybt forbundne med hinan-
den, hvor deltagelse og relationer transformeres gennem leg (Thorsted, 2016). Det er relateret
til det legende kollaboratorium (kap. 3), hvori deltagerne abner sig for hinanden i fzlles fore-
stillinger om, hvad kultur og fremtid kan vaere (Nergard, 2021: 152), og resonnerer med en
legende relationel paedagogik om affektiv deltagelse og mellemmenneskeligt ansvar som et
feellesskab mellem undervisere og studerende, der kvalificerer tvaerprofessionel uddannelse,
men ogsa bliver et etisk imperativ (Holflod, 2023d).

5.3 Sp@ndingsanalyser: Forskellighed og felleshed 1 paedagogisk-di-
daktisk udvikling

Spandinger mellem professionsuddannelser kommer 1 athandlingens resultater til udtryk 1 for-
skellige perspektiver: som sproglige og kreative 1 samarbejde og samskabelse, men ogsa som
strukturelle, kulturelle og sociale spandinger. Det er et centralt fokus, at det er imellem for-
skellighed og felleshed, der etableres og udvikles anderledes potentialer for padagogisk og
didaktisk innovation (jf. afsnit 5.1). Spendinger kan saledes anskues som katalysatorer for ud-
vikling. Det er imidlertid ikke uden udfordringer, idet speendinger og kompleksiteter betinger
og influerer designbaseret samskabelse af legende tvaerprofessionel uddannelse, nar forskellige
kulturer, strukturer og veerdier 1 uddannelser kolliderer.
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Afhandlingens resultater viser, at sprogligt-kommunikative spendinger udfoldes i un-
dervisernes udvikling af legende tvaerprofessionel uddannelse. Det teoretiske perspektiv er ba-
seret pa dialogisk teori ved at fremhave centripetale og centrifugale krefter og kan illustreres
med folgende model (jf. artikel 2):

Centripetal Centrifugal
Monologisk Dialogisk
Enstemmmighed Flerstemmighed
Centraliserende Decentraliserende

Figur 7: Visualisering af centripetale og centrifugale kreefter

Underviserne fremheaver imidlertid en flerhed af spandinger i udvikling af legende tverpro-
fessionel og videregdende uddannelse (jf. artikel 3), som ikke blot er samtidige ensker om
sproglig felleshed og forskellighed, men ogsa omhandler muligheder og udfordringer i at na-
vigere mellem fx legende abenhed og uddannelsers struktureringer eller mellem ukontroller-
barhed og kontrol. Det udtrykkes 1 athandlingens tredje artikel saledes:

Tensions and Paradoxes in developing Playful Higher Education

The centripetal forces (longings for The centrifugal forces (longings for indi-
shared vocabularies in understanding vidual diversity in understanding and de-
and developing) veloping)

The aesthetics of play The functionality of play

The anti-structures of play and playful- The structures and intent of education
ness

The appropriative qualities of playful The goals and orderliness of education
learning

The amorphous in pedagogical develop- The organised in pedagogical develop-
ment ment

The uncontrollable in play and dialogue The longings for control and certainty

Tabel 7: Speendinger og paradokser i legende videregdende uddannelse
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Med afsat i disse modeller vil jeg udfolde og diskutere spa@ndinger mellem forskellighed og
feelleshed samt dets konsekvenser for pedagogisk-didaktisk samskabelse af legende tvarpro-
fessionel uddannelse. En grundleggende dialogisk forstielse er, at sprog er foranderligt og
dynamisk - og at centripetale og centrifugale krafter er konstante dele af det (Bakhtin, 1981;
Olesen et al., 2018). Det implicerer, at enhver ytring bliver et kollisionspunkt for dem, men
ogsa at balanceringer mellem dem kan understotte perspektivudvikling og betydningsdannelse
samt rammesatte kommunikation (artikel 2; Hong et al. 2017). Rummet mellem falleshed og
forskellighed begrebsligger jeg som tidligere nevnt som flerstemmig enighed (artikel 2 og 4),
hvilket er midlertidige kontekstsensitive stabiliseringer af multiple perspektiver og dialogiske
ojeblikke 1 samskabende situationer (Shotter, 2009).

De sprogligt-kommunikative spaendinger er hverken positive eller negative. De er til
stede - og er elementer af betydningsdannelse og sproglig udvikling. Selvom uenighed eller
forskellighed kan vaere udfordrende, skaber det ogsa muligheder for nye perspektiver og for-
staelser af legende tilgange til lering (artikel 4). Det er faktisk ved grensen mellem interage-
rende spendinger, der skabes rum for progressiv udvikling af uddannelse, hvor sproglige spen-
dinger bliver til kreative spa&ndinger (Mandell & Jelly, 2019). Her er det ikke blot sproglige
perspektiver, men ogsa underliggende vardier, antagelser, ideologier og tenkning om laring
og uddannelse i legende perspektiver der pavirker designbaseret samskabelse af legende tvaer-
professionel uddannelse. Det kan derfor udledes, at sproglige og kreative spendinger er cen-
trale elementer, hvor det i samskabende udvikling bliver vasentligt at afdekke forskellighed
og uenighed for felleshed. Det kan geres ved at dele og udforske de forskellige forstaelser,
sprog og begreber mellem professionsuddannelser, da - som det eksemplificeres i artikel 2, 3
og 4 - pedagoguddannelsen og lereruddannelsen bade anvender ens ord med forskellige be-
tydninger og forskellige ord med ens betydninger. Overordnet kan det fremhaves, at denne
athandlings forskningsresultater viser, at det er i rummet mellem forskellighed og fzlleshed,
der etableres paedagogiske og didaktiske udviklingspotentialer for designbaseret samskabelse
af legende tilgange til leering 1 tvaerprofessionel uddannelse. Dette produktive mellemrum kan
faciliteres og medieres af samskabte objekter, der bliver til grenseobjekter (artikel 2 og 4),
hvilket fx er visualiseringer, didaktiske design, beskrivelser af legeeksperimenter og design-
principper.

Selvom denne athandling undersegger udvikling af og oplevelser i legende tvaerprofes-
sionel uddannelse med afsaet i dialogisk teori, kommer ogsd andre spandinger sdsom kulturelle,
strukturelle og sociale til udtryk, som har haft konsekvenser for forskningsprojektets designba-
serede samskabelse. De tematiseres i ovenstdende model om flerheden af spaendinger 1 udvik-
ling af legende tvaerprofessionel uddannelse. I et interview med en underviser fra paedagogud-
dannelsen, fremhever vedkommende, at denne ikke ensker fremadrettet deltagelse i udvikling
af legende tvaerprofessionel uddannelse. Vedkommende artikulerer - og er ikke ene underviser
om at gore det - at design og udvikling bar praeg af kulturelle og sociale magtkampe mellem
uddannelserne, da den ene uddannelses undervisere haevdede sig selv og deres studerende over
for den anden uddannelses. Flere af de tvaerprofessionelle problematikker, der blev tematiseret
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1 didaktiske design og legeeksperimenter, var fremtredende i undervisernes samarbejde. Det
handler navnlig om forforstéelser og stereotyper knyttet til faglig kunnen og domaneviden,
hvor de sociokulturelle spendinger forte til interpersonelle konflikter. Lignende problematik-
ker kommer til syne i nogle af de studerendes interaktioner i legende samarbejdsformer. Pa den
ene side er det vaesentligt, at langt de fleste studerende artikulerer, at deres legende indstillinger
til og meder med den anden uddannelse accelererede socialisering, men som artikel 7 eksem-
plificerer, forte det legende og affektive rum ogsa til konfliktuelle situationer. Det viser, at
sociale og kulturelle spendinger let kan fore til konflikter mellem padagoguddannelsen og
leereruddannelsen - for bade undervisere og studerende - hvorfor et centralt anliggende for sam-
skabelse er at skabe et trygt rum til at udforske forskelle. I designbaseret samskabelse implice-
rer det at udvikle en forskellighedskultur, der er lyttende og anerkendende, hvad designeren
eller forskeren kan understette gennem sin hverken-eller-position som medierende deltager (jf.
artikel 4).

Til sidst vil jeg kommentere pd strukturelle spendinger i udvikling af tverprofessionel
uddannelse, som har mere generel karakter. I begge designbaserede studier er professionsud-
dannelsernes strukturelle forskellighed kontinuerligt aktualiseret. De har forskellige skema-
strukturer, forskellig adgang til samme digitale leeringsplatform og forskellige organisatoriske
rytmer og rutiner. Det har haft konsekvenser for designbaseret samskabelse, at udvikling af
legende tvaerprofessionel uddannelse udfordres af praktiske og strukturelle omstaendigheder. I
transskriptioner fra designverkstederne fra bade forste og anden iteration af det legende tvaer-
professionelle forleb fremgar det, at halvdelen af tiden er gdet med praktisk planlaegning mel-
lem uddannelsernes strukturer. Det betyder, at nar det tog tre fokuserede designvaerksteder péd
hver 3 timer at udvikle forste iteration af det tverprofessionelle forleb, er 4-5 timer blevet
anvendt til at lgse praktiske udfordringer. Det implicerer, at udvikling og praktisering af (le-
gende) tvarprofessionel uddannelse ma forholde sig aktivt til strukturelle spaendinger og ram-
mer - og de betingelser, muligheder og begransninger som aktualiseres herigennem. Denne
athandling behandler 1 mindre grad de institutionelle og strukturelle vilkar, pedagoguddannel-
sen og lereruddannelsen er indlejret 1, hvilket er pa trods af, at underviserne artikulerer spaen-
dinger og modsatninger forbundet med det - som yderligere udfordres af legende anti-struktu-
relle perspektiver over for strukturelle og formalsdrevne uddannelsesforstaelser. Nar undervi-
serne oplever mods@tninger mellem uddannelses- og legeforstielser, udtrykkes spandinger
mellem rammevilkér, strukturer og situationer ligeledes. Derfor ma der i designbaseret sam-
skabelse af legende tilgange til lering sdvel som 1 udvikling af legende tvarprofessionel ud-
dannelse ogsa rettes opmarksomhed mod de sammenhange og systemer, legende perspektiver
pa lering, samarbejde og uddannelse fungerer og bliver til i (jf. artikel 2 og 3).
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5.4 Konturer af en legende og relationel padagogik for tvarprofessio-
nel uddannelse

I den sidste grundanalyse udfolder jeg betydninger ved fzlles forstaelse og sprog i at kvalificere
didaktisk og padagogisk udvikling af legende tvarprofessionel uddannelse. Afsnittet indledes
med at udfolde de hertil relevante forskningsresultater, som de fremgar af athandlingens artik-
ler - for herfra at udvikle konturerne af et rammevark for legende tvaerprofessionel uddannelse
som en relationel paedagogik. I dette er der behov for sprog at tenke og tale med, refleksioner
over didaktiske praksisformer og handlemuligheder, bud pd designlgsninger samt en gennem-
gaende relationel opmarksomhed. Dette afsnit udvikles sdledes som en syntese af flere af af-
handlingens artikler, der behandler didaktiske og paedagogiske menstre samt studerendes erfa-
ringer med at indgd i legende tvarprofessionelt samarbejde under uddannelse. Dette afsnit for-
holder sig indledningsvist til athandlingens fjerde underspergsmal, hvorfra rammevarket te-
matiseres som et kvalificeret element af faelles forstaelse og sprog. Rammevarket operationa-
liseres gennem afhandlingens legeformater (bilag 1), der er udviklet og praksisvurderet (Har-
rison, 2006) med afsat 1 gennemforte legeeksperimenter.

I athandlingens artikler viser og diskuterer jeg, at underviserne efterlyser felles sprog 1
udvikling af legende tvaerprofessionel uddannelse - og at felles sproglighed ikke star alene om
at kvalificere didaktiske og padagogiske perspektiver pd legende tilgange til lering. Undervi-
sernes forskellighed og diversitet er lige sa afgerende, idet forsknings- og udviklingsfeltet om-
kring legende videregaende uddannelse pa tvers af fagligheder og professioner er begrebsligt,
teoretisk og filosofisk spredt (jf. artikel 1). Jeg pleederer deraf for, at det er nedvendigt at ba-
lancere polariteterne mellem sproglig felleshed og forskellighed (artikel 3), at flerstemmig
enighed kan vere et analytisk begreb til at forstd og rammesette et sidan akvilibrium (artikel
2) og at dialogiske rum og gjeblikke er centrale for samskabelse af tverprofessionel uddannelse
(artikel 4). Det kan faciliteres og styrkes gennem granseobjekter (artikel 2, 4 og 5), hvad de
studerende ligeledes artikulerer om deres legende tverprofessionelle samarbejde mellem pro-
fessionsuddannelser (artikel 5, 6 og 7). Disse grenseobjekter er som navnt fx materielle og
sociale konstruktioner som designprincipper, legeobjekter samt beskrevne didaktiske design
og legeeksperimenter, der faciliterer kommunikation sprogligt og visuelt (jf. Dossick & Neff,
2011). I dette designbaserede forskningsprojekt om bade teoretisk og praktisk udvikling bliver
legeformaterne verktgjer til at kommunikere om og udvikle legende tvaerprofessionel uddan-
nelse, som granseobjekter og faellessproglige begreber og perspektiver. Athandlingens forsk-
ningsresultater viser, at faelles forstielse og sprog er vasentligt i udvikling af legende tverpro-
fessionel uddannelse, men at det ma vare dynamiske sproglige og praktiske kategorier, der
bade kan muliggere flerstemmighed samt stilladsere og stimulere samarbejde og samskabelse.

Denne athandlings bud pé et felles peedagogisk og didaktisk sprog - og en operationa-
lisering af det - er at udvikle en legende relationel paedagogik for tvaerprofessionel uddannelse
(artikel 3, 6 og 7; Holflod, 2023d) om omsorgsfulde relationer (Freire, 2005), menneskelig
interdependens og magt (Legstrup et al., 2020; Logstrup, 1961) samt sjelfulde rum (artikel 5;
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Todres, 2007). I athandlingens artiklers empiri-drevne analyser viser jeg, at bade undervisere
og studerende oplever abne og uformelle legende samarbejdsprocesser ssmmenvavet med gen-
sidig athengighed og sarbarhed - og at en sdidan mellemmenneskelig og empatisk dbning ska-
ber nye deltagelsesrum. Det kontrasterer med aktuelle uddannelsestenkninger og -diskurser
preget af performativitet, effektivisering, individualisering, acceleration og styring (Ball,
2003; Jensen et al., 2021; Koeners & Francis, 2020; Norgédrd, 2021). Gennem samskabelse af
objekter erfarer studerende - og undervisere - at deres legende interaktioner medierer og kvali-
ficerer deltagelse og handling. Det tilbyder anderledes kommunikative og kollaborative strate-
gier (artikel 2, 5 og 6), hvor deltagerne ikke blot er til stede sprogligt-kommunikativt, men ogsa
kropsligt (artikel 5), sanseligt (artikel 6) og med relationelt ansvar for hinanden (artikel 7) 1 et
mellemmenneskeligt rum, der muligger at udforske og deltage i tvaerprofessionelt samarbejde
1 uddannelse pa nye mader. Naervaerende konceptuelle rammevaerk udvikles gennem athand-
lingens artikler som en legende relationel padagogik. Det implicerer at forholde sig til 1) sprog
og begreber at tenke, tale og handle med (artikel 1, 2 og 3), 2) praksisformer - til at gere og
udtrykke (artikel 2, 5, 6 og 7), 3) problemforstaelser - til at rammesette og kontekstualisere
(artikel 5 og 6; bilag 1) og 4) designproblemer og -lgsninger - til at udvikle, handle og evaluere
(artikel 5 og 7; bilag 1). Dette forer til konturerne af en legende relationel paedagogik, der kan
kvalificere udvikling og samskabelse af legende tverprofessionel uddannelse. Nar man anlaeg-
ger et undersggende forskningsperspektiv pa aktuelle tendenser 1 videregdende uddannelse, der
kvalificeres af afhandlingens resultater, fremstar en anderledes relationel tenkning for pada-
gogik og didaktik meningsfuld. Den fremmes af legende processer, hvor grenser (sdsom pro-
fessionelle og faglige) opblades og muligger nye konfigurationer af roller og positioner, hvor
samarbejde lettes gennem relationsobjekter (artikel 6) - og hvor deltagelse er vaevet sammen
med spergsmal om kropslighed, sanselighed, fallesskaber, empati, sjelfuldhed og relationer.
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KAPITEL 6: KONKLUSION PA AFHANDLINGENS
RESULTATER OG BIDRAG

Denne athandlings forskningsresultater bidrager med relevant viden til aktuelle diskussioner
af legende tilgange til lering i videregdende uddannelse generelt og i tvaerprofessionelt samar-
bejde mellem paedagog- og lereruddannelsen specifikt. Selvom analyserne er afsluttede, er de
ikke faerdige - og der er stadig mange spergsmal tilbage, som abner op for interessante mulig-
heder for fremtidig forskning og udvikling. I det folgende diskuterer jeg perspektiver pa af-
handlingens resultater med en opsamlende besvarelse af dens forskningsspergsmaél. Derfra re-
flekterer jeg over afthandlingens bidrag som designbaseret forskningsprojekt til teoriudvikling
og praksisfeltet for til sidst at perspektivere athandlingen samt give anbefalinger til videre
forskning.

Dette forskningsprojekt illustrerer processer, betingelser, valg og fravalg. I kapitel 1
udtrykker jeg, at projektet er eksplorativt og fleksibelt, da sprog for legende tilgange til leering
er underbelyst (Norgird & Moseley, 2021; Whitton, 2018). Trods eksplorative tilgange er dette
forskningsprojekt udfert gennem systematiske studier, der beskriver, diskuterer og skaber vi-
den om legende tilgange til leering og legende tvaerprofessionel uddannelse. I athandlingen vi-
ser jeg, hvordan legende tilgange til lering kommer sprogligt og begrebsligt til udtryk i tvaer-
professionel uddannelse, og hvordan der heri optrader lengsler efter feelleshed og forskellig-
hed, men samtidig er antydninger af et felles sprog. Legende tverprofessionel uddannelse er
sprogligt flerstemmigt og spandingsfyldt, nir uddannelserne taler om samme faenomen med
forskellig sprogbrug og gennem forskelle teoretiske, pedagogiske og professionsfaglige stem-
mer. De er dog fzlles om, at legende tilgange til lering har sarlige egenskaber i at fordoble
virkeligheden og etablere en legeverden, hvorigennem studerende kan lere og samarbejde kre-
ativt, fantasifuldt og eksperimenterende — og at det medierer deltagelse mellem professionsud-
dannelserne og dermed skaber anderledes og befordrende muligheder for at samarbejde. Dertil
viser jeg 1 athandlingen, hvordan underviserne ser muligheder og udfordringer i at udvikle og
praktisere legende tvaerprofessionel uddannelse samt hvordan studerende fra paedagoguddan-
nelsen og lereruddannelsen oplever at deltage i legende tverprofessionelt samarbejde. Gennem
athandlingens resultater - der fremstilles og diskuteres i athandlingens artikler og denne kappe
- besvarer jeg dermed dens forskningsspergsmal:

Hvordan forstar og udfolder undervisere et paedagogisk og didaktisk sprog for legende
tilgange til leering 1 tvaerprofessionel udvikling af undervisning mellem padagog- og
leereruddannelsen, og hvordan kvalificerer legende tilgange til leering studerendes
samarbejde 1 tverprofessionel uddannelse?

Forskningsresultaterne tegner konturerne af en udvidelse af forskning og udvikling i legende
videregaende uddannelse forbundet til tvaerprofessionel uddannelse: legende tvarprofessionel

uddannelse. Med dette projekts forskningsinteresse i sproglig og samskabende udvikling af
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legende tilgange til leering 1 tvaerprofessionel uddannelse og hvordan det kvalificerer studeren-
des samarbejde heri, bidrager resultaterne med omfattende viden om, hvad legende tvarpro-
fessionel uddannelse kan udvikles som og vare. I det folgende udfolder jeg resultater forbundet
med athandlingens forskningsspergsmal samt hvad der karakteriserer en sddan udvidelse, hvor-
dan det relaterer sig til eksisterende forskning og hvilke anvendelsesmuligheder og implikati-
oner det har at teenke, tale om og gere legende tvarprofessionel uddannelse.

6.1 Resultater: Udvidelse af et forsknings- og udviklingsfelt

Legende videregdende uddannelse er et forskningsfelt 1 udvikling (Nergard, 2021; Whitton,
2018), hvor der er begraenset fokus pa professionsuddannelser og samarbejde mellem dem (ar-
tikel 1; Jorgensen et al., 2022). Afhandlingens litteraturreview viser, at enkelte artikler om-
handler tvaerprofessionel uddannelse i1 legende perspektiver, men de udfolder navnlig simula-
tioner af praksisser, som de studerende kan lere af (fx Neuderth et al. 2018; Sweeney et al.,
2015; Villadsen et al., 2012). Derfor kan athandlingens resultater fremhaves som en udvidelse
af forskningsfeltet i legende videregdende uddannelse ved at forbinde det med tvaerprofessionel
uddannelse - og fremskrive empiri-drevne bidrag i form af begrebslige rammevark og teoriud-
vikling. I det folgende fremstiller jeg derfor legende tvarprofessionel uddannelse, dets sprog-
lige, teoretiske og filosofiske kendetegn, dets praksisformer samt anbefalinger til at udvikle og
praktisere det. Det operationaliserer jeg gennem athandlingens teoretiske og praktiske bidrag.

Designbaseret forskning udvikler to typer bidrag: 1) grundleeggende viden (teori) til at
beskrive og forklare og 2) anvendelsesmuligheder gennem interventioner, der lgser et problem
fra praksis (McKenney & Reeves, 2019: 34-35). Designbaseret forskning ma udvikle og de-
monstrere bade praksisforandringer og teoriudvikling (Barab & Squire, 2004: 8), og kan bl.a.
skabe viden med lokale og ‘middle-range’ teorier (McKenney & Reeves: 39). Lokal teori pro-
duceres, nar begrensede manifestationer af et fenomen undersoges, hvilket fx er flere iterati-
oner af samme intervention, der skaber kontekstsensitiv viden om et specifikt domane. ‘Mid-
dle-range’-teorier udvikles gennem flere manifestationer af en intervention pa tvers af forskel-
lige kontekster (McKenney & Reeves, 2019: 40). I dette perspektiv er fx teoriudvikling og
designprincipper fra forskningsprojektets forste to designbaserede studier udtryk for lokale te-
orier, idet de er testet og itereret i ensartede kontekster, mens legeformaterne - der er baseret
pa teori-informerede legeeksperimenter - er udviklet og itereret pa tvers af nationale og inter-
nationale uddannelseskontekster. Selve legeformaterne er et produkt baseret pa interventioner
og argumenter for, hvordan legende tvarprofessionel uddannelse kan praktiseres (hvorfor de
er praksisbidrag), som bygger pa teoretisk udvidelse af fx objektmedieret tveerprofessionelt
samarbejde, dialogiske designmetoder og perspektiver pa professionel og faglig forskellighed
og falleshed i1 professionsuddannelser. Det implicerer en bagvedliggende teoriudvikling om,
hvordan legende tvarprofessionel uddannelse kan udfolde sig sprogligt og begrebsligt sével
som gennem praksisformer informeret af teori om objekter, deltagelse og samskabelse. I det
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folgende visualiseres athandlingens fokus, interventioner, metoder og bidrag med afset i en
model herfor (McKenney & Reeves, 2019: 28):

Primeert fokus Hvordan forstar og udfolder undervisere et padagogisk og didaktisk
sprog for legende tilgange til laering i tveerprofessionel udvikling af un-
dervisning mellem paedagog- og lereruddannelsen, og hvordan kvalifi-
cerer legende tilgange til leering de studerendes samarbejde i tvaerpro-
fessionelle undervisningsforlgb?

Intervention(er) e Didaktiske design
e [Legeeksperimenter
e Designvarksteder
e Refleksionsvarksteder
Primere teoretiske bidrag e [Legende tvaerprofessionel uddannelse som udvidelse af forsk-

ning og udvikling i legende videregaende samt tvaerprofessionel
uddannelse

e Sproglige begreber og kategorier for legende tvarprofessionel
uddannelse baseret pa flerstemmighed og spaendinger

e Teoriudvikling om, hvordan tveerprofessionelt samarbejde 1 ud-
dannelse medieres og kvalificeres af legende samskabelse af ob-
jekter, materialer og tekster

e Metodologisk udvidelse af designbaseret forskning i dialogiske

og eksperimenterende perspektiver

Designprincipper

Kvalitative interviews

Dialogisk samskabelse

Deltagende observationer + Feltnoter
Reflekterende tekster
Objektmedierede undersggelser
Dokumentanalyser

Forskningsmetoder

Trearigt projekt med to laengerevarende og iterative designbase-
rede studier samt komparative designeksperimenter og rekon-
tekstualisering af interventioner

e Deltagere: 300+ studerende og 50+ undervisere fra professions-
uddannelser og universiteter

Omfang af forskning

Interventioner
Legeformater

Produkter og materialer
Forandring af praksisformer

Primeere praktiske bidrag

Tabel 8: Visualisering af forskningsprojekts fokus, interventioner, metoder og bidrag

6.1.1 Teoriudvikling: Dialog og designprincipper

Denne athandlings teoretiske forskningsbidrag er dels et flerstemmigt (og feelles) sprog for
legende tilgange til laering pa tvaers af professionsuddannelser (artikel 1, 2 og 3), dels viden om
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legende deltagelses- og mulighedsrum i tvarprofessionel uddannelse (artikel 2, 5 og 6) i rela-
tion til en legende relationel paedagogik (artikel 6 og 7), dels metodologisk udvikling af de-
signbaseret forskning som eksperimenterende, dialogisk og generativ samskabelse (artikel 3
og 4) og dels indsigt i spendinger og flerstemmighed som produktivt afset for udvikling af
praksis omkring tvaerprofessionel uddannelse (artikel 2, 3 og 4).

Legende tvarprofessionel uddannelse betegner jeg i denne athandling - med afset i
teoretiske og empiriske analyser, komparative leesninger af athandlingens artikler og kappens
samlende og kvalificerende funktion - som en udvidelse af legende videregaende uddannelse.
Dets formal er at udforske og kvalificere tvaerprofessionel uddannelse gennem legende pada-
gogik og didaktik og kan karakteriseres gennem sproglige perspektiver pa eksperimenterende,
affektive og relationelle legende stemmer (artikel 3), der er dynamiske sproglige kategorier at
forsta og udvikle med. Sprog om legende tilgange til laering er imidlertid flertydigt, flerstem-
migt og pavirket af grundleeggende anti-strukturelle legende perspektiver (artikel 2 og 3), der
skaber spaendinger mellem &benhed og strukturer, som underviserne ma handtere i udvikling
af legende tveerprofessionel uddannelse (artikel 4). Alligevel fremtraeder forskellige teoretiske
og filosofiske fzlles stésteder, der fx vedrorer legende rammesatninger af virkeligheden - eller
undervisningsrummet (Bateson, 1972; Fink et al., 1968; Huizinga, 1949; Nergard, 2021), som
skaber muligheder for nye deltagelsesstrategier i kollaborative og abne situationer. Der frem-
treeder ligeledes falles perspektiver pa legende tilgange til leering som sociale, erfaringsbase-
rede, og (kropsligt) aktive deltagelsesformer - fremmet af legende aktiviteter med inspiration
fra konstruktionsleg og rolleleg, der skaber anderledes muligheder for at krydse og bledgere
graenser mellem uddannelser (artikel 1, 2 og 3). Disse perspektiver pa legende tilgange til lee-
ring informerer i denne athandling udvikling af praksisformer (Harris, 2013), som beskrives
og operationaliseres gennem legeeksperimenter og didaktiske design. Legeeksperimenterne er
udviklet og testet i tvaerprofessionel uddannelse og videre itereret i andre kontekster. De ud-
trykker dermed operationelle perspektiver pa ‘middle-range’-teorier om objekters betydning i
dialogiske og kollaborative processer samt designorienterede, kreative og astetiske fordringer
af tveerprofessionelt samarbejde 1 uddannelse.

Et metodologisk opmarksomhedspunkt og kendetegn ved designbaseret forskning er
udvikling, anvendelse og formidling af designprincipper til at informere lokal praksis samt in-
spirere og udvikle andre kontekster (Anderson & Shattuck, 2012; Gundersen, 2021; Hanghgj
et al., 2022). Projektets designprincipper (afsnit 4.2.4) illustrerer kontekstsensitive tematikker
og lokale udviklinger baseret pa empiriske iagttagelser og analytiske fund med samtidig teori-
og forskningsbasering. De er udviklet og itereret sammen med deltagende undervisere fra pro-
jektets designbaserede studier. Hvor det ene sat designprincipper (TUF) tematiserer legende
perspektiver som langsommelige, fordybende og uforudsigelige - og med koblinger til ekspe-
rimenterende og kreative didaktiske perspektiver, er det andet set designprincipper (BA-Lab)
eksplicit orienteret mod samskabelse af objekter og rum samt dialogiske potentialer i legende
tvaerprofessionel uddannelse. Som det fremskrives i artikel 4 og 5, udfyldte designprincipperne
i dette forskningsprojekt en tydelig sproglig og oversattende funktion i udvikling og
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samskabelse som dialogiske graenseobjekter mellem uddannelser og mellem iterationer i ud-
vikling af legende tvarprofessionel uddannelse. De blev falles sprog pa tvars af uddannelser
- om end dynamiske sprog, idet principperne var under kontinuerlig udvikling. En gennemga-
ende problematik i udvikling af designprincipper var, at de i udviklingsprocesserne ofte var
svare at skabe fokus omkring, ndr der var adskillige andre elementer, som deltagerne var op-
tagede af. Det vedrerer fx skemaplanlegning, digitale infrastrukturer mellem uddannelserne
og at skabe meningsfulde samspil mellem legende tilgange til lering, fagligt indhold, uddan-
nelsernes forskellige strukturer og tid til samskabelse og udvikling. En erfaring herfra er, at
forskning fremhaver vaesentligheden af designprincipper, mens praksis heri oplevede dem som
mindre vigtige, selvom de artikulerer deres anvendelighed 1 evalueringer. Det indikerer, at pro-
cessen omkring udvikling, testning og forfinelse af designprincipper var tidskrevende og min-
dre betydningsfuld end konkret didaktisk og organisatorisk planlegning, mens resultatet af
dem tydeliggjorde deres funktion og relevans for udvikling af legende tveerprofessionel uddan-
nelse. Gundersen (2021: 165) fremhaver i et review af designprincipper i designbaseret forsk-
ning, at de typisk anvendes som indledende retningslinjer til at strukturere forskningspraksis
uden at vende tilbage til dem efterfelgende. I nerverende designbaserede studier er design-
principperne imidlertid tentativt udviklet fra begyndelsen i1 designvaerksteder samt kritiseret og
videreudviklet i senere faser og iterationer. De er intentionelt udviklet som fleksible og dyna-
miske sproglige kategorier, der skaber retning for udvikling af legende tvarprofessionel ud-
dannelse, men ogsé reflekterer kulturelle og vaerdibaserede diskussioner fra designverkste-
derne af undervisernes valg og metodefrihed (Hanghgj et al., 2022: 231). Designprincipperne
blev fleksible i en sddan grad, at underviserne - bade individuelt og kollektivt - kunne udvikle
og praktisere legende tverprofessionel uddannelse gennem egne padagogiske og didaktiske
vaerdier, kontekstuel viden samt erfaringer med professionsuddannelserne.

6.1.2 Praktiske bidrag: Interventioner og materialer

Designbaseret forskning skaber bade teoriudvikling samt lesninger til og forandringer af prak-
sis. Derfor diskuterer jeg i dette afsnit, hvad denne afthandlings praktiske bidrag er i form af
interventioner, produkter, legeformater og forandringer af praksisformer. Det kan vere udfor-
drende at adskille teoretiske og praktiske bidrag, hvorfor de heri fremhavede praktiske bidrag
skal laeses som prototyper (sdsom legeformater og produkter) samt interventioner i og foran-
dringer af praksisformer. I designbaseret forskning er teori og praksis naert beslaegtet, hvilket
implicerer, at praktiske bidrag alene ikke kan skabe teoretiske bidrag, mens teori uden praksis
mangler operationel substans (Easterday et al., 2016: 131).

Denne afhandling bidrager med nye interventioner og forandrede praksisformer om-
kring samskabelse og samarbejde mellem pedagoguddannelsen og lereruddannelsen. Tyde-
ligst star det tvaerprofessionelle undervisningsforleb og det tvarprofessionelle legelaborato-
rium, der er undervisningsforleb med flere interventioner og iterationer. Her er praktiske bidrag
undervisernes &ndrede opfattelser af pedagogisk og didaktisk relevans og aktualitet af legende
tilgange til lering (artikel 2 og 3) samt udvikling og implementering af en robust og moden
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intervention (McKenney & Reeves, 2019). Den ene intervention fortsattes efter forsknings-
projekts afslutning med afset 1 udviklede didaktiske design, legeeksperimenter og designprin-
cipper (BA-Lab), hvad har kravet organisatoriske tilpasninger - og fortlebende organisatorisk
kommunikation - at operationalisere, som ogsa er praktiske bidrag i designbaseret forskning
(McKenney & Reeves, 2019: 54). Med dette forskningsprojekt er fornyede opmarksomheder
pa bade relevansen af og udfordringerne i tverprofessionelt samarbejde i uddannelse ligeledes
praktiske bidrag - dels vist gennem dialogiske metoder i designverksteder og dels gennem
legende tilgange 1 interventioner med studerende, hvor omfanget af deltagere 1 begge dele in-
dikerer, at det kvalificerer tvaerprofessionel uddannelse. I athandlingens artikler diskuteres an-
vendelsesmuligheder i praksis, der kan betragtes som anbefalinger — eller principper — til at
facilitere legende tvarprofessionel uddannelse, som kan parafraseres og syntetiseres pa fol-
gende made:

1. Undersog forskellighed og uenighed - gennem medier og materialer - for feelleshed og
enighed (artikel 2, 3 og 4)

2. Lad multiplicitet og spendinger komme til udtryk - og lyt til hinanden frem for kun at
hore (artikel 1, 3 og 4)

3. Udforsk grenser mellem professionsuddannelser og rekonfigurationer af roller, positi-
oner og grenser - og afsgg grensernes mulighedsrum, betingelser, udfordringer og an-
tagelser (artikel 3, 5 og 6)

4. Anvend metoder og strategier til visualisering, modellering og mediering - gennem ob-
jekter og materialiseringer, gennem kropslige og performative legende aktiviteter og
lad diversiteten af stemmer komme til udtryk i abne og reflekterende processer (artikel
4,5,60g7)

5. Faciliterer deltagelsesmuligheder mellem viden og erfaring og mellem faglige, sociale
og affektive rum (artikel 1, 5, 6 og 7)

Afhandlingen bidrager dertil med legeformater og designprodukter. Legeformaterne syntetise-
rer indsigter, empiri, resultater og erfaringer fra legeeksperimenter og inkluderer kontekstuelle,
situationelle, refleksive, processuelle og designorienterede beskrivelser og diskussioner. Et le-
geformat indeholder overvejelser om et problem og en lesning, om teori og teenkning fra gen-
standsfeltet samt praesentationer og diskussioner af et legeeksperiment og dets iterationer, raek-
kevidde, brug af materialer og rum samt hvordan det er evalueret og udviklet. Det sarlige ved
dem er, at de er prototypiske operationaliseringer af ‘middle-range’-teorier; de fremskriver
konkret og teori-informeret, hvordan legende tvarprofessionel uddannelse kan udvikles og
praktiseres. Designprodukterne er i denne afthandling navnlig de 35 udviklede designkort og
spilbaserede materialer hertil (bilag 10), som er et didaktisk og paedagogisk redskab til design-
baseret samskabelse af tveerprofessionelle legeeksperimenter. Designkortene er materialiserin-
ger af empiriske analyser fra artikel 3 og 4 - og udtrykker legende stemmer i tvaerprofessionel
uddannelse - sammensat med konkret empirisk materiale og @stetiske virkemidler. De
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tilherende materialer er en printbar spilplade, der faciliterer peedagogiske og didaktiske reflek-
sioner over fremtid, kontekst og perspektiv samt empati-mapping. Dette designprodukt er
navnlig udviklet gennem refleksionsvarksteder og forfinet som legeformat #6: “Co-design af
legeeksperimenter”.

6.2 Perspektivering - og anbefalinger til videre forskning

Legende videregdende uddannelse er et felt i udvikling, som endnu mangler robuste udfoldelser
af anvendelsesmuligheder og relevans samt viden om dets effekter i videregdende uddannelse
(Whitton, 2018). Som felt er det preeget af begranset sproglig, teoretisk og filosofisk dybde - i
universiteter og professionsuddannelser (fx Jorgensen et al., 2022; Norgard & Moseley, 2021;
Skovbjerg & Jargensen, 2021), og det finder paedagogisk og didaktisk inspiration fra forskel-
lige felter sdsom astetiske, innovative, kunstbaserede og kreative lereprocesser (Boysen et al.,
2022; Jensen et al., 2021). Athandlingens litteraturreview viser ligeledes, at legende tilgange
til leering og greensekrydsende samarbejdsformer i1 videregdende uddannelse er konceptuelt og
teoretisk spredt. Med denne afthandlings resultater syner sproglige, teoretiske og praktiske kva-
lificeringer af legende perspektiver pa tverprofessionel uddannelse eksemplificeret gennem
designbaseret empirisk forskning i lereruddannelsen og padagoguddannelsen. Den tilbyder et
sprog for legende tverprofessionel uddannelse, afpravede og itererede legeeksperimenter, de-
signprincipper som teoriudvikling samt lokale og ‘middle-range’-teorier. Afhandlingen udtryk-
ker og konkretiserer, hvordan legende videregdende uddannelse kan udvikles og praktiseres
(jf. Masek & Stenros, 2021). Der er imidlertid fortsat spergsmél, som mé undersegges og be-
svares. | forskningsprojektets undersggelser fremgér det, at nogle legende aktiviteter fremstar
lettere at designe for, undervise med og deltage i end andre. Det er fx aktiviteter inspireret af
konstruktionslege om at bygge og materialisere noget sammen. Bade undervisere og stude-
rende artikulerer ogsa, at andre legende tilgange er mere kraevende. Det gaelder fx mere krops-
ligt-performative aktiviteter og processer med afsat 1 deltagernes fantasi og forestillinger (fx
udforskninger af forforstaelser, scenarier og stereotyper). Det indikerer relevans i at undersege
progressioner i legende tilgange til leering, mens det implicerer et behov for at udvikle teori og
viden om, hvilke legende processer der er meningsfulde i de pageldende faglige og uddannel-
sesmassige kontekster - samt hvordan, under hvilke omstendigheder og med hvilke forudset-
ninger det gores. I relation hertil stdr de mange kontekstsensitive og praksisnare udforskninger
af legende tilgange til lring, hvad denne athandling skriver sig ind i, som ogsa kan problema-
tiseres. Norgdrd og Moseley (2021) fremhaver, at aktuelle casestudier og enkeltstdende didak-
tiske eksperimenter i legende videregdende uddannelse er problematiske - og at der mangler
leengerevarende og substantielle studier til at udvikle og kvalificere feltet yderligere. Denne
athandlings undersogelser hindterer dette ved at gennemfore mange iterationer af interventio-
ner samt at afprove og deraf redesigne interventioner i forskellige kontekster. Ikke desto mindre
forbliver det taet pa praksis, hvor institutionelle, organisatoriske og politiske strukturer i mindre
grad berares. Med legens (re-)aktualisering i pedagogik og uddannelse (Knudsen et al., 2023)
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vil det vare relevant at undersege og diskutere relationerne mellem forskning, praksis, udvik-
ling, markedskreafter og policy yderligere. Det kan ogsa beskrives som et aktuelt behov for
kritisk forskning, der bade kan problematisere og diskutere samtidens aktuelle legende tenden-
ser 1 uddannelse sével som stadig forholde sig praksisnaert, kontekstuelt og sensitivt til mal og
vaerdier (Skovbjerg & Jorgensen, 2021; Whitton, 2018) i legende tilgange til leering i videre-
géende og 1 tverprofessionel uddannelse.

Afhandlingens resultater stiller dertil andre spergsmal - og papeger udviklingsmulighe-
der for fremtidig forskning. Det vedrerer fx de sprogligt-begrebslige udforskninger af legende
tvaerprofessionel uddannelse, der mé undersoges og udvikles i1 andre kontekster for at etablere
mere robuste forstdelser. Det geelder perspektiver pa en legende relationspadagogik - som fx
ekspliciteret 1 afsnit 5.4 - der meningsfuldt kan blive et fokus for forskning og udvikling, men
ogsé ber forholde sig til spergsmal om fx ken, etnicitet og socialitet og hvad det betyder for
deltagelse i legende uddannelsesformer (jf. fx Whitton, 2018). Til sidst m4 designbaseret forsk-
ning bereres, hvorom et gangs narrativ er, at det er kollaborativt og involverer demokratisk
deltagelse og engagement mellem forskning og praksis (Anderson & Shattuck, 2012; Barab &
Squire, 2004; Wang & Hannafin, 2005), mens samarbejde og samskabelse sjeldent konkreti-
seres og differentieres - og hvornér forskellige strategier (sasom kooperation, kollaboration og
samskabelse jf. afsnit 3.5) er relevante og operationelle i1 kontekstsensitiv designbaseret forsk-
ning (McKenney & Reeves, 2019). Denne afhandlings forskningsresultater viser med andre
ord, at der er behov for sproglig-begrebslig udforskning og udvikling af legende tverprofessi-
onel uddannelse, metodologisk udvikling af designbaseret forskning og navnlig dets kollabo-
rative og samskabende dimensioner savel som fornyede diskussioner af relationer og privile-
gier 1 videregaende og tvarprofessionel uddannelse knyttet til legende paedagogik og didaktik.
Til sidst - som beskrevet foroven - er der et aktuelt og relevant mulighedsrum for kritisk forsk-
ning i at problematisere ideologiske, politiske og strukturelle krafter, der ogsa er pa spil i sam-
tidens legende tendenser i uddannelse.
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Legende let? Nye mulighedsrum
| legende samarbejde mellem
paedagog- og lereruddannelsen

Af Kim Holflod

Tverprofessionelt samarbejde er et relativt nyt ideal for losning af komplekse sam-
fundsproblemer (Gullev 2017; Pors & Andersen 2015). Argumentet for tverprofes-
sionelt samarbejde er at styrke handtering og losning af sammensatte (velfeerds-)pro-
blemstillinger gennem professioners faglige integration og koordination, hvor opga-
vers kompleksitet reekker ud over, hvad de enkelte professioner kan forventes at
héndtere og lose. Det er f.eks. samarbejde om inklusionsudfordringer, som kan for-
udsatte samarbejde mellem leerere, peedagoger, socialradgivere, psykologer eller an-
dre professionelle. Det tveerprofessionelle samarbejde betragtes som bade middel og
proces i at realisere mal i velfeerdssamfundet, men er i praksis ofte komplekst og ud-
fordrende, nar deltagere fra forskellige professioner f.eks. har hver deres teorier, be-
greber, metoder, problemforstaelser og genstandsfelter (Buss 2020; Rasmussen 2017).

Samarbejdet pa tveers af professioner anses derfor som noget, de professionsstude-
rende skal leere allerede pé professionsuddannelserne, hvor det teenkes ind som kon-
krete undervisningsforlgb pa tvers af uddannelser med ambitioner om, at de stude-
rende kan leere at udvikle og reflektere over praksis i tveerprofessionelle kontekster
(Undervisningsministeriet 2017; Undervisningsministeriet 2015). Det vurderes som
en del af de professionelles viden og kompetence at kunne samarbejde med andre
professioner. Det er dog ikke enkelt for professionerne at skulle overskride sig selv i
medet med den anden og samtidig opretholde deres professionelle seeregenhed. For
at handtere denne udfordring arbejder de danske professionsuddannelser aktuelt
med legende tilgange. De legende tilgange skal skabe nye mulighedsrum for medet
mellem forskellige professionsstuderende, som derigennem kan udvikle en oget be-
vidsthed om hinandens viden og problemforstaelser.
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Dette kapitels formal er at undersege, hvordan legende tilgange til leering far en
rolle at spille i det tveerprofessionelle samarbejde mellem leerer- og paedagoguddan-
nelsen. I det legende samarbejde pa tveers af professionsuddannelser &bnes der op for
at medes i kreative, undersegende og eksperimenterende aktiviteter og processer.
Ambitionen med de legende tilgange er, at de studerende kan udvikle forstéelse for
hinandens fagligheder og dermed udvikle bedre muligheder for tvaerprofessionelt
samarbejde, nar de er feerdiguddannede. I kapitlets analyser underseger jeg undervi-
sernes forstaelser og italesettelser af samt de studerendes oplevelser i det legende
tveerprofessionelle samarbejde. Analyserne er baseret pa interviews med undervise-
re, observationer ved et undervisningsforleb pa 1. ar af paedagog- og leereruddannel-
sen samt de studerendes skriftlige refleksioner derfra.

Det tveerprofessionelle samarbejde i professionsuddannelser handler imidlertid
ikke kun om, at studerende deltager som kommende lzerere og paedagoger, men i lige
sé hej grad om at skabe viden pa tvers af fag og uddannelser. Derfor udfolder jeg i
dette kapitel det tveerprofessionelle samarbejde med det bredere begreb ‘graense-
krydsninger’, der handler om, at de studerende netop meder hinanden pa tvaers af
flere forskellige greenser — greenser mellem professioner, fagligheder, uddannelser og
forstaelser af leg. Kapitlets undersogelse er guidet af folgende forskningsspergsmal:
Hvordan forstar og taler undervisere ved leerer- og peedagoguddannelsen om legende
tilgange til leering? Og hvordan pavirker legende tilgange til leering de studerendes
graensekrydsende og tverprofessionelle samarbejde?

I forbindelse med det forste forskningsspergsmal underseger jeg, hvordan under-
viserne ser legende tilgange som bade mulighedsskabende og udfordrende, nar der er
leeringsmal, som skal nas. Jeg underseger videre, hvordan undervisere pa henholds-
vis leereruddannelsen og paedagoguddannelsen ser forskelligt pa legende tilgange. Pa
padagoguddannelsen udtrykkes der f.eks. ensker om at gore legen leerende, mens
det pa lereruddannelsen italesettes at gore leering legende. Med det andet forsk-
ningsspergsmal udforsker jeg, hvordan de studerende pa den ene side oplever legen-
de tilgange som befordrende for samarbejde og forstaelse af hinandens fagligheder,
men pé den anden side som vanskeligt at handtere pa et tidspunkt i deres uddannel-
se, hvor de er i tvivl om egen faglighed. Jeg viser, at leg bliver et ‘graenseobjekt’, der
ser forskelligt ud fra de to sider af graensen mellem leererstuderende og peedagogstu-
derende og derfor muligger meder mellem forskellige fagligheder.

Kapitlet udspringer af et igangverende forskningsprojekt i Playful Learning, som
er et nationalt udviklings- og forskningsprogram pa tveers af de seks danske profes-
sionshgjskoler med ambitioner om at udvikle og skabe viden om legende tilgange til
leering, didaktik og peedagogik. Jeg er selv en del af forskningsudvidelsen af pro-
grammet. Det giver mig et serligt indblik i, hvordan legende tilgange til leering og
samarbejde udvikles og udspilles i praksis, men det skaber ogsé nogle udfordringer
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for kapitlet, at jeg er viklet ind i processerne og tilgangene. Denne tekst kan derfor
béde lzeses for sine pointer og som et processuelt arbejde, hvor jeg forsoger at formu-
lere de greaenser, der sattes pa spil, nar lerer- og paedagogstuderende skal leere tver-
professionelt samarbejde gennem legende tilgange. En del af denne proces handler
om at definere de begreber, jeg bruger i analysen. Jeg arbejder med tre centrale begre-
ber, nemlig ‘stemmer’ (andre ville maske bruge begrebet diskurs, ideologi eller for-
staelse), ‘graenser’ (som bade kan veere graenser mellem stemmer, mellem professio-
ner og mellem lokaliteter som f.eks. uddannelse og praksis) og ‘leg’. Hvad angar leg
og legende tilgange, har jeg pa den ene side en ambition om at definere begreberne og
pé den anden side et onske om at veere aben for, hvordan de italesaettes og praktiseres
empirisk. Det er derfor ikke helt entydige begreber, jeg udvikler i det folgende.

Det tvaerprofessionelle samarbejde i uddannelse og praksis

Tverprofessionelt samarbejde betragtes i den offentlige sektor som et middel til at
forebygge eller lose komplekse problemer og udfordringer gennem innovative og
kreative samarbejdsprocesser, opbrud med vaneteenkning og fokus pa helhedsorien-
terede losninger (Sauzet 2018; Tofteng & Bladt 2017). Professionsuddannelserne ud-
danner og socialiserer deres studerende til saerlige professionsidentiteter — og i tveer-
professionelle uddannelsesforlob demonstreres forskellene mellem dem (Aagerup
m.fl. 2015). I geeldende bekendtgerelser for leerer- og paedagoguddannelsen fremgér
det tveerprofessionelle og fagoverskridende samarbejde som integrerede elementer i
begges grundfagligheder med mél om at bringe faglighed i spil og udvikle praksis
gennem samarbejde (Undervisningsministeriet 2017; Undervisningsministeriet
2015).

Det tveerprofessionelle samarbejde er imidlertid ikke uden udfordringer. Eksem-
pler pa dette er, at professionerne har forskellige genstandsfelter, teorier og begreber,
som vanskeliggor kommunikation pd tvaers af professionsgranser (Rasmussen
2017), og at de faglige overskridelser i uddannelse til professionel ikke nedvendigvis
fordrer udvikling af professionsfaglighed (Pedersen 2016). Derudover geres samar-
bejde pa tveers af fagligheder og professioner — mellem lerere og pseedagoger - til et
ideal, der eftersporges i losninger af komplekse problemer i velfeerdssamfundet (Pors
& Andersen 2015). Flere perspektiver pa samme sag forventes at styrke problemlos-
ning og tilgodese det enkelte problem, som tverprofessionelt samarbejde skal tage
hénd om, hvor forskellighed bliver til en ressource, og hvor man leder efter mulighe-
der og potentialitet i greenserne mellem professioner (Pors & Andersen 2015: 309 ff.).
Det udfordrer imidlertid professionsuddannelserne, der pa en og samme tid sociali-
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serer og uddanner til en distinkt profession og professionsviden, men ogsa forventes
at udvikle de studerende til at handle i helhedsorienterede og tveergaende praksisser.

Professionerne skal (leere at) overskride sig selv uden at oplese professionsidentitet
og -viden, krydse greenser mellem fagligheder og professioner uden at opheeve deres
forskelligheder, og i uddannelse skal de studerende forberedes til at lose velfeerdspro-
blemer pa tveers af professionelle og faglige graenser. Det er saledes en kompliceret
opgave, hvor et argument for at udforske potentialer i legende tilgange er, at de som
eksperimenterende, undersggende og kreative samarbejds- og laereprocesser poten-
tielt kan bidrage til at hdndtere denne kompleksitet.

Hvem, hvad, hvor, hvordan?

Kapitlet treekker pa et forskningsprojekt, der er metodologisk inspireret af designba-
serede forskningstilgange, hvor udvikling og afprevning af designeksperimenter
sker gennem samskabende processer med deltagere fra praksis og i autentiske mil-
joer. Tilgangene har pragmatiske og kollaborative afset og forleber i iterationer af
udvikling, afprevning og refleksion (Anderson & Shattuck 2012; Barab & Squire
2004; Brown 1992). I projektet har jeg samarbejdet med undervisere fra peedagog- og
leereruddannelsen om at udvikle, gennemfore og evaluere didaktiske design til et un-
dervisningsforlob om mangfoldighed pa tveers af uddannelserne, hvor de studeren-
des legende samarbejde om lgsning af sammensatte og tvaerprofessionelle problema-
tikker om praksis var i fokus. Disse praksisrelaterede problemstillinger handlede om
mistrivsel i skolen, overgange fra dagtilbud til skole, medborgerskab i en specialklas-
sereekke og inkluderende digitale feellesskaber.

Det empiriske materiale udgeres af centrale brudstykker fra samarbejde mellem
undervisere og mellem studerende, som er udvalgt med afset i kapitlets forsknings-
sporgsmal. Materialet indeholder lydoptagelser og transskriptioner fra udviklings-
og evalueringsworkshops om et tverprofessionelt forlob med legende tilgange pé
padagog- og leereruddannelsen i efteraret 2020, som blev gennemfert pa tveers af fa-
gene ‘Paedagogens grundfaglighed’ og dettes andet kompetencemal (GK2) samt le-
reruddannelsens ‘Kristendomskundskab, livsoplysning og medborgerskab’ (KLM)
ved en professionshgjskole. For begge uddannelser foregik det pd 2. semester. Forlo-
bets formal var at afpreve legende, undersegende og eksperimenterende tilgange til
tveerprofessionelt samarbejde og hentede konkret inspiration i sociale konstrukti-
onslege om at udvikle, kommunikere og repreasentere viden kreativt og estetisk
samt orienteringer mod rollelege i at udforske og diskutere fiktive cases, professions-
roller og faglige forstaelser. Forlgbet var rammesat over tre dage med et henholdsvis
tveerprofessionelt, et legende og et fagligt-reflekterende fokus, hvor kapitlets empiri-
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ske eksempler traekker pa legende aktiviteter og refleksioner over dem. Analysen ind-
drager videre eksempler fra kvalitative og dialogiske interviews med 12 undervisere
(Tanggaard 2009) samt 76 skriftlige deltagerrefleksioner fra studerende.

Granser, stemmer, spandinger og leg

Uddannelsesforskerne Sanne Akkerman og Arthur Bakker fremheever, at individer
og grupper ofte handler inden for granserne af et fellesskab, et domane eller en
praksis — og at det er en uddannelsesmaessig udfordring at skabe muligheder for at
deltage og samarbejde pa tveaers af disse greenser. De beskriver begreberne ‘greense’ og
‘greensekrydsning’ pé folgende made:

A boundary can be seen as a sociocultural difference leading to discontinuity in ac-
tion or interaction. Boundaries simultaneously suggest a sameness and continuity in
the sense that within discontinuity two or more sites are relevant to one another in a
particular way (...) boundary crossing usually refers to a person’s transitions and int-

eractions across different sites. (Akkerman & Bakker 2011: 133)

De giver herfra et eksempel pd, hvordan studerendes overgange — greensekrydsnin-
ger — mellem leereruddannelse og skolepraksis ofte er udfordrende, fordi de er preeget
af forskellige vaerdier. Det medferer oplevelser af diskontinuitet, selvom de egentlig
har samme interesser i peedagogik og leereprocesser (Akkerman & Bakker 2011: 133).
Nar undervisere og studerende pa tveers af professionsuddannelser samarbejder, sker
det ogsé pa tveers af greenser. Her er greenserne blot professionsrettede, faglige og ud-
dannelsesmeessige — og det handler dermed om at blive forbundet og lere af hinan-
den gennem ligheder og forskelligheder.

"Grensekrydsning’ anvendes derfor i dette kapitel som begreb for at fremhaeve, at
det er forskellige graenser, der krydses i samarbejde pa tveers af professionsuddannel-
ser. Selvom der er felles mal med samarbejdet, opleves det udfordrende, nar f.eks.
leereruddannelsen tilgar relationer som faglige, mens paedagoguddannelsen italeseet-
ter dem som sociale — eller nar legende tilgange forstas som at gore legen leerende pa
padagoguddannelsen, mens det pa leereruddannelsen italesaettes som at gore leering
legende. I grensekrydsning har greenseobjekter en seerlig funktion i at mediere og
forbinde praksisser ved at skabe muligheder for at koordinere forskellige grupper
uden konsensus om formal og facilitere kommunikation pa tveers af fagligheder og
professioner (Akkerman & Bakker 2011: 134). I kapitlets undersegelser anvender jeg
‘greenseobjekter’ som perspektiv til at beskrive, hvordan de studerende i legende
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samarbejdsprocesser skaber felles kreative og stetiske objekter, som hjelper dem
med at samarbejde pa tvers af uddannelser.

Akkerman & Bakker er inspireret af den russiske litterat og filosof Mikhail
Bakhtin, der i sin dialogiske teenkning og teori argumenterer for, at mening og be-
tydning skabes relationelt og kontinuerligt gennem ytringer og multiple stemmer.
For Bakhtin dekker ‘stemmer’ over perspektiver, ideologier, diskurser eller temaer,
der i dialogisk samspil og speending er betydningsdannende i en social, historisk og/
eller tidslig kontekst, mens ‘ytringer’ forstas som den enkelte persons konkrete tale.
Speendinger omhandler her, at sprog er i konstante og modsatrettede relationer mel-
lem feelleshed og forskellighed - og at spaendinger kan forstas som drivkreefter i ud-
viklings- og samskabelsesprocesser. Sproglige spendinger forstds her som centripe-
tale kreefter, der er enstemmige og centraliserende, og centrifugale kreefter, der er fler-
stemmige og decentraliserende (Bakhtin 1981: 272; se nedenstaende figur). Enhver
konkret ytring forstds som et modested for disse kraefter, hvor ligevaegt mellem dem
kan hjelpe med at facilitere kommunikation og bidrage til at skabe nye forstielser
(Hong, Falter & Fecho 2016). Jeg anvender i kapitlet dette til at analysere oplevelser
af sproglig feelleshed og forskellighed samt sproglige speendinger i det legende tveer-
professionelle samarbejde.

-
Centripetal Centrifugal
Monologisk Dialogisk
Enstemmigt Flerstemmigt

Centraliserende Decentraliserende

Centripetale og centrifugale krafter.

Legende tilgange kan bredt forstds som aktiviteter og handlinger, der traekker pa legs
karakteristika (Proyer 2017; Sicart 2014). Leg er et flertydigt feenomen, men forbindes
ofte med fantasifuldhed og kreativitet samt udforskende og eksperimenterende akti-
viteter, hvor deltagelse er relateret til selvbestemmelse og socialt samspil (Sutton-
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Smith 1997; Whitton 2018; @ksnes 2012). Leg er ogsé bestemte legetyper — sasom rol-
leleg, fantasileg og konstruktionsleg — men kan lidt bredere anskues som en serlig
kommunikativ og social fordobling af verden, der skaber en bade legende og virkelig
verden (Andersen 2008: 100; Bateson 1972).

De legende tilgange orienterer sig mod begrebet ‘playfulness’. Miguel Sicart be-
skriver dette som “a way of engaging with particular contexts or objects that is si-
milar to play but respects the purposes and goals of that object or context” (Sicart
2014: 21). Nar leering og samarbejde i uddannelse udforskes med legende tilgange, vil
der saledes ofte vaere tale om at tilga fag- og uddannelsesmal gennem processer in-
spireret af legs karakteristika. I uddannelse og serligt videregdende uddannelse er en
aktuel diskussion dog, at der er behov for bedre at forsta, hvordan forstéelser og ita-
leseettelser influerer legende tilgange - og hvordan det pavirker deltagelse i undervis-
ning og leering samt hvordan legende tilgange pavirker samarbejde pa tveers af fag-
lige og professionelle granser (Proyer 2017; van der Aalsvoort & Broadhead 2016;
Whitton 2018).

Sproglige spandinger mellem stemmer om legende tilgange

I forste del af analysen underseger jeg undervisernes forstaelser af legende tilgange
til leering i samarbejder om at udvikle undervisningsforlob med legende tilgange pa
tveers af pedagoguddannelsen og leereruddannelsen. Her argumenterer jeg for, at
forstaelser og italesettelser af legende tilgange er flerstemmige, og at sproglige speen-
dinger pavirker det tveerprofessionelle samarbejde, da der optraeder modsatrettede
onsker efter bade struktur og dbenhed, nar uddannelse skal veere legende. Til et af de
forste moder med underviserne i efteraret 2020 om udvikling af det tveerprofessio-
nelle og legende undervisningsforlgb diskuterede underviserne og jeg, hvordan le-
gende tilgange meningsfuldt kan relateres til undervisning og uddannelse — og at det
opleves komplekst og modsetningsfuldt.

Vi sidder med nogle dilemmaer, hvor ‘playfulnessen’ spender ben. Det skal vere
abent, det skal vaere uforudsigeligt, det skal vaere vildt, men de skal til eksamen i det.
Det skal vaere dbent, det skal veaere uforudsigeligt, det skal veare vildt, men det skal
veaere produktorienteret og lgsningsorienteret. Der er nogle logikker, der spiller op

imod hinanden. (Underviser, leereruddannelsen)
Citatet illustrerer oplevelser af grundleeggende modseetninger mellem legende til-

gange til leering og videregdende uddannelse med legende tilgange som eksplorative
og uforudsigelige processer i kontrast med traditionelle og malorienterede uddan-
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nelsesforstéelser. For hvordan kan man (sam)arbejde vildt, ustyrligt og udforskende,
nar man skal veere malorienteret og har eksamen for gje? I deltagernes italesettelser
af det legende fremgar centrale speendinger mellem dets indre og frie karakteristika
og uddannelsernes systematiseringer og formalsbestemthed:

| lereruddannelsen kan vi ikke (...), fordi strukturen og bekendtgerelserne er, som de
er, lege for legens skyld. Jeg er jo hele tiden nedt til at sige til de studerende, at der er
et formal med, at vi inddrager leg i undervisningen. Jeg italesetter altid, at man skal
passe pa ikke at gdelaegge lege, for nogle gange ma man godt lege for at lege - og jeg
tror, at ligegyldigt hvad, sa leerer man altid noget af en leg (...), men nér jeg hiver det
ind i undervisningen, s& odelegger jeg jo lidt den frie leg, men det bliver jeg jo sadan
set npdt til at gore, sa det bliver et step til at forstd, hvad demokrati er, hvad mobning
og eksklusion er. Det handler om at udvikle en professionsdidaktik, hvor leg ogsa har
en rolle at spille. Jeg er med i den proces, hvor vi undersgger det og udfordrer det - og
hvor jeg bare kan se, at leg som kultur og leg som noget, vi gor for at opné noget an-

det, de to positioner star vi midti og skal navigere i. (Underviser, lereruddannelsen)

I citatet berorer underviseren, hvordan de legende tilgange traekker pé legs karakte-
ristika, men at uddannelseskonteksten er med til at formélsbetone legen. Det skaber
kontraster mellem legens indre formal og uddannelsens ydre. Det udtrykkes pé
tveers af empirien, at legende tilgange til leering tilskrives mening gennem fag og ud-
dannelse - og ikke kan sta for sig selv. Der er tale om fagliggorende og systematise-
rende perspektiver pa legende tilgange i uddannelse, som skaber spandinger mellem
legens estetik og funktionalitet, mellem indre og ydre formal, nar det legende bade
skal vaere noget i sig selv og samtidig skal gere godt for noget (Skovbjerg 2016).

Jeg har i en tidligere artikel analyseret, hvordan de legende tilgange pa tvers af
paedagog- og lereruddannelsen netop opleves flertydige og paradoksale samt ud-
trykkes som eksperimenterende, affektive og relationelle leereprocesser i legende
rammesatninger af undervisning. Heri fremheever jeg, at legende tilgange til leering
pé tveers af uddannelserne er et flerstemmigt feenomen - og at de forskellige perspek-
tiver er dynamiske og dermed kontinuerligt udvikler sig. En central pointe i dette er
alligevel, at underviserne italesaetter visse falles teoretiske og praktiske forstaelser,
der handler om at skabe et serligt legende leeringsrum, som befordrer udforskende,
aktive, sociale og erfaringsbaserede laereprocesser understottet af legs karakteristika
(Holflod 2022: 87).

De legende tilgange perspektiveres i interviews og udviklingsmeder med undervi-
sere seerligt til den hollandske legehistoriker Johan Huizinga samt den franske socio-
log Roger Caillois gennem ideologiske perspektiver pa leg som fri og uforudsigelig og
som adskilt fra den almindelige verdens hverdag og rutiner (Huizinga 1949; Caillois
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1961; interviews med undervisere). P& trods af undervisernes felles beskrivelser af
legende tilgange til leering fremhaeves det ogsa, at det er sveert at finde et faelles sprog
for legende tilgange pa tveers af uddannelser:

Vi bruger forskellige ord om noget, som i virkeligheden er det samme (...), men at
finde ordene for det, de samme begreber, og finde ord, som alle kunne acceptere, det

var en udfordring. (Underviser, peedagoguddannelsen)

Underviserne oplever at have forskellige sprog for legende tilgange, selvom de arbej-
der med samme feenomen. Paedagoguddannelsens undervisere udtrykker f.eks. on-
sker om mere plads til eksplorative og eksperimenterende processer, hvor leererud-
dannelsens undervisere i hejere grad italesaetter ambitioner om faglige og formals-
drevne perspektiver pa legende tilgange.

I det tveerprofessionelle samarbejde om at udvikle undervisningsforlebet formu-
leres legende tilgange som méder at veere engageret i hinanden og samarbejde pa
trods af strukturelle udfordringer og forskelligheder. Det handler om at mede hin-
anden i legende rammesatninger med muligheder for at udforske greenser mellem
professioner, fagligheder og uddannelser. Et gennemgaende perspektiv i dette er en
social og kommunikativ rammesetning af det legende som et mulighedsrum for
tvaerprofessionelle meder i en legende verden med dbenhed og mulighed for at fejle.
Forstaelsen af de legende tilgange resonerer med Gregory Batesons legebegreb om le-
gens kommunikative dobbelthed. I leg foregar en samtidig kommunikation og meta-
kommunikation om, at ‘dette er en leg’ (se f.eks. Christensen & Knudsen, kap. 5). Leg
er en relation, der rammesetter interaktion og kontekst og skelner mellem legens
verden og virkelighedens verden. Netop i legens verden kan vi patage os andre roller
end i hverdagen. I det tveerprofessionelle og legende samarbejde bliver det afggrende,
da der leges med professioner, fagligheder og graenser pa abne, eksperimenterende og
tillidsfulde mader, som muliggeres i legens verden og rammesztning.

I udvikling af tveerprofessionelle og legende didaktiske design oplever undervi-
serne de flerstemmige legeperspektiver som bide betydningsfulde og begransende.
Underviserne efterlyser dels strukturer og felles rammer at navigere ud fra og dels
plads til mangfoldige og individuelle perspektiver. De beskriver, at en mangel pa feel-
les sprog for legende tilgange kan begreense samarbejdet:

Sidste gang (...) blev det meget tydeligt, at vi gik ind til det med forskellige legebegre-
ber, alt efter om vi kom fra leereruddannelsen eller padagoguddannelsen (...), hvor
detvar ganske tydeligt, at det er lidt vigtigt, at man far en begrebsudveksling - omend

ikke en begrebsafklaring - om man forstdr det samme ved leg. Eller ved, hvad den
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anden kommer med i forhold til en forforstéelse af, hvad leg er. Ellers kan man jo ar-

bejde fuldstendig forbi hinanden. (Underviser, lreruddannelsen)

Det udtrykkes dertil af en underviser fra peedagoguddannelsen, at et feelles sprog om
legende tilgange til leering er sveert at indfange: “Jeg tror, vi ville fa problemer, hvis vi
skulle saette os ned og definere det helt preecist, men i praksis oplever jeg en konsen-
susforstaelse, der gor, at vi sagtens kan komme videre — og har det rigtig godt med
projektet” (underviser, peedagoguddannelsen). Af projektets empiri og analyser
fremgar det, at der i udvikling af legende tilgange pa tveers af paedagog- og leererud-
dannelsen hores adskillige stemmer, der hver udtrykker forskellige forstaelser: dels
legende tilgange som bade aktiviteter og karakteristika fra leg, dels legende tilgange
som attitude eller indstilling til verden (og uddannelse) uden nedvendigvis at lege og
dels legende tilgange mellem deltagerdrevet leg og formalsdreven leg. Leg som ud-
vikling, som dannelse, som leering, som deltagelse. Pointen er dog, at de kan samek-
sistere meningsfuldt i praksis. Jeg foreslar betegnelsen ‘flerstemmig enighed’ som be-
greb i det tveerprofessionelle samarbejde, nar samarbejdet hverken handler om enig-
hed eller uenighed, men hvor kontinuerlige udforskninger af forskellighed mellem
perspektiver kan vaere produktiv. Det fremgar af interviews med undervisere og i de
studerendes skriftlige refleksioner, at legende tilgange til laering opleves som et fler-
stemmigt feenomen; det er dynamisk og sammensat af multiple legeforstaelser. Pa
samme tid udtrykkes der gnsker om delt og anerkendt viden om ord, begreber og te-
ori som feelles rammer til at begribe og samarbejde om legende tilgange.

Det kan udfoldes med afsat i den danske teolog og filosof K.E. Legstrup, som i
Kunst og Etik fra 1961 bringer essayet "Formlgshedens tyranni”. Han beskriver her,
at det formlose og manglen pa struktur begreenser, og hvordan nytaenkning og ud-
vikling kan trives i faste strukturer og rammer (Bugge & Serensen 2020). I undervis-
ningsforlebets udvikling og gennemforsel fremheever underviserne udfordringer
ved at navigere i og udvikle legende tilgange til lzering uden et feelles sprog om, hvad
det er, ikke er og kan veere i en uddannelseskontekst. Underviserne leenges efter bade
struktur og individuelle perspektiver i samarbejdet om komplekse paeedagogiske in-
novationer — og sprog for legende tilgange til leering pa tveers af paedagog- og larer-
uddannelsen til at teenke, tale og samarbejde med.

Legende gransekrydsninger i tvaerprofessionelt samarbejde
Det nzaste forskningsspergsmaél handler om, hvordan legende tilgange til leering pé-

virker de studerendes tvaerprofessionelle samarbejde. Den centrale pointe heri er, at
legende tilgange muligger nye meder pa tvers af uddannelser. I forbindelse hermed
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kan man fi gje pé tre gennemgaende temaer. For det forste oplever de studerende, at
legende udforskninger og konstruktioner med materialer skaber muligheder for feel-
les graenseobjekter, som hjaelper dem med at blive forbundet til hinanden. For det an-
det artikulerer de deres samarbejdsprocesser som dialogiske beveaegelser mellem in-
dividualitet og konsensus, mellem centripetale og centrifugale kreefter, hvor ligeveeg-
ten i flerstemmig enighed’ atter betones. For det tredje udtrykker de studerende, at
legende samarbejdsprocesser undertiden hjelper dem med at udforske, forene og
forlpse hinandens professionsfagligheder. De studerende beskriver dog i forleengelse
af dette, at de ogsa oplever potentielle oplesninger af selvsamme fagligheder. De for-
teeller om at have mangfoldige perspektiver pé legende aktiviteter og at na til enighed
i dialogiske gjeblikke, hvor de skaber felles perspektiver gennem deres forskellighe-
der:

Der var i starten meget forskellige syn p&, hvad vi ville. Efter en brainstorm om, hvad
vi teenkte at ville gore, var der en, som spurgte, om vi ikke kunne lave en leg med for-
skellige aktivitetsposter. Og vi kunne se, at det var en god made, at alle vores ideer
kunne integreres. Sa kunne vi alle se os selv i det. Det gjorde, at vi kom forbi en runde,
hvor der skulle prioriteres, og hvor ideer skulle skrottes. Jeg var personligt generelt
glad for samarbejdet, da vi rimelig gnidningsfrit fandt roller i gruppen. Og der var

gode samtaler, imens vi skulle lave modeller. (Studerende, paedagoguddannelsen)

I eksemplet anvender de studerende forskellige materialer som papir, karton, blyan-
ter, tuscher og post-its i deres feelles ideudvikling og formgivning. De eksperimente-
rer med materialer og at skabe faelles konstruktioner, der bliver medierende for deres
kommunikation og samarbejde (Roos 2006). Det udtrykkes, at individuelle perspek-
tiver og forstaelser blev lagt til side i processen, og at de sogte og skabte feelleshed i en
konkret legetype, der kunne rumme deres forskellige fag- og professionsforstaelser.
Med andre ord understottede de objektmedierede processer de studerendes graense-
krydsning og dannelse af nye perspektiver (Akkerman & Bakker 2011: 145 f.).

Det var enormt fedt, at peedagoger og lerere kunne blive enige om, hvordan vi ville
tackle opgaven/casen. Det tvaerprofessionelle arbejde fungerede godt, og vi bed alle
ind til, hvordan vi kunne f& det legende og paedagogiske element med (...). Det er lang
tid siden, at vi har skullet ‘lege’, s& man skulle lige indstille sig pa det, men sa snart vi
fik hul pa det, stremmede de kreative og sjove ideer ud. Vi byggede ogsé sma figurer
til at visualisere vores ideer, og resultatet blev ret fint (...). Jeg kunne marke, at det var

noget, som jeg gerne ville lave i praksis en dag. (Studerende, lzereruddannelsen)
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Det antydes i citaterne, at et mal i tveerprofessionelt samarbejde er at forhandle og er-
hverve meningsfulde (handle-)positioner og deltagelsesmuligheder, hvor det i de stu-
derendes deltagerrefleksioner tematiseres som at finde sig selv og sin rolle i samarbej-
det - som muligheder for identifikation og koordination over greenser gennem le-
gende samarbejde (Akkerman & Bakker 2011). Disse graenseoverskridninger mellem
professioner og fagligheder kan imidlertid problematiseres, da det skaber risiko for
uklarhed om den enkeltes kompetencer i forhold til andres, nar de studerende skal
balancere og integrere egne og andres professionsfagligheder. Denne problemstilling
resonerer med de studerendes refleksioner over legende tvaerprofessionelt samarbej-
de - og at greensekrydsningen undertiden opleves granseles. Det vender jeg tilbage
til med et perspektiv pa legende forlesning og oplesning af fagligheder i graenseprak-
sisser.

De studerende oplever, at aktiviteter med konstruktionslege skaber muligheder
for et trygt rum for samarbejde pa tvers af professioner, hvor de felles konstruktio-
ner bliver til greenseobjekter, der forbinder deltagerne. Det legende samarbejde bliver
et muligt ufarligt medested for professionsuddannelserne. Johan Roos beskriver, at
nar ytringer overferes fra subjekt til objekt i eksplorative og udviklende processer,
héndteres usikkerheder, modsatninger og risici pa nye mader (Roos 2006: 86 f.). Det
opleves lettere at dele og artikulere ideer, viden og oplevelser, nér fokus flyttes fra den
ytrende til det konkrete objekt, der indeholder ytringen. I undervisningsforlebets le-
geeksperimenter anvendte de studerende forskellige materialer sasom byggeklodser,
limpistoler, papir og karton, sakse, stof, skriveredskaber, fjer og balloner i formgiv-
ning og repraesentation af ideer og lesningsforslag til forlebets problemfelter. De stu-
derendes legende udforskninger og ideudvekslinger gennem materialer var dele af
deres samarbejdsprocesser, hvor de medte hinanden gennem symbolske konstruk-
tioner af deres perspektiver og aktiviteter. Her inddrog de studerende personlige og
faglige erfaringer, hvor deres legende samarbejde dels var influeret af faglige stem-
mer om f.eks. anerkendende padagogik, fagdidaktik og ‘det feelles tredje’ og dels blev
oplevet som et rum til at anvende deres forskelligheder konstruktivt:

Jeg kunne godt lide den méde, vi gav plads til hinandens holdninger og handleméader.
Da vi havde valgt vores case og skulle finde en aktivitet, elskede jeg den plads, vi gav.
Og de forskellige synspunkter, der var mellem lererstuderende og padagogstude-
rende. Den méde, laererne kiggede pa lovgivning, mangfoldighed og det faglige gene-
relt, stottede pedagogerne med et psykologisk blik om anerkendelse, falles tredje
m.m. P& den made fandt vi svagheder og styrker i hinandens professioner, som gav
storre indblik og viden i den enkelte studerende. Vi laerte af hinanden. (Studerende,

padagoguddannelsen)
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Heri beskrives en oplevelse af det tvaerprofessionelle samarbejde som inkluderende
dialogiske processer, hvor der hverken afsoges forstaelsesmaessig eller sproglig enig-
hed eller uenighed, men hvor ligeveegten mellem professionernes perspektiver er be-
tydningsfuld. Det pavirkes af deltagernes interaktioner i legende samarbejdsproces-
ser, hvor hindtering af hinandens forskelligheder og usikkerheder opleves at styrke
samarbejdet, relationen og den enkeltes muligheder i det.

I de tvaerprofessionelle og legende samarbejdsprocesser oplever de studerende
muligheder for bade forlosning og oplesning af professionsfagligheder. De studeren-
de udtrykker positive oplevelser med at udvikle fagintegrerede samarbejder (Buss
2020) gennem legende processer, mens det af underviserne artikuleres mindre posi-
tivt som ikke-faglige integrerede samarbejder. De studerendes oplevelser kan forstés
som etableringer af greensepraksisser, hvor vellykket samarbejde muligger en ny og
integreret praksis i greensen mellem professionerne (Akkerman & Bakker 2011: 146).
De beskriver imidlertid ligeledes, at de undertiden havde sveert ved at mearke egne og
hinandens fagligheder i samarbejdet, at de forsvandt i de legende processer, hvor
greensekrydsningen medferte uklarhed og usikkerhed om egen faglighed samt on-
sker om faste holdepunkter og strukturer. I dette ligger der en problematik i at sam-
arbejde pa tveers, nar legende tilgange bade skaber muligheder for at integrere de stu-
derendes professionsfagligheder, men samtidig kan gore det svert at fastholde dem.
De studerende i denne undersogelse var pa 2. semester af deres uddannelser og mé
derfor siges at veere i meget tidlige processer med at udvikle bade professionsfaglig-
hed og -identitet. Andre studier af legende og greensekrydsende samarbejde pa tveers
peger ligeledes pa, hvordan deltagere kontinuerligt forloser deres fagligheder i sam-
arbejdet og samtidig optager viden og tilgange fra de andre fagligheder (Hong & Re-
ynolds-Keefer 2013) i tillidsfulde og udforskende kontekster (Majgaard 2010).

I et dialogisk perspektiv viser analysen, at legende tilgange til lering og samarbej-
de fordrer deltagelse og greensekrydsninger, og at legende aktiviteter med konstruk-
tionslege og objektmedierede processer muligger nye kommunikative strategier i det
tveerprofessionelle samarbejde. En helt central didaktisk refleksion mé imidlertid
veere, hvornar i de studerendes uddannelsesprogression legende tilgange til graense-
krydsende samarbejde tages i brug - eller pa hvilke mader - s& de studerende far mu-
lighed for bade at fastholde og udvikle professionsfaglighed og -identitet.

Mulighedsrum og udfordringer i det legende tvarprofessionelle
samarbejde
I kapitlets analyser illustrerer jeg, hvordan legende processer opleves som befordren-

de for tvaerprofessionelt samarbejde — at det skaber nye mader at interagere og sam-
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arbejde mellem padagog- og leereruddannelsen. Det er imidlertid ikke uproblema-
tisk. Det er konfliktfyldt for underviserne at forene flerstemmige padagogiske lege-
forstaelser og formalsdrevne uddannelsesforstaelser i speendinger mellem aestetik og
funktionalitet i legende tilgange, mellem legens indre og ydre formal. Legeforstael-
serne opleves som serligt orienterede mod eksperimenterende, udforskende og so-
ciale perspektiver, som bryder med strukturer og opbleder graenser, mens uddannel-
serne italesaettes som faste strukturer og rammer. Dermed artikuleres speendinger
mellem antistrukturelle legeperspektiver og strukturelle uddannelsesforstaelser. Det
kan som tidligere naevnt knyttes an til Logstrup og ‘formlgshedens tyranni’ (Bugge
& Serensen 2020), men resonerer ogsa med den tyske professor i peedagogik Thomas
Ziehes begreb om ‘understrukturerethed’ (Ziehe 2004).

For Logstrup er det centralt, at manglen pa form og struktur ger os ufrie - og at
netop form og struktur kan muliggere spontanitet og nyteenkning. For Ziehe opstar
formlgsheden som en understrukturerethed i samtiden, hvor manglende roller,
graenselgshed og flydende normalitet er del af et aktuelt negleproblem for skolen.
Ogsé Ziehe ser modsatrettede laengsler efter strukturer — og peger pa, at undervise-
rens rolle bliver afgerende som atmosfeerisk beskytter af rammerne for at imedega
det greenselose (Ziehe 2004: 110 ff.). Med Logstrups refleksion og Ziehes samtids-
diagnose kan der sattes sporgsmélstegn ved, hvordan udviklingen af legende tilgan-
ge til leering kan navigere meningsfuldt mellem det strukturerede og det formlose,
nér det fremheeves, at ny viden i Playful Learning ikke er defineret af teoretiske af-
saet, men opstdr i “undervisernes vilde hypoteser og modige afprevninger af, hvor-
dan det kan ske” (Heiberg & Lyager 2021). Denne frihed og uforudsigelighed kan
netop opleves begreensende. Det kommer til udtryk i de fremhzvede leengsler efter
sproglige strukturer og faste holdepunkter. Her kan det problematiseres, i hvilken
grad det legende tveerprofessionelle samarbejde skaber uklarheder om og forstyrrel-
ser i fagligheder og professionsforstaelser — om legende omgange med graenser, rela-
tioner og strukturer skaber formloshed eller understrukturerethed. Det er mit bud,
at legende samarbejde kvalificerer tvaerprofessionelle greensekrydsninger som rela-
tionelle leereprocesser, men at det er en udfordring for bade undervisere og studeren-
de at udvikle og samarbejde i legende tilgange til leering i spaendinger mellem struk-
turer og ikke-strukturer. I dette bliver feelles sproglige kategorier til at kommunikere
og handle med centralt at udvikle. Uden felles rammer er det for uhdndgribeligt at
héndtere og navigere i flerstemmige legeperspektiver samt modsetninger mellem
abenhed og struktur.
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Uddannelsesforstielser <«—> Legende tilgange
Struktur <—>» Understrukturerethed
Faelleshed <«—> Forskellighed
Enstemmighed <«—> Flerstemmighed

Legens funktionalitet <«—> Legens stetik

Modsatrettede spandinger i legende tvarprofessionelt samarbejde.

Et andet analytisk perspektiv er, hvordan grensekrydsende og tvaerprofessionelt
samarbejde befordres og udfordres af legende tilgange. Nar studerende teenker, taler
og leger med objekter, som de skaber sammen, konstruerer de graenseobjekter, der
hjeelper dem med at samarbejde pa tveers af forskellige legeforstaelser og professions-
fagligheder. De oplever det dog ogsd som udfordrende, nar de skal udvikle forstaelser
for andre fagligheder, samtidig med at de endnu ikke har dannet egne fagligheder -
og hvor de i det legende samarbejde udtrykker at have svert ved at meerke, om de er
pa vej til at blive leerere eller paedagoger. Det resonerer med det tveerprofessionelle
samarbejdes udfordringer i at fastholde professionsfaglighed og -identitet og hand-
tere feelleshed og forskellighed, som udtrykkes i samtiden (Buss 2020; Pors & Ander-
sen 2015). Miguel Sicart papeger, at leg approprierer og er disruptiv (Sicart 2014). Le-
gen kan overtage situationer og kontekster, den kan opblede og gennemtraenge green-
ser. Det bliver derfor en didaktisk problemstilling at designe for og facilitere legende
tilgange til leering, sa de studerende anvender og forlgser deres professionsfaglighed
i det tvaerprofessionelle samarbejde og samtidig holder fast i deres saeregenhed.

Niels Akerstrom Andersen argumenterer i denne antologi for, at leg rekrutteres
som social immunmekanisme i offentlige organisationer og ledelser til at opte struk-
turer, roller og forventninger. Samtidig ser vii tiden andre tendenser til, at leg anven-
des til at handtere ellers vanskelige problemer som f.eks. at forandre relationer mel-
lem strukturer og roller i uddannelse (Thorsted, Bing & Kristensen 2015) eller at ud-
vikle inklusions- og deltagelsesmuligheder for bern ved at kvalificere paedagogers
handlemader i forhold til leg (Jorgensen & Skovbjerg 2020). Jeg identificerer i dette
kapitel et lignende tegn pa denne tendens, hvor det legende tvaerprofessionelle sam-
arbejde leger med forstaelser, relationer og greenser som opbledninger af strukturer
og professionsfagligheder. Her bliver de legende tilgange midler til at leere fremtidens
professionelle at arbejde tvaerprofessionelt om at handtere sammensatte problemstil-
linger i velfeerdssamfundet. Det er samtidig den organisatoriske ramme for under-
visningsforlebet, at velferdsprofessioner skal lose komplekse samfundsudfordrin-
ger, som kreever samarbejde pa tvaers af graenser.

I dette bliver det legende samarbejde potentialer i didaktik og uddannelse for
fremtidig opnéelse af tverprofessionelle mal i velfeerdssamfundet; mader, hvorpé
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professionerne kan medes pa nye méader og overskride sig selv, men uden at ophzve
faglig og professionel forskellighed. Det ma dog veere en central uddannelsesmeessig
og didaktisk overvejelse, hvornar de studerende treeder ind i bade det tveerprofessio-
nelle og legende samarbejde - og om det er pé et tidspunkt i deres uddannelsesforleb,
hvor de har haft leengere tid til at udvikle deres professionsfagligheder og -identiteter,
end de ofte har i deres forste uddannelsesér.

Afrunding

I dette kapitel argumenterer jeg for, at legende tilgange aktualiserer nye muligheds-
rum for samarbejde pa tveers af professionsfagligheder og uddannelser - og at stude-
rende her kan samarbejde i deres forskellighed om feelles udfordringer. Nér de stude-
rende skal medes i legende processer, ser underviserne dog bade muligheder og ud-
fordringer i det. Det skyldes bl.a., at de ser undervisningen rettet mod at sikre, at de
studerende nar fastlagte leeringsmal. Med de tveerprofessionelle legende tilgange er
undervisningen dog mindre rettet mod faglige leeringsmél og mere mod at afsege
nye muligheder for at undersege, udfordre og transformere eksisterende granser,
roller og strukturer. Det er meningsfuldt som hensigt om at udvikle forstaelse for an-
dre fagligheder, men det er ogsa sveert at formulere som leeringsmal.

Underviserne fra peedagog- og leereruddannelsen forstar legende tilgange forskel-
ligt og oplever sproglige spaendinger i udvikling af legende tilgange. P4 den ene side er
der gnsker om et felles sprog og viden, mens der pa den anden side udtrykkes behov
for mangfoldige legeperspektiver. Jeg har derfor foreslaet betegnelsen ‘flerstemmig
enighed” mellem sproglig feelleshed og forskellighed i samarbejde om legende tilgange
pé tveers af uddannelser, hvor det ikke handler om at finde konsensus, men om at for-
binde forskellige perspektiver produktivt. Her kan graenseobjekter, der skabes sam-
men ilegende processer, vaere et centralt bindeled til at samarbejde pa tveers af faglig-
heder og perspektiver, som de studerende oplevede i undervisningsforlgbet. Bade un-
dervisere og studerende oplever saledes pa en og samme tid legende tilgange som
meningsfulde og problematiske, da de skaber nye mulighedsrum for at samarbejde pa
tveers af uddannelser, men ogsa er bade udfordrende at udvikle og navigere i.
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playful learning; The purpese of the article is to expand the knowledge on playful

higher education; learning in higher education through a Design-Based Research study

collaboration; . across Danish social education and teacher education. It aims to develop

boundary-crossing; o .

tensions a conceptual framework for playful learning in boundary-crossing
collaboration in higher education, with the study’s empirical analysis
examining three distinct voices of playful learning of experimentation
(e.g., explorative, open-ended, creative collaboration), affectivity (e.g.,
emotional, sensory, and atmospheric collaboration), and relations (e.g.,
cultural, democratic, and polyphonic collaboration). These voices are
polyphonic, though they are all expressed as social, active, and
experiential ways of knowing and learning situated in playful framings
outside ‘ordinary’ teaching and learning. Finally, the article discusses
tensions in developing playful learning in boundary-crossing
collaboration between paradoxical longings for both conceptual unity
and polyphony, amid control and openness, which influences both
practical applications and theoretical implications of developing playful
learning in adult higher education.

Introduction

What does playful learning sound like across professional and educational boundaries in higher education -
and how do the voices of playful learning differ and agree? Playful learning as a pedagogical and educational
field is increasingly becoming an area of interest in higher education institutions. This is currently illustrated
through a growing body of research published accentuating its pedagogical and educational implications,
applications, potentials and challenges through multiple special issues (e.g., Moseley & Nergard, 2021;
Nergard & Moseley, 2021;), several books on the matter (e.g., Gudiksen & Skovbjerg, 2020; James & Nerantzi,
2019; Whitton & Moseley, 2019} along with a substantial number of research articles (e.g., Jensen et al., 2021;

Koeners & Francis, 2020; Nergard et al. 2017; Whitton, 2018). They share underlying values of current higher
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education practice with critical stances towards the metric-driven, performance-based, and instrumental
educational structures (Koeners & Francis, 2020; Norgard et al. 2017) - and that the traditional approaches
towards studying, teaching, and researching in higher education need novel, joyful, intrinsically motivated,
and playful ways of doing and being (Nergard & Moseley, 2021). Playful learning as a field in research and
practice thus pushes the boundaries of traditional education and for rethinking higher education pedagogy.
However, recent research accentuates a lack of in-depth theoretical, philosophical, and conceptual knowledge
on playful learning and its pedagogical implications and applications in higher education (e.g., Koeners &
Francis, 2020; Nergard & Moseley, 2021; Whitton, 2018). Accordingly, this article examines voices of playful
learning across Danish teacher education and social education (early childhood teacher training) in
interprofessional and cross-institutional collaboration. It draws from dialogic thinking and theory in
distinguishing between voices and utterances, with voices described as themes, perspectives, ideologies, and
discourses, and utterances as the concrete acts of speech (Bakhtin, 1981; Olesen et al., 2018). The emphasis on
dialogic voices aims to explore playful learning across boundaries in higher education as polyphonic and
dynamic concepts building on the notion that understandings of play and playfulness gain value from being
examined across disciplinary, professional, and educational boundaries (Masek & Stenros, 2021; Proyer et al.,
2017; Sutton-Smith, 1997; van der Aalsvoort & Broadhead, 2016). Furthermore, the concepts of ‘boundaries” and
‘boundary-crossing’ are employed throughout the article providing a need for conceptual clarification. In this
article, boundary-crossing is approached as actions and interactions across communities and domains, i.e.,
boundaries (Akkerman & Bakker, 2011). The concepts are used in emphasising that multiple boundaries such
as disciplinary, professional, and educational are crossed in collaboration across social education and teacher
education. The purpose of the article is thus to expand the body of knowledge on play and playfulness in
higher education through the diversity of different professional and educational perspectives. It emphasises
voices and characteristics of playful learning in higher education - and how it is articulated in broad
perspectives, concrete conceptualisations and how social and material interventions inspire playful learning in

higher education.

The present article draws from an empirical, qualitative, and interventionist study within social education and
teacher education at a large university college in Denmark. It analyses voices of playful learning as experimental,
affective, and relational perspectives, that share several characteristics of boundary-crossing playful learning
such as playful framings, social, experiential, and active learning, and paradoxes or tensions within playfulness
and education. The article first introduces voices heard in playful learning in higher education along with
playful learning across boundaries providing a contextual framing of the research field and a foundation for
the current empirical study. Thus, theories of playful learning are integrated later in the article than they
usually would in an argumentative structure with the purpose of making sense of those voices after they have
been heard. Second, the research design is explained with emphasis on its methodological outline with Design-

Based Research along with inspirations from experimental ethnographies. It further describes how the
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qualitative inquiry and empirical-analytical process is guided by dialogic thinking and communication theory.
Third, the analysis frames the empirical findings in three distinct voices of playful learning that are expanded
upon by their respective characteristics and affordances, their connections to theories of play and playfulness,
and how the voices are both interconnected and polyphonic. Fourth, the voices of playful learning are

discussed as thematically related and diverse, and as paradoxical and tensional in playful higher education.

Playful Learning in Higher Education

Playful learning is often conceptualised in opposition with contemporary tradition and culture in higher
education pedagogy. It accentuates active engagement, intrinsic motivation, unpredictable learning, and social,
sensory, and explorative ways of knowing and being (Koeners & Francis, 2020; Whitton, 2018). It looks and
feels different from ‘ordinary’ teaching and learning in higher education. Though there is an increased interest
in the field of playful learning in higher education, it has been discussed that there is a lack of deep theoretical,
pedagogical, and philosophical knowledge for meaningful translation and application in the development and
practice of higher education teaching and learning (Nergard & Moseley, 2021; Whitton, 2018). Furthermore,
playful learning and teaching with adults in higher education appear stigmatised and are challenged by
presumptions and cultures in current academic and pedagogical practice within higher education (James, 2019;
Whitton, 2018). In the following paragraphs, background and conceptual overviews of playful learning and
playful boundary-crossings in higher education are presented to frame the research field and provide a

contextual platform for the empirical study throughout the article.

Norgérd and Moseley describe the relationship between playfulness and academia as valuable in a multitude
of forms and expressions across students, teachers, and researchers. They articulate that playful curiosity,
creativity, and communality become viable if encouraged and acknowledged in educational institutions and
societal contexts with playful teaching and learning in higher education as a relational engagement with

playful interplaying with perspectives, activities, and ideas (Nergard & Moseley, 2021).

Academia and academics become playful, when thoughts, words, actions and voices intermingle and become
entangled in each other and the world —and we let others and the world play with and through us (...) higher
education institutions can function as exploratorium, experimentarium and collaboratorium for playful academic

practice and a sacred, shared and safe space. (Norgdrd & Moseley, 2021: 2).

Accordingly, playful higher education accentuates opening up to each other and the world, experimenting
curiously and creatively together, and exploring new ways of being and knowing in playful and joyful
subversions of the traditional learning spaces. These subversions - or framings of playful learning spaces - are
often conceptualised as ‘magic circles’, a term originally attributed to play historian Johan Huizinga (1949) as a

space for play (Whitton, 2018). A ‘magic circle’ is constructed as a temporary world during play separate from
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the ordinary world by the participant’s creation of soft or fuzzy boundaries either materially or ideally, that
promotes trustful and novel ways of experiencing and learning together. This, however, is contested in
education and learning with the conditions and structures of education always being part of playful learning
((Huizinga, 1949: 10; Nergard et al., 2017; Whitton, 2018). Adult playful learning is commonly described as
novel, ludic, and active spaces and approaches for teaching and learning that encompass whimsy, open-ended
and explorative pedagogies (Koeners & Francis, 2020; Norgard et al., 2017; Whitton, 2018). Playful interactions
are expressed as encouraging immersion, joy, fun and laughter - and thus emotional and affective responses in
social and active learning - through a sense of playfulness and developing safe and playful spaces (Jensen et al.,
2021; Koeners & Francis, 2020). In other studies, playfulness is found to be connected to intrinsic motivation,
creativity and enabling safe learning environments where students feel free to participate and take risks (King,
2018; Majgaard, 2010). Play scholar Allison James describes how playful learning in higher education can be
understood as either different forms of play approached in exploring subjects and activities, or attitudes
towards learning through playfulness. Both, however, are challenged as higher education pedagogies through
paradoxes of the anti-structural characteristics of play and playfulness (e.g., open-ended, processual, and free)
and the structural elements of education (e.g., purpose, goals, and outcomes) (James, 2019). It resonates with
several research studies discussing legitimacy and credibility in playful learning in higher education - and that

play in adulthood is stigmatised and lacks understanding (Whitton, 2018; Nergard et al., 2017).

In recent years, there has been a growing number of research articles on playful learning across disciplinary,
professional, and educational boundaries in higher education. They emphasise the potential and challenges in
playful learning as approaches to boundary-crossing collaboration through novel, engaging, creative, active,
and social ways of learning in higher education, that permeates boundaries, but is challenged and opposed by
structural, disciplinary, and professional tensions (Arnab et al., 2019; Choi et al., 2018; Panek et al., 2018;
Majgaard, 2010). For boundary-crossing purposes, numerous research articles point to the potential of
engaging with each other and with relations across boundaries through distinct types of play such as role-play
and imaginative play, and its potential for scaffolding open-ended, explorative, and creative learning situated
in trustful play spaces that not only allow for but also encourage collaborative experimentation and failure (e.g.
Addo & Castle, 2015; Arnab et al., 2019; Choi et al., 2018; Neuderth et al., 2018). Playful boundary-crossing is
further articulated as a potential catalyst for creativity and co-creativity through the participants’ diversity and
exchanges of perspectives (Bogers & Sproedt, 2012; Nerantzi, 2019), and how playful pedagogies as enjoyable
and affective experiences in play spaces promote open-ended exploration and creative learning (Bogers &
Sproedt, 2012; Choi et al., 2018; Panek et al., 2018). In playful boundary-crossing collaboration, frequent results
are discussed in the potential capabilities of playfulness in fostering trustful, intrinsically motivated, and joyful
learning experiences through the diversity of perspectives (Arnab et al., 2019; Choi et al., 2018; Nerantzi, 2019;
Sweeney et al., 2015). Playful learning across educations, disciplines and professions is however also displayed

as challenged in upholding motivation and collaboration, balancing different roles and cultures, attending to
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structural and scaffolding for structural differences, asymmetrical participation, and inequalities across

boundaries (Addo & Castle, 2015; Arnab et al., 2019; Majgaard, 2010; Villadsen et al., 2012).

Throughout the literature, playful learning across boundaries in higher education is conceptualised very
differently with some research emphasising play and play-based approaches to learning while other studies
address it through playfulness as an attitude or mood in engaging with educational practice. It resonates with
the ambiguity of play (Sutton-Smith, 1997) and the need for in-depth theoretical knowledge on playful learning
(Norgérd & Moseley, 2021; Whitton, 2018). There is thus an appeal for examining how playful learning is
conceptualised and framed in higher education - and how different voices of playful learning sound in higher

education pedagogy.

Research Design & Methods

The present study is methodologically guided by Design-Based Research (DBR) which is a flexible and theory-
driven approach undertaking research with the educational practitioners that involve collaborative
developments, experimentations, and evaluations of design experiments (Barab & Squire, 2004; Brown, 1992;
Wang & Hannafin, 2005). It is frequently conceptualised as a pragmatic, grounded, integrative and iterative
methodology with the researcher being a close part of the authentic and often messy real-life contexts and
educational challenges (Anderson & Shattuck, 2012; Wang & Hannafin, 2005). The present study is part of a
larger ongoing research project on playful learning and collaboration in boundary-crossing higher education
that examines collaboration across disciplinary, professional, and educational boundaries situated in Danish
teacher education and social education. The research design is framed as analytical, developmental, iterative,
and reflective phases of co-creation (Christensen et al., 2012; Goff & Getenet, 2017) as visualised in figure 1. The
analytical phase addresses the educational context by examining theories and practices related to play,
playfulness and learning within the domains of teacher education and social education. This influences the
developmental phase of co-creating playful learning designs for interprofessional and cross-institutional contexts
through diverse theoretical and practical perspectives on playful learning. The interventionist and iterative
phases are aimed at experimenting with playful learning designs and examining students’ and teachers’
experiences of playful learning and collaboration in higher education learning. Finally, the reflective phases
framed the educators” and the researchers’ collaborative evaluations of interventions that were supplemented by

individual interviews.
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The close collaboration between research and practice promotes novel perspectives on educational research
going beyond traditional methods of observation whereas the study is inspired by two modes of ethnography:
Experimental collaboration (Estalella & Criado, 2018) and short-term ethnography (Pink & Morgan, 2013). In
experimental collaboration, the relationship between researcher and participants is configured as the
development of epistemic partnerships that accentuates a shared approach to ‘joint problem-making’ in exploring
and problematising the world around us. It is examined through ‘fieldwork devices’ understood as a variety of
available digital tools that are used in a collaborative ‘devicing’ of the field (Estalella & Criado, 2018: 10-12).
Short-term ethnography reflects on e.g. design research and interventions as “intensive excursions into their
[practitioners] lives, which use more interventional as well as observational methods ...” however ... “it is
useful to go beyond observation to create short-term research engagements ... supported by the ubiquity of
digital media in both the everyday environments we research and in our research practices” (Pink & Morgan,
2013: 352-353). Consequently, both approaches are utilised in the design workshops and field experiments
where the researcher participated, and they both diverge from more traditional observational methods in

accentuating the interventionist, collaborative, and digital tools for ‘devicing the empirical field’.

The research design and empirical analyses are guided by dialogic thinking and communication theory
drawing on Russian philosopher Mikhail Bakhtin with all language acts understood as polyphonic and thus
embedded with diverse voices influencing speech and communication (Bakhtin, 1981; Olesen et al., 2018). The
polyphony in communication is conceptualised as dialogic tensions through the centripetal and centrifugal
forces, where one tries to centre language and meaning in common and shared perspectives with the other
pulling away from the centre towards diverse and individual perspectives. An equilibrium can be sought as a
balance or tension between those forces (Hong et al., 2015). This approach guides the qualitative inquiries in

searching for conceptual tensions in the voices of playful learning.
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The data analysed in this article consists of dialogical qualitative interviews (n=16) and design workshops
(n=12) on co-creating playful learning designs with educators from social education and teacher education. The
interviews with individual educators and co-creational design workshops with groups of educators are both
approached as dialogic inquiries and encounters in the opening, widening and deepening of perspectives on
playful learning (Wegerif, 2007), the dialogic interview addressing polyphonies of voices (Tanggaard, 2009),
with the analysis guided by inquiries into how different voices and perspectives produce knowledge, when
and how the voices are present, and how tensions between voices influence collaboration and co-creation
(Olesen et al., 2018: 31-32). During the playful experiments, the students were asked to write short participant
reflections (n=158) on experiences of playful boundary-crossings as introspective and dialogic ways of knowing

(Dysthe, 2005) through reflection-on-action (Schon, 2001).

The analysis is guided by Thematic Analysis (TA) in developing patterns from different data sources through
processes of coding the data, developing themes, and approaching it through both deductive and inductive
phases (Brandi & Sprogee, 2019). It utilises the recursive phases described in reflexive TA of familiarisation;
coding; generating initial themes; reviewing and developing themes; refining, defining and naming themes;
and writing up (Braun & Clarke, 2021). The processes of coding the data and developing themes were intended
to be both descriptive (semantic) and interpretive (latent) - which can be framed as an abductive analytical
strategy - by representing conceptualisations and perspectives from the data along with emphasising the
researchers’ knowledge as a resource for identifying less explicit patterns (Braun & Clarke, 2019: 592; Brandi &
Sprogee, 2019: 93-94). The role of the researcher is central to reflexive TA emphasising the researchers’
reflexivity and subjectivity in both data analysis and production of relevance to the interventionist and

collaborative ways of inquiry in DBR studies.

Voices of Playful Learning across Social Education and Teacher Education

In developing themes through analysing and comparing the data sources, three voices were constructed that
illustrate thematic patterns of boundary-crossing playful learning in adult higher education. It is voiced as
experimental, affective, and relational perspectives. Each theme has several sub-themes that characterise and
elaborate on the specific voice of playful learning. The voices are polyphonic in encompassing numerous
characteristics, different perspectives, and discourses, and being influenced by diverse pedagogical and
educational understandings. They are related, but sound different - sometimes they overlap and other times
they diverge clearly. They are perspectives on playful learning in boundary-crossing higher education and
situated and contextually grounded in practices of playful collaboration between social education and teacher
education. The multi-vocal complexity and diversity are both experienced as possibilities and fundamental
challenges for understanding and developing playful higher education pedagogy. The analysis is structured in

four sections with the first three examining the voices, and their characteristics illustrated through
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exemplifying quotes from the data sources, and the last section comparing the voices and their shared and
diverse elements, extending the analysis into perspectives on understanding playful learning in adult higher

education through dialogic tensions and framing play spaces.

Playful Voice 1: Experimental Perspectives on Playful Learning

The experimental voice centres on social and material experimentations with knowledge, learning and
boundaries in collaboration. It approaches playful learning as open-ended processes of uncertainty, instability,
unpredictability and the emergence of playful activities and processes. It is characterised by openness towards
each other, learning, collaborative processes, and failure. Experimental playful learning is vocalised as active
and creative oriented towards constructing and materialising things together, which is described as
“laboratory-thinking’ with testing and trying things out. It is typically inspired by activities of object play,

object-mediated communication, social play, and construction play.

In the interviews with educators from both social education and teacher education, experimental dimensions of
playful learning are articulated as explorative, creative, and open-ended activities that accentuates the

processual dimensions of playful learning.

Teacher Educator: When talking about playful learning .... It is about conceptualising it in some way or the
other, these very broad concepts of play, or the playful approaches, which also has the same broad understandings,
but appears to be divided into the experimental, the explorative, the creative (...) but I also think that the whole

discussion on the free play was dropped at some point.

Social Educator: These playful spaces or playful approaches should be experimental. There is not a product that
is more right than the other, it is important that they learn that the result is not set in stone. I remember
articulating it sometimes when we talked of developing a workshop with the student’s experimenting and I think

it resonated with some.

It is generally framed as spaces and environments in teaching and learning outside the ordinary educational
settings with opportunities for leading yourself and others into unknown processes shaped by openness
towards failure. It resonates with research into playful learning in higher education emphasising magic circles
and safe spaces (Whitton, 2018) and understanding playful higher education as experimentariums, exploratoriums
and collaboratoriums with joint engagement in playful curiosity and creativity through lusory attitudes and
ludic interactions (Nergard, 2021). It draws upon theories of play from Johan Huizinga and Gregory Bateson.
For Huizinga, play is culturally situated in spaces outside the ordinary daily life — the ‘magic circle’ - that
enables play to take place (Huizinga, 1949; Whitton, 2018). It resembles Bateson’s perspective on play as

communication, where participants in play continually communicate and meta-communicate a playful framing
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by asking if the current activity we engage in is play (Bateson, 1972). These subversions of ordinary learning
spaces are experienced as potentials for safe, playful, and open-ended learning, though they constantly
reference the external real world of education and its intents and goals. Playful learning as an experimental
pedagogy is furthermore connected to novel pedagogies and movements away from traditional styles of
teaching and learning in higher education with a sensitivity towards having the courage - individually and

collectively - to enter new domains, situations, and challenges.

Social Educator: It is about playing games or challenging them in new ways, so they are not only met by the
terrors of blackboards and slideshows. They must either produce something, illustrate something without using
words, or play out scenarios. You can twist it by experimenting, playing, and using your bodies - and then it is
also quite fun. (...) It is when I dare to play and dare to go into unknown territories with uncertain endings -
because you do not truly know where things might end when it involves other people - it also enables them to say

to me that something is hard, unobtainable or the like.

Teacher Educator: It is best if it is slightly experimenting, a bit playful, and just beyond the ordinary
boundaries, in deep water - but at the same time, it must go into a very tight structure, that must contain
something and generate some kind of feeling of the outcome, at least a learning outcome. In that sense, it is both

experimentation with methods, interprofessional collaboration and playfulness.

The voices of experimentation are moreover guided by perspectives on having the courage to play - both as
educators and students - and opening up towards uncontrollability in the otherwise controlled contexts of
higher education. It is accentuated as a novel approache to experiment creatively across educational
boundaries with an emphasis on how participants’ diversity and difference in perspectives promotes creativity

and co-creativity (Bogers & Sproedt, 2012; Nerantzi, 2019).

Experimental playful learning is similarly articulated as experimenting with boundaries and learning settings
and is thus displayed as appropriative and disruptive (Sicart, 2014). It has the capacity to permeate the situations
where it is employed but it also becomes the primary centre of attention in learning activities which influence
experiences, ways of teaching, and collaboration when it situationally overshadows educational purposes. The
experimental voice further accentuates a stance towards traditional ways of teaching focusing on challenging
and engaging students in new ways, letting them become active through collaborative play activities with
objects and construction play. These approaches relate to object-mediated communication in boundary-
crossing collaboration where the participants engage and communicate with each other through the co-creation
of playful constructions that allows for new strategies towards dialogic encounters, coping with the unknown

and uncertain, and enabling collaborative agency (Roos, 2006).
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Playful Voice 2: Affective Perspectives on Playful Learning

Affectivity in playful learning across boundaries is related to sensory, emotional, and experiential learning and
collaboration, regularly described by the potentials of inducing and promoting wonder, imagination, empathy,
and playful atmospheres. It is characterised by conceptualisations of playful learning as engaging and joyful
processes through lusory attitudes, sense of novelty and agency, moods and atmospheres of playfulness, and
perspectives on imagination and empathy in higher education pedagogy. It is commonly inspired by versions
of pretend play and imagination play - but frequently enabled by simple playful and imaginative interactions

and approaching boundary-crossing learning in perceived play spaces or ‘magic circles’.

Social Educator: Some of the things embedded in playfulness, which we have engaged with, is imagination. Is it
possible to allow imagination into the learning spaces? We have worked with sensory approaches (...) and we
have been playing with imaginative journeys among other things, and the moods that are reachable in educational
settings. (...) construction play is always wonderful when you are engaged with tinkering in some way or the

other. And the educational setting is still in control. The more uncontrollable playfulness is more difficult, right?

Teacher Educator: They mentioned something about how it involved getting active, moving around, and using
your senses in other ways than sitting and listening. That is playful learning in my perspective, I think. (...) I
think a lot about how it must not become some simple ‘playing around with movements’ - activities or brain
breaks - for me that is not playful learning. It has to be deeply integrated; we do this with a purpose and a

learning intent that can be realised by it.

Within the affective dimensions of playful learning the students’ active involvement using their bodies, senses,
experiences, and emotions are framed as ways of meeting across boundaries, and learning collectively, but also
related to individual experiences of playful learning. For some of the educators, this is approached through
imaginative and pretend-based approaches to learning with conceptions about future practices of social
educators and teachers, thus playing with anticipations and imaginations of social educator and teacher
practice, and generally situating playful learning as a hopeful pedagogy. It is further voiced as key aspects of
playful pedagogies to promote active learning without merely reducing it to simplistic play types or classroom
energisers. Playful learning is described as sensory learning approaches — collectively and individually — that

allow for new ways of knowing and reflecting in higher education learning and pedagogy.

Social Educator: When our students sit and model something, or draw something, they use their whole bodies.
There is a tendency to understand bodies in activities where I have to sweat and use all of the body, but it is also
bodily to sit and perceive something, to draw it, or to stand and mix colours and experience them smeared across
a canvas. So, the whole body as a sensory organ that enables perceptions, registering them and reflecting on them,

discussing them and pushing them back into the world is a way of learning.
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Affective playful learning is thus a focus on engaging across boundaries with each other through emotions,
senses, and playful atmospheres that promote collaboration through active, imaginative, and reflective ways of
learning. This is enabled through e.g., imaginative journeys and bodily activities - as formerly described by a
participating educator - that approaches emotions and moods in higher education pedagogy and learning as
integral ways of engaging across boundaries. However, it is generally articulated that playful learning must not
only be reduced to simple energisers and fun breaks; that working and collaborating with the affective

dimensions of playful learning must focus on the deep, profound, and intrinsic parts of pedagogy.

Playful Voice 3: Relational Perspectives on Playful Learning

Playful learning across boundaries as relational might be regarded as a redundant voice, for is not all
collaboration in some way relational? Still, it is articulated and developed throughout the data sources as a
distinct theme that approaches playful learning as new spaces for boundary-crossing participation and action
through democratic engagement, heterogeneous and diverse perspectives, co-creation of knowledge, and
reflections on the potentially permeable and disruptive qualities of playfulness in collaboration across
educations and professions. These approaches to boundary-crossing learning are frequently inspired by play
activities such as role-playing, communicative play and object-based play, but in relation to the two other
voices of experimentation and affectivity, this voice is directed towards establishing and sustaining

interpersonal relations and relational pedagogies.

Social Educator: I would say that the values of democracy are about people’s opportunities to participate, and
when they join in, the way we participate is characterised by concepts of openness and openness towards failure. I
mean, that one actually goes into it with the mindset that says: I am in. I say yes. I say yes to play - or I say yes to
participate and everything you might bring with you. Or I contribute with it myself, and then we can be curious
about if it brings us anywhere new (...) and that is foundational I guess because we need people that can envision

alternative scenarios for the future than what we see right now.

Teacher Educator: They are participating, and the goal of this course is that the students come out of it engaged,
curious, and with a new consciousness of mutual problems. It is about experiencing boundary-crossing
collaboration through playful approaches - and developing meaningful questions and new desires to learn more. It

has to be clearly communicated, so the students will dare to engage.

Relational approaches in playful learning are articulated as deeply diverse collaboration accentuating the
interpersonal connections, play spaces, and developing openness towards failure in boundary-crossing
collaboration. It is framed across empirical inquiries as democratic engagement where participants invest
themselves in saying “yes” to the process, the other, and the playful collaborations. The democratic dimension

is displayed as the integrations of perspectives and values enabled by playful attitudes to collaboration and
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learning with and through each other. Differences in perspectives become opportunities for curiosity and
learning of mutual problems, with playfulness promoting newfound desires to learn from each other's
disciplines and professions. It relates to numerous research studies accentuating the collaborative qualities of
playful learning in developing new partnerships, enabling trustful collaboration, and promoting co-creation,
co-creativity, and new ways of knowing through the mutual differences and diversity of perspectives (e.g.,
Arnab et al,, 2019; Majgaard, 2010; Panek et al., 2018). In boundary-crossing playful learning, this is highlighted
as important potentials for higher education pedagogy for sustaining generative collaboration through
playfulness promoting ideas, solutions, and learning processes beyond the capabilities of individuals

accentuating pedagogical hopes of envisioning better education and practices.

Playful collaboration across boundaries is particularly enabled through play types that engage with social and
material constructions such as role-play, object-play, and communicative play in scaffolding and encouraging
collaboration in open-ended and exploratory relational learning (Arnab et al., 2019; Choi et al., 2018; Neuderth
et al., 2018). These approaches share perspectives on the participants being offered new strategies for
communication and relating through the co-construction and co-design of materials and objects. Besides
specific pedagogical approaches to play types, it is discussed in the design workshops and interviews as
playful attitudes that are not necessarily play activities, but the open-minded and explorative approaches to
collaboration characterised as playfulness towards collaborative learning processes while also being intense,
interpersonal ways of relating. It relates to playful learning in higher education as communality and thinking of
higher education as a collaboratorium emphasising relational care, curiosity, creativity, and interplaying with

roles and boundaries (Nergard, 2021).

The university as collaboratorium grows out of playful communality, where people have care and concern for each
other, a drive towards being playful together, treat each other as equals, engage in joint playful curiosity and
creativity, appreciate diversity, heterogeneity and alterity — and through this construct empathic co-operative

communities or play cultures (Nergéard, 2021: 151).

Thus, engaging each other playfully allows for novel collaborative and joyful explorations of different
perspectives, ideas, and values that promote the relational potentials of playful learning. With playful learning
as a relational voice in higher education pedagogy, the emphasis is on the accentuation of democratic
engagement, interpersonal and generative collaboration, and meeting each other across boundaries in non-

usual ways.

Playful Framings and Dialogic Tensions

In the empirical inquiries, playtul learning across boundaries is generally framed as shifts between playful and

ordinary learning spaces with anticipation of enabling novel, active and safe learning environments. They
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share an emphasis on playful learning allowing students to enter safe and trust-based playful spaces bound by
its own rules and conditions which resonates with the notion of the ‘magic circle’ (Nergard, 2021; Whitton,
2018), and playful learning as continuous communicative framings’ on the differences between play and real-
life allowing for more open participation in learning (Bateson, 1972). The subversions of ordinary spaces for

teaching and learning are thus integral to all three voices of playful learning.

The voices all accentuate the social, active, joytul, and experiential dimensions of playful learning in higher
education. Beyond the shared perspectives, playtul learning is differently conceptualised both in and across
educations in the same interventionist settings and experimentations. Furthermore, the educators routinely
articulate longings for both shared conceptualisations and vocabularies along with individual and diverse
perspectives. It implies dialogic tensions where both centripetal and centrifigal forces are at stake that stresses
the polyphonic nature of playful learning. It becomes hearable in the dynamic shifts between emphasising the
aesthetics and functionalities of play - how it is both valued in itself and has educational intent and goals
(Skovbjerg, 2016). Playful learning is additionally articulated differently across educations, with teacher
education questioning how teaching becomes playfill with social education more attuned towards asking how play
becomes learning. A central challenge to developing playful learning across boundaries in higher education thus
lies in engaging the polyphony without it becoming a cacophony of different and diverse voices holding each
other back. Each playful voice, however, is also bound together by voices of anticipated future practices,
hopeful pedagogies, and attitudes towards collaboration and learning. In table 1, the three voices are

visualised with their respective characteristics, pedagogical and playful inspirations, and common

perspectives.
Table 1
Voice Experimental Affective Relational
Characteristics Open processes; Emotions; moods; joyful; Participation; spaces

explorative;
investigative; trustful:
openness to failure;
construction; testing;
unpredictable; emergent;
active; creative;

laboratory-thinking

curiosity; attitudes;
immersion; a sense of
novelty; human/material
agency; aesthetic
engagement; atmospheres;
sensory; wonder; empathy;

imagination

for action and
possibilities;
difference;
perspectives; presence;
integration;
collaboration; co-
creation; democracy;

permeable; disruptive
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What inspires Object-play; object- Pretend play; imagination Role-play;
playful mediated play; playful interactions; communicative play;
learning? communication; social play spaces/settings object-play; social-
play; materialities interactive play
Shared Playful learning as social, joyful, and active; play spaces; ‘magic circle’; playful
perspectives framings; novel boundary-crossing; plays’ permeability; boundary-practices;

play/playfulness as anti-structural; paradoxes of playful higher education

Pedagogical Tensions and Paradoxes of Playful Higher Education

Within the dialogic tensions of developing playful learning in higher education, between paradoxical longings
for both unity and commonality lies numerous paradoxes of playful higher education. For Bakhtin (1981), the
relationship between the centripetal and centrifugal forces is language in a constant flux between unity and
polyphony - or in this examination between common and individual understandings of playful learning.
Throughout the co-creation in the study, developing playful learning is regularly articulated as anti-structural

pedagogies that clashes with the structural intents and goals of higher education.

Teacher Educator: We encounter some dilemmas where playfulness and learning are contradictory. It must be
open-ended and unpredictable, but they must take an exam. It must be open, uncontrollable, and wild, but they

are working towards solutions and products. There are logics in tension with each other.

The educators experience the development of playful learning as continuously tensional and paradoxical with
reflections on how play is valued through its aesthetics and functionalities - when it is appreciated as
something in itself and has to be good for something. Furthermore, the open-ended, explorative, and
experimental perspectives on playful learning are also experienced as contrasting with higher education
structures of goals, subject matter, and curriculum. This might be illuminated through different perspectives on
educational development in-between structure and openness - or between paradoxical longings for both

control and freedom.
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Tensions and Paradoxes in developing Playful Higher Education

The centripetal forces (longings for shared The centrifugal forces (longings for individual
vocabularies in understanding and developing) | diversity in understanding and developing)
The aesthetics of play The functionality of play

The anti-structures of play and playfulness The structures and intent of education

The appropriative qualities of playful learning The goals and orderliness of education

The amorphous in pedagogical development The organised in pedagogical development
The uncontrollable in play and dialogue The longings for control and certainty

In “Art & Ethics” (1961), Danish philosopher K.E. Logstrup ponders how a common (mis-)perception is that
creative development is strengthened in the amorphous or formless - that it invites creativity, but that
innovation and profound development might better happen within order, structure, and form (Bugge &
Serensen, 2020). It relates to perspectives from Thomas Ziehe, who in “Islands of Intensity in a Sea of Routine”
(2004) proposes that a condition of modern education is the continuous longings for both shared structures and
common understandings - but that people also long for individuality, diversity, and difference. Playful
learning is conceptualised as deeply interpersonal and collaborative confrontations and engagements in
experimental, affective, and relational perspectives - but in imagining and designing it as playful learning some
common and shared conceptualisations and vocabularies are needed among educators in educational

development to make it reachable.

These paradoxes of control within collaborating on and developing playful learning across boundaries in
higher education invites reflections on how the plasticity of play and playfulness themselves influence it - and
how this ambiguity and fluidity shapes the educator’s conceptualisations and developments of playful
learning. This notion ties in with Hartmut Rosa who in “The Uncontrollable” (2020) explains, how the
uncontrollable events of life are potential spaces for resonance (as a search for vibrant and resonant relations
where humans stimulate each other) though there are fundamentally strong societal longings for control. He
hypotheses that a middle ground - the semi-controllable - is needed where the uncontrollable becomes
reachable. For higher education and developing playful learning, the implications of this reside exactly in the
paradoxes and finding developmental spaces in between openness and structures accentuated by the plasticity

of play and playfulness - and that the integration and exploration of differences reveal potentials of generative

158



87

collaboration that enables novel solutions, understandings, and developments that goes beyond the capabilities
of individuals. Consequently, there is a collaborative sense and generative value in maintaining dialogic
tensions and thus residing in the equilibrium of commonality and diversity, between control and freedom, in

developing playful learning across boundaries as a higher education pedagogy.

The theoretical implications and practical applications of this relates to how the languages and terminologies of
playful learning have crucial roles in shaping the applications, accessibility, and acceptability in adult higher
education (Whitton, 2018: 9-10). Understanding playful learning as polyphonic and tensional means that the
voices are always dynamic and in states of becoming in educational contexts - that playful learning is multi-
vocal - with conceptualisation and application in constant flux between shared and individual language,
between structure and uncontrollability. There will always be elements of uncertainty and unpredictability in
designing for playful learning with the ambiguity and plasticity of play and playfulness, whereas it has been
suggested that educators must navigate in the middle spaces and allow for emergence in playful teaching and
learning as control of the situations and contexts might limit the potentials of playful learning within adult
higher education (Skovbjerg & Jergensen, 2021: 9). This article thus proposes a conceptual framework for
boundary-crossing playful learning in higher education as experimental, affective, and relational voices that
are polyphonic, tensional, and paradoxical - and that the spaces and tensions between unity and diversity are
potentials for generative collaboration across boundaries and emergence in playful teaching and learning in

adult higher education.

Conclusion

This article expands the current research on conceptual, theoretical, and pedagogical knowledge on playful
learning in higher education through an examination across social education and teacher education on the
diversity of perspectives, characteristics, influences, and paradoxes within playful learning and higher
education. A conceptual framework for voices of playful learning is proposed drawing on both descriptive and
interpretive analysis of qualitative data. The analysis examines three voices of playful learning as experimental,
affective, and relational perspectives that are generally framed by enabling play spaces as subversions of the
ordinary world in teaching and learning, and as active, social, experiential, and joyful learning stimulated by

play and playfulness.

The article further describes and discusses how developing playful learning for higher education pedagogy is
experienced as a space for dialogic tensions between unity and diversity and as paradoxes between anti-
structural conceptions of play and playfulness versus the structural and intent-based dimensions of higher
education. These tensions and paradoxes are elaborated upon as paradoxical longings for control and freedom,

though they materialise as opportunities for understanding and developing playful learning across boundaries
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in between contradictions or tensions, in a semi-controllable space, that potentialises generative collaboration

along with emergence in playful teaching and learning in adult higher education.
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Abstract: This paper examines the co-creation of playful learning designs across
educational and professional boundaries in teacher education and social education through
dialogic theories. It focuses on the understandings and voices of playful learning and how
dialogic co-creation is influenced by the presence of multiple voices and perspectives. The
study is guided by Design-Based Research in developing, testing, evaluating, and iterating a
playful learning design in higher education. The results expand on playful learning across
boundaries as a polyphonic and heterogeneous phenomenon with diverse and dynamic
voices interplaying with each other. It is conceptualised as both experimental, affective, and
relational learning processes, and is generally framed as anti-structural and thus in constant
tension with inherent structures of education. The paper finally discusses the co-creation of
playful learning as dialogic and tensional with constant paradoxical longings for conceptual
diversity and mutuality, for both polyphony and common language.

Keywords: playful learning; co-creation; design-based research; boundaries

1. Introduction

Playful learning has in recent years become an emerging area of interest in higher education
learning, teaching and pedagogy with hopes of developing current higher education towards
more open-ended, experimenting, intrinsically motivated, and joyful learning processes and
collaborations (Koeners & Francis, 2020; Ngrgard & Moseley, 2021; Ngrgard et al., 2017;
Whitton, 2018). Accordingly, designing for playful learning is an expanding field in
educational research and development approaching pedagogy through playful attitudes,
dialogues, and processes (Moseley & Ngrgard, 2021; Thorsted, 2016), designing for playful
objectives and spaces in learning (Gudiksen & Skovbjerg, 2020; Whitton, 2018), and
collaborating across educational boundaries on playful learning (Majgaard, 2010; Panek et
al, 2018; van der Aalsvoort & Broadhead, 2016). Generally, play and playful learning are

This work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial
4.0 International Licence.
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articulated as activities that differ from everyday life in establishing spaces within the
ordinary world bound by different rules (Whitton, 2018; Huizinga, 1949), as a
communicative ‘framing’ of the differences between a play reality and the meaning
generated outside of it (Bateson, 1972; Gudiksen & Skovbjerg, 2020) and that playfulness
enables play to be extended beyond its common contexts (Panek et al., 2018; Sicart, 2014).
Consequently, playful learning in higher education emphasises curiosity, creativity, and
communality within shared and ludic spaces for teaching and learning, not by blending play
activities into higher education but by making playfulness permeate higher education
(Nergard, 2021: 144-145). It has, however, been articulated that play and playfulness as
complex and ambiguous concepts need to be further examined across disciplines to
compare and expand upon conceptualisations, experiences, and practises of playful learning
(Masek & Stenros, 2021; Proyer, 2017; Sutton-Smith, 1997).

This paper examines the co-creation of playful learning designs across educational and
professional boundaries in teacher education and social education. The study is
methodologically guided by Design-Based Research in developing, testing, evaluating, and
iterating a playful learning design in higher education (Andersson & Shattuck, 2012; Goff &
Getenet, 2017). The analytic emphasis is on conceptualisations in boundary-crossing co-
creation of playful higher education pedagogy and working in and with the diversity of
voices in developing playful learning designs for interprofessional and cross-educational
collaboration. The concept of voices is approached as social perspectives, themes, ideologies
and/or discourses that differ from utterances referring to individual speech, with an
underlying premise of dialogic differences as central in relational negotiation of meaning
(Bakhtin, 1981; Olesen et al., 2018). The paper thus examines dialogic co-creation - and aims
to expand educational co-creation and Design-Based Research through a qualitative and
empirical study of developing playful learning designs. The research question framing this
paper is the following:

How is playful learning conceptualised and voiced in interprofessional collaboration across
social education and teacher education - and how does dialogue influence the co-creation of
playful learning designs for higher education pedagogy?

The paper is structured with a 1) contextual background on Design-Based Research and
dialogic co-creation, 2) an overview of the research design highlighting the specific approach
to Design-Based Research with dialogic and ethnographic methods, 3) the results of the
study emphasising dialogic conceptualisation, tensions, and boundary-crossing in co-
creation, 4) and finally a discussion of dialogic and creative tensions influencing co-creation
of boundary-crossing playful learning for higher education.
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2. Design-Based Research & Dialogic Co-Creation

Co-creation is gaining traction in public discourse and scholarly research as an array of
approaches to examining complex problems and developing solutions to them. Through
collaboration with diverse others, there are expectations of generating knowledge and
interventions that are otherwise beyond the abilities of individuals. The prevalence of
methods for cocreation has been linked to a ‘dialogic turn’ characterised by dialogic
approaches to creating and communicating democratic knowledge and promoting change
{Olesen et al., 2018: 16-17). In this understanding, knowledge is not something transmitted
from an expert to participants but a collective dialogue between diverse stakeholders
producing meaning collaboratively. The dialogic turn and co—creational approaches to
inquiry, exploration and development have also attracted increased interest in education
research where co-creational and co-productive methods and methodologies inspired by
design processes and thinking have surged in the new millennium (Verschuere et al., 2012;
Voorberg et al., 2013). Among those, Design-Based Research (DBR) has been an emerging
methodology for collaboration between research and practice on co-creating and
experimenting with educational interventions (Andersson & Shattuck, 2012; Barab & Squire,
2004). DBR is characterised as pragmatic, flexible, integrative, and iterative, recognised as
grounded in authentic educational contexts and situations, and attentive to the dynamic and
oftentimes messy nature of engaging in “reaHife” practice (Andersson & Shattuck, 2012;
Barab & Squire, 2004; Wang & Hannafin, 2005). It aims at generating both general theory
and local impact, with design knowledge and principles as ways of translating and reifying
knowledge for future iterations and experiments (Amiel & Reeves, 2008; Baumgarner &
Bell, 2002). DBR is described as a collaborative methodology involving partnerships between
researchers and practitioners that recognises the complex and busy life of practitioners and
the researcher’s lack of knowledge of the complexities of a given practice, which prompts a
partnership of mutual aid in research and development {Andersson & Shatttuck, 2012: 17).
Collaboration in DBR accentuates the involvement of all participants in developing designs
and co-constructing knowledge but is also challenging and requires a substantial amount of
coordination, communication, and flexibility to ensure productivity and sustainability of the
contributions beyond the immediate presence of the designer (Wang & Hannafin, 2005: 17).
It relates to “dialogic design’ as a collaborative perspective on creating meaningful design
cultures that accentuate the complex and intricate relationships with stakeholders and
promotes sharing perspectives and taking actions, listening, and interacting, in developing
beneficial collaborative relationships with multiple participants (Manzini, 2016: 58).

This paper addresses the co-creational dimension of DBR as dialogic, collaborative, and
continuous meaning-making influenced by multiple voices and dialogic tensions. It draws
inspiration from Russian philosopher Mikhail Bakhtin on dialogic communication theory
{(Bakhtin, 1981) and later developments of his works for diglogic co-creation (Olesen et al.,
2018) and diglogic boundary-crossing (Akkerman & Bakker, 2011). It is further inspired by
experimental collaboration as an ethnographic approach to co-creation accentuating dialogic
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potentials for enriching and adding nuance to processes and solutions through the
incorporation of multiple voices (Estalella & Criado, 2018). This paper approaches
collaboration between social education and teacher education as the continuous traversing
of immaterial boundaries such as professional, disciplinary and/or educational, where
dialogic boundary—crossing provides a framework of learning mechanisms for examining the
co-creation of interprofessional playful leaming designs with the analysis focusing on the
learning mechanisms of “identification, and coming to know what the diverse practices are
about in relation to one another; [and] reflection in expanding one’s perspectives on the
practices (Akkerman & Bakker, 2011: 150). A dialogic approach towards DBR accentuates
boundary-crossing co-creation as complex, polyphonic, open-ended, and tensional with the
diversity and differences of ideas and perspectives of all stakeholders continuously present
in developing and experimenting with playful learning designs.

3. Research Design

The present study is part of an ongoing research project on playful learning and
collaboration across disciplinary, professional, and educational boundaries in higher
education focusing on vocabularies of playful learning and the influences of common
languages in developing playful leaming designs and pedagogy. This paper examines and
discusses data from the pedagogical development, experimentation, and evaluation of an
interprofessional and playful learning design across social education and teacher education
through two iterations in 2020 and 2021 at a major university college in Denmark.

The research study is methodologically guided by DBR, and the analysis primarily draws from
15 qualitative interviews (1 hour each) and 12 design workshops (development or evaluation
workshops between 2-3 hours each) with educators that were audio-recorded and
transcribed. All interviews and workshops were performed in Danish with the transcriptions
quoted in this paper thus translated from Danish to English. The research design is guided by
analytical, developmental, iterative, and reflective phases of DBR (Goff & Getenet, 2017) and
inspired by Christensen et al.'s model as visualised in figure 1 (Christensen et al., 2012). In
the analytical and contextual phase, playful leamning in higher education was examined
theoretically through academic literature on the subject by the researcher and in
collaboration with the practitioners, and empirically with qualitative interviews on playful
learning in social education and teacher education. This framed the development of playful
learning designs in interprofessional contexts towards co-creation through diverse
perspectives on playful leaming. During interventions and iterations, the researcher and the
participants experimented with the playful learning designs, and the teacher's and student’s
articulations and experiences of playful leaming were documented through field notes,
digital and analogue artefacts, and processual images. During the reflective phases, the
educators and the researcher engaged in collaborative evaluations of the interventions with
supplementary qualitative interviews - where the evaluation of the first iteration guided the
development of the second iteration.
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Figure 1 (Christensen et al., 2012; Goff & Getenet, 2012)

The qualitative interviews with individual educators and design workshops with groups of
educators are dialogic interviews inspired by phases of opening, widening and deepening
perspectives (Tanggaard, 2009; Wegerif, 2007}, with the analysis guided by questions of how
different voices construct knowledge, when and how the voices are present, and how
tensions between voices influence co-creation (Olesen et al., 2018: 31-32}. The
interventionist phases and the role of the researcher in DBR within the real-world contexts
of learning and collaboration are understood as practising ethnography in non-traditional
ways based on experimental collaborations (Estalella & Criado, 2018) and short-term
ethnography (Pink & Morgan, 2013). In experimental collaboration, the researcher develops
epistemic partnerships with the practitioners, and through processes of material and social
interventions, the ethnographic and empirical field becomes a site for epistemic
collaboration with participants becoming partners in joint exploration. The common
explorative space with epistemic partners accentuates ‘joint problem-making’,
problematising the world around us and examining it through a variety of available {digital)
tools (Estalella & Criado, 2018: 10-12). The influence of short-term ethnography is found in
the design workshops and interventions as “intensive excursions into their [practitioners]
lives, which use more interventional as well as observational methods” and going beyond
observational inquiry to facilitate short-term research engagements {Pink & Morgan, 2013:
352-353). Both approaches diverge from traditional observational methods emphasising the
interventionist, collaborative, and digital tools for ‘devicing the empirical field’ and co-
creating knowledge on joint problems.

The processing and analysis of different data sources are informed by thematic analysis in
emphasising pattern-making through the coding of data, developing themes, and moving
back and forth between theory and data as an abductive approach (Brandi & Sprogge,
2019). It is further guided by approaching the researchers’ subjectivity as a vital presence in
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the analytical process with both descriptive (semantic) and interpretive (latent) strategies in
representing conceptualisations and perspectives from the data while accentuating the
researchers’ knowledge in interpretation and clarification (Braun & Clarke, 2019, 2021;
Brandi & Sprogge, 2019).

Playful and Interprofessional Designs for Learning

The papers' qualitative data from interviews and design workshops with educators are from
boundary-crossing collaboration and co-creation of playful learning designs in higher
education. The empirical setting was the development of and experimentation with an
interprofessional course across social education and teacher education during both
education's second semester. The two iterations took place during Autumn 2020 and
Autumn 2021, and each time with between 75-80 participating students. Two teacher
educators were part of both iterations, with four social educators participating who were
substituted and reduced to two between iterations because of structural and personal
challenges in educational planning. The first iteration of playful learning experimentation
concentrated on three full days of teaching and learning and the second iteration on four full
days which translates to approximately 40 hours of interprofessional and playful educational
courses. Though the learning designs were ultimately slightly different, both iterations:

[0 centred on interprofessional collaboration between social education and teacher
education

[1 were designed with playful approaches towards leaming processes and collaboration

0 drew inspiration from role-playing (e.g., enactment of fictional cases, professional
roles, and educational caricatures) and object-based construction play (co-creation of
materials and objects e._g., representational moodboards, creative mashups, and
bento boxes)

[0 had a common subject focus on democracy and citizenship

[0 used practical problem-based cases to scaffold dilemmas and challenges of teachers
and social educators practice and interprofessional collaboration

The playful leaming designs focused on the student’s collaborative work with authentic but
fictional interprofessional cases practising theoretical knowledge on interprofessional
collaboration, democracy, and ditizenship with a secondary focus on examining playful
learning as a pedagogical field for the students as future practitioners. Playful learning was
approached as social and active leamning and knowing using characteristics of role-playing
and construction play - i.e., playing with the professional roles of the cases {(and the cases
themself being versions of pretend play about anticipated future practices) and engaging
with materials and objects to construct visual and aesthetic representations of reflections,
collaborations, and casework through e_g., mashups (cocreative ideation), moodboards
(aesthetic-symbolic representations of collaborative insights), and DIY benio boxes
{exploring professional preconceptions and understandings through co-creation of paper
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lunch boxes). In both iterations, the courses had a general framing of 1) theoretical
presentations and case introductions, 2) playful workshops with students engaged in a
variety of ludic, social, and material collaborations playing with roles, professional
knowledge, materials, and perspectives, and 3) presenting the case processes and solutions,
4} and finally engaging with a short individual reflective writing connecting playful learning
and interprofessional collaboration.

4. Designing for Playful Learning across Boundaries in Higher
Education

Playful learning across teacher education and social is constructed as themes of
experimental, affective, and relational voices through the descriptive and interpretive
analysis which | have examined and elaborated upon in a recent research article (Holflod,
2022). This paper expands the framework as a polyphonic pedagogy with multiple
perspectives and complexities adding nuances and challenges to the co-creation of playful
learning designs for higher education pedagogy. The challenges become particularly
noticeable through a continuous absence of and longing after a shared language of playful
learning. With the ambiguity of play in mind (Sutton-Smith, 1997}, and the continuously
vocalised longings for common knowledge or shared vocabularies, this might be a general
finding transcending the local contexts emphasising the inherent difficulties of designing for
playful learning across boundaries in higher education. This is further analysed as dialogic
tensions in the co-creation of playful learning designs. Finally, the analysis provides a dialogic
perspective on boundary-crossing within DBR between educational boundaries and between
the researcher and practitioners through dialogical learning mechanisms.

Voices of Playful Learning across Social Education and Teacher Education

How is playful leaming across boundaries in teacher education and social education
conceptualised - and what voices are at stake influencing co-creation? These questions are
recurring reflections throughout the cocreational design workshops, with multiple
explorations and discussions of playful learning and relations between play and playfulness.
The participants from the two educations conceptualise playful learning differently through
a variety of characteristics showing the simultaneous presence of different perspectives and
approaches. The voices frame connections between multiple perspectives as shared multi-
vocal categories. During a design workshop with the participating educators in the first
iteration, the different perspectives towards playful learning were exemplified: the social
educators approached the shared design process by asking how play becomes learning,
while the teacher educators asked the opposite: how learning becomes playful, thus relating
to the future practices and anticipated needs of early childcare educators and
schoolteachers.

Playful learning was commonly expressed as social, active, and joyful ways of collaborating
and learning in higher education. A social educator articulates that the students: “must

171



Kim Holflod

explore and experiment individually and collectively. Laugh, make fun and fool around - even
though it cannot be designed.” (Social Educator, Design Workshop, Sept. 2020). This
perspective resonates with the literature on playful leaming in higher education
emphasising the explorative and experimental approaches through ludic attitudes and
immersive processes (Koeners & Francis, 2020; Nagrgard, 2021; Ngrgard et al., 2017;
Whitton, 2018). It also directly implicates the challenges of designing for playfulness -
planning for an emergent situation, an attitude, or a mindset. In conceptualising playful
learning across boundaries, a pedagogical focus was the design of learning processes that
potentialised students entering a playful space - often called a ‘sacred spot’ or ‘magic circle’
with reference to play historian Johan Huizinga (Huizinga, 1949; Nergard & Moseley, 2021;
Whitton, 2018). During a design workshop in the first iteration, it was discussed as playful
entanglements with materialities and objects that created new possibilities for leamning
environments and where “The students encounter materialities that act as portals into
playfulness.” (Teacher Educator, Design Workshop, Sept. 2020,). Playful learning was thus
uttered as outside the ‘ordinary” spaces of higher education teaching and learning,
conditioned and bound by other rules and activities, resonating with conceptualisations of
play spaces and boundaries between worlds. Playful learning across educational and
professional boundaries was repeatedly framed as experimental, open-ended, and
collaborative. The students “test, try out and experiment together and afterwards reflect
upon their shared knowledge and potentials for using each other ... Through playful
collaboration, they open themselves towards each other and learn collectively across
boundaries.” (Social Educator, Design Workshop, Sept. 2020).

Playful learning across social education and teacher education can be conceptualised as
experimental, affective, and relational voices (Holflod, 2022). The experimental voice is
aimed at social and material experimentations and open-ended processes that emphasise
the unpredictability and emergence in playful situations and contexts. The affective voice
resonates with bodily, sensory, experiential, and emotional learning and collaboration
characterised by imagination, curiosity, empathy, and playful moods, with the relational
voice, conceptualised as new spaces for participation and action through democratic
engagement, diversity in perspectives, and articulations of the permeable or disruptive
potentials of playfulness in boundary-crossing collaboration. The three voices exhibit their
own pedagogical and playful characteristics, but also share several perspectives with playful
learning being e.g., social, joyful, and active - and with play and playfulness experienced as
fundamentally anti-structural providing tensions in educational systems guided by structure
and intent. Table 1 illustrates and elaborates on the voices of playful leaming (Hoflod, 2022)
and further expands the framework with examples of playful learning design experiments.
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Table 1. The voices of playful learning

Voice Experimental Affective Relational

Character Open processes; Emotions; moods; joyful; Participation; spaces for

istics explorative; curiosity; attitudes; action and possibilities;
investigative; trustful: immersion; a sense of novelty; difference;
openness to failure; human/material agency; perspectives; presence;
construction; testing; aesthetic engagement; integration;
unpredictable; emergent; atmospheres; sensory; collaboration; co-
active; creative; wonder; empathy; creation; democracy;
laboratory-thinking imagination permeable; disruptive

What Object-play; object- Pretend play; imagination Role-play;

inspires mediated communication;  play; playful interactions; play communicative play;

playful social play; materialities spaces/settings object-play; social-

learning? interactive play

Playful DIY bento boxes; Enactment of fictional cases; Role-play of opposing

Learning  Aesthetic moodboards; exploring experiential and professions;

Design Creative mashups evocative objects professional caricatures

Examples

Shared Playful learning as social, joyful, and active; play spaces; ‘magic circle’; playful

perspecti framings; novel boundary-crossing; plays’ permeability; boundary-practices;

ves play/playfulness as anti-structural

Furthermore, the educators articulate playful learning as opposing current higher education

structures and focuses on performance, goals, and competencies, emphasising the open-

endedness and unpredictable learning processes while still operating within the structures

of higher education. It frames the paradoxical dimensions of playful learning in higher

education as anti-structural spaces and processes that contrast with the structures of higher

education. This is discussed in several recent research papers accentuating the

contradictions between playful learning and current educational systems as tensions
between openness and intentionality, autonomy and structure, and intrinsic and extrinsic
motivation (Holflod, 2022; Koeners & Francis, 2020; Ngrgard, 2021; Whitton, 2018).

Dialogic Tensions in Interprofessional Design and Collaboration

This part of the paper examines the influence of multiple voices of playful learning in
boundary-crossing co-creation and design processes of playful and interprofessional learning
designs for higher education pedagogy, and thus explores the second part of the research

guestion.
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In dialogic communication theory meaning-making is relational and tensional; through the
utterance of voices in collaboration - and their intertextual relations - meaning is co-
produced, but never “finished”. It is temporary - and culturally and contextually situated,
and meaning is therefore in a constant dynamic process of relational becoming (Olesen et
al., 2018). A recurrent theme in interprofessional collaboration lies in the calls for shared
vocabularies, conceptualisations, and language (Edwards, 2012; Rasmussen, 2017), and in
co-creating playful and interprofessional learning designs, a frequent focus were the
understandings and conceptualisations of playful learning across boundaries with aims of
developing a - at least temporary - common understanding. The educators frame conceptual
exchange and negotiation of themes and perspectives as central to the cocreation and
design of playful leaming:

“Through developing playful leaming, it became clear that we engaged with it through

very different conceptualisations of play and playfulness from social education and

teacher education. It became apparent that it is important to have an exchange of

ideas and concepts attuned to common conceptualisations of play and playfulness.

Otherwise, the collaboration will be challenged (...) though playful conceptualisations

have to be multiple.” {Teacher Educator, Interview, April 2021)
The quote displays a continual tendency toward searching for shared vocabularies between
social education and teacher education. It is, however, emphasised that playful learning is a
complex and polyphonic phenomenon that should not be reduced to a unitary
understanding. This creates a paradox in co-creation between the centripetal and centrifugal
forces with participants seeking both centralised and decentralised meaning; shared
language and individual perspectives (Bakhtin, 1981: 272). Hong et al. (2016) describe that
we need both parts of the spectrum with language both unified and individual, and a relative
equilibrium between the tensions to potentialise common meaning and facilitation of
communication (Hong et al., 2016: 2-3). Through the empirical data, this space in-between
mutuality and diversity can be addressed as multivocal unity; and as a temporary
stabilisation of multiple perspectives through shared contextual understandings (Shotter,
2009). In cocreating playful learning designs, it means a reification of centralised meaning
that allows for the diversity of playful voices and approaches in tangible playful leaming
designs. The importance for co-creation is exemplified in the empirical data with the
educator’s reflections on approaching words and concepts differently across boundaries:

“We use different words and concepts of something that in reality are the same {...)

but finding the language, the same concepts and words, that everyone could agree
upon, was a challenge.” (Teacher Educator, Interview, May 2021)

“We have the same words and concepts, but we use them differently.” (Social

Educator, Interview, May 2021)
The two quotes are similar but tell different stories. One displays how social education and
teacher education is embedded with different words, concepts and vocabularies that
address the same phenomena, while the other articulates the opposite: that the two
educations have the same concepts and theories but approaches them in different ways.
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This is noticeable in the voices of playful leaming across boundaries that sound alike but are
polyphonic and different. For instance, a collective observation during design workshops
regarding the relational perspectives on playful leaming was that though the two educations
used the same conceptualisations and characteristics, they meant different things: for
teacher education, it was about engaging playfully with subject-based relations, and for
social education, it was the role of playfulness in developing social relations. The diversity
and fluidity in the voices of playful learning are articulated as general challenges in co-
creation with dialogic tensions in different perspectives and approaches. These tensions
were, however, also framed as potential catalysts for pedagogical development. Mandell &
lelly (2019) describe creative tensions as ongoing reflections and interplays between
competing perspectives, emphases and values in education that enables progressive
pedagogical thinking and educational design {Mandell & lelly, 2019: 153-154). Conceptual
difference and diversity in cocreation is thus not only challenging but also provide
opportunities for new and detailed understandings and co-creations of playful learning in
higher education, where tensions at professional and educational boundaries become
resources for participatory innovation (Bogers & Sproedt, 2012).

Dialogic Boundary-Crossing in Co-Creating Playful Learning

Dialogic boundary-crossing provides a framework for examining co-creation across
professional and educational boundaries in developing playful learning designs for higher
education. The processes of co-creation are experienced as challenging when going beyond
boundaries and into new domains — i.e., crossing from one education and profession to
another. It resonates with the dialogic leaming mechanism of identification in coming to
know diverse perspectives and practices and how they relate to each other. This is
emphasised across the empirical material, and is exemplified by a teacher educator during a
post-intervention interview:

“It becomes a challenge both going beyond and into another area, another expertise

and other traditions. In that sense, it is a challenging collaborative project that

demands a very large amount of readiness within us all.” (Teacher Educator, Interview,

May 2021)
The ambiguity of playful leaming and developing it across educations and professions create
a collaborative space for identification in configuring and reconfiguring boundaries and for
new understandings to emerge, with reflection coming into play as both taking and making
perspectives through the dialogic conceptualisations of playful learing. Moving beyond
boundaries into new domains is both challenging and worthwhile (Akkerman & Bakker,
2011: 150) and can be triggered by the multivocality and ambiguity at the boundaries.
Boundary-crossing co-creation thus becomes a meaningful path to develop and experiment
with playful leaming as an emerging phenomenon in higher education. Furthermore,
tensions potentialise productive transformation of practices, in relation to dialogic and
creative tensions, which is periodically made possible by introducing a “third perspective”
{Akkerman & Bakker, 2011: 147) such as the researcher/designer. Boundary-crossing co-
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creation is described as a complicated process with continuous negotiation and coordination
deeply influenced by the participant’s knowledge of each other’s professional and personal
boundaries. In the interviews, the researchers’ role is also commonly reflected upon as a
resource in promoting boundary-crossing collaboration through expanding perspectives
about playful leaming and the process of interprofessional co-creation.

“You set it in motion in some way or the other {...) you might call it a common third to

engage around, and sometimes this is just really good. If it were just us it would always

become what we could think of and do.” {Social Educator, Interview, May 2021)
The notion of the researcher acting as a third perspective frames the researcher as an
enabler of dialogic reflection and transformation in facilitating the expansion of perspectives
in the educational and professional practises while potentialising collective development of
new practices of boundary-crossing co-creation (Akkerman & Bakker, 2011: 144-147). The
role of the researcher thus becomes a designer of space for dialogic boundary-crossing, and
a vital part of democratic inquiry to broaden participation and stimulate cocreation
{DiSalvo, 2022: 121-123).

5. Tensional Perspectives on Co-Creation of Playful Learning

The paper displays cocreation as tensional with constant longings for conceptual diversity
and commoenality - for both polyphony and structure - in developing playful leaming. For
Bakhtin, this is a constant flux between the centripetal and centrifugal forces that exhibit
dialogic tensions in meaning and language. Another perspective comes from the Danish
philosopher K.E. Logstrup who describes how the amorphous might inhibit development and
creativity, and how structures sometimes provide opportunities for innovation and can be
required (Bugge & Serensen, 2020). The dialogic and creative tensions described in the
analysis create interplays between differences and perspectives with conceptual diversity
becoming a potential resource for the cocreation of playful learning across boundaries.
Some structure is however needed to guide pedagogical development which frames a
demand for both structure and openness as contradictory longings in the cocreation of
playful leamning designs. In dialogic cocreation, this can be approached as processes of
listening to the multiple voices at stake, exploring moments of common reference (Shotter,
2009) and creating dialogic space for co-creation as a shared, relational space that emerges
in dialogue with the exchange and construction of perspectives (Wegerif, 2007). Dialogic
design in cocreation thus becomes a matter of negotiating differences and perspectives:

“As a result, what makes a dialogic conversation in a design process is that the

involved actors are willing and able to listen to each other, to change their minds, and

to converge toward a common view; in this way, some practical outcomes can be

collaboratively obtained.” (Manzini, 2016: 58).
In cocreation of playful learning designs, it relates to exploring and playing with boundaries
in new ways of epistemic collaboration and finding opportunities to break old configurations
and move forward (Sicart, 2020). What is important then is not resolving the tensions that
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co-creation between boundaries produce, but rather the continuous exploration of diversity
in dialogue and action, supporting generative collaboration, as a tensional perspective on
democratic and polyphonic inquiry (DiSalvo, 2022: 19)

The dialogic tensions of unity and individuality can lead to conflictual processes but may
promote creative tensions - where the difference in perspectives and voices creates
possibilities for design and co-creation as drivers for developing new understandings and
conceptualisations of playful learning. This is relevant for approaching DBR as dialogic co-
creation processes of relational becoming through the unfinishable and polyphonic voices of
a phenomenon and working within multivocal unity with dialogic and creative tensions as
drivers for pedagogical creativity and development across boundaries in education.

6. Conclusion

The paper illustrates that playful learning is perceived as a polyphonic and heterogeneous
phenomenon with diverse and dynamic voices interplaying with each other. Playful learning
across boundaries is conceptualised as experimental, affective, and relational leamning
perspectives and is further framed as anti-structural and thus in constant tension with
structures of education. Co-creating playful leaming is experienced as amorphous and yet
tangible, which influences communication and design in cocreation with longings for both
structure, unity, and shared vocabularies, along with individual perspectives and differences.
The process of cocreation as fundamentally dialogic is then not about discovering or finding
consensus, but voicing, listening to, and sharing perspectives, finding the equilibriums
between voices, with creative tensions as potential drivers of progressive pedagogical
development. The study underlines the necessity for both homogeneous and heterogeneous
perspectives in Design-Based Research — shifting between structure and openness — which is
conceptualised as collaborating toward multivocal unity through continuous explorations of
differences and tensions in boundary-crossing co-creation that is encouraged by the
ambiguity of playful learning at the boundaries.
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Abstract

Formalet med denne artikel er at unders@ge og diskutere legende tilgange til leering i samarbejde
pa tvaers af paedagog- og leereruddannelsen med afsaet i legeeksperimenter i “BA-Lab”, der
udvikles som et legende sted og rum for kollaborativ, kreativ og dialogisk udvikling af og refleksion
aver bachelorprojekter. Artiklen viser med metodologisk inspiration fra Design-Based Research,
hvordan “BA-Lab” som iterative legeeksperimenter gennemfgrt i 2021 skaber nye rum for
studerendes handling og deltagelse pa tveers af professions- og uddannelsesgraenser. Dette
udfoldes i tre overordnede temaer om 1) “Legeframing” og kommunikative strategier, 2)
Legeeksperimenter med kropslighed og falelser og 3) Legematerialer i relationelle og refleksive
perspektiver. Til sidst diskuteres kollaborativ og tveergdende udvikling af BA-Lab i relation til
designprincipper som felles sprog for peedagogisk udvikling og eksperimenteren samt
paedagogiske implikationer, muligheder og opmaerksomheder for (legende) videregaende
uddannelse.

Introduktion

Legende tilgange til leering, didaktik og paedagogik er et felt inden for videregaende uddannelse, der i de senere
ar oplever stadig stgrre interesse i forskning, udvikling og praksis (Ngrgaard & Moseley, 2021; Whitton, 2018).
Det udtrykkes bl.a. i en raekke st@rre internationale antologier og forskningsoverblikke (James & Nerantzi, 2019;
Jensen et al, 2021; Jargensen et al., 2022; Whitton & Moseley, 2018), der udforsker, hvilke potentialer legende
tilgange kan have i voksnes laereprocesser og hvordan de konkret kan forstas, udvikles og praktiseres, men som
ogsa fremhaever, hvordan leg pa videregaende uddannelser ofte trivialiseres eller ferfladiges pa trods af mulige
kvaliteter og potentialer i udviklingen af studerendes deltagelses- og leereprocesser (James, 2019). Legende
tilgange pa videregdende uddannelser underspges og udvikles som eksplorative, processuelle og
aktivitetscentrerede paedagogikker, som relationelt udviklende og som muligheder for at eksperimentere med
og tilgé fag pa kreative, sociale og undersggende méader (Gudiksen & Skovbjerg, 2020; Koeners & Francis, 2020;
Ngrgard et al,, 2017; Whitton, 2018; Whitton & Langan, 2019). Falles for dem er oplevelser af, at traditionelle
tilgange til at lere og undervise er udfordrede i samtidens videregdende uddannelser — at der kaldes pa nye,
eksperimenterende og narveerende mader at tilga hinanden, fag, discipliner og uddannelser pa. Pa trods af den
ggede forskningsinteresse i legende tilgange pa videregadende uddannelser er det endnu et vidensomréde med
et begraenset korpus af videnskabelige publikationer og undersggelser. Det fremhaeves szrligt, at der mangler
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grundleeggende teoretiske, filosofiske og begrebslige forankringer af omradet (James, 2019; Koeners & Francis,
2020; Negrgaard & Moseley, 2021) til at udvikle og inspirere forskning og praksis. En sddan mangel implicerer,
at:

“play in adulthood is stigmatised, little understood and lacks a coherent body of research [...] without
the necessary background in play in adulthood, study of playful learning in higher education becomes
even more complex and difficult. [...] Associations with play as an activity that is childish, frivolous or
Inauthentic may limit the motivation of learners — particularly adult learners — to engage with playful
learning” (Whitton, 2018, p. 9)

Masek & Stenros (2021) fremhaever i et systematisk og kvalitativt forskningsoverblik, at begrebet legende
(engelsk: “playfulness”) finder bred anvendelse pa tveers af videnskabelige felter i fx spilstudier, psykologi og
uddannelsesvidenskab, men generelt er blevet undersggt og teoretiseret ud fra enkelte discipliners perspektiver
- og at der er behov for forskningsoverblikke og -studier pa tveers af videnskabelige graenser, som forbinder og
sammenligner, hvad der forstas ved noget /egende (Masek & Stenros, 2021) og hvordan legende tilgange til
lzering praktiseres og opleves pa tvaers af faglige, professionelle og uddannelsesmaessige graenser (Majgaard,
2010; Proyer, 2017; van der Aalsvoort & Broadhead, 2016).

I denne artikel preesenteres resultater og indsigter fra et forsknings- og udviklingsprojekt kaldet "BA-Lab" ved
en professionshgjskole. BA-Lab er en raekke designeksperimenter (Barab & Squire, 2004; Brown, 1992) om
studerendes legende udvikling og kvalificering af egne bachelorprojekter forankret i og omkring det lokale
PlayLab (et legelaboratorium) pa tveers af paedagog- og leereruddannelsen. Det er dermed paedagogiske
eksperimenter med legende undervisningsformer og laereprocesser, hvor hensigten er at undersgge, hvordan
legende tilgange til lzering opleves péa tveers af uddannelsesgraenser og hvordan det influerer samarbejde
mellem uddannelser, fagligheder og professioner. Artiklen rammesaetter indledningsvist legende samarbejde
pa tvaers af professioner og uddannelser som kontekstuel baggrund for den empiriske undersggelse. Herefter
beskrives artiklens adressering af det legende i uddannelsesmaessige samarbejds- og leereprocesser som en
kommunikativ og social rammesaetning (“framing”) af virkeligheden suppleret af perspektiver pa kropslighed og
objekter. Herfra skitseres studiets metodologiske afsaet med samskabelse af didaktiske designs og
legeeksperimenter inspireret af Design-Based Research samt etnografiske og empiriske perspektiver. I analysen
tematiseres tre gennemgaende dimensioner af legende tilgange til leering pa tveers af professioner og
uddannelser forankret i BA-Lab som 1) “egeframing” og kommunikative strategier, 2) eksperimenter med
kropslighed og falelser samt 3) legematerialer i relationelle og refleksive perspektiver. Disse knyttes i analysen
Izbende an til teoretiske perspektiver for at illustrere de tematiske forskelligheder, hvorfor der ikke praesenteres
et gennemgaende teoretisk rammeveerk tidligere i artiklen. Til sidst udfolder diskussionen projektets metodiske
arbejde med at udvikle designprincipper (Anderson & Shattuck, 2012: 17) for BA-Lab som et fzlles sprogligt
afseet for samskabende udvikling mellem forskning og praksis (Wang & Hannafin, 2005: 13) samt
opmaerksomheder ved legende tilgange til leering pé tveers af professioner og fagligheder péa videregéende
uddannelser.

Kontekstualisering af legende samarbejde p3a tvaers af professioner og uddannelser

I nyere tid har adskillige forskningsartikler undersggt legende tilgange til leering pé tveers af faglige,
professionelle og uddannelsesmaessige greenser pa videregaende uddannelser. Legende og tveergaende
samarbejde artikuleres som kreative, sociale, innovative og aktivitetscentrerede tilgange, der er med til at
nedbryde eller konfigurere nye graenser mellem uddannelser, men de pépeger samtidig, at der er generelle
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udfordringer i strukturelle, faglige og professionelle spaendinger i praksis (Arnab et al, 2019; Choi et al., 2018;
Majgaard, 2010; Panek et al., 2018). I forleengelse af dette fremhaever flere empiriske undersggelser potentialer
i deltagelse gennem rollelege, forestillingslege og konstruktionslege, som er med til at udvikle
procesorienterede, udforskende og kreative tilgange situeret i tillidsfulde lege- og leeringsrum (fx Addo & Castle,
2015; Arnab et al, 2019; Choi et al, 2019; Neuderth et al, 2018). Forskningsstudierne illustrerer, hvordan
legeattitude (at tilga noget gennem legende stemninger eller indstillinger) skaber muligheder for individuel og
kollektiv kreativitet gennem deltagernes forskelligheder i perspektiver og positioner (Bogers & Sproedt, 2012;
Nerantzi, 2019}, og at denne diversitet fordrer deltagelse og motivation i samarbejdet (Arnab et al., 2019; Choi
et al, 2018; Nerantzi, 2019; Sweeney et al, 2015). Legende tilgange til leering pa tvaers af uddannelser og
professioner fremhaves imidlertid cgsa som udfordret mht. at opretholde motiverende og engagerende
samarbejde, nar der samtidigt balanceres mellem forskellige professionsidentiteter, faglige rutiner og forstaelser
samt uddannelseskulturer og -strukturer. Dette kommer fx til udtryk i de praktiske begraensninger med at finde
tid sammen pé& tvaers af skemaer samt have adgang ftil faelles digitale infrastrukturer eller asymmetriske
samarbejdskonstellationer (Addo & Castle, 2015; Amab et al., 2019, Majgaard, 2010; Villadsen et al., 2012).
Samarbejdet pa tveers af professioner og uddannelser er overcrdnet set et nyere ideal for handtering af
samfundets komplekse problemstillinger, hvor flere perspektiver pa samme sag antages at styrke opgave- og
problemlgsning (Gullzv, 2017; Pors 8 Andersen, 2015). I dette samarbejde ggres forskellighed til en ressource
med udforskning af potentialer i mellemrummene mellem faglige og professionelle graenser (Pors & Andersen,
2015). Det diskuteres, at professionsbacheloruddannelserne socialiserer og uddanner studerende til serlige
professionsidentiteter, at tvaerprofessionelle uddannelsesforlab medvirker til at illustrere forskellene mellem
dem (Aagerup et al, 2015), og det fremhaeves dertil i geldende bekendtgerelser for lerer- og
paedagoguddannelsen, at studerende i tvaerprofessicnelle kontekster far muligheder for at udvikle og reflektere
over praksis (Undervisningsministeriet, 2017; Undervisningsministeriet, 2015). Tvaerprofessionelt samarbejde
bliver i samfund og uddannelse b&dde middel og proces til at realisere mél om handtering og lgsning af
komplicerede problemstillinger, men det er i praksis ofte komplekst og udfordrende, da forskellige professioner
fx ikke deler samme problemforstaelser, oplever institutionelle og/eller organisatoriske begraensninger for
samarbejdet eller har hver deres teorier, begreber, metoder og genstandsfelter (Buss, 2020; Rasmussen, 2017). 1
artiklen undersgger vi derfor, Avordan legende tilgange pavirker samarbeidet pé tveers af uddannelser og
professioner og om dette kvalificerer studerendes oplevelser af kollaborative og tvaergdende leereprocesser.

I det igangveerende forskningsprogram Playful Learning Research Extension pa de danske lzerer- og
paedagoguddannelser har nylige forskningsoverblikke papeget en raekke gennemgéende udfordringer ved
didaktisk udvikling af legende tilgange til lering (Jensen et al., 2027; Jorgensen et al., 2022), heriblandt at der
mangler eksplicit viden om, hvordan materialiteter og rum bidrager til oplevelser med legende lereprocesser
(Jergensen et al, 2022: 11-12). Skovbjerg & Jargensen understreger hertil, at det stiller sarlige krav til
underviseren, der er ngdt til at involvere sig i det relationelt emergerende ved legende situationer og engagere
sig kropsligt og sanseligt i samspil med studerende (Skovbjerg & Jergensen, 2021: 9). I denne artikel adresserer
vi ovenstaende tematikker gennem undersggelser af tvaergdende og legende samarbejde, og hvilke betydninger
legende aktiviteter og rammesaetninger har for dialog og samarbejde, teoretisk og analytisk akademisk udvikling
af BA-projekter samt faglig og greensekrydsende laering pa videregédende uddannelser. Artiklen tilgér der
legende inspireret af kommunikative og sociale perspektiver pa leg — og at der herigennem skabes anderledes
muligheder for dialog, meningsforhandling, refleksion og rekonfigurering af positioner og graenser mellem
professionsuddannelser. [ leg foregar der en konstant kemmunikation og metakommunikation om, at
aktiviteten, deltagerne i legen befinder sig i, er legende — og dermed skabes et midlertidigt legende
mulighedsrum med andre regler, betingelser og potentialer end i den konventionelle verdens rammesaetninger
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(Bateson, 1972; Huizinga, 1949). Denne rammesaetning er en aendring af en opfattet kontekst med mulighed for
at engagere sig selv eller andre — en legende rammesaetning af virkeligheden, der kommunikeres og
metakommunikeres af deltagerne (Bateson, 1972; Masek & Stenros, 2021). I uddannelsessammenhaenge er
dette orienteret mod at etablere tillidsfulde og &bne laeringsrum, selvom legende rammesaetninger af
virkeligheden ikke kan frigares fuldstaendigt fra ydre mal, intentioner og strukturer i uddannelserne (Ngrgaard
et al, 2017; Whitton, 2018). Legeeksperimenterne i BA-Lab rammeseettes navnlig gennem undervisernes
kommunikative handlinger, sestetiske og kunstneriske laereprocesser samt faelles udforskninger af materialiteter
og konstruktionslege. Det sociale og kommunikative legeperspektiv suppleres af materialitets- og kropssensitive
perspektiver til at udfolde studerendes oplevelser af deltagelse i samt erfaringer og felelser forbundet med
legende samarbejde pa tveers af uddannelser (Roos, 2006; Shurtle, 2011; Todres, 2011; Van Manen, 2014).

Metode

Forskningsprojektet er metodologisk inspireret af Design-Based Research (DBR) med hensigt om at undersgge
og udvikle bade teori og praksis gennem samskabelse, intervention og evaluering af designeksperimenter pa
uddannelser (Andersson & Shattuck, 2012; Wang & Hannafin, 2005; Barab & Squire, 2004). DBR tager
udgangspunkt i antagelser om, at teori, praksis, udvikling og design er gensidigt forbundne, og at tilgangen er
fleksibel, iterativ, pragmatisk og kollaborativ (Andersson & Shattuck, 2012; Barab & Squire, 2004; Wang &
Hannafin, 2005). Wang og Hannafin (2005) beskriver samskabelse og kontekst i DBR pa falgende made:

“... a systematic but flexible methodology aimed to improve educational practices through iterative
analysis, design, development, and implementation, based on collaboration among researchers and
practitioners in real-world settings, and leading to contextually-sensitive design principles and
theories’ (Wang & Hannafin, 2005: 5-6).

I DBR er forskeren en aktiv del af et designs udvikling og afprgvning, mens deltagerne (her undervisere og
studerende) forstds som ligeveerdige deltagere og samarbejdspartnere i processerne gennem falles
identifikation af problemstillinger samt udvikling af eksperimenter og iterationer. Der er endvidere en
gennemgaende opmaerksomhed rettet mod situationer og miljger som kontekstafhaengige og -sensitive, som
komplekse og kaotiske, der bade udfordrer og skaber potentialer: "One challenging component of doing
educational research on design-based interventions is to characterize the complexity, fragility, messiness, and
eventual solidity of the design and doing so in a way that will be valuable to others” (Barab & Squire, 2004).

Et designeksperiment i DBR har ofte til formél at udvikle og eksperimentere med didaktiske designs,
laeringsdesigns eller uddannelsesdesigns (Christensen et al., 2012). Opmaerksomheden er i szerlig grad rettet
mod béde udvikling af teori og at handtere autentiske og lokale problemstillinger. Barab & Squire fremhaever i
forbindelse med dette, at "Design-based research requires more than simply showing a particular design works
but demands that the researcher (move beyond a particular design exemplar to) generate evidence-based
claims about learning that address contemporary theoretical issues and further the theoretical knowledge of the
field” (Barab & Squire, 2004: 5-6). Dette kritiske perspektiv inviterer forskeren til at orientere sig udover et
designs lokale anvendelsesperspektiver og kvalitet for at producere og udvikle ny teori til gavn for det starre
vidensfelt og den pagaeldende praksis — og dermed udvikle savel baeredygtige interventioner som begreber,

forstaelser og teori til at teenke og handle med for forsknings- og praksisfeltet.
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Legeeksperimenter i BA-Lab

Pa professionshgjskolen er BA-Lab kommunikeret som et udviklingsprojekt, der afsgger, udvikler og udvider
samarbejdsflader mellem paedagoguddannelsen og lzereruddannelsen gennem legende tilgange til laering som
didaktisk og paedagogisk perspektiv samt i PlayLab som konkret rum. BA-Lab er sammensat af en raekke
didaktiske designs, der udforsker og afpraver legeeksperimenter, hvor studerende pa tveers af uddannelser og
fag (fra fx dansk, idreet, samfundsfag, matematik, kristendomskundskab, social- og specialpaedagogik,
dagstilbudspaedagoegik og skole-fritidspaedagogik) fordyber sig i og tilegner kompetencer, der udvikler deres
evner til at tilrettelegge, gennemfere og evaluere BA-projekter gennem nye perspektiver. Farste iteration af
BA-Lab blev udviklet og gennemfart i fordret 2021 over Zoom med afsaet i tre it-didaktiske designs, da
nedlukninger og restriktioner forbundet med COVID-19 medferte begraensninger i at anvende Playlab som
fysisk lokation. Anden iteration i efteraret 2021 — som ogsa var guidet af tre didaktiske designs — foregik derimod
i PlayLab. De seks didaktiske designs (med temaer sdsom "Leg med problemstilling”, "Leg med metode” og "Leg
med empiri”) varede hver to timer, havde mellem 6-30 deltagende studerende og indeholdt legeeksperimenter,
hvor legende og paedagogiske teorier blev afprevet for at udvikle nye legende leereprocesser pé tveers af
uddannelser og professioner (Barab & Squire, 2004; Brown, 1992). I fzlles evalueringer og refleksioner over
ferste iteration med undervisere blev designprincipper for BA-Lab udviklet, som guidede udvikling og didaktisk
design af anden iterations legeeksperimenter, og blev revideret i evalueringen af anden iteration. I DBR afspejler
designprincipper kontekstsensitive betingelser, der fremskriver viden til at guide og kvalificere praksis og
forskning i uddannelser (Anderson & Shattuck, 2012: 16-17).

Designprincipper for BA-Lab

At lege pa tveers af BA-Lab inviterer de studerende til faglig, metodisk og empirisk
professionsuddannelser med inspiration, udvikling og kvalificering af bachelorprojekter gennem
bachelorprojekter legende tilgange til lering og samarbejde pa tvaers af lerer- og

paedagoguddannelsen.

At lege med og gennem BA-Lab &bner op for tvaergaende og abne dialoger gennem kreative,
tveergéende dialoger, erkendelser objektbaserede og kollaborative legende tilgange for at udvikle og
g samarbejdsformer udfordre samarbejde og erkendelse pa tvaers af professionsfagligheder

og professionsidentiteter.

At lege i og med rum og BA-Lab foregar i PlayLab som et laborateriedidaktisk vaerksted for det

materialer tvaerprofessionelle m@de. Her arbejder den studerende med udvikling
af og refleksion over eget bachelorprojekt eg -skrivning i rumlige,
kropslige og materialebarne samarbejdsprocesser, der er kendetegnet
ved undersggende, kreative og eksperimenterende tilgange.

DBR er en iterativ tilgang, og naervaerende legeeksperimenter betragtes som mikro-iterationer inden for studiets
ferste og anden cyklus, da deltagerne (lektorer, forskere og studerende fra paedagog- og lzereruddannelsen)
lzbende har evalueret muligheder og begraensninger i BA-Lab, som har pavirket efterfelgende eksperimenter.
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Bade farste og anden iterations didaktiske designs var tilrettelagt med inspirationsopleeg samt efterfglgende
legeeksperimenter orienteret mod dialogiske og tveergdende workshops og refleksionsrum. De formative
evalueringer mellem forskere, undervisere og studerende om mulighederne for og udfordringerne med at
udteenke og gere BA-processerne pa legende og tvaerprofessionelle mader er metodisk inspireret af at forsta
deltagerne som epistemiske partnere i eksperimentelt samarbejde (Estalella & Criado, 2018), hvori feellesskabet
identificerer, problematiserer og skaber feltet sammen.1 denne rammesaetning gar forskeren ud over traditionelt
observerende etnografiske metoder og er bade intervenerende og indtager forskellige roller (som fx observater,
underviser, koordinator m.v.) Denne artikel inddrager kvalitativt empirisk materiale fra observationer og feltnoter
(n=6) fra eksperimenterne, studerendes skriftlige oplevelsesbeskrivelser (n=20), billeddokumentation af legende
processer og materielle konstruktioner (n=46) samt transskriberede lydoptagelser af dialogiske refleksionsrum
(n=6) & 1-1,5 timer med hhv. studerende og undervisere. Empirien er bearbejdet med afsaet i tematisk analyse
(Brandi & Sprogee, 2019; Braun & Clarke, 2021) for at undersgge manstre pa tvaers af materialet og konstruere
temaer, der tager hgjde for forskerens egen refleksive positionering i disse processer og dennes aktive rolle i at
konstruere temaer (Braun & Clarke, 2019). Kodning af materialet og udvikling af temaer betragtes som deskriptiv
(semantisk) og interpreterende (latent) ved bade at forholde sig til forskerens egen viden som en ressource i at
identificere mindre eksplicitte megnstre og samtidig repraesentere begreber og perspektiver, som de kommer til
udtryk i det empiriske materiale (Braun & Clarke, 2021).

Resultater

I analyserne af eksperimenterne i BA-Lab fremskrives tre tvaergaende temaer fra den empiriske bearbejdning
forbundet med 1) “Jegeframing” og kommunikative strategier, 2) legeeksperimenter med kropslighed og folelser
samt 3) legematerialer i relationelle og refleksive perspektiver. Analyserne illustrerer, at legeeksperimenterne i
BA-Lab viser empiriske tegn pad nye rum for deltagelse og handling pa tveers af uddannelses- og
professionsgreenser — at legende tilgange muligger anderledes og meningsfulde samarbejds- og
refleksionsprocesser om faglig, teoretisk og analytisk udvikling af studerendes BA-projekter.

“Legeframing” og kommunikative strategier

I denne del af analysen illustreres det, hvordan legende samarbejde pa tveers af professioner og uddannelser
skaber muligheder for interaktion gennem leg med objekter og materialiteter. Det legende samarbejde
muligger nye kommunikative strategier og dialogiske rum ved at materialisere tanker og perspektiver i en
legende og kommunikativ rammesaetning af undervisningen som eksplorativ og eksperimenterende. I
legeeksperimenterne blev BA-Lab eksplicit italesat som dialogiske, tvaerprofessionelle og legende tilgange til at
arbejde med egne BA-projekter pa tvaers af uddannelser; som mader at lade sig inspirere pa, frigjort fra mere
formelle uddannelsesrutiner i et abent og eksplorativt rum med plads til at tenke og fejle sammen.
Italeseettelserne er en del af de legende rammesaetninger — en framing (rammesaetning) af virkeligheden (jf.
Bateson, 1972; Huizinga, 1949), hvor verbale kontekstualiseringer af legerum har til hensigt at etablere en social
rammesaetning af situationen, der bryder med uddannelsers konventionelle og traditionelle betingelser og
begraensninger. En anden rammesaetning er de nonverbale, som bl.a. blev foranlediget af objektbaserede og
kollaborative lege med materialer og medier. I det fglgende uddrag fra feltnoter udfoldes en situation i et
onlinerum i Zoom under den farste iterations eksperimenter, hvor de legende processer rammesaettes gennem
objekt-medierede lege — og ikke gennem verbale italesaettelser af at skulle vaere legende:

"I plenumrummet pa Zoom efter pausen starter [Underviser 1] en Zoom-leg, hvor man skal finde og
vise forskellige ting og objekter i ens eget fysiske rum. Noget som er radt, som er grent, et kaeledyr,
noget der tematiserer leg, noget der symboliserer inklusion. Det er en made at 13 alle til at tale og
engagere sig pd. Det er en nonverbal rammesaetning af det legende i eksperimentet nar alle
deltageres finder figurer, ting, materialer og andet i egen lejlighed, som illustrerer eller symboliserer
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noget - det bliver tydefigt at vi leger, og at det er en anderledes atmosfaere og et nyt rum at undervise,
lere og delfage . Mélet er sxrligt tydeligt, da legen stopper — det var for at 13 en firi og aben dialog i
gang, og at bledgere eller nedbryde graenser mellem deltagere, sd de studerende efterfolgende ps
tveers af uddannelser kan have selysteendige samitaler uden underviser-styring. Dialogerne biiver
dermed til at starte med selvstyrende da de studerende kommer i break out-rooms, Avor [Underviser
1] og fUnderviser 2] slutter sig tif rummene efter nogle minutter.” (Feltnoter, 2027)

I et kommunikativt perspektiv pa leg iscenesxttes undervisningsrummet som anderledes fra almindelige
samarbejds- og undervisningsrum. Det laegger op til at veere fjollet og udforskende, men ogsa til at 4bne op for
feelles lzereprocesser gennem inddragelse af personlige objekter og fortzllinger fra deltagernes egne rum og
verdener. [ et materialitetsperspektiv skaber gvelsen muligheder for anderledes kommunikative strategier ved
kreativ-affektiv inddragelse af objekter fra personlige sfeerer (Roos, 2006; Shurtle, 2011). Pa tveers af
legeeksperimenterne over Zoom og i Playlab udtrykkes en rekke feelles oplevelser med legende og
tvaerprofessionelle BA-processer, som fortaeller om perspektivdannelse og -udveksling som centrale
opmarksomheder. De studerende beskriver, at deres dialogiske mgde i legende rammesaetninger fordrer nye
perspektiver — og at perspektivforskellighederne kvalificerer refleksion over og udvikling af egne BA-projekter.
En studerende udtrykker det pa felgende méde:

"feg har faet nye perspektiver pé leg, som jeg kan inddrage i mit BA-projekt — samt tanker om, hvordan

man med en legende tilgang kan videreformidie ens observationer til resten af personalet. Det var
rigtig godt, at der kom leg ind over, s& det ikke bare var en almindelig Zoom. Det gforde, det blev en
sjov made at lzre pa. Det gav god indsigt i at selv om man er voksen, har vi 0gsé brug for at lege for
at leere og have det sjovt.” (Studerende, paedagoguddannelsen).

Det legende bliver for denne studerende bade en tilgang til at samarbejde og formidle samt et udfoldet empirisk
faenomen i eget BA-projekt. Det kan derfor forstas som bade metode og genstandsfelt, selvom de studerende i
BA-Lab ikke n@dvendigvis skulle arbejde med leg som genstandsfelt i deres BA-projekter. Det ekspliciteres, at
legende samarbejdsprocesser i ikt-medierede rum fordrer deltagelse og refleksion — og at serigse og sjove
perspektiver ikke nedvendigvis behgver veere dikotomier. De studerende oplever i legeeksperimenterne pa
tvaers af professionsuddannelser nye méder at mgde hinanden pé i greensekrydsende leereprocesser om faglige
projekter. Dialogiske og legende rum og processer skaber naervaerende deltagelsesformer, hvor de kan traekke
pé hinandens erfaringer og viden — og fa indsigt i mulighederne ved at samarbejde pé tvaers:

"feg ser en stor mulighed | at udnytte hinanden for at kunne se flere perspektiver af legende tilgange.
Paedagogerne virker tif at have langt mere praksisnaere tanker omkring emnet hvilket er rart for os
lererstuderende, der tkke har sé meget praktik. Laeringsaspektet er vigtigt béde inden og uden for
skoleregi, og derfor finder jeg det givende at kunne dele erfaringer og tanker med hinanden pé tvaers
af uddannelserne” (Studerende freruddannelsen)

Den legende rammesaetning indikeres at kvalificere perspektivudveksling og dialogisk leering pa tvaers af
paadagog- og leereruddannelsen. Det skaber muligheder for nye roller mellem deltagerne og nysgerrighed pa
faglig udvikling gennem mgdet med den anden. I legende processer bliver roller og strukturer bladgjort -
greenserne mellem dem synes mere gennemtraengelige. Det ger sig 0gsd geeldende for relationerne mellem
studerende og undervisere, hvor de legende samarbejdsrum muligger mindre hierarkiserede relationer. Dette
perspektiv er ogsa blevet diskuteret af Thorsted, Bing og Kristensen (2015} i en universitetspaedagogisk kontekst,
hvor legende tilgange til akademisk vejledning og BA-skrivning skabte neaervaerende og trygge rum, hvori
studerende oplevede at mgde deres vejledere pa anderledes og inspirerende méader. Det legende samarbejde i
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og pa tveers af videregdende uddannelser skaber séledes nye muligheder for greensekrydsninger mellem ellers
etablerede mellemmenneskelige strukturer og relationer.

Eksperimenter med kropslighed og felelser

I BA-Lab er det en paedagogisk og didaktisk intention at skabe rum, hvor faggraenser udforskes og hvor fag- og
professionsidentiteter udvikles i dialogiske og legende mgder. De deltagende studerende engagerer sig i de
praktiske workshops som en del af et ekstra-curriculeert tilbud, mens de medvirkende underviseres
deltagerperspektiv ideelt set tager en faciliterende form. 1 BA-Lab er legeeksperimenterne den praktiske ramme
for de enkelte workshops, italesat som abne og kollaborative aktiviteter og processer. Dette er de studerende
og underviserne faelles om, nar det handler om at ga med i legende aktiviteter, selvom det kan vaere udfordrende
for alle involverede. I det falgende empiriske eksempel illustreres det modsaetningsfulde made mellem mere
klassisk auditorium-didaktisk og legende undervisning, hvor didaktisk intention og reel praksis kolliderer:

[Underviser 1] legger op til tre perspektiver pd arts-based research: 1) kunst som
undersagelsesmetode, 2) performative preesentationer og 3) undersegelse af kunst gennem kunst.
[Underviser 2] bryder ind: "Og det talte sprog kan ligeledes vaere meget begraensende. Astetikforskere
papeger, at det sestetiske (0g kunstneriske) udtryk er langt mere mangefacetteret. Derfor kan borns
egen selvforstaelse reduceres, hvis de pineded skal fortselle den voksne hvad tegningen skal
forestille.” Herefter praesenterer [Underviser 1] perspektiver pa performative praesentationer og
hvordan man kan arbejde med data pd nye mader. [Studerende 1] bryder ind — hun forstar absolut
ingenting af, hvad underviseren snakker om. "Det er helt vaek’. [Underviser 1] forseger videre at
udfolde, hvordan man kan arbejde med at beskrive, formidle og undersage mere uhandgribelige
elementer som stemninger, atmosfaerer og affektive processer, som er svaere at indfange empirisk
med traditionelle interviews og observationer. [Underviser 2] og derefter en anden studerende bryder
ind. [Studerende 2]: “Den metode har vi afpravet i praksis. [Studerende 2 fortsaetter], “Du har ret for
barnene har sveert ved at seette ord pd, hvad de tegner, og nar man forseger at sige nogle ting om
tegningen, sa slukker det deres lyst til at kommunikere videre via det valgte formsprog — det bedste
er at stille abne spargsmal. Som “sikke fine farver du har brugt, kan du fortaelle mig mere om det?”
(Feltnoter, 20217)

Eksemplet viser, hvordan underviseren fortaber sig i en traditionel formidlingsform, hvor ordet er det baerende
i forteellingen og omfanget af begreber udfordrer de studerendes forstaelser. Det er paradoksalt, fordi det
primaere budskab handler om, hvordan stemninger, atmosfeerer og affektive processer kan vaere sveere at
indfange med ord. En studerende relaterer sine egne erfaringer med bgrns udfordringer med at sprogliggare
deres tegninger og hvordan det talte sprog har begraensninger ved overszttelse eller transformation af
kunstneriske-zestetiske modaliteter til ord. I legeeksperimenterne er stemningen eller atmosferen ofte
definerende for oplevelsen af den konkrete legende aktivitet, og det bliver derfor relevant at give leerer- og
paedagogstuderende redskaber eller kompetencer til at undersgge, afkode eller skabe den gode atmosfeere.
Den hollandsk-canadiske paedagogiske forsker Max van Manen peger pa, at mange laerere har en intuitiv
forstaelse af betydningen af atmosfeaere og levede rum pa skolen (Svendler Nielsen, 2012; van Manen, 2002).
Det er en vigtig pointe, at skolens rum, men ogsa de objekter og relationer vi mgder i vores dagligdag, kan
forstas som /evede. Med udgangspunkt i Merleau-Pontys arbejde med den levede krop beskriver Van Manen,
hvordan denne form for viden er forankret i den levede krop, og hvordan vi forbinder os til verden, situationer,
relationer og ting, vi mgder gennem livet:

"Merleau-Ponty (1962) describes the body subject (corps sujet) in terms of the access it provides to
our world. But it could also be arqued that such pathic knowledge does not only inhere in the body
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but also in the things of our world, in the situation(s) in which we find ourselves, and in the very
relations that we maintain with others and the things around us. (...) Knowledge inheres in the world
already in such a way that it enables our embodied practices” (van Manen, 2014).

Det fremgar af det empiriske materiale, at det er udfordrende at skabe undervisningsaktiviteter, hvor det er
muligt at undersgge egne eller andres erfaringer gennem legende tilgange. Det manifesterer sig tydeligst i de
studerendes oplevelser af at vaere ved at kvales i ord — og om hvordan rummet, ting der fylder det op og
konkrete kropslige erfaringer, fornemmelser og felelser, alligevel vokser frem i de multimodale udtryksformer,
de studerende har mulighed for at fordybe sig i:

“Jeg folte mig druknet med ord i starten. Kadencen var for staerk. Kaffen baelper fidt. Som kom der
aktiviteter. 54 skulle jeg blive akter, og med min mobil kunne jeg gé rundt optage ting fra mine minder.
Til sidst talte jeg og synes det var smukt. Det gav mig gode vibes i maven. Alt i alt har jeg det godt
Synes det var fedt” (Lererstuderende, 2021).

I den korte oplevelsesbeskrivelse artikuleres det, hvordan vedkommende drukner i ordene, da underviseren
saetter en masse faglige begreber i spil pa kort tid. Beskrivelsen formidler, at praktisk og kropsligt forankrede
aktiviteter far betydning for oplevelsen af at vaere central i egen leereproces. I aktiviteten har de studerende
faet til opgave at udforske rummet og fotografere nogle objekter, der umiddelbart taler til dem, som de har
minder om eller erfaringer med. Ordene bliver her til tale i bevaegelsen mellem det tavse, erfarede og kropslige
domaene og ordene. Ifglge Les Todres (Todres, 2011) kan man sige, at hvis man kun har ord, der relaterer til
andre ord, vil man som slutprodukt f& ord. Todres papeger, at kroppen her spiller en afgerende rolle som en
kropslig forankring af sproget (Berg, 2018; Todres 2011, Winther 2013). Et uddrag fra en anden
oplevelsesbeskrivelse fortaller ogsa om den kropsligt-sproglige relation og fremhaever, hvordan de sma
pauser giver plads og far betydning:

“Ord om leg flyder sammen med punkter og pauser. Den grenne baflon overdever ordene. Haenderne
former luften mellem ordene (..)". (Peedagogstuderende, 2021)

Svendler Nielsen beskriver, hvordan et rums atmosfzere skabes af de mennesker, som "bebor” det, hvad de
siger og hvad de ger (2012). I oplevelsesbeskrivelsen udtrykkes oplevelsen af ord, der flyder sammen med
punkter og pauser. Pa den baggrund er det en pointe, at bdde undervisere og studerende er medskabere af
situationen og rummets atmosfaere i BA-Lab, men med underviserne som dem med sterst ansvar. Det
fremhaeves ligeledes af Skovbjerg & Jgrgensen (2021), som understreger, at undervisere i legende situationer
ma engagere sig kropsligt og sanseligt i samspil med studerende. Det har derfor betydning, hvad vi siger, men
det handler egsé om, hvordan vi siger det og om der er sammenhang mellem det, vi siger, maden vi siger det
pa og kroppens sprog (Berg, 2018; Winther, 2012). [ det legende og eksperimenterende rum i BA-Lab bliver
det szerligt betydningsfuldt at vaere opmaerksom pa pauser og mellemrum, der skaber plads til de studerendes
initiativ. Med saetningen "Haenderne former luften mellem ordene” skabes et sprogligt billede af, hvordan
kroppen og kroppens sprog kan fylde mellemrummene ud. I legeeksperimenterne er et centralt paedagogisk
fokus legende, ekspressive og kunstnerisk-aestetiske aktiviteter, hvori skabelsesprocesser kan blive personlige
og dermed potentielt sarbare positioner at vaere i. Det kreever tydelig opmarksomhed pa at skabe en aben,
tillidsfuld atmosfaere som afsaet for legende og greensekrydsende samarbejdsrum.

Legematerialer | relationelle og refleksive perspektiver

I tredje del af analysen tages der konkret afsat i et didaktisk design i PlayLab kaldet “Leg med problemstilling”,
hvor mélet var at afprove legende metoder til at inspirere og udvikle BA-projekternes emnevalg, idégrundlag
og problemformuleringer. Fokus er her, hvordan Playlab som komplekst rum og laboratorium far en
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meningsfuld funktion i at skabe nye deltagelse- og handlemuligheder samt hvordan de studerende i
feellesskaber og pa tveers af professions- og uddannelsesgraenser leger med materialer, objekter og fagligt
indhold. Det relaterer sig dermed specifikt til det andet og tredje designprincip om at udforske og udvikle
samarbejde, erkendelser og refleksioner pa tveers, hvilket muliggeres gennem objekt-medieret kommunikation
(Roos, 2006). De studerende skaber heri betydningsbaerende legende konstruktioner at kommunikere og
deltage med (Sicart, 2014: 47). I legeeksperimenterne afpravede vi tre sammenhaengende legende aktiviteter.
Ferst udviklede de studerende i mindre tvaergédende grupper “mashups”, hvor de delte et ark ind i fire mindre
felter med 1) faglig interesse og emner, 2) faglig undren og problemer, 3) faglig undersegelse og metode og 4)
mashup. De studerende skrev idéer, tanker og perspektiver i de farste tre felter for til sidst at vaelge en vilkarligt
fra hver og kombinere i mashup-feltet til tentative problemstillinger. Med baggrund i deres mashups
konstruerede de studerende "moodboards” (dvs. kunstnerisk-aestetiske repraesentationer af udvalgte
problemstillinger) for at visualisere stemninger, erfaringer, oplevelser, tematikker og felelser forbundet med
dem. Til sidst blev der etableret et tvaergdende refleksionsrum, hver de studerende fandt nye grupper,
prasenterede og fik tvaerprofessionel feedback pa deres projektidéer, problemstillinger og BA-refleksioner.

Figur 1: Et billede af udvikling af
faglige “mashups” om BA-
projekter

I nedenstaende uddrag fra feltnoterne skitserer den ene deltagende underviser gvelsen med "moodboards” og
rammesaetter processen som udforskende, uforudsigelig og med forhdbninger om deltagernes oplevelser af
processuel fordybelse:

“Underviser 1 siger: “Den zestetiske tilgang til moodboards er en made at reflektere og kommunikere
pa andre mader end tale og skrift. Man skal skabe noget — og blive klogere p3 sine egne tanker
gennem symboler, falelser og estetiske processer.” De studerende far herfra en halv time til at skabe
noget — et kunstvaerk beskrives det som - der tematfserer, identificerer eller symboliserer retningen
for deres tentative problemstillinger. Undenviseren fortaeller ogsd, at “det handler om ikke at vide, hvor
tingene ender henne — og hvad processen genererer af overvejelser, refleksioner og tanker. Det
handler om at give sig hen i et flow. Det handler om at give den gas i en halv times tid, prave det af -
noget, I ikke har provet for — og [ dét vasre udforskende, opdagende og eksperimentarende.”
(Feltnoter, 2027)
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Eksemplet fremhaever PlayLab som inspirerende og legende rum til at g& nye paedagogiske og kollaborative
veje, der ved processuelle og uforudsigelige samarbejdsaktiviteter rackker ud over almindelige
undervisningssituationer. Materialerne bidrager til de studerendes lyst til at indga i legende processer, hvor de
navnlig udvaelger medier og objekter, som de har erfaringer med og kan reflektere over. Det haenger sammen
med begrebet "evocative objects” (Turkle, 2011), der kan oversattes som stemningsbaerende eller
stemningsvaekkende objekter, nar legematerialerne og konstruktionslegene giver handgribelig form til
erfaringsbaserede, affektive og levede relationer i undervisningen.

“The notion of evocative objects brings together these two less familiar ideas, underscoring the
inseparability of thought and feeling in our relationship to things. We think with the objects we love
we fove the obfects we think with.” (Turkle, 2011: 5)

I det felgende uddrag fra feltnoter falger vi med i de studerendes interaktioner om deres "moodboards”. En
gruppe fra leereruddannelsen arbejder med at udforske og forsté kreative lzeringsmiljzer i skolen og i denne
sekvens beskriver de deres "moodboard” over for studerende fra peedagoguddannelsen.

T en af de tvaergéende grupper starter studerende fra lzreruddannelsen med at preesentere deres
kreative leringsmiljo som repraesentation af deres projekts problemfelt hvorfor de har valgt
forskellige materialer og hvad de skal betyde. £n studerende fortaller: “Sadan ser skolen ud i dag. Den
er kompleks, rodet idealistisk og rammeme er oplast”. Pedagogstuderende sparger ind til, om
skolens rammer skaber tryghed og hvordan eleverne oplever det — og konkret ind til symbolikken i
cellofansnorene. De laererstuderende taler om relationer og magt i skolens leeringsmifjoer, om at spille
metaforisk bold med eleverne og at etablere kreative og udforskende rum sammen med dem. Der
sparges til "moodboardet” og deltagerne komplementerer hinanden | de kreativt-dialogiske processer
— bla. ved at sporge. "Hvordan skaber man et meningsfuldt milja, som er kreativt og eksplorativi?
Hvad ger det ved leererrollen — og relationen til eleven? (...) Hvordan ter man som élev interagere f et
komplekst og kreativt leeringsrum — og hvordan ter man som laerer gé ind i det?” I dialogen mellermn
deltagerne tematiseres det som rammer om kreativitet og at handtere bevaegelser mellem orden og
kaos f didaktiske rum.”

[ aktiviteten fungerer de konstruerede legeobjekter som medierende for et dynamisk feelles sprog om
kreativitet og kreative leeringsmiljger. Det bliver et sammensat og delt "evocative object”, der med afsaet i de
studerendes bade personlige og empiriske erfaringer med skole og leering skaber kommunikative muligheder
for at interagere pa tveers af professioner og uddannelser. Johan Roos beskriver dette som objekt-medieret
kommunikation, nar skabelsen af kreative og tredimensionelle objekter er med til at kvalificere interaktioner
og faelles meningsskabelse (Roos, 2006: 95). De studerende projicerer deres forstaelser og sprogliggsrelser af
kreativitet ind i materialiteter og objekter — de bliver betydningsbaerende objekter (Sicart, 2014), som er med
til at skabe et legende rum og samarbejde, der muligger tveergdende dialog og perspektivdannelse. De
legende konstruktioner understgtter dermed i situationerne anderledes kommunikative muligheder og
strategier i samarbejdet mellem uddannelser, hvor legeeksperimenterne befordrer de studerendes
kollaborative refleksion over undersggelser og erfaringer fra deres BA-projekter.
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Figur 2: Billede af et moodboard
om kreative leeringsmiljger i
skolen

Efter legeeksperimenterne interviewede vi to studerende, en fra hver uddannelse, som blev bedt om at bruge
de ferste 5-7 minutter pa at skrive poetiske refleksioner over deres oplevelser med at veere i PlayLab (en gvelse
inspireret af legeprofessor Helle Marie Skovbjerg), som dannede afszet for interviewet. I det felgende vises et
eksempel pa en studerendes poetiske refleksion og derefter et uddrag fra gruppeinterviewet:

“Jeg husker spaendende, nyt, aendring af ens synsvinkel —

nye mader at taenke pa

Laererigt

Kreativitet, at arbejde med det kropsligt

Teenke ud af boksen

Meget hands-on pd ens projekter

En smule svaert at se sammenhaengen mellem bifleder og fortzllinger
Mere tvaergiende mellem paedagoger og lxerere

Hvordan far man idéen?” (Lererstuderende, 2021)

"N&r man sidder og lytter fi Playlab] tif det, I fortzeller, begynder min fantas allerede at kare. Hvordan
kan jeg bruge det — og man kan sige, at nar der er sa mange ting, kan man lave det her og det der. For
nogle er det mdske distrafierende, men jeg synes, at det er en inspirationskilde, at man kan se pd noget
og tenke: "Det dér, det kan jeg godt lave noget med, eller det kan jeg bruge sammen med de her bern
og 1d dem til at udtrykke noget’. Hvis jeg sad f et rum med helt hvide vaegge havde jeg ikke fundet pd
det. (Paedagogstuderende, 2027) ... For mig handler det om at fd den der idé - der tror jeg, at dette sted
vil hjzelpe lidt og inspirere mig, og se hvad andre har lavet og gjort. Pé den made er det ogsa speendende,
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fordi det er en andernr méde at taenke pa. Det er nye synsvinkler pé tingene ... at 13 idéer og inspiration
fra andre og sige 'nd ja, det kunne man godt gore” (..) Jeg leenker ogsa pd, at det er underordnet i det
her rum, om du er padagog og jeg er lereruddannet. Det er stadigvaek det legende element, der er i
fokus. (Laererstuderende, 2027) (..) Man har ligesom nogle forforstaelser. Og ja, igen, [ det her rum, og
med de mennesker, der kommer herind og bruger dette rum, der faler feg at kontrasten er meget
mindre.” (Peedagogstuderende, 2027)

Det centrale perspektiv er, at legeeksperimenter samt Playlab som falles rum pavirker og andrer pa de
etablerede strukturer mellem uddannelser — det muligger konfigurationer og rekonfigurationer af greenserne
mellem dem. Man medes ikke pa den ene eller anden uddannelses banehalvdel, men i et legende
mellemliggende, der tilskyndes af en mangfoldighed i materialer og muligheder for at udforske og
eksperimentere. Det inspirerer at medes pa nye méader, i andre rum og /ege med andre, og det er med til at
skabe feerre kontraster mellem professioner og uddannelser, hver de kan udvikle og dele faglige perspektiver
med afseet i faelles kreativitet og fantasifuldhed. Det legende samarbejde pa tvaers af graenser skaber muligheder
for at forhandle nye graenser og strukturer (Arnab et al., 2019; Majgaard, 2010; Panek et al, 2018) eg kan
derigennem styrke kreativitet, deltagelse og generativt samarbejde (Bogers & Sproedt, 2012; Holflod, 2022;
Nerantzi, 2019).

Diskussion

Designprincipperne for BA-Lab — om at 1) undersgge og afpreve muligheder for at lege pa tvaers af uddannelser,
2) med og gennem tvaergaende dialoger, erkendelser og samarbejdsformer samt 3) i og med rum og materialer
- har guidet udviklingen af didaktiske designs samt legeeksperimenter og fungeret retningsgivende for
evalueringer med studerende og undervisere. Designprincipperne illustrerer et falles sprog i udviklingsarbejdet
til at kommunikere og udvikle eksperimenter om legende tilgange til lering som genstandsfelt og metode. Som
feelles sprog fordrer designprincipper struktur og klarhed i didaktisk planlegning og gennemfarsel og kan deraf
forstas som “graenseobjekter” (Star & Griesemer, 1989), der forbinder praksisfelter sasom professioner og
uddannelser. Graenseobjekter er fleksible nok til lokal anvendelse samt robuste nok til at fastholde en identitet
pa tvaers af greenser; de er plastiske og dynamiske i feelles brug og samarbejde, men struktureres tydeligt i
anvendelse af den enkelte profession eg/eller uddannelse. Udvikling og anvendelse af graenseobjekter kan vaere
afggrende i at skabe sammenhaenge pa tvaers af tilstzdende sociale verdener (Akkerman &t Bakker, 2012), hvor
designprincipper for BA-Lab netop kan betragtes som et graenseobjekt i udvikling, der etablerer et felles afsaet
for kommunikation og samarbejde pé tvaers af graenser (Cremers et al. 2017: 301). Islutningen af anden iteration
af BA-Lab foretog undervisere og forskere en evalueringsworkshop, hvor det netop blev italesat, hvordan
designprincipperne bliver til et fzlles sprog der artikulerer kontekstuel viden og fordrer paedagogisk
samskabelse af legeeksperimenter.

Ja, det bliver vi nedt til. Vi bliver nedt til at have et fundament pa én eller anden méade, Der er nodt til
at veere en forstaelse eller et perspektiv, man star pa sammen. Vi er nedt til at have et eller andet
felles udgangspunkt. (Peedagogunderviser, 2027)

Jeg taenker dem ogsa som meget dynamiske. Det er ikke noget, der skal vaere faerdigt hele tiden, men
det er noget, der kan guide os — og nogle andre méaske — og sé8 ma man s&endre det efterfalgende, hvis
det skal gores anderledes (...) Ja, s vi kan justere dem. (Laererunderviser, 2027)

Det drgftes her, hvordan malet ikke er et statisk feelles sprog om legende tilgange til leering i BA-Lab. Hensigten
er en dynamisk ramme bestaende af paedagogiske begreber og kategorier, som man kan taenke, handle og tale
med, g som forbinder forstaelser, sprogligggrelser og praksisser i samarbejdet om legeeksperimenter. De kan
dog ligeledes blive reduktioner og simplificeringer af komplekse vidensformer, begreber og relationer (Keitsch,
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2015). T analysen blev det dertil fremhaevet, hvordan de studerendes objekt-medierede samarbejde — med afszet
i konstruktionslege og kreative-aestetiske aktiviteter — skabte muligheder for nye graensekrydsninger og
deltagelsesrum. I dette perspektiv bliver de studerendes betydningsbeerende konstruktioner legende
graenseobjekter ved at forbinde tilstadende praksisser gennem faelles symbolske sprogliggerelser og som
kropsligt-kommunikative forankringer af sprog jf. Todres (2011).

Artiklens undersggelsesspargsmal handler om, hvordan legende tilgange pavirker tveergadende samarbejde og
hvorvidt det kvalificerer studerendes oplevelser af kollaborative leereprocesser pé tveers af uddannelser og
professioner. I artiklen peger vi pa, at det giver muligheder og udfordringer at teenke og praktisere tvaergaende
leereprocesser pa legende mader pa videregaende uddannelser som eksperimenterende, affektivt-kropslige og
relationelt-kommunikative paedagogiske perspektiver, men at iseer fzelles materielle konstruktioner af og lege
med objekter befordrer graensekrydsende dialog, samarbejde og perspektivudvidelse. Selvom vi her tager afsaet
i professionsbacheloruddannelser, kan eksperimenterne med akademiske undersggelser og faglige processer
illustrere relevante tematikker for videregaende uddannelse generelt. Det legende samarbejde muligger nye
rum for deltagelse og handling ved at rammesaette de studerendes faglige samarbejdsprocesser som
muligheder for at udfolde sig sammen med undervisere i abne, affektive og relationelle situationer. Det bliver
derfor et centralt anliggende at etablere paedagogiske mulighedsrum, som er rammesat af legende
deltagelsesformer uden for de almindelige leeringsrum, og som materielt, kulturelt og socialt adskiller sig fra
den konventionelle uddannelsesverden (Bateson, 1972; Holflod, 2022; Huizinga, 1949; Whitton; 2018). I artiklen
fremhaeves det, at faelles konstruktioner og lege med objekter befordrer studerendes deltagelse og samarbejde,
som kan fere til perspektivudvidelse og generativt samarbejde — og at PlayLab som legelaboratorium
understgtter dette. Artiklen bidrager sdledes med analytiske perspektiver pd, hvordan materialiteter og rum
medvirker til studerendes oplevelser med legende laereprocesser pa paedagog- og leereruddannelser specifikt
og videregaende uddannelse generelt, som netop blev fremhaevet som et forskningsomrade med behov for
nyere eksplicit viden (Jgrgensen et al, 2022). Det fremgar ligeledes af artiklen, at legende samarbejde og
leereprocesser er naert forbundet med affektive og kropslige oplevelser, hvorfor et interessant videre perspektiv
vil vaere at undersgge oplevelser af dbenhed og usikkerhed i BA-Lab savel som i andre legeeksperimenter i
videregdende uddannelse som bade legende og sja/fulde rum (Svendler Nielsen, 2012; Todres, 2011). Her
undgas sarbarhed ikke, men gribes som et mellemmenneskeligt grundlag for empatiske forbindelser, hvilket
potentielt kan situeres gennem en “legeframing” af virkeligheden samt objekt-medieret og legende kollaborativ
deltagelse.

Konklusion

Artiklen undersgger og diskuterer legeeksperimenter i BA-Lab pa tveers af videregdende uddannelser.
Undersggelsen viser, hvordan legende rammesaetninger og objekt-medieret samarbejde befordrer deltagelse
pé tveers af professioner og uddannelser. Ved at rammesaette undervisnings- og leeringsrum som legende — og
deraf som eksperimenterende, udforskende og kropsligt-affektive undervisningssituationer i uddannelse —
skabes der muligheder for faglig og kollaborativ udvikling af BA-projekter, perspektivdannelse og -udveksling
samt generativt samarbejde. De studerende udtrykker projektkvalificerende oplevelser med dialog og
meningsforhandling samt perspektivudvikling i legende samarbejdsprocesser, hvori det at skabe og lege med
konstruktioner muliggar nye verbale og symbolske kommunikative strategier, som kvalificerer interaktioner og
opleves meningsfulde som erfaringsbaserede og stemningsfulde objekt-medierede samarbejder. Disse
strategier eksemplificeres ved studerendes graensekrydsende interaktioner og dialoger, som er befordret af at
teenke, tale og handle gennem objekter. Herfra diskuteres greenseobjekter som ressourcer i samskabende
udvikling af legeeksperimenter som et feelles sprog i designprincipper samt som legende graenseobjekter i
studerendes tvaergdende samarbejde. Det italesaettes afslutningsvist, hvordan studerende og undervisere i
legeeksperimenterne er kropsligt og sanseligt naervaerende, hvilket senere diskuteres som et paedagogisk
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anliggende i undervisning og potentiale for videre undersggelser at undersgge relationer mellem legende
processer, abenhed og sarbarhed i uddannelse.
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ABSTRACT

This research article aims to examine the playful learning experiences of
higher education students co-creating and playing with objects in
interprofessional education and collaboration. The article draws on two
design-based research studies, and the analysis investigates how Danish
teacher education and social education students experience meaningful
collaboration through new communicative strategies situated in shared
social spaces for learning. In the collaborative and playful learning
experiments, the students co-create interpersonal and playful objects
that become evocative boundary objects connecting the participants
across professional educations. Lastly, the analysis addresses challenges
in adults re-learning to play, legitimising playful learning approaches in
higher education and the barriers to connecting across educational
boundaries. In the discussion, 1 develop the concept of
‘objects-to-relate-with” and further reflect on the pedagogical potentials
and challenges along with the situational constraints of time and culture
in higher education playtul learning,.

Introduction

A variety of approaches to higher education playful learning has emerged in recent years, displaying hopes of
developing or changing the current cultures and practices of adult learning, teaching and pedagogy in
universities and university colleges (e.g., Author, 2022a; James, 2022; James & Nerantzi, 2019; Jorgensen et al,,
2022; Nergard, 2021; Norgard et al., 2017; Whitton & Moseley, 2018). In playful learning, or play in general,
objects, tools, things, or materialities are recurrent phenomena. There is, however, a growing academic interest
in the role of objects in playful learning experiences (Koeners & Francis, 2020; Norgard et al., 2017; Williamson,
2019; Whitton, 2018) and how they influence playful learning approaches in higher education (Jorgensen et al.,
2022; Lean et al., 2018; Moseley & Norgard, 2021). A recent literature review of space and materiality in higher
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education playful learning (Jorgensen et al., 2022) identified the need for more detailed investigations of the
role, function and constraints of materiality and space. They also found in-depth discussions of materiality, and
its connections to learning, pedagogy and theory, infrequent and scattered:

Overall, we conclude that materiality is a popular agent in play and playful learning practices in higher
education. Nevertheless, the materialities in this review were not challenged, scrutinised or treated
pedagogically (...) Moreover, a theoretical perspective in which space and materiality are turning points
was missing, and the identification of playful materials or playful spaces in learning processes was not
addressed. (Jorgensen et al. 2022: 12)

The authors furthermore discuss that no reviewed studies examined the interplay between university colleges
(e.g., teacher education and social education) and playful learning to address the pedagogical connections to
future professions and specific practices (Jergensen et al., 2022: 12). These findings address a problem and need
in higher education playful learning to further examine the relationship between objects in playful learning,
professional education, and learning, participation, and pedagogy. The present article examines the purpose,
potential, constraints, and relevance of exploring interprofessional education and student collaboration through
making and playing with co-creative objects, drawing upon two Design-Based Research studies across teacher
and social education at a Danish university college. The following research question guides the article:

How does the playful co-creation of objects influence collaboration and communication across boundaries within
higher education learning experiences?

At the 2022 Playful Learning Conference in Leicester, England, I held an interactive workshop on playful
learning in higher education. During the workshop, the participating researchers and educators constructed
paper origami boxes to explore co-creative play and perspectives on playful learning. They further collaborated
on investigating and creating perspectives on what higher education playful learning looks, sounds, and feels
like. The workshop aimed to illustrate the potential of co-creating, exploring, and playing with objects and
materialities in playful collaboration to encourage generative collaboration and dialogic learning. With this
article, I aim to contribute with analyses of playful and boundary-crossing student collaboration guided by their
co-creation of playful objects that aid them in communicating, collaborating, and connecting across educational
boundaries. These objects become evocative and dialogic (boundary) objects to relate students across differences
in educational understandings, cultures, knowledge, and terminologies. While this article examines objects in
playful learning specifically, herein conceptualised as object-guided playful learning, it also generally relates to
playful learning in higher education. The research and practice field of higher education playful learning is
currently concerned with the lack of more in-depth conceptual and theoretical explorations and frameworks to
further guide and expand it as an academic field of its own (Author, 2022a; James, 2019; Norgard & Moseley,
2021; Whitton, 2018). Consequently, this article seeks to contribute with a conceptual framework of
‘objects-to-relate-with’ and provide reflections on its relevance for adult playful learning, higher education
pedagogy, and collaboration and participation across educational boundaries.

Background, Theory and Concepts

The following section presents the theoretical underpinnings and conceptual inspirations for examining
object-guided playful learning. First, I describe a frame of play theory and recent research in higher education
playful learning as a contextual background for the article relating play, playfulness, and objects. Hereafter, I
present and explain the concepts that guide this article's analyses: object-mediated communication (Roos, 2006),
evocative objects (Turkle, 2011) and boundary objects. (Star & Griesemer, 1989; Akkerman & Bakker, 2011).
These conceptual perspectives aid the analyses by providing different lenses for examining and discussing the
material and social co-creation of objects in higher education playful learning as processes and experiences of
affective participation, dialogic and generative collaboration, communication mediated by making and playing
with objects, and their potential in permeating boundaries to connect students across diverse social worlds.
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Playful Learning and Objects

There is an emerging interest in the interplay between players and objects in higher education playful learning
(Moseley & Norgard, 2021) that address the material culture of play and playfulness in learning, teaching and
pedagogy. Material culture refers to the research into corporeal and tangible people-created objects, their
attributes and properties, and how they are part of understanding culture and relations (Prown, 1982). In higher
education, objects are recurrent elements in designing for or guiding playful learning approaches (Jergensen et
al., 2022, Nergard et al., 2017), but objects are not inherently playful; through play, design and redesign,
exploration, and manipulation, they can become imbued with playfulness (Moseley & Norgard, 2021).
Playfulness draws on the characteristics of play but is an attitude rather than specific activities (Sicart, 2014),
whereas, in higher education, playful learning can emphasise both play and playfulness in learning approaches
(James, 2019). Herein, objects are relevant in guiding and sustaining playful learning experiences for students
(Author & Author, 2022; Jorgensen et al., 2022). In this article, I explore playful objects materialising from
playful practices as closely connected to ways of both individual and collaborative world-building with objects
in play:

Play is the act of creatively engaging with the world, with technologies, contexts, and objects, from
games to toys and playgrounds, exploring them through ludic interaction. Play creates its objects and
communities. To play is to make a world, through objects, with others, for others, and for us. It is a
creative way of expression, shared but ultimately personal. Play creates (itself) through objects, rules,
players, situations, and spaces. (Sicart, 2014: 17)

Miguel Sicart consequently describes how objects in play are central aspects of being and relating with others
(Sicart, 2014: 18). Thus, when making, exploring, and playing with objects in playful learning, it relates to both
creation and expression - and how play is an agent for negotiating and constructing perspectives, relations,
spaces, and objects. Play scholar Eugen Fink further illustrates how objects are perpetual parts of play and how
they aid the players in creating and framing playful situations:

Play always has to do with play objects. The play-thing alone is enough to assure us that play does not
take place in pure subjectivity without any reference to the concrete world around us. The play world
contains both subjective imaginary elements and objective ontic elements. (...) Man not only has the
capability of creating artifacts, he can also give form to artificial things possessing an element of "real"
illusion. He designs imaginary play worlds. (Fink et al., 1968: 27-28)

Central to this understanding is how play objects reference the real world. Creating them is designing
imaginary play worlds between the real (ontic) and the unreal (imaginary). Like Fink, Dutch play historian
Johan Huizinga argues for the distinction between a physical and imaginary play space and the natural world
around us (Huizinga, 1949). The play space is created by the players in and around it, where the real-world
rules are flexible and negotiable, allowing for experimenting with modes of participation and being. The act of
framing play situations is then communicative - and meta-communicative. Through dynamic negotiations of
the play situations, the players demarcate a space for play (Bateson, 1972), an imaginative framing of play
contrasting the ontic elements of the real world. However, in playful learning, the aim is often to adopt the
elements or characteristics of play into other situations and contexts that might benefit from them. In other
words: "We want play without play. We want playfulness - the capacity to use play outside the context of play.
Playfulness is a way of engaging with particular contexts and objects that is similar to play but respects the
purpose and goals of that object or context." (Sicart 2014: 21). From this perspective, playful higher education
projects the culture or essence of play into learning activities and contexts. In this article, I thus approach the
students' co-creation of playful objects as a collaborative and playful process of engaging with each other
through material and social intervention and imagination, where a shared, social play space for collaboration
can emerge from the creation and exploration of objects together. By connecting the concepts of object-mediated
communication (Roos, 2006), evocative objects (Turkle, 2011) and boundary objects (Star & Griesemer, 1989), I
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seek to emphasise playful objects’ social and affective elements and analyse the co-creation and collaborative
exploration of objects in playful learning.

Object-Mediated Communication

In "Thinking from Within" (2006), Johan Roos describes object-mediated communication and its potential in
collaborative play to facilitate communication and create both hard and soft symbolic representations to
mediate communicative processes. Object-mediated communication influences us in three distinct ways. It 1)
enables learning and knowledge sharing, 2) provides opportunities for coping with dissensus and framing
common ground, 3) and becomes meaningful objects in diverse communicative processes (Roos, 2006: 77). Thus,
(play) objects can transform communication and create spaces for relational meaning-making: "In sum, the
power of object-mediated communication stems from its possibility, when the session is well facilitated, to make
use, think (and feel), agree and cope differently. (Roos, 2006: 89). Objects can transmit any meaning but are
rarely arbitrary (Roos, 2006: 78). Object-mediated communication thus focuses on shared sense-making and
creating narratives as tentative and dynamic meaning production captured in and mediated by objects (Roos,
2006: 83-84). A central aspect of object-mediated communication for this article's purposes is how it might
develop new participation and coping strategies for the students collaborating across educational boundaries.
When transferring language or utterances from the subject to the object in explorative and developmental
processes, insecurities, contradictions, and risks are processed and managed in new ways. Sharing ideas and
knowledge and communicating experiences becomes more accessible when the focus shifts from the speaker to
the specific materiality and playful object. Roos articulates that these processes invite the participants to dialogic
modelling and object transformation (Roos, 2006: 86-87). This article approaches object-mediated
communication in higher education playful learning as an emergent social and communicative space. Here,
creating and sharing perspectives becomes more accessible by enabling new communicative strategies and
projecting the self, one's thoughts, feelings, and perspectives, into things.

Evocative Objects

An evocative object is characterised by its potential for connecting thought and feeling; marking a relational or
emotional connection to personal experience (Turkle, 2011: 5). They can be natural objects like pieces of fruit,
artefacts like vehicles, made by the person reflecting on them such as constructed playful objects, or ready-made
objects like books. Turkle's edited book (Turkle, 2011) reveals numerous short stories of designers, architects,
artists, and researchers reflecting on objects such as the stars, a knot, a suitcase, a laptop, a slime mould and
several more. Particular objects evoke memories and provide a sense of reminiscence; however, the meaning we
attach to things is dynamic and can change over time as we change and as circumstances, thoughts, emotions,
and perspectives evolve.

Evocative objects are connected to personal experience and inner life, enabling thoughts and feelings,
becoming objects to think and feel with. In this article, I approach the concept of evocative objects to explore and
make sense of collective life, emphasising how objects in playful learning become affective (e.g., emotions,
moods, and atmospheres) and relational (e.g., connected, interpersonal and communicative) mediators for
collaboration across educational boundaries. A recent study on designing evocative objects accentuated their
potential in externalising imagination to evoke personal and dialogical narratives, experiences, and
meaning-making, which become valuable resources in design processes (Su & Liang, 2013) - or for this article's
purpose in co-creation of evocative, playful objects. Turkle further states that "Evocative objects bring
philosophy down to earth. When we focus on objects, physicians and philosophers, psychologists and
designers, artists and engineers can find common ground in everyday experience.” (Turkle, 2011: 8). Thus,
shifting the focus from the persons creating objects to the objects in-between social worlds might aid our
understanding of how people from different educations, disciplines, or professions connect and collaborate to
create interpersonal moments of common ground and shared thinking.
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Boundary Objects

The concept of boundary objects provides a lens for examining how objects help to permeate boundaries, enable
social and dialogic learning, and thus become relevant in approaching collaborative playful learning across
boundaries. In 1989, Star & Griesemer examined how - successful - heterogenous work requires cooperation
between multiple actors (Star & Griesemer, 1989). The actors came from different backgrounds and had diverse
concerns, beliefs, and outlooks. Star and Griesemer posit that cooperation between these diverse actors hinged
on 1) the development of standards and 2) the creation of boundary objects. Generally, a boundary object is any
object that is part of multiple social worlds and facilitates communication between them (Star & Griesemer,
1989). They are characterised by 1) interpretive flexibility, 2) the material/organisational structure of different
types of boundary objects and 3) dimensions of scale/granularity (Star, 2010: 602). Star further highlights how
they enable groups without consensus to collaborate, the ill-structured aspects of the objects and that they
reside between social worlds to ease cooperation (Star, 2010: 603-05). Akkerman & Bakker (2011) later reviewed
how boundary objects can articulate meaning and address multiple perspectives, have different meanings in
different social worlds, and play an essential role in dialogic boundary-crossing (Akkerman & Bakker, 2011:
140-41). In a recent study using Lego Serious Play for cross-disciplinary higher education, the authors found
that metaphor-rich material creations became boundary objects to accelerate student socialisation and bridge
communication gaps between the disciplines (Jensen et al., 2018). The concept of boundary objects aids this
article's analyses in two ways. First, to examine the playful co-creation of objects across boundaries as dialogic
and social processes, with the objects becoming vessels for generative collaboration. Second, as material and
processual playful objects that enable dialogic communication in boundary-crossing collaboration.

Methods

The research project informing this article draws on Design-Based Research (DBR) as a pragmatic and
collaborative methodology. DBR is interventionist, with the researcher collaborating closely with practitioners
on complex and often messy problems in authentic educational contexts (Andersson & Shattuck, 2012; Barab &
Squire, 2004). This collaboration is iterative with recurrent and fuzzy phases of developing, experimenting with
and evaluating learning, educational, or pedagogical designs. Furthermore, DBR is recognised as a flexible
methodology - allowing for diverse methods of inquiry - and as theory-driven (Wang & Hannafin, 2005). Theory
guides the intervention in developing educational designs based on academic and practical knowledge of the
research problem and context. As a pragmatic approach, it aims for the social transformation of practices (Buch
& Schatzki, 2018: 4-5) and emphasises that implications for practice should elevate ideas and theories - and that
it is a philosophy of flux with its view of the world as emergent, dynamic, and situated (Dalsgaard, 2014:
146-47). I approach DBR with a theoretical backdrop in dialogic thinking and theory (Author, 2022b) with
co-creational design as dynamic, multivocal, democratic, and tensional processes (Bakhtin, 1981; DiSalvo, 2022;
Olesen et al., 2018; Manzini, 2018). Central to a dialogic position is understanding meaning-making as a vibrant
relation between humans further influenced by other-than-humans' (e.g., objects, things, spaces). Mikhail
Bakhtin writes: 'T hear voices in everything and dialogic relations among them." (Bakhtin, 1981: 169). Here, he
addresses the relational and social ontological thinking of a dialogic approach recognising a fundamental
condition: We are related - and it is the relationships between phenomena that are ontologically relevant, not the
phenomena themselves. Finally, ways of knowing and experiencing the world are thus through the
entanglements of dialogic relations, voices, and perspectives, with meaning-making as emergent and
continuous (Shotter, 2013; Wegerif, 2007). The relationship between the researcher and the participating
educators in the present studies aimed for dialogic, democratic, and generative collaboration with educators
considered as 'epistemic partners', inspired by experimental ethnography, through dialogic problematisation,
inquiry and experimentation (Author, 2022b; Estalella & Criado, 2018).
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In the present article, I draw on two empirical and iterative playful learning studies theoretically
inspired by phases of context, lab, intervention, and evaluation (Christensen et al., 2012). These phases were,
however, intertwined in practice. The first study is an undergraduate interprofessional educational course on
diversity across Danish social education and teacher education that ran the first iteration in Autumn 2020 and
the second iteration in Autumn 2021 - each time with approximately 100 students and situated across three days
of project-based and playful learning processes. In the first iteration, I collaborated with a team of four
educators from social education and two from teacher education. In the second iteration, there were two
educators from each education. The second study, 'BA-Lab’, is an extra-curricular offering for students writing
their bachelor's thesis. Again, the framing is playful interprofessional education and collaboration. It has run in
three iterations during the Spring of 2021, the Autumn of 2021, and the Spring of 2022. Each iteration consists of
three afternoon seminars and learning designs, with thematic focuses on playful approaches to 1) subject and
problem examination, 2) academic inquiry and methods, and 3) data exploration and analysis. For the current
total of 9 seminars, 10-30 students have participated each time - and the educator team consists of two teacher
educators and two social educators. The DBR studies examined in this article thus revolve around 15 playful
learning designs from the interprofessional course (n=6) and the 'BA-Lab' (n=9). Each contains different playful
learning experiments of engaging in activities inspired by construction play, role-play, and imaginary play.

This article focuses on the playful learning experiments regarding the co-creation of objects and
analysing the students' collaborative learning experiences. The primary data source for this inquiry is the
students' short (225-300 words) individual reflective writings (n=170) on experiences of playful and
interprofessional learning, collaboration, and education. This approach to reflective experience writing draws
inspiration from dialogic writing pedagogy and introspective ways of knowing (Dysthe, 2005) and
reflection-on-action as retrospective reflections on playful learning activities (Schon, 2001). The secondary data
sources are reflective workshops with the students, participatory observations of and field notes from the
experiments and interventions, and the co-created playful objects documented visually. Research ethics were
addressed before all data production by briefing participants on the purpose and scope of the research project,
data management, and the use of data in research and dissemination. All participants - students and educators -
received a written inquiry for consent to use anonymised texts and images in the research project. Finally, the
primary method of inquiry, individual reflective writing, is developed to approach inquiry on thoughts,
feelings, and experiences ethically and carefully. By focusing on personal writing, the participants did not have
to voice ideas, perspectives or reflections in settings that might be experienced as unfamiliar and uncertain, thus
hopefully enabling more participant agency and freedom to communicate.

Two specific playful learning experiments are examined in the analyses: 1) the moodboard, and 2) the
bento box. They are both developed as co-creative playful activities to explore, discuss, and play with
disciplinary and professional differences, perspectives, and voices in interprofessional education through the
material, symbolic and aesthetic creation and representation. The moodboard is a three-dimensional physical
planche to examine and create understandings, experiences, and feelings on a given topic. It is preceded by
collaborative ideation and aims to convey individual and collective feelings and experiences through various
items (constructed from, e.g., fabric, paper, pictures, and colours) on a surface. The goal is to facilitate
boundary-crossing exploration and communication using verbal and symbolic language. The bento box is a
creative conceptual activity about creating a section-divided lunch box, a bento box, interviewing each other,
and then filling the boxes with disciplinary and professional perspectives, stereotypes, and preconceptions from
the participating educations. It began as a two-dimensional playful learning activity and has further developed
as a playful origami activity through studies and experiments. The two object-guided playful learning
experiments have - besides being recurrent parts of the mentioned studies - been iterated in other contexts with
playful learning educators (n=10) from teacher education, social education, and continuous education at the
local university college, at workshops with educators and consultants from a UK university, and the Playful
Learning Conference 2022.
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Analysis

The following analysis examines and discusses three themes of student learner experiences in object-guided and
boundary-crossing playful learning activities. The first theme is communication, which accentuates how the
students experience the object-guided activities as potentials for gaining new communicative strategies to
participate and relate to each other. The second theme of collaboration highlights the experiences of creativity,
exploration, joyfulness, and flow in playful collaboration as a shared social space for learning — and how
co-created playful objects become mediators for meaning, culture and experience. The third theme, connection,
centres on the concept of boundary objects — and how the students in making, exploring, and playing with
creative and aesthetic objects experience the potential for dialogic boundary-crossing and permeating
boundaries. The final part of the analysis draws attention to critical challenges about becoming playful in higher
education — and re-learning to play as adults, along with dealing with the uncertainty and open-ended nature of
playful processes.

Playful objects for communication and participatory strategies

Throughout the present studies, the students' articulate experiences of exploring differences and agreements
across educational and professional boundaries and becoming enabled to cope with uncertainty and difficulty
through material and social processes in playful learning. These processes of co-creating playful objects become
ways of engaging collaboratively in comfortable atmospheres and learning spaces that enable new
communicative and participatory strategies.

It was a way of opening up and loosening the group work, and it made it easier to discuss freely, which
might be because of the creation of an informal atmosphere. It also helped loosen my thoughts about
ways of approaching problems and how to engage them. The playful approach and relaxed atmosphere
enabled new perspectives and possibilities that would not have been visible otherwise. (Student, Social
Education)

Constructing and playing with objects — in this context, the moodboard - helped the student experience new
strategies to engage with the other participants. The collaborative setting felt informal and comfortable,
enabling the individual to approach and manage the educational case problem. Furthermore, the student
articulates the dialogic potentials of collaborative playful learning in exploring ideas and perspectives. This ease
of communication and experiences of relatedness guided by the co-creation of playful objects occur across the
students' experience writings:

I remember a situation with developing the moodboard and later presenting it to the whole class.
Initially, we were unsure about the activity and came to a standstill. However, when we understood
what to do, we began - without noticing it - being playful. The focus was suddenly not so much on the
disciplinary subject but more on allowing creativity to unfold and hearing each other's ideas and beliefs
to incorporate them into the moodboard. During the process, we felt more attached to each other,
strengthening the relatedness between our professions. We became more attuned to the meaning and
importance of communality in creating a finished design. (Student, Teacher Education)

The quote exemplifies several relevant perspectives of the relationships between participants, objects, and
playful approaches. First, becoming playful in educational situations is not necessarily easy, and it did not
emerge spontaneously from the object-guided playful learning activities. It relates to Nergard et al. (2017) and
how tools themselves do not promote playful attitudes or behaviours (Nergérd et al., 2017: 278-79). Second,
when they began feeling playful, they experienced a shift from discussing disciplinary subjects to creative and
dialogic processes in creating their moodboard. They could externalise imagination and elicit personal
experience, as discussed regarding evocative objects (Su & Liang, 2013; Turkle, 2011). The articulated experience
of collective creative expression is addressed across multiple written reflections and resonates with the earlier
described elements of objects in playful learning, potentially stimulating ludic interactions (Sicart, 2014) and
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(co-)design of imaginary play worlds (Fink et al., 1968). Third, the playful processes catalysed new experiences
of relatedness and communality, with the student reflecting on its importance in boundary-crossing group work
and creating collaborative solutions. Communality as a dimension of higher education playful learning is
explored as an interpersonal co-construction of playful space and culture. It contrasts the current higher
education and university characteristics of solitude, individualisation, and isolation (Nergard, 2021: 150-51).
Norgérd describes it as a playful collaboratorium of future higher education that emphasises care and concern in
being playful together and as empathic communities of play (Nergard, 2021: 151). The students engage in
object-mediated communication as collaborative and communal relation-making across professional and
educational perspectives and differences with the shared material constructions, promoting novel learning and
knowledge-sharing possibilities while becoming influential objects in the communication processes (Roos,
2006).

(...) our thoughts and creativity were flowing. In my group, we initially focused on the difference
between the teacher and social professions. We were in the PlayLab. During the creative process, it
became clear that only a few and relatively limited concepts and subjects separated us. We ended up
focussing on the things that unify the professions. In this process, one's outlook was developed by the
boundaries between the professions becoming more invisible. (Student, Teacher Education)

In co-creating playful objects, the students experience creative processes that enhance their thoughts and
awareness of their professions and educations while illuminating how they relate to each other. From this
perspective, the students' co-construct objects that mediate and permeate relations through symbolic and verbal
communication expressing the playful collaboration to ambiguate and recreate the boundaries between them -
and this collaborative shift allowed new perspectives to unfold.

Playful objects for collaboration and shared social spaces

When the students create objects together in the playful experiments, the material interventions become carriers
of meaning, experience, and culture to create space for generative collaboration. During the second iteration of
the interprofessional educational course, the students began their project by creating bento boxes. The students
were to create a collaborative bento box exploring initial interprofessional understandings and preconceptions
using paper, glue, tape, scissors, sticks, and other available materials. Working from brief 5-minute interviews,
the students explored what the other profession or professional education thought of one's own and examined
differences and relatedness regarding professional culture and identity, along with disciplinary perspectives on
the case problems of citizenship and diversity. This playful activity is explorative and about examining 'the
other". In this iteration, this preliminary activity led to creating a moodboard and, i.e., moving from a
collaborative space of primarily verbal communication to symbolic communication.

The activity with the Bento boxes was a different way of reflecting on stereotypes and the potential of
collaborating across different professions. It was a meaningful way of establishing a new collaboration
before the moodboard activity. We came closer to each other, which enabled us to learn about each
other and move forward with the project. I feel like there was a nice flow during the work. The playful
approaches provide a more fun way of collaboration and different opportunities for collaboration across
professions. We found the playful elements community-building, though we never completed the role
plays (...) There was, in general, an openness toward each other's perspectives (...) which we also
experienced during the bento activity where we collaboratively negotiated the box's content. (Student,
Social Education)

Central to the student's experiences of co-creating bento boxes and exploring understandings and perspectives
are how it helped provide a foundation for later collaboration and accelerated interprofessional socialisation.
What might otherwise be a challenging task, establishing common knowledge across different social worlds and
their backgrounds, vocabularies, perspectives, methods, and approaches (Edwards, 2011; Author, 2022b;
Rasmussen, 2017), happened more readily in this situation and context with student experiences of the playful
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collaboration as something joyful, immersive and community-building. The collaborative negotiation of content
is significant. It is a dialogic experience of becoming open to each other's perspectives and creating something
new together through listening and sharing mediated by the co-creation and exploration of playful objects.
From creating bento boxes to moodboards, the students articulate the potential in making and playing with
objects that allow for new collective explorations and thinking together to move forward with the collaborative
group work and as ways of coping with the unfamiliarity or uncertainty of participating across educational
boundaries.

I think it was an excellent assignment to create a moodboard. It was different, and we all had to think
deeply about how to approach it. The learning experience was fun and meaningful. The playful
elements of the assignment made it more exciting and, in a way, also easier to approach. It was a
transgressive experience working with unfamiliar people, but we made it work. In this way, I think it
has been a good week because I have managed to push my boundaries while also learning new people.
(Student, Teacher Education)

The object-guided playful activities facilitate shared social spaces for learning and overcoming personal and
collaborative boundaries. By describing the transgressive experience and extension of boundaries in playful
learning and relating it to fun, meaningfulness, excitement and exploring new relations, the students address
the challenges of boundary-crossing collaboration becoming easier to navigate and manage. This indicates the
potential of co-creating playful objects to mediate collaboration and create social play spaces related to the idea
of the 'magic circle' that demarcates a socially constructed liminal space where different rules, norms and
behaviours are possible (Jensen et al., 2022; Nergard et al., 2017; Whitton, 2018).

Playful objects for connecting across and permeating boundaries

In the interprofessional educational course and the BA-Lab, collaborative and creative playful objects act as
boundary objects. Making objects together is experienced as negotiating a common ground, a material
intervention to connect people across disciplinary, professional, and educational boundaries. When playful
objects become boundary objects, they enable generative collaboration through flexible interpretation (Star,
2010; Star & Griesemer, 1989) while representing different identities in each social world as simultaneously
concrete and abstract objects. Star & Griesemer writes:

"Boundary objects are objects which are both plastic enough to adapt to local needs and the constraints
of the several parties employing them, yet robust enough to maintain a common identity across sites"
(Star & Griesemer, 1989: 393)

Furthermore, Star highlights that boundary objects allow different communities to collaborate without
necessarily finding consensus and can be interpreted differently by each community interacting with it (Star,
2010: 602). In making playful objects like bento boxes or moodboards, the students do not reach a consensus or
unified understanding of complex subjects. However, the goal is not to aim for dissensus as it might dissolve
the group work quickly. Co-creating playful boundary objects become a context-sensitive material approach to
examining and expressing different perspectives while collaborating through their diversity.

I think that creating a moodboard positively influenced our collaboration the most. We might have
spent more time on its appearance and aesthetics than the content, but the board became our common
third, which we all equally contributed to and collaborated on. We entered a flow-like attitude in
expressing ourselves with the board and creating numerous creative elements. The moodboard ended
up filled with colours, and it was apparent that we all had a part in creating it. (Student, Social
Education)

Making a creative and aesthetic playful object is addressed as co-creating a common third, or boundary object,
as engaging in immersive social processes of creating a shared and imaginary play space of multiple
perspectives and expressions. The concept of the common third relates to social pedagogical practice and how
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activities between participants can create shared situations, bringing the participants together. This is
particularly relevant for interprofessional higher education, where differences are both recurring potentials and
challenges when the playful objects become material carriers of multiple perspectives and the polyphony
present. In the playful learning experiments, the students relate to each other through symbolic communication,
expressing themselves through fabrics, colours, and perspectives. These processes enabled safe and open-ended
spaces for learning about each other, learning to collaborate with diverse groups of people and relating across
boundaries while holding on to their differences.

The playful element made the collaboration easier from the start. Immersing oneself in group work and
learning about each other became easier. Additionally, the collaboration helped us learn to collaborate
with different types of people, handle differences and strengthen the relationships between disciplines.
These experiences will create better preconditions for the future professionals that will be part of a
work-life we have all chosen. (Student, Teacher Education)

Collaborating across professional and educational boundaries is difficult when each community has different
languages, concepts, theories, methods, problem fields, and professional cultures (Author, 2022b; Rasmussen,
2017). However, reflecting on the experiences from co-creating shared playful objects, the students articulate
their potential for collaborative boundary-crossing participation in and beyond education as both current
students and future professionals.

Playful objects and challenges between objects, people, and playful learning

The final section of the analysis highlights patterns of recurrent challenges articulated by the students in their
reflective writings. A general experience is the difficulties in becoming playful or re-learning to play that relates
to adult playful learning and barriers to play and playfulness in higher education (James, 2019; Walsh, 2019).
Additionally, the students address difficulties in the playful, creative, and aesthetic creation of objects and move
beyond more straightforward symbolic activities; it is initially easier to begin ideational brainstorming with
post-its than to create three-dimensional, playful, and affective objects. This might relate to what is expected in
current higher education learning and pedagogy and moving beyond one's comfort zone, as some students
articulate, or to the challenges of staying in explorative, processual, and artistic modes of learning and
collaboration.

It felt inspiring when future pedagogues and teachers could agree on handling the assignment or
problem. The interprofessional collaboration was good - and we all contributed to integrating playful
and pedagogical elements. At the beginning of the course, it was quite challenging to grasp what the
outcome of it would be. However, gradually, it became more evident when we began 'playing' and
providing each other with group feedback. It has been a long time since we last had to play, so we had
to become attuned to it. As soon as we "got it", creative and fun ideas and experiences started pouring
out. We made small figures to visualise our ideas, and the result was quite fun (...) I could feel that this
was something I would like to do in practice one day. (Student, Teacher Education)

The student stresses the uncertainty of engaging in playful learning processes as their outcomes appear less
tangible. Staying in the process, however, allowed the students to experience a different mode of engagement in
learning and collaboration, where the playful immersion sustained the creative development of their shared
playful object. The feeling of “getting it” indicates the mutual establishment of a “magic circle’ of collaborative
and processual trust and immersion through playful attitudes. As a future teacher, the student finally reflects on
the value of playful learning, adopting it in their future practices. I have previously addressed how co-creating
playful objects enable the students to relate to each other in new ways and express multiple and diverse
perspectives, and it can facilitate meaningful generative collaboration. However, getting to this point is not
necessarily effortless. With adult playful learning regarded as frivolous, inappropriate, or even childish and in
need of repeated legitimisation in the current higher education culture (James, 2019, 2022; Walsh, 2019; Whitton,
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2018), it can be both difficult to become playful in formal learning settings and challenging if these types of
learning processes have been absent in their earlier education.

During multiple playful experiments, I observed that the students quickly engaged with co-creating
playful objects to share and develop perspectives, feelings, and thoughts. However, it was also apparent that
while the object-mediated activities encouraged safe play spaces, other playful experiments, e.g., role play, were
experienced vastly different. It was more challenging for the students. The written reflections support this view,
with numerous students emphasising the ease of transitioning and immersing themselves in object-guided
playful learning and the difficulties of engaging in open-ended, playful activities using only themselves.

Generally, I would say that playful approaches do something wonderful for collaboration (...) Though I
think some playful activities were relatively closed, and we did not get the needed space to develop
ourselves. If I reflect on the role-play of today, it was, in fact, not all that wanted to be part of it; it was
not transparent what we had to do. (...) In fact, I generally think that the play experience was lost in it,
that we were left with something very academic. (Student, Teacher Education)

These challenges of participant engagement draw attention to elements of progression in and design of adult
playful learning and how specific modes of playful activities appear more inclusive and easier to participate in.
This student articulates the difficulties of encountering the open-ended and explorative elements of a
student-led role play and how its challenging aspects led to experiences of dissolving the playful element. These
findings resonate with earlier studies of adult playful learning regarding the challenges of transitioning from
non-play to a playful attitude (Walsh, 2019: 11).

Discussion

In the analysis,  have emphasised how students co-create playful objects within higher education playful
learning and experience 1) new participatory and communicative strategies, 2) that the process enables the
construction of a dynamic shared social space for learning and collaboration, 3) and that the objects the students
co-create act as boundary objects to mediate and connect people - and their ideas, thoughts, and perspectives -
in interprofessional education and collaboration. I conceptualise the playful objects they co-create as
objects-to-relate-with drawing conceptual inspiration from ‘objects-to-think-with-together’ (Stevens et al., 2013).
Objects-to-relate-with are co-created playful objects that encourage social and dialogic learning, thinking
together and relating through verbal and symbolic communication. With this article drawing on dialogic
thinking and theory, the students' creation of object-mediated play spaces of different and diverse viewpoints
relates to the notion of dialogic space (Wegerif, 2007); a space of dialogue enabled and driven by the creative
tension between different perspectives (Palmgren-Neuvonen et al., 2021). Dialogic space consists of three
elements, namely, “opening to enable a shared space of possibilities, broadening (alternatively expanding or
widening) to bring in new voices with multiple perspectives and deepening to invite shared reflection of those
perspectives and to challenge the participants’ assumptions” (Palmgren-Neuvonen et al., 2021: 412). The
students articulated how - when becoming playful in collaboration - they were opening up to each other,
expanding their thought and communication by listening to each other's voices, and engaging in co-reflection
that enabled new understandings of each other, themselves and their future professions and current educations.
However, the students' co-creations of objects-to-relate-with as communal and shared play spaces extend the
dialogic relations by addressing the symbolic communication and interactions as potentials for interpersonal
affective communication and relating. It becomes relevant for higher education pedagogy in the opportunities
to develop and provide novel and diverse communication and participation tools beyond traditional or
conventional pedagogical approaches. As objects of evocation and communication (Turkle, 2011; Roos, 2006),
they enable spaces for affective relations and experiences across educational boundaries. The students generally
articulate positive experiences of engaging in these playful processes. With the experiments and iterations
performed, the studies point toward a pattern of potential and meaningfulness for interprofessional and higher
education playful pedagogy.
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In the following sections, I will address significant elements of situational constraints (Gudiksen &
Skovbjerg, 2020) related to the article’s results and general experimentation with playful learning and objects in
higher education pedagogy. Gudiksen and Skovbjerg propose that to create play space boundaries; one must
"allow for uncertainty, building up the capacity to deal with complexity and relate to the participants involved"
(Gudiksen & Skovbjerg, 2020: 22). Establishing the play space boundary - conceptualised as the temporal world
of imagination created through play activities (Gudiksen & Skovbjerg, 2020: 16-17) - is however challenging. It
often contradicts existing practices and routines of education with its open-ended, ludic, explorative, and
affective approaches (Author, 2022a). Furthermore, it is in dynamic tension with numerous situational
constraints of time, structure, culture, regulations, roles, and relations (Gudiksen & Skovbjerg, 2020: 23). Taking
a reflective approach to interprofessional higher education object-guided playful learning and discussing the
results of the present article, the concepts of time (e.g., allowing for immersion and uncertainty in playful
processes, utilising playfulness to dwell on the process) and culture (e.g., differences in professional and
educational cultures) appear especially important.

In a recent literature review of higher education playful learning and culture, the authors address the
current educational cultures of efficiency, speed, and quantity and find that playful learning approaches may
disrupt the existing cultural traits of outer performance and optimisation by balancing results and utility with
time and space for dwelling, slowing down and having more possibilities to notice and relate (Jensen et al.,
2022: 213). The present analyses display the challenges of staying in processes of unpredictability and
experimentation, not striving solely for end products or external goals in education but allowing oneself to
become immersed in learning and collaborating. It resonates with suggested themes of polarities of play (James,
2022) or paradoxes of playful learning (Author, 2022a) in higher education, wherein tensions between, e.g.,
freedom and structure, tangible and intangible outcomes, or control and uncontrollability of educational and
learning processes are experienced as difficult to navigate, participate in and design for in teaching and
pedagogy. In interprofessional education, the situational constraints of professional, disciplinary, and
educational boundaries and cultures are equally relevant. In the present students, the students connecting
across boundaries meet each other for the first time in an educational context. It is a space for colliding cultures
and differences that influences collaborative experiences, with students framing their contrasting professional
identities, beliefs, voices, and approaches. The differences appear as initial constraints in understanding and
relating to each other. Still, as the analysis shows, they experienced working towards common ground. They
shared language through the playful activities of co-creating objects together to symbolise and communicate
thoughts and perspectives. Concerning the temporal culture, the students had opportunities to dwell on the
multiple perspectives present, explore them and create common meaning with objects-to-relate-with
establishing a play space boundary in their boundary-crossing collaboration. The situational constraints of time
and culture are persistent conditions in higher education playful learning, though, to be reflected upon for
meaningful and context-sensitive learning, teaching and pedagogy.

Conclusion

This article examines the collaborative and communicative influence of co-creating playful objects across
educational boundaries - and how it influences the learning experiences of higher education students. The
primary insights reside in the playful learning experiments, where objects created by the participants become
mediators for playfulness, collaboration, and communality. The objects act as symbolic communicative elements
and aid in enabling generative collaboration and creating dialogic play spaces for learning and relating. In the
discussion, the concept of objects-to-relate-with is developed that frame how students co-create, explore, and
play with objects and herein gain communicative and participatory strategies for playful boundary-crossing in
interprofessional and higher education. Objects-to-relate-with thus becomes agents for communication,
collaboration and connecting with diverse others in higher education learning situations and contexts. The
article further frames challenges in playful learning through experiences of re-learning to play and immersion
in ludic processes and discusses situational constraints and difficulties for boundary-crossing collaboration
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within interprofessional and playful higher education. Further empirical research is, however, needed to
strengthen and expand the knowledge of the interplays between objects, participants, and spaces in playful
learning and when, how and under what conditions objects can become permeating or transitional tools
between educational boundaries.
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Legende tveerprofessionel
uddannelse

Samarbejde, forskellighed og relationer i videregdende uddannelser

Denne artikels formdl er at undersoge og diskutere legende samarbejde i tvaerprofessionel ud-
dannelse — og hvilke muligheder, udfordringer og implikationer det har at udvikie og praktisere
tvaerprofessionel uddannelse med legende pzedagogik og didaktik. Artiklen er metodologisk in-
formeret af designbaseret forskning og baseret pd empirisk materiale fra studerendes refleksi-
onstekster, interviews med undervisere og observationer fra legende interventioner ved pada-
gog- og leereruddannelsen. I artiklen udfoldes to analytiske temaer om 1) kommunikative stra-
tegier og hdndteringer af forskelle samt 2) kollaborative muligheder og begrsensninger 1 ud-
forskminger af relationer og forskellighed. Analyserne viser, at studerende i legende og tvaer-
professionelt samarbejde mellem uddannelser oplever at udvikle kommunikative strategier,
naervarende og relationelle deltagelsesformer samt at skabe perspektiver til at udforske og for-
std hinandens forskellighed. Analyserne viser endvidere, at det er didaktisk meningsfuldt, nér
en pointe med tvarprofessionel uddannelse er at forberede til en tvarprofessionel praksis prae-
get af faglig og professionel forskellighed og kompleksitet. Endelig viser analyserne, at samar-
bejdet ikke er uden udfordringer, nér forforstdelser og stereotyper sattes i spil. Til sidst 1 artik-
len diskutteres mudigheder og implikationer for legende tvaerprofessionelle uddanneisesformer,

som perspektiveres til en relationel peedagogik.

Tvaerprofessionel uddannelse — legende samarbejde — videregiende uddannelse —

relationel paeedagogik

Indledning

Tvearprofessionelt samarbejde i praksis og tveerprofessionel uddannelse pa professionsuddannel-
serne forstds begge, i et internationalt perspektiv, som forsknings- og praksisomrader i udvikling.
Denne udvikling er baseret pa ensker om at skabe et mere sammenhzngende og holistisk samar-
bejde om de velfeerdsproblematikker, som udspiller sig i praksis (Haugland et al., 2019; Roberts
et al., 2018; WHO, 2010). Samarbejde pé tvzers af professioner er en tendens i tiden, der efter-
sperges i forbindelse med hindtering af komplekse problemer i velfzerdssamfundet, hvor en given
problemstillings kompleksitet reekker ud over, hvad de enkelte professioner kan forventes at

héndtere og lese (Holflod, 2023; Sauzet, 2022). Pé trods af den sgede opmeerksomhed er det en
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fortsat problemstilling for det tvaerprofessionelle samarbejde i praksis, at de professionelle ud-
dannes i forskellige uddannelseskontekster og heri socialiseres ind i og udvikler forskellige pro-
fessionsrettede sprog, identiteter, kulturer og metoder (Garnweidner-Holme & Almendingen,
2022; Rasmussen, 2017; Reeves et al., 2012). Professionernes forskellighed skal bade bidrage til
samarbejdet og til de tvaerprofessionelle hindteringer af komplekse velfaerdsproblematikker, men
udger samtidig en gennemgdende udfordring i selvsamme samarbejde. I et nationalt og nordisk
perspektiv peges der pd, at der fortsat mangler viden om, hvordan studerende i tvaerprofessionelle
uddannelsesforlab ved professionshajskoler og andre videregdende uddannelser kan lere at
hindtere, udvikle og anvende hinandens forskellighed — og hvilke laereprocesser der kan vaere
relevante for dette (Aagerup et al., 2015; Garnweidner-Holme & Almendingen, 2022). I forsknin-
gen vedrerende videregdende uddannelser ser vi nationalt og internationalt en opblomstring af
legende tilgange til l2ering (engelsk: playful learning) i bdde forskning og udvikling af professions-
hajskoler og universiteter (Holflod, 2022b, Jensen et al., 2021; Nergird & Moseley, 2021; Skov-
bjerg & Jorgensen, 2021; Whitton, 2018). Med pzdagogiske og didaktiske afszt i kreative, ekspe-
rimenterende, undersegende og kollaborative lereprocesser ser vi i tiden undersegelser af til-
gangenes potentialer og udfordringer i samt implikationer for videregende uddannelse. De le-
gende tilgange er ogsa at finde i samarbejde pd tvaers af fagligheder og professioner i videregdende
uddannelser (Holflod, 2023; Majgaard, 2010), hvor der eksperimenteres med tilgange til samar-
bejde mellem professionsuddannelser, hvori studerende kan modes i deres forskellighed om fael-
les problemer og formé3l. Legende tilgange til leering i voksnes uddannelsesprocesser er imidlertid
et underbelyst forskningsomrade, der fortsat har brug for udvikling af teori, begreber og for at
syntetisere viden om legende tilgange pé tveers af fagligheder, professioner og uddannelser (Ma-
sek & Stenros, 2021; Nergird & Moseley, 2021; Whitton, 2018). Denne artikels forskningssporgs-
mal er deraf: hvordan pdvirker legende samarbejdsformer studerendes oplevelser af tvaerpro-
fessionel uddannelse — og hvilke potentialer og udfordringer har det for laerer- og paedagogud-

dannelsen specifikt og for videregdende uddannelse generelt?

Denne artikel handler om tvaerprofessionel uddannelse — og deraf om lereprocesser, samarbejde
og undervisning pd tveers af laerer- og peedagoguddannelserne. Disse er blandt de uddannelser,
hvor der uddannes til en praksis med mulighed for tveerprofessionelt samarbejde mellem profes-
sioner. Denne praksis vedrorer ofte sammensatte problemstillinger, som for eksempel kan om-
handle inklusion og trivsel i skolen eller kommunale forebyggende og foregribende indsatser om-
kring barn og unge. I det folgende introducerer jeg til forsknings- og praksisfeltet tuaerprofessio-
nel uddannelse, (pa engelsk: ‘interprofessional education’ (IPE)), og dets relationer til tveerpro-
fessionelt samarbejde i praksis. Som en del af baggrunden for denne artikel rammesztter jeg her-
fra legende tilgange til laering og forbinder det til samarbejde i tvaerprofessionel (og tvaerfaglig)
uddannelse. Disse dele af artiklen — om baggrund og kontekst — er med andre ord bade begrebs-
afklarende og et kortfattet forskningsoverblik. I artiklens analyser peger jeg pd to analytiske te-

maer i det legende og tveerprofessionelle samarbejde mellem studerende i uddannelsesforleb. De
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studerende oplever dels at udvikle kommunikative strategier i deres samarbejde og deri nye mu-
ligheder for deltagelse og relationer, og dels at udvikle perspektiver til at forstd, navigere i og an-
vende hinandens forskellighed. Det legende tvaerprofessionelle samarbejde mellem uddannelser
er imidlertid ikke uden udfordringer, hvilket tematiseres som spandinger mellem professionsud-
dannelser samt forventninger til undervisning. Til sidst diskuterer jeg padagogiske og didaktiske
potentialer og udfordringer i legende tveerprofessionel uddannelse for at &bne op for en videre

diskussion af legende relationel paedagogik i tveerprofessionel og videregdende uddannelse.

Baggrund og kontekst

Tvarprofessionel uddannelse og tvaerprofessionelt samarbejde i praksis er forskellige begreber og
felter med hver sine mal, tilgange, udfordringer og muligheder. Da begge dele anvendes i denne
artikel, idet denne artikel vedrerer tveerprofessionel uddannelse og samarbejdet heri, vil jeg ind-
lede med at differentiere dem. I 2005 beskriver D’Amour og Oandasan tveerprofessionel uddan-

nelse og relationen til tveerprofessionelt samarbejde i praksis pd folgende méde:

“Interprofessional education requires collaborative practice settings where learners can
be exposed to educational experiences. It is believed by many that if we train competent
collaborative practitioners, more collaborative practice settings will be developed over
time. With increased numbers of settings, more opportunities for learning and teaching
collaboration are envisioned. Hence practice is linked with education.” (D’Amour og

Oandasan, 2005: 12)

Forskningen i tveerprofessionelt samarbejde omhandler deraf oftest praksis blandt for eksempel
laerere og paedagoger eller socialrddgivere og sygeplejersker, mens tvarprofessionel uddannelse
vedrerer uddannelsesforlab, lereprocesser, didaktiske og paedagogiske problemstillinger samt
undervisning i relation til kommende professionelle. Samarbejdet pé tveers er preeget af begrebslig
uklarhed (Ejrnzes & Leth Svendsen, 2021; Rasmussen, 2017). Derfor udger tverfaglighed, flerfag-
lighed og for eksempel tveersektorielt/-institutionelt samarbejde elementer i at forstd og diskutere
tveaerprofessionel uddannelse, hvor det ikke blot er greenser mellem kommende professioner, der
udforskes, men ogsd grenser mellem fagligheder og uddannelser. Feelles for de forskellige begre-
ber og tilgange er, at de vedrerer samarbejde om en feelles sag, som den enkelte faglighed, profes-
sion eller institution ikke kan lose alene (Rasmussen, 2017; Sauzet, 2018). Fra politisk side er
tveerprofessionelt samarbejde et professionsfagligt omréde, som professionshejskolerne skal ud-
vikle og hdndtere i deres uddannelses- og undervisningspraksisser. I kraft af denne beslutning er
der kommet et gget fokus pd tverprofessionalisme ilzreruddannelsens og paedagoguddannelsens
uddannelsesbekendtgarelser (Sauzet, 2022). Tvaerprofessionel uddannelse handler derimod om
samarbejdspraksisser, hvor studerende kan opné erfaringer med og indsigt i egne og andres ud-
dannelser, vidensomréder, professioner og professionsidentiteter (O’Amour & Oandasan, 2005;
Haugland et al., 2019). Hvor tveerprofessionel uddannelse omhandler at medes i forskellighed og

drage nytte af den, er det selvsamme forskellighed, der ofte er udfordrende. Det handler blandt
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andet om forskelle i kulturer, sprog, strukturer og problemforstielser (Garnweidner-Holme & Al-
mendingen, 2022; Oandasan & Reeves, 2005; Reeves et al., 2012). Til gengeeld kan samarbejdet
blive drevet frem af forskellighed; gennem forskelle mellem os som mennesker og vores praksisser
kan der skabes dynamik og udvikling i det tvarprofessionelle samarbejde mellem uddannelser.
Det kraever dog pedagogiske og didaktiske strategier at udvikle og gennemfere tvaerprofessionelle

uddannelsesforlab, hvor de studerende skal hdndtere og navigere i relationer og forskellighed.

Tvaerprofessionel videregiende uddannelse i legende perspektiver

Legende tilgange til leering i videregdende uddannelse er bade et voksende forskningsfelt og et
udviklingsomride i veekst (Holflod, 2022a; Norgird et al., 2017; Whitton, 2018). De legende til-
gange orienterer sig mod begrebet ‘playfulness’, som indeberer at tilgd situationer og kontekster
med legeattitude uden nedvendigvis at lege (Sicart, 2014), selvom det ogsé kan vaere leg (Holflod,
2022b; James, 2019). Det implicerer at projicere elementer fra leg — sdsom konstruktion, fore-
stilling, fantasi eller glaede — ind i for eksempel uddannelse og pzedagogik. Denne artikels legeek-
sperimenter er inspireret af at udvikle interventioner i legende tvaerprofessionel uddannelse, der
traekker pd legs kendetegn som en fordobling af virkeligheden med en bide legende og virkelig
verden (Andersen 2008: 100; Bateson 1g72), som er rammesat af anderledes regler, omgangsfor-
mer og intentioner (Huizinga, 1949; Whitton, 2018). Objekter og materialer er elementer i leg,
der sammen med dens deltagere bliver medskabere af en legende verden (Fink et al., 1968: 27-
28; Jergensen et al., 2022). Det betyder, at legeeksperimenterne i denne artikel orienterer sig
mod at muliggere sociale rammesztninger af virkeligheden, hvori et rum for leg skabes i samspil
mellem deltagerne og materialer. I tveerprofessionelle uddannelseskontekster karakteriseres le-
gende tilgange blandt andet som eksperimenterende, relationelle og affektive leereprocesser (Hol-
flod, 2022b), der med afszt i legs karakteristika &bner for kreativ, social og udforskende delta-
gelse og uddannelse (Arnab et al., 2019; Bogers & Sproedt, 2012; Jensen et al., 2021; Majgaard,
2010). Et fzlles perspektiv i denne forskning er, hvordan de legende tilgange handler om at etab-
lere et forestillet ‘legerum’. Legerummet omfatter den naevnte fordobling af virkeligheden, og ad-
skiller sig dermed fra den almindelige verdens typiske regler og forventninger. I legerummet kan
deltagerne medes og deltage i dbne, udforskende og legende processer, der konkret kan handle
om legetyper relateret til samskabelse og konstruktion, kropslige og sanselige perspektiver pé lz-

reprocesser eller rollelege og forestillingslege (for eksempel om professioner og praksis).

Selvom legende tilgange artikuleres som relevante for udviklingen af tveerprofessionel uddannelse
og lzre- og samarbejdsprocesser pé tvaers af uddannelser, professioner og fagligheder, er de ikke
uden udfordringer. Blandt andet fremhzever forskning sociale og kollaborative udfordringer, der
kommer til syne ved forskellig deltagelse og engagement i legende samarbejde og at have sveaert
ved at balancere professionsviden med tvarprofessionel viden (Majgaard, 2010; Smith, 2019;
Sweeney et al., 2015; Villadsen et al., 2012). Andre studier peger videre p strukturelle udfordrin-
ger, som i serlig grad vedrarer, hvordan studerende koordinerer, forhandler og kommunikerer i

tveergiende kontekster. Disse studier peger pa udfordringer i forhold til at navigere i logistik og
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finde tid til at deltage i legende moder pa tveers af uddannelser (Arnab et al., 2019; Choi et al,,
2018). Dertil fremhever flere studier, hvordan studerende oplever affektive udfordringer i le-
gende tilgange til leering, hvilket handler om oplevelser af og erfaringer med marginalisering i
legende processer, at skulle genleere at lege som voksen og at fole sig overveldet af forventede
forudsaetninger for at deltage aktivt i legende tilgange til lzering (Addo & Castle, 2015; Arnab et
al., 2019; Pének et al., 2018). Det illustrerer overordnet, at selvom legende tilgange til lering har
potentialer for at udvikle samarbejde mellem (professions-Juddannelser og for at leere om bade
egen og andres uddannelser, forstdelser og perspektiver, er det ogsd fyldt med udfordringer og

spandinger.

Metode

Denne artikels undersegelser er metodologisk inspireret af Design-Based Research (DBR), der
udgor en systematisk tilgang til forskning s&vel som til innovation gennem kollaborative, interve-
nerende og iterative undersegelser og udviklinger af uddannelse (Anderson & Shattuck, 2012;
McKenney & Reeves, 2019). DBR er en metodologi relateret til blandt andet "Educational Design
Research’, 'designeksperimenter’ og "participatory design research’ (McKenney & Reeves, 2019).
Tilgangene deler intentioner om dels at udvikle (nye) teoretiske forstdelser og dels at skabe og
gennemfore interventioner, der adresserer problemstillinger i praksis (Design-Based Research
Collective, 2003; McKenney & Reeves, 2013). DBR pabegyndes i samspil mellem forskning og
praksis med en feelles identifikation af en betydningsfuld problemstilling (Edelson, 2002; McKen-
ney & Reeves, 2013), hvor deltagere fra forskning og praksis samarbejder om ofte komplekse og
rodede problemer i autentiske uddannelseskontekster (Anderson & Shattuck, 2012; Barab &
Squire, 2004). Samarbejdet er iterativt — og forlaber typisk i faser af 1) kontekstsensitive domee-
neundersagelser, 2) udvikling af interventioner, 3) eksperimenter/interventioner og 4) reflek-
sion/evaluering — med henblik pd at udvikle didaktiske design, uddannelsesdesign eller lzerings-
design (Christensen et al., 2012). Faserne er imidlertid ikke nadvendigvis linezre. De forskellige
faser er hver iseer muligheder for at producere empiri og kan udgere ret forskellige empiriske si-
tuationer. Det kan for eksempel vzere interviews og workshops i udviklingsprocesser eller obser-
vationer og dokumentation fra interventioner. DBR artikuleres videre som en fleksibel og inte-
grativ metodologi, der muligger — og tilsigter — en flerhed af metoder og undersegelser samtidig

med at veere drevet af teori (Barab & Squire, 2004; Wang & Hannafin, 2005).

I undersoegelserne og forskningsprojektet, som danner empiriske afszt for denne artikel, har jeg,
inspireret af eksperimenterende og kortvarige etnografier (Estalella & Criado, 2018; Pink & Mor-
gan, 2013), samarbejdet med undervisere fra peedagog- og leereruddannelsen om at problemati-
sere tverprofessionel uddannelse og legende lereprocesser heri. Formélet var at udvikle, afprove
og evaluere didaktiske design og legeeksperimenter i flere iterationer. I DBR-terminologi karak-
teriseres begge som designeksperimenter (Barab & Squire, 2004; Brown, 1992). Jeg tilgdr dem i
et komparativt perspektiv (Krogh et al., 2015). Begge designeksperimenter belyser gennem for-

skellige metoder en reekke perspektiver, muligheder, udfordringer og betingelser forbundet med
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samme genstandsfelt: det legende tvaerprofessionelle samarbejde mellem professionsuddannel-
ser. Det kan for eksempel veere at intervenere med forskellige legeeksperimenter for at undersoge
et fzelles forskningsproblem sdsom kommunikation og deltagelse i legende samarbejde. De didak-
tiske design betragter jeg som den overordnede tilrettelaeggelse af undervisning og de heri rele-
vante mil, materialer, metoder, rammefaktorer, roller, processer og evalueringsstrategier, der
kan indeholde bide legende og ikke-legende elementer. Legeeksperimenter defineres som de
konkrete aktiviteter og de peedagogiske og didaktiske eksperimenter med legende tilgange. Kon-
kret treekker artiklen dels pé et DBR-studie om et tveerprofessionelt undervisningsforlab med le-
gende dimensioner (TUF), der blev udviklet, gennemfert og evalueret i to iterationer i 2020-21
samt et andet DBR-studie om legende samarbejde og lzereprocesser i de studerendes udvikling af
og arbejde med BA-projekter (BA-Lab), som er gennemfort i tre iterationer mellem 2021-2022.
Til at supplere disse studier inddrager jeg et dobbelt designeksperiment med undervisere, konsu-
lenter og ledere fra 2022 (Refleksionsvzarksteder), der havde til hensigt at udforske hypoteser og
analyser, teste udviklede legeeksperimenter samt at reflektere over muligheder og begraensninger

i at tilgd tvaerprofessionel uddannelse legende.

I det folgende afsnit vil jeg beskrive de konkrete empiriske situationer og legeeksperimenter, som
denne artikels analyser behandler. De kan kategoriseres i to gennemgéende metoder om objekt-
medierede lzereprocesser inspireret af konstruktionslege samt leringsaktiviteter knyttet til reflek-
terende skrivegvelser. Objektmedieret kommunikation er legende tilgange til at skabe bide hdrde
og blade symbolske reprasentationer til at mediere kommunikative og kollaborative processer
(Roos, 2006). Objektmediering giver muligheder for 1) at skabe og dele viden, 2) at hindtere
uenighed og rammeszette feelles grundlag samt 3) at konstruere meningsfulde objekter i mangfol-
dige kommunikative processer (Roos, 2006: 77). Med andre ord kan falles konstruktion af lege-
objekter skabe anderledes samarbejdsrum, som transformerer kommunikation og deltagelse. I
DBR-studierne er objekt-medieret kommunikation undersegt som legeeksperimenter kaldet
‘'mashups’, 'moodboards’ og "Bento boks’. De har det til felles, at de handler om at skabe noget
sammen med materialer — for eksempel en collage eller en japansk madkasse — hvor sproglig
kommunikation og symbolsk kommunikation kombineres i udforskning af og samarbejde om fag-
lige problemstillinger og tematikker. De andre legeeksperimenter, som denne artikel berorer,
handler om reflekterende skrivning. Reflekterende skrivning blev i udvikling af undervisning
rammesat som introspektiv og dialogisk erkendelse (Dysthe, 2005) og refleksion-over-handling
(Schén, 2001), hvor de studerende efter undervisningssituationer reflekterer over oplevelser og
erfaringer med legende samarbejde i tveerprofessionel uddannelse. Tilgangen er bide empirisk og
didaktisk: det er dels en metode til at producere kvalitative data om deltagernes forstdelser og
oplevelser, mens det ogsé er et didaktisk redskab til at lade studerende reflektere over tidligere
handlinger og til at lade alle stemmer komme til udtryk. I sddanne refleksionsprocesser over prak-
tiske situationer kan studerende udvikle nye perspektiver — og bdde introspektivt og retrospektivt
(Dysthe, 2005; Schon, 2001) reflektere over deres teenkning, interaktioner og handlinger (Kirke-

gaard, 2016: 81-85).
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T analyserne traekker jeg navnlig pd studerendes reflekterende tekster (n=170), som suppleres og
kontekstualiseres af interviews med undervisere a 45-75 min. (n=16) og deltagende observationer
af undervisning og legeeksperimenter & 2-6 timer (n=17). Min analytiske tilgang til behandling af
empiri er inspireret af tematisk analyse (TA) med henblik pd at udforske monstre pd tveers af
datakilder og udvikle temaer gennem vekselvirkende induktive og deduktive faser, altsd abduk-
tion (Sprogee & Brandi, 2019). Det er videre orienteret mod de seks rekursive faser beskrevet i
Refleksiv Tematisk Analyse (RTA) om “familiarisation; coding; generating initial themes; revie-
wing and developing themes; refining, defining and naming themes; and writing up” (Braun &

Clarke, 2022), hvor processen for denne artikels tematiske analyser kan udfoldes siledes:

1. Fortrolighed Fortrolighed med det empiriske materiale handler om at lese, genleese og
udvikle grundleggende forstielser for dets indhold og udtryk samt under-
sgge tentative menstre (Braun & Clarke, 2006: 87). Gennem flere lesnin-
ger af det empiriske materiale fra refleksionstekster, interviews og obser-
vationer bliver jeg opmarksom pd menstre i de studerendes oplevelser af
deltagelse, forskellighed og relationer.

2. Kodning De farste kodningsprocesser er semarntiske og deskriptive ved at fokusere
npgternt pa deltagernes artikulationer og beskrivelser af deres oplevelser,
mens de senere kodningsprocesser inddrager latente og interpreferende
tilgange til “at lazse mellem linjerne” for derefter at arbejde iterativt mellem
deskriptive og interpreterende leesninger (Braun & Clarke, 2006: 84).

3. Temakonstruk- Ved at organisere koder og undersgge manstre i det empiriske materiale
udvikler jeg de farste temaer. Det er afgerende for RTA, at forskeren aktivt
konstruerer temaer gennem dennes subjektive position, og temaer emer-
gerer sdledes ikke ud af data (Braun & Clarke, 2019: 594). I denne proces
udvikler jeg tentative tematiske kort om mulige temaer og deres indbyrdes
relationer (Braun & Clarke, 2022: 85-87; bilag 1).

4. Vurdering og ud- | De forste vurderinger og viderendviklinger af temaer er iterative og rekur-
sive processer, idet jeg vender tilbage til tidligere faser for at udfolde koder
og udvikle temaer (Braun & Clarke, 2019: 591). Tidligere og mindre robuste
temaer justeres og videreudvikles med henblik pé at kvalificere dem.

5. Revision aftemaer | Nar forskeren oplever at have deekkende tematiske kortleegninger af det
empiriske materiale, begyndes de sidste revisioner af temaer, der skal an-
vendes analytisk og formidlende {Braun & Clarke, 2006: 92). RTA frem-
skriver vigtigheden af, at temaer forteeller en historie, er forskellige og kon-
tekstualiseres empirineert. Artiklens to temaer er: 1) kommunikative stra-
tegier og hiindteringer af forskelle og 2) kollaborative muligheder og be-
greensninger i udforskninger af relationer og forskellighed.

6.  Skrivning 1 sidste fase produceres analysen stadigvaek, mens man skriver den {Braun
& Clarke, 2022: 118). I denne undersagelse genbesgger jeg her forskellige
relevante citater fra empirien og samspil mellem koder, temaer, forsk-
ningsspergsmal samt eksisterende litteratur pd omrider, der videre pévir-
ker min forstielse af deltagernes oplevelser og beskrivelser.

tion

vikling af temaer

Kodningsprocesserne er altsa dels deskriptive og semantiske og dels interpreterende og latente
med flere iterationer mellem induktive (data-drevne) og deduktive (teori-informerede) lzesninger
af det empiriske materiale. Det er dermed en abduktiv og vekselvirkende analysestrategi (Sprogoe
& Brandi, 2019: 93-94), der er anvendt, hvilket er forbundet med refleksiv tematigk analyse, hvor
begrebsliggorelse og perspektivdannelse fra empirien er nert forbundet med at forskerens egen

viden og subjektivitet til at identificere mindre tydelige manstre (Clarke, 2019: 592).
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Analyser

I artiklen praesenterer jeg to analytiske temaer om legende tilgange til tvaerprofessionel uddan-
nelse. Den forste tematiske analyse viser, at de studerende etablerer nye kommunikative strate-
gier til at deltage i samarbejde pd tveers af uddannelser - at de i legende processer udvikler mulig-
heder for at h&ndtere usikkerhed og forskelle i et dialogisk samarbejdsrum. Den anden tematiske
analyse illustrerer, hvordan de studerende italesztter nye mader at relatere til hinanden pa ved
at indgd i udforskende, flerstemmige og narvarende samarbejdsformer. Det dialogiske rum vi-
dereudvikles her i et affektivt og relationelt perspektiv. Ved begge temaer bereres udfordringer
ved undervisning og de studerendes legende samarbejde pé tveers af uddannelser. I analyserne
fremhzeves forskelle som centralt begreb i det legende og tvaerprofessionelle samarbejde, hvor de

studerende i legende processer samskaber dialogiske og relationelle rum.

Delanalyse 1: Kommunikative strategier og hindteringer af forskelle

I flere didaktiske design har mashups og moodboards veeret tilbagevendende legeeksperimenter,
som undervisere og jeg har udviklet og afprovet i tveerprofessionelle undervisningsforleb. Et
‘mashup’ er en design-inspireret ovelse, hvor deltagerne leger med forstéelser og sprog gennem
samtale og konstruktion. Det fungerer ved at inddele et felt — et papir eller en vaeg — i fire mindre
felter. De tre farste felter kan for eksempel omhandle forsknings-, praksis- og erfaringsperspekti-
ver pé et feenomen, en faglig undren, en problemstilling eller et problemfelt i relation til stude-
rendes projektarbejde. Deltagerne skriver p& papir, karton, post-its og andre materialer i disse
felter, hvorefter mélet til sidst er at kombinere dem lettere vilkarligt — en fra hvert felt — med
henblik pd at innovere og udforske nye forstdelser, perspektiver og sammenhzange pd tvers af
deltagernes praksisser i det fjerde felt. Det afsluttes med en fzelles opsamlende kontekstualisering
af de netop skabte perspektiver, der kan foregé som diskussion i grupperne eller som plenumop-

samling med underviseren om begrebslige og faglige tematikker.

Et ‘'moodboard’ er en tredimensionel fysisk collage (pa bordet, pd vaeggen eller pi gulvet), som
har til formdl at skabe og undersege perspektiver, erfaringer og felelser om et givent emne. Mood-
boardet er som udgangspunkt et legeeksperiment, der falger op pa kollaborative og idegenere-
rende evelser med henblik pd at artikulere og teenke over individuelle og kollektive folelser og
erfaringer gennem forskellige objekter, der samskabes af stof, papir, billeder, farver, teendstikker,
balloner og andre materialer. Milet er at facilitere udforskende og kommunikative processer om
faglige og tvaerprofessionelle problemstillinger, der bevaeger sig mellem verbal og symbolsk kom-

munikation, pd tveers af uddannelser.

I folgende reflekterende tekst forholder en studerende fra pzedagoguddannelsen sig til, hvordan
vedkommende oplevede at deltage i legende samarbejde i det tvaerprofessionelle undervisnings-

forlebs forste iteration.
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Det var ogsd en mide at lasne op pd i gruppen og gjorde det nemmere at diskutere
frit bagefter, méaske fordi der var blevet skabt en uformel stemning. Det gjorde des-
uden, at egne blokeringer af tanker i forhold til overvejelser om handlemuligheder
losnedes. Den legende tilgang og den uformelle stemning &bnede garanteret op for
perspektiver og muligheder, som ellers ikke var blevet tydeliggjorte i samme om-

fang. (Paedagogstuderende)

At skabe, samskabe og lege med objekter — som i denne sammenhang var et fzlles moodboard —
understgttede den studerende i at dbne op over for andre deltagere. Situationen foltes komforta-
bel at veere deltager i, hvilket hjalp vedkommende pé vej med at tilgd og hindtere opgaven i un-
dervisningen, der her omhandlede at undersege forskelle i professionsfaglighed. Det artikuleres,
at det legende samarbejde udgjorde et dialogisk potentiale i at udforske og fremhaeve nye per-
spektiver. Denne oplevelse med at kommunikere pé nye méader og samtidig relatere til hinanden

gennem samskabelse af objekter udtrykkes pa tveers af undersogelserne:

Jeg kommer i tanke om en situation i forbindelse med udviklingen af det mood-
board, som vi skulle fremleaegge for holdet. I starten var vi lidt usikre pd evelsen og
stod lidt stille. Men da vi ferst blev klar over, hvad vi skulle lave, begyndte vi —uden
at vaere opmaerksomme pd det — at vaere legende. Det handlede pludselig ikke om
at veere sé "faglig’, men mere om at veere kreative, og vi fik hort hinandens holdnin-
ger og inkorporeret dem alle i moodboardet. Undervejs felte vi os mere knyttede,
og det gjorde fellesskabet mellem vores professioner sterkere. Vi blev opmeerk-
somme pd, hvordan feellesskabet beted s& meget for vores fardige produkt. (Lee-

rerstuderende)

Citatet eksemplificerer vaesentlige perspektiver pé forholdene mellem deltagere, objekter og le-
gende tilgange i tveerprofessionelt samarbejde mellem uddannelser. Det udtrykkes, at det ikke
nodvendigvis er let at blive legende i uddannelsessammenhzange, og at det ikke udviklede sig
spontant gennem legeeksperimenter med objekter. Tidligere forskningsartikler har netop disku-
teret, hvordan ting og materialer i sig selv ikke skaber legende attituder eller adfeerd (Norgdrd et
al., 2017: 278-79). Da de studerende senere oplever sig selv som legende, idet de kommunikerer
og skaber et rum for leg gennem objekter (Bateson, 1972; Fink et al., 1968), sker der et skift fra
deres faglige fokus til kreative og dialogiske processer omkring deres moodboard, hvor de ekster-
naliserer viden og personlige erfaringer. Slutteligt bliver de legende processer katalysatorer for
nye oplevelser med relationer og fellesskaber, hvor denne studerende reflekterer over dets vig-
tighed i tveerprofessionelle situationer i uddannelse. Hvor legeeksperimentets faglige intention er
at kvalificere kommunikation mellem professionsuddannelser og belyse deltagernes forskellighed
og fzelleshed, er en iagttagelse her, at det derudover skaber opmeerksomhed om fzllesskabets og
samherets vigtighed. Det relaterer sig til diskussioner om ensomhed og individualisering i vide-

regdende uddannelse, hvor det fremhzves, at fremtidens videregidende uddannelse kan vzere et
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sted for empatiske og relationelle praksisser og fzellesskaber understettet af legende samarbejder

(Norgérd, 2021: 150-51).

Som tidligere naevnt er faglige og professionelle forskelle i tvaerprofessionel uddannelse og tvaer-
professionelt samarbejde i praksis tematikker, som béde kan befordre og udfordre deltagelse, op-
gavelosning og samarbejde. I samskabende legeeksperimenter oplever de studerende, at kreative
processer fremmer deres ta2nkning om og opmaerksomhed p4 andre professioner og uddannelser,

mens det ogsé heri synliggeres, hvordan de adskiller sig:

(...) vores tanker og kreativitet [fik] frit leb. I min gruppe ville vi fokusere pé for-
skellene mellem leererprofessionen og pedagogprofessionen. Vi var i PlayLab. Un-
dervejs i fremstillingsprocessen stod det klart, at kun ganske f&, relativt begraen-
sede, fagomréder og fagbegreber adskilte os. Vi endte med at fokusere pé det, der
samler professionerne. Det var i denne proces, at man udviklede sin horisont, for-
stdet pd den méde, at de grzenser, der er mellem laererprofessionen og paedagog-
professionen, blev meget usynlige, og overlappende. De legende tilgange var med
til at skabe lzring og udvikling. Vi forstod, at leg kan benyttes af hver profession —
dog med forskellige hensigter. (Lazrerstuderende)

Deltagerne skaber dermed objekter sammen, som bade understatter deres kommunikative mu-
ligheder og hjzlper dem med at relatere til hinanden (jf. Roos, 2006). Nir de studerende oplever
at blive forbundet med hinanden pé tvaers af forskelle og pd tveers af uddannelsesgraenser, erfarer
de muligheder for at indarbejde og here hinandens forskellige perspektiver. Det relaterer sig til
forskning i dialogiske grzenseobjekter (Akkerman & Bakker, 2011; Star, 2010). Et greenseobjekt
ser forskelligt ud fra hver side af graensen og muliggor fleksibel fortolkning af noget, som er med
til at forbinde deltagerne pd nye méder. I det empiriske materiale konstruerer de studerende kre-
ative og zstetiske objekter sammen, hvor integration af forskellige forstdelser, erfaringer og per-
spektiver skaber potentialer for at facilitere deres kommunikation og samarbejde. Det er dertil
interessant, hvordan det fremhaeves, at det legende samarbejde formindsker og rekonstruerer
grenserne mellem uddannelserne, og hvordan dette kollaborative skift i gruppen muligger nye

perspektiver pd egne og andres professionsforstelser.

En anden problemstilling for legende tilgange, som jeg vil udfolde her, er, hvordan bade undervi-
sere og studerende artikulerer, at de kreative, eksperimenterende og eksplorative processer er
meningsfulde i tvaerprofessionelle kontekster som veje til perspektivdannelse og meningsskabelse
(Holflod, 2022b). Gennem bide interviews og observationer er en gennemgdende iagttagelse
imidlertid, at der er et didaktisk behov for at kontekstualisere den viden, der udvikles i legeekspe-
rimenter, hvilket blandt andet blev artikuleret i de gennemforte refleksionsworkshops med un-

dervisere, konsulenter og ledere. Der er med andre ord brug for “kroge”, der rammeszetter formal

10
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med og udbytter af legende aktiviteter relateret til de pdgeeldende faglige mél og leeringsmal i for-
lob og uddannelse, og som de studerende kan haenge deres viden op pa. En studerende artikulerer
for eksempel tydeligt i sin reflekterende tekst, at vedkommende retrospektivt havde svaert ved
kontekstualisere sin viden: “Jeg husker ikke s meget. Begreber, grenser, leg, eksperimenter,
sjov, nyt” (pzedagogstuderende, 2022). Efter flere timer med legende tvzrprofessionelt samar-
bejde, var det sveert at sette ord pa, hvad der egentlig var det vigtige. Det indikerer, at de eksplo-
rative leereprocesser ikke kan fortsztte uden ende eller uden en faciliteret opsamling til at ram-

mesztte og kvalificere de erfaringer og den viden, de studerende skaber sammen.

Delanalyse 2: Kollaborative muligheder og begraensninger i udforskninger af rela-
tioner og forskellighed

I et andet legeeksperiment begyndte de studerende deres gruppebaserede projektarbejde med at
skabe Bento-zesker, som er en slags ruminddelte madkasser. Nogle grupper valgte at tegne og
farvelzegge deres, mens andre anvendte papir, lim, tape, sakse, ispinde og andre tilgeengelige ma-
terialer til at konstruere en fysisk zske. Milet med eksperimentet var at udforske forforstielser
og stereotyper pa tvaers af professionsuddannelser. Legeeksperimentet er eksplorativt og handler
om at undersoage ‘den anden’. Med afszet i korte 5-minutters interviews underspgte de studerende,
hvad den anden profession eller uddannelse teenkte om ens egen, og det handlede siledes om at
udforske forskelle i professionskultur og -identitet. I falgende citat kom denne aktivitet for udvik-
lingen af et moodboard. Det er dermed samme bevegelse fra tidligere mellem verbal kommuni-

kation og symbolsk kommunikation.

Bento-gvelsen var en anderledes mide at teenke over fordomme og muligheder i
samarbejdet pa tveers af professioner. Det var ogsé en god méde at etablere et sam-
arbejde forud for Moodboard-opgaven. Vi kom taettere pd hinanden, og det skabte
grobund for, at vi kendte hinanden bedre og kom videre med hovedopgaven. Der
var et godt flow i samarbejdet. Det skabte en sjovere tilgang til samarbejde og an-
derledes muligheder for at samarbejde pé tveers af professioner. Legene var felles-
skabsdannende (...) Der var generelt en dbenhed overfor hinandens perspektiver
(...Yog dermed var det en demokratisk proces. Det samme skete under Bento-avel-
sen, hvor vi ogsd i faellesskab skulle forhandle, hvad der skulle pé den lille planche.
(Pedagogstuderende)

Et centralt perspektiv i de studerende oplevelser med legende samarbejdsformer er, hvordan de
heri skaber meningsfulde afszt for senere samarbejde; at det accelererer tvaerprofessionel socia-
lisering og bliver et relationelt fundament for efterfolgende samarbejdsprocesser i projektforle-
bet. Hvad der ellers er udfordrende opgaver i samarbejde pd tvers af grenser — at etablere feelles
viden over forskellige sociale arenaer og deres forskellige perspektiver, tilgange, begreber og for-

stéelser (Edwards, 2011; Rasmussen, 2017) — beskrives i disse situationer som mindre svare. De
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legende samarbejder opleves som fordybende og fzllesskabende processer. Heri er den kommu-
nikative forhandling af indhold en vigtig dialogisk proces med henblik pa at blive &ben over for
hinandens perspektiver og skabe noget nyt sammen ved at lytte og dele, ved at udforske og lege
med objekter sammen. De studerendes materialiseringer af perspektiver og interaktioner kan ud-
foldes med begrebet ‘messy talk’ (Dossick & Neff, 2011), der vedrorer, hvordan visualiseringer i
tveerfaglige teams bliver til et funktionelt symbolsk sprog og kvalificerer kommunikation pd tveers
af forskelle og grzenser. Dossick og Neff beskriver, at tvaerfagligt samarbejde ofte indeholder ro-
dede kommunikative processer, der nadvendiggor facilitering af koordination, deltagelse og vi-
denskabelse (Dossick & Neff, 2011: 84-85). De viser med afszt i samarbejde mellem ingeniarer,
arkitekter, hindveaerkere og entreprenerer, at visualiseringer — sdsom feelles tegninger og konstru
ktioner — guider videndeling og forstdelse pd tveers af praksisfelter. Denne artikel peger pé lig-
nende resultater ved samarbejde mellem professionsuddannelser, der understottes og kvalificeres
af deltagernes symbolske og sestetiske konstruktioner. De studerende skaber objekter, som medi-
erer fagligt samarbejde, forskellige perspektiver samt relationer, og i disse processer konstruerer
og leger de med béde dialogiske grzenseobjekter og kommunikative strategier som 'messy talk’.
Om de studerende laver mashups, moodboards, Bento-zesker eller andre legende konstruktioner,
udtrykker de potentialer i at skabe og lege med objekter som nye veje til kollektiv udforskning og
teenkning i tveerprofessionelle leereprocesser og som tilgange til at hindtere det ofte ukendte og
usikre i deltagelse og samarbejde pé tveers af uddannelser praeget af deltagernes manglende kend-

skab til hinanden og deres professionsrettede og faglige forskelle:

Det legende element gjorde, at samarbejdet blev nemmere fra starten, da man let-
tere kunne indleve sig i gruppearbejdet og leere hinanden at kende. Derudover
gjorde samarbejdet, at man leerte at arbejde med forskellige typer, hindtere for-
skelligheder samt styrke relationen blandt de forskellige fag, hvilket vil skabe bedre
forudseetninger for de personer, som er indblandet i det fremtidige arbejdsliv, vi

alle har valgt. (Laererstuderende)

Et vaesentligt perspektiv herier, at den studerende oplever, at legende tilgange tilbyder nye mader
at relatere til hinanden pé i tveerprofessionel uddannelse; at de muliggor eksplorative og naervae-
rende samarbejdsformer. De studerende italeszetter — seerligt i forbindelse med objekimedierede
legeeksperimenter — at forskellige perspektiver fik mulighed for at komme til og blive hort og at
alle fik mulighed for at bidrage til feellesskabet. Det er sdledes et dialogisk rum, de udvikler gen-
nem objekter i deres legende samarbejde, hvor det synes lettere at modes i deres forskellighed om

noget flles.

Ide forskellige legeeksperimenter er der afprovet tilgange til at skabe objekter sammen samt mere
kropslige og performative aktiviteter inspireret af rolleleg. Gennem flere eksperimenter og inter-
views med undervisere er det blevet artikuleret, hvordan de kropsligt-performative elementer op-

leves svzerere at navigere i og ogsd kan fore til konflikter. Szrligt én empirisk situation satte de
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konfliktuelle problemstillinger mellem professionsuddannelser i spil. Til et legeeksperiment
skulle de studerende leve sig ind i et rollespil og gennemfere en dramatisk gennemspilning af det.
Forst var der lidt usikkerheder blandt de studerende, da det ikke var entydigt, hvem der skulle
indtage hvilke positioner og roller samt hvordan det skulle gores. Med afszt i en fiktionstekst
udviklet af underviserne udforskede de studerende professionsforstielser, stereotyper, fzllestraak
og forskelle. Flere grupper udtrykte begejstring for processen, men der var ogsé grupper, hvor

deres kropsligt-performative gennemspilning accelererede konflikter.

Efter undervisningen slutter kommer en paedagogstuderende hen til mig og de to undervisere.
Hun feler sig meget stadt af oplevelser i gruppearbejdet, af emner der blev berert i eksperi-
mentet. Det handlede om opfattelser af forzldres deltagelse og engagement i skole og insti-
tutioner, hvorvidt det er befordrende for skolen eller institutionen, og hvordan foraldre kan
problematisere et barns skolegang gennem deres deltagelse og aktivitet. Konflikten handler
om den paedagogstuderendes egen erfaring med og rolle som mor, men det bliver hurtigt til
en hojlydt konflikt mellem laerer og peedagog. Det ender med, at den paedagogstuderende for-
lader rummet, og de laererstuderende fortsat fortzller om deres oplevelser af situationen. Her
erbegge undervisere lyttende og spergende, hvor de forseger at etablere en konstruktiv dialog
om det fremadrettede samarbejde og om at navigere sammen pé trods af uenighed, enighed

og forskellige forst3elser. (Feltnoter, 16.11.2020)

I denne konflikt eksemplificeres det, hvordan de legende samarbejdsprocesser er affektive og raek-
ker ind i deltagernes erfaringsverden, folelser og personlige oplevelser. Hvor de objektmedierede
aktiviteter som oftest har veeret bdde vilde og stille, men sjeeldent konfliktuelle, har de kropsligt-
performative aktiviteter oftere veeret balanceringer mellem meget positive samarbejdsoplevelser

og konflikter.

Jeg var meget optaget af, at rollespil ville fungere godt — og alts det kropslige, at vi gerne ville
have kroppen i spil som mulighed for at & kropslige erfaringer sammen. Men det var faktisk
ikke alle, der havde lyst til den del, og det var ogsd utydeligt, hvad man skulle gere. Her havde

vi brug for en lerer, der kom rundt og forklarede. (Laererstuderende, 2021)

Det kan dermed forstas som en didaktisk udfordring at facilitere kropsligt-performative legende
aktiviteter, der pd den ene side eftersperges og kan udvikle tvaerprofessionelle relationer, men
samtidig ogsd kan vaere aktiviteter, de studerende ikke har lyst til at deltage i — eller ikke kan
deltage i — og som kan fore til tveergdende konflikter. Legende tilgange i uddannelse kan forstds
som en privilegeret og eksklusiv praksis, som kan udvikle og endre personers indstillinger og
adfeerd. Det adopteres i mange forskellige dele af samfundets arenaer sdsom arbejdspladser, so-
ciale netveerk, foreninger og uddannelser til at engagere og motivere voksne (Andersen, 2008;
Whitton, 2018). Det er derfor betydningsfuldt, at forskning og udvikling omkring legende videre-
gdende uddannelse ogsd problematiserer dets begraensninger og udfordringer samt de struktu-

relle og institutionelle vilkdr og betingelser, der informerer og influerer studerendes deltagelse.
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Ovenstdende eksempel pd en konfliktuel situation mellem professionsstuderende viser, at de le-
gende samarbejder som affektive og relationelle rum kan veere svere at balancere mellem uddan-
nelse, faglighed, personlighed, folelser og strukturer. Selvom de studerende overordnet oplever
legeeksperimenterne som produktive for at udvikle deres samarbejde, relationer og faglige sam-
spil, md der ogsd rettes opmeerksomhed mod bide strukturelle og personlige betingelser, magt-

forhold og forudsaetninger for at deltage.

Diskussion og afrunding

Artiklens analyser viser, at legende tilgange kan vzere faglige og relationelle mider at tilgd hinan-
den pé, til at udforske roller og positioner og lade stemmer blive hort og komme til. Det tveerpro-
fessionelle samarbejde mellem uddannelser medieres af legende tilgange, som muligger nye
graensekrydsninger, hvor igennem relationer styrkes og dialogiske rum etableres. Som et paeda-
gogisk-didaktisk perspektiv i tvaeerprofessionel uddannelse synes det relevant til at arbejde pro-
duktivt og eksperimenterende med de studerendes forskellighed samt gnsker om fzelleshed. Det
er imidlertid ikke enkelt at tilrettelaegge, designe for og deltage i legende samarbejdsformer. Hvor
de studerende tydeligt italeszetter kollaborative og relationelle potentialer ved at skabe og lege
med objekter sammen, er de lige s& tydelige, ndr noget ikke fungerer. I de forskellige gennemforte
didaktiske design har seerligt kropslige aktiviteter — herunder rollelege — vaeret legende processer,
som de studerende har haft problemer med at deltage i. Det kraever derfor professionel demme-
kraft at vurdere, hvorndr og hvordan det giver mening at anvende legende tilgange. Der er ogsa et
behov for kritisk forskning i relationer, strukturer og magtforhold i legende videregéende uddan-
nelse, samt for en diskussion af progression ilegende tilgange. Nogle legende tilgange (for eksem-
pel aktiviteter inspireret af konstruktionslege) opleves lettere at hindtere og deltage i end andre
(for eksempel aktiviteter inspireret af kropslige og performative lege). En mulig tolkning er, at
legende aktiviteter, der benytter objekter, materialer og ting lettere kan blive inkluderende laere-
processer end dem uden. T legende aktiviteter med objekter kan de studerende projicere sig selv
ind i noget, hvor det foles mindre sirbart at deltage og ytre sig, hvilket relaterer sig til objektme-

dieret kommunikation ilegende aktiviteter (Roos, 2006).

Niér de legende processer er gode, udtrykker de studerende, at de oplever et relationelt og udfor-
skende rum, hvor tvaerprofessionel deltagelse kan underseges og gores pd nye mader. De oplever
at blive legende - at deltage i leg eller noget der faltes som leg. Det kan forstds som deres inter-
personelle og kommunikative etableringer af faelles legeverdener (jf. Bateson, 1972; Fink et al.,
1968), hvor de slipper sig selv los, fordybes i processerne og udforsker relationer, perspektiver og
positioner. Det er centralt i de studerende oplevelser, at de tilegner sig kommunikative og kolla-
borative strategier til at udforske, anvende og reflekterer over deres forskellighed — og deraf egen
faglighed og professionsforstielse. De studerendes tvaerprofessionelle socialisering accelereres
gennem legende samarbejdsformer idet de muligger samarbejde og udtryksformer, hvor de stu-
derende kan interagere og deltage sprogligt, kreativt og symbolsk. Det tegner videre konturerne

af en legende relationel pedagogik, der ikke blot pdvirker eller omhandler studerendes faglige
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samarbejde, men ogsd deres relationer til og athengighed af hinanden. Vi ser i nyere tid en op-
blomstring af perspektiver pa relationel peedagogik i videregiende uddannelse, der blandt andet
tematiserer mellemmenneskeligt nerver, social ansvarlighed, forbundethed, omsorg og &benhed
(jf. Anderson et al., 2020; Gravett et al., 2021; Norgird et al., 2020). Det er forbundet med et
sikaldt "University of We”, der betoner mellemmenneskelige forbindelser og gensidig athzengig-
hed, som noget, der skabes mellem uddannelser, undervisere og studerende (Nergérd et al.,
2020). Denne artikels undersogelser af legende tveerprofessionel uddannelse udfolder, at de stu-
derende i legende samarbejdsformer udvikler et bdde kommunikativt, socialt og affektivt rum,
som kan befordre samarbejde pé tveers af forskelle — sdsom professionsrettede, faglige og uddan-
nelsesmessige — selvom det ogsé kan veere sveert og konfliktuelt. Her vil videre kritisk forskning
omkring sociale og strukturelle vilkdr, betingelser, privilegier og magtrelationer forbundet med
legende tvaerprofessionel uddannelse og legende videregdende uddannelse vaere vigtige perspek-

tiver for fortsat udvikling af forskning og praksis.
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Legeformat #1 Mashup - co-design af feelles sprog

Eksperimentet er udviklet og testet i tvaerprofessionelle uddannelseskontekster med samarbejde pa
tveers af professionsuddannelse til leerer og paedagog. Et mashup er et perspektivudvekslende og -
dannende legeeksperiment, som handler om at udforske forskelligheder og skabe nye perspektiver.
Det praktiseres gennem kollektiv idégenerering, innovative kombinationer af perspektiver samt ud-
vikling af synteser. Konteksten for eksperimentet er samarbejde pa tvaers af faglige og professions-
rettede graenser, sdsom pa tvars af professionsuddannelser og i tverprofessionel uddannelse, hvor
det kan vaere udfordrende, nar hver uddannelser udvikler og socialiserer til distinkte professioner og
fagligheder med forskellige terminologier, verdier, sprogbrug, teorier, metoder og kollaborative
praksisser, men hvor studerende samtidigt skal laere at samarbejde pé tvers og finde falles lesninger
mht. deres fremtidige professioner og praksisser.

HH#

Designproblem: Hvordan kan vi skabe dynamiske og kontekstsensitive feelles sprog til at facilitere
og udvikle kollaborativ leering i tvaerprofessionelt samarbejde i uddannelse?

HiH#

Loesningen pa designproblemet er heri mashups som perspektivudvekslende og -dannende legeek-
speriment med fokus pa at udforske forskelligheder, afsage synteser mellem perspektiver og innovere
faelles sprog om et problemfelt. Eksperimentet er afpravet syv gange i forskellige situationelle og
kontekstuelle rammer med iterativ udvikling mellem afprevninger. Raekkevidden for eksperimentet
er 250+ studerende og 20+ undervisere fra hhv. pedagog- og lereruddannelsen. Der er foretaget fire
eksperimenter med mashups i tvaerprofessionelle leeringsrum og to eksperimenter i et tvaerprofessio-
nelt undervisningsforlgb, hvor gvelsen er blevet diskuteret og evalueret efter hver afprevning. Ekspe-
rimentet er dertil blevet testet og ‘modnet’ en syvende gange sammen med konsulenter og undervisere
fra en professionshgjskole. Gennem iterationerne er eksperimentet udviklet fra at veere serligt orien-
teret mod verbal og skriftlig kommunikation som relationel perspektivdannelse til i hgjere grad at
orientere sig mod @stetiske leereprocesser med konstruktionslege til at danne nye perspektiver og
erfaringer, hvor deltagerne udveksler og danner sproglige perspektiver gennem kreative og astetiske
udtryksformer.

Legeeksperimentet viser potentialer i at muliggere generativt samarbejde, hvor udforskninger og
anvendelser af multiple perspektiver kvalificerer problemforstaelser og -lesninger. Gennem evalue-
ringer af mashups udtrykker bade undervisere og studerende, at legeeksperimentet er en meningsfuld
tveerprofessionel uddannelsesaktivitet, men det fremhaves ogsa, at det bliver yderligere fagligt og
tvaerprofessionelt kvalificerende, nér det afsluttes med en felles kontekstualisering og refleksion.
Anden forskning i og teori om bade legende og tveergaende samarbejde illustrerer, at der er brug for
at facilitere gjeblikke med faelles referencer eller faelles viden (Edwards, 2011; Holflod, 2022¢; Shot-
ter, 2009), hvilket dette legeeksperiment skaber muligheder for. Det har ligheder med ‘messy talk’
(Dossick & Neff, 2011), hvor tverfaglighed medieres af sproglige udforskninger og dertilherende
kollaborative konstruktioner/visualiseringer.

HH#

Hvordan ger man? Find et papir, et stykke karton, en vaeg, et gulv - eller en anden overflade - som
kan inddeles i fire felter. De tre af felterne indeholder titler pa forskellige kategorier (fx forskning-,
udvikling- og praksisperspektiver pa et tveerfagligt/tveerprofessionelt problemfelt), mens det fjerde
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felt er til de sékaldte mashups. Deltagerne idégenererer talrige individuelle og kollektive perspektiver
i hvert af de forste tre felter. Nar de har flere perspektiver i hvert felt, tager de lettere vilkarligt et fra
hvert og forseger at kombinerer dem (et mashup) for at udforske eksisterende og innovere nye for-
staelser, perspektiver og menstre pd tvers af forskelligheder og praksisser - som her er lerer- og
padagoguddannelsen. Deltagerne forseger gennem deres mashups at udvikle og innovere fx nye per-
spektiver og principper. Eksperimentet er ofte kortvarigt (15-20 min.) og afsluttes med en fzlles kon-
tekstualisering af processen, dens relation til uddannelses- og laeringsmal samt de netop skabte sprog-
lige - og @stetiske - perspektiver og principper.

Inspiration fra: https://toolkits.dss.cloud/design/method-card/mash-up/

HiH

b Unpasspeas/ VEVE

/= mul g he

—
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Legeformat #2 Moodboards - Symbolske reprasentationer og konstruktioner

Et moodboard er en sammensatning af materialer, billeder og ord som en tredimensionel konstruk-
tion og repraesentation af folelser, erfaringer, tanker og oplevelser. Som kollaborativt eksperiment er
hensigten at samarbejde om at give form til en idé, et problem eller et perspektiv - og dermed bliver
det kollektivets emotionelle og erfaringsbaserede visualisering af disse. Eksperimentet er orienteret
mod samarbejde pa tvers af uddannelsesgranser og guidet af perspektiver fra objektmedieret kom-
munikation og refleksion, arbejde med @stetiske og symbolske repraesentationer af sproglige kon-
struktioner og et fokus pa kollaborative konstruktionslege.

Konteksten for legeeksperimentet er, at studerende i tvaerprofessionelt samarbejde i uddannelse ikke
altid at formér at medes verbalt og tekstligt, da de opererer med forskellige sprog for pedagogik,
didaktik og praksis. I eksperimentet er malet at formgive en problemstilling eller et princip (fx fra
mashups) som en symbolsk reprasentation og konstruktion af det samt den oplevede multiplicitet i
professionsperspektiver. Det bygger pa antagelser om, at det verbale sprog ikke nedvendigvis kan
indgange alt, man ensker at formidle eller udtrykke - og at et kreativt-aestetisk formsprog muligvis
kan udfolde, udvide og nuancere et kollektivs multiple perspektiver. Det bliver et kreativt-aestetisk
og legende samtale- og refleksionsverktej for tveerprofessionel samarbejdslering og uddannelse.

HiH

Designproblem: Hvordan kan vi facilitere og udfolde kommunikation i tveerprofessionelt samarbejde
1 uddannelse gennem symbolsk formsprog?

HH#

I kollaborative undersegelser af mulige lgsninger med undervisere blev legeeksperimentet om mood-
boards udviklet som lesning pa designproblemet. Eksperimentet er afprovet ni gange med forskel-
lige udtryk, men ellers ensartede rammesaetninger. Konkret er det afprevet fire gange i et tverprofes-
sionelt leeringsrum, to gange i tvaerprofessionelle undervisningsforlgb, en gang i en faglig refleksi-
onsworkshop med undervisere og konsulenter fra en professionshgjskole og to gange ved britiske
universiteter. Raekkevidden for eksperimentet er 250+ studerende og 40+ undervisere ved larer- og
paedagoguddannelse samt universiteter.

Legeeksperimentet startede som en kollaborativ gvelse med fokus pé at skabe en plakat eller collage,
men er senere blevet mere orienteret mod at anvende rummet, den udferes i. Det betyder, at senere
iterationer af moodboards konstrueres pa borde, gulve og vagge - savel som papir og karton - og
undertiden naermer sig kunstneriske og astetiske installationer. Moodboards er som legeeksperiment
evalueret efter hver afpravning med deltagerne for at indfange umiddelbare oplevelser med processen
og dens potentialer og begransninger. I evalueringer er det blevet fremhavet, at det er vigtigt at
kontekstualisere gvelsen - og moodboardet - i relation til uddannelsesforstaelse, professionsrettede
indsigter og/eller didaktiske intentioner. Eksperimentet finder videnskabeligt beleeg i bl.a. objekt-
medieret kommunikation som kollaborativ betydningsdannelse gennem felles skabelse af objekter
(Roos, 2006) samt ‘messy talk’ og perspektiver pa at udvide og forankre tverfaglig og/eller tverpro-
fessionel kommunikation og meningsdannelse gennem visualiseringer og materialiteter (Dossick &
Neft, 2011).

HiH

Hvordan ger man? Det starter med papir, karton, balloner, fjer, tape, klister, figurer, sakse m.v. som
deltagerne finder relevante for at udtrykke sig gennem et aestetisk formsprog - og lave en kollaborativ
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og bade fzlles og personlig symbolsk konstruktion. Mélet er at tage et eksisterende princip, problem
eller perspektiv og udfolde det gennem et andet formsprog samt indfange erfaringer, folelser, stem-
ninger, oplevelser, tanker m.v. Konstruktionen slutter, nér deltagerne oplever, at deres moodboard
indfanger og symboliserer deres falles perspektiver, nar intentionen med konstruktionen opleves
symbolsk kommunikeret.

Eksperimentet var indledende inspireret af UX design og moodboard-evelser fra: https://tool-
kits.dss.cloud/design/method-card/moodboard-2/

HH#
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Legeformat #3 Bento-zsker - og leg med stereotyper og forskelligheder

Legeeksperimentet er kollaborativt, og starter med, at deltagerne i mindre tvarprofessionelle grupper
folder en japansk madkasse - en Bento - som er en ruminddelt @&ske. Hvert rum bliver til en kategori:
fx forforstielser, stereotyper, professionsviden og professionsidentitet. Herefter gennemforer delta-
gerne korte interviews med lav struktur, skriver noter og stikord, som de leegger i askens respektive
rum. Eksperimentet er baseret pa objektmedieret kommunikation og refleksion, inspireret af kon-
struktionslege og rollelege - og guidet af kollaborative perspektiver pé papirfoldning (origami).

I legeeksperimentet er det kontekstuelle afszet, at tvaerprofessionelt samarbejde i uddannelse og
praksis er influeret af forforstaelser, antagelser om den anden profession, stereotypiske forestillinger
og pradispositioner for samarbejdet. Eksperimentets tvarprofessionelle hensigt er dermed at udfor-
ske og bladgere graenserne mellem professionsuddannelserne ved at undersgge, tale om og reflektere
over forforstaelser om hinanden. Samtaler om forforstaelser og stereotyper kan vaere bade sensitive -
og malet er her at projicere en udfordrende udforskning af forskelligheder over i feelles materialiteter.
I det tvaerprofessionelle samarbejde i uddannelse har de studerende et begrenset kendskab til hinan-
dens viden, fagligheder, forstaelser, sprog og identiteter, men samtidig har de forforstaelser af hinan-
den. I lereres og peedagogers praksis er samarbejde pa tvers af professionsgranser aktuelt, forventet
og samtidigt besveerligt, hvorfor det undersgges og trenes i uddannelse.

Hi#

Designproblem: Hvordan kan vi undersege og kvalificere professionsrettede og tvaerprofessionelle
forstaelser for faglighed, viden og identitet gennem legende tilgange til laering?

HH#

At udforske og undersgge hinandens forforstéelser og aktuelle stereotypiske antagelser om hinanden
- og dermed ‘den anden’ - kan vere en kollaborativ og relationel udfordring, som i dette legeekspe-
riment handteres ved at mediere samtalen gennem konstruktionsleg. Lesningen bliver dermed ob-
jektmedieret samtale og refleksion om/over forforstaelser og stereotyper. Eksperimentet er afprovet i
sin ferste iteration i et tvaerprofessionelt undervisningsforleb, videreudviklet i et tvaerprofessionelt
leeringsrum samt itereret og modnet i en britisk uddannelseskontekst med undervisere, forskere og
udviklere inden for legende tilgange til leering 1 videregdende uddannelse. Eksperimentet har derfor
veret i bergring med 120+ studerende og 40+ undervisere, der har afprevet det som element og veerk-
taj 1 legende tilgange til leering pé tveers af faglige og professionsrettede granser i videregdende ud-
dannelseskontekster. De primaere erfaringer fra evalueringer af legeeksperimenterne er todelte: del-
tagerne opleves dels, at det er underholdende og skaber samherighed at folde og konstruere madkas-
ser og dels opleves det fagligt relevant at udforske forforstaelser og perspektiver. Evalueringerne
peger pa, at det er en meningsfuld aktivitet, som er let at komme i gang med og skaber afsat for nye
- og ufarlige - processer med indsigter i andre fagligheder og professioner. Lignende indsigter ud-
trykkes i forskning om ‘messy talk’ (Dossick & Neff, 2011), objektmedieret kommunikation (Roos,
2006) og teori om dialogiske greenseobjekter (Akkerman & Bakker, 2011).

HH#

Hvordan ger man? Der anvendes et papir (og gerne en skabelon) til at folde asker, som kan fordeles
i mindre rum af sma stykker papir. Derudover anvendes farvet papir, post-its, skriveredskaber, sakse
og lim til notetagning og evt. afsluttende estetisering af asken. I hvert rum af ‘madkassen’ er en
kategori, man interviewer hinanden om - fx specifikke forforstaelser, stercotyper samt
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tive leerings- og uddannelsesmal.

professionsperspektiver og -identiteter. Kategorierne er knyttet til domanespecifikke/kontekstsensi-
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Legeformat #4 Wonderspace - Kollaborative perspektiver pa nutid og fremtid

Legeeksperimentets formal er at udforske og visualisere nutid og fremtid gennem ‘ponder’ og ‘won-
der’ - ved at dveele ved nutiden og fantasere om fremtiden. Mélet er at aktivere deltagerne til kreativ
og estetisk kommunikation og taenkning samt udforske eksisterende og fremtidige tematikker og
problemstillinger i samarbejder pa tvears af professioner og fagligheder i uddannelse og praksis. Ek-
sperimentet, som dette format bygger pé, leegger vaegt pa at udforske problemstillinger gennem krops-
lige, sociale og materielle processer med konstruktioner og objekt-medieringer af erfaringer og fore-
stillinger.

Konteksten for naervaerende eksperimenter er, at professionsuddannelserne socialiserer til forskellige
professioner og deraf forskellige oplevelser, erfaringer, fagligheder, sprog og praksisforstaelser, der
kan vanskeliggere det tvarprofessionelle samarbejde i praksis. Det relaterer sig videre til et grund-
leeggende designproblem om, hvordan vi forestiller os fremtider og fremtidige samarbejdsformer og
-muligheder - og dertil at undersoge visioner og verdier ved dette 1 samspil mellem nutid og fremtid.
Legeeksperimentet er afprovet i tvaerprofessionelle og tvaerfaglige uddannelseskontekster i tverpro-
fessionelle meder mellem studerende fra laerer- og paedagoguddannelsen, hvilket er suppleret med
eksperimenter med undervisere og studerende fra flere universiteter.

HiH

Designproblem: Hvordan kan vi udforske og visualisere nutidige og fremtidige problemstillinger i
det tvaerprofessionelle samarbejde i praksis gennem legende, kropsligt-astetiske og sociale lerepro-
cesser?

HH#

Et wonderspace kan bedst oversattes som forundringsrum - og det handler netop om at tage et rum i
brug som aktiv medspiller i at udforske, problematisere, diskutere og perspektivere tvaerprofessionelt
samarbejde i uddannelse og praksis. Det bliver sdledes en designlesning til menings- og betydnings-
dannelse i tvaerprofessionelt samarbejde med inspirationer fra objektmedierede lereprocesser, kon-
struktionslege og rumlige konfigurationer. Eksperimentet er afprovet tre gange i forskellige situatio-
ner og kontekster pa tvaers af Danmark og England. Det har udviklet sig fra at vaere faciliteret mod at
diskutere og begrebsliggere nutid og fremtid i forskellige modaliteter til at vaere mere eksplorativt,
eksperimenterende og fantasifuldt i anvendelser af sprog og materialer til kollaborative betydnings-
dannelser. Eksperimentet er evalueret gennem deltagernes skriftlige refleksioner over mening, an-
vendelse og udfordringer med det. Heri er et opmarksomhedspunkt pa tvaers af det empiriske mate-
riale at stilladsere aktiviteten med tydelig retning og afrunde med plenum-praesentationer og -reflek-
sioner for at kvalificere forstielser af eksperimentets vaerdi i udvikling af professionsforstaelser samt
perspektiver pa tvaerprofessionelt og tverfagligt samarbejde 1 uddannelse og praksis. Eksperimentet
har empiriske og teoretiske forbindelser med bl.a. objektmedieret kommunikation (Roos, 2006),
‘messy talk’ (Dossick & Neff, 2011), pragmatiske perspektiver pa formgivende og @stetiske proces-
ser (Dewey, 1934) samt kropsfeenomenologiske perspektiver pa legende tilgange til leering (Holflod
& Berg, 2022)

e
Hvordan ger man? Eksperimentet inddrager rummets muligheder og foregar sarligt pa gulvet - men

kan ogsa vare pa en vag eller et bord, hvis fokusset er mere sprogligt end symbolsk/materielt. Der
anvendes forskellige materialer sdsom skriveredskaber, papir, malertape, klodser, figurer, balloner,
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fjer, sakse, hobbyknive, karton etc. Det er inspireret af laeringsaktiviteten wonderwall, men det er
sveert at bygge ting pé en vaeg, hvorfor det med tiden blev til et ‘space’ - en gulvbaseret gvelse med
fokus pa at sprogliggere og symbolsk kommunikere perspektiver, erfaringer og forventninger. Et
areal pa gulvet markeres med malertape, sé det er inddelt i to store felter: et til nutid og et til fremtid.
Med afset i en fagligt relevant problemstilling - fx hvordan det gode tvaerprofessionelle samarbejde
i praksis ser ud - skriver deltagerne erfaringer og refleksioner samt konstruerer en symbolsk fortelling
over det. For nutid og for fremtid. Alle deltagere kan se hinandens arbejde og bevager sig rundt
mellem perspektiver og konstruktioner - og har derved mulighed for kontinuerlig kollaborativ inspi-
ration og refleksion.

HiH
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Legeformat #5 Poetiske undersogelser og refleksioner

Eksperimentets kontekst er orienteret mod en problemforstaelse af det monologiske klasserum, un-
dervisningsrum og forelesningsrum. Det monologiske rum kan problematiseres, da det skaber lytte-
positioner for de studerende, hvor underviseren har alle svarene, som de skal optage fra vedkom-
mende. Mening kan her siges at blive et individuelt foretagende, hvor det andet orienterer sig mod
relationel betydningsdannelse. Det relaterer sig til forskning i dialogisk lering og undervisning, der
ligeledes problematiserer den klassiske transaktionsmodel og dens relevans, nytte og mening i lere-
og erkendelsesprocesser. Eksperimentets tveerprofessionelle hensigt er at lade multiple stemmer
komme til udtryk; opfange mangfoldigheder i forstaelser og perspektiver; blive inspireret af ‘den
anden’ og dennes perspektiver og forstaelser. I dette legeeksperiment er malet introspektiv (Dysthe,
2005) og retrospektiv (Schon, 2001) tenkning og erkendelse gennem forst individuelle og derefter
kollektivt inspirerede skriftlige refleksioner. Det relaterer sig til sproglege og poetiske fremstillinger,
dvalende aktiviteter og erkendelsesskrivning. I eksperimentet er det gennemgaende fokus at &bne op
for multipliciteten af og diversiteten i ‘stemmer’ (perspektiver, forstéelser verdier, diskurser etc.),
der er til stede i en given undervisnings- og laeringssituation. Det handler dermed om dialogiske lae-
reprocesser.

HiH

Designproblem: Hvordan kan vi skabe tillidsfulde og flerstemmige leringsrum i tvaerprofessionel
uddannelse, som kvalificerer de studerendes faglige og professionsrettede perspektiver?

HH#

Eksperimentet viser potentialer i at transformere det monologiske undervisningsrum til et dialogisk,
hvor deltagerne - de studerende - kan dvzaele ved problemstillinger, udforske multiplicitet og polyfoni
samt danne nye perspektiver og derigennem udvikle og kvalificere fagligt og professionsrettede for-
stdelser. Det leser - nar det er vellykket - problematikken med det monologiske klasserum, hvortil
det viser muligheder i at skabe inkluderende og kollektivt reflekterende leeringsrum. Eksperimentet
er serligt velegnet til udforskning, dannelse og kontekstualisering af begreber og sprog, da de skri-
vende deltagere er anonyme i deres produktion, men samtidig kan felge med i hinandens skrivning.
Eksperimentet har veret afpravet af 300+ studerende og 50+ undervisere i fem iterationer i tverpro-
fessionelle laeringsrum, tvaerprofessionelle undervisningsforlgb og kompetenceudviklingsforleb med
undervisere fra britiske universiteter. Det har gennem iterationerne udviklet sig fra et indledende
skriftligt fokus pa refleksion-over-handling (Schon, 2001) gennem introspektiv erkendelse (Dysthe,
2005) til at implementere poetiske virkemidler og metoder for at udforske andre udtryksformers po-
tentialer i at udfolde sprog og tenkning. Der fremsattes en struktur og poetisk virkemiddel (fx en
gentagelsesfigur som ”jeg husker” eller ”jeg teenker pa”), deltagerne skal tage afsat i som poetisk
refleksion. Her er de anonyme (og ligeverdige), men kan se hinandens refleksive digtning i real-time
— og dermed blive pavirket og/eller inspireret. De poetiske refleksioner sammensettes til et kollabo-
rativt langdigt som kreativ-astetisk-poetisk lereproces (legende) for at udveksle perspektiver, danne
perspektiver og udforske perspektiver. Poesi som undersggelse og metode er inspireret af forsknings-
feltet ‘Poetic Inquiry’ (Faulkner, 2019; Galvin & Pendergast, 2016), som er udviklinger inden for
Arts-Based Research, samt dialogisk teenkning og teori med saerligt henblik pé at etablere et mange-
stemmigt dialogisk rum (Wegerif, 2007).

HH#
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Hvordan ger man? Aktiviteten foregér i et analogt leeringsrum, der integrerer digitale teknologier
som fx Mentimeter. Her stilles deltagerne et abent spergsmal guidet af poetiske virkemidler som
anaforer (fx hvad tenker du pa, nar du tenker pa...?), som udforskes og besvares med en lignende
form (jeg teenker pa...). Det handler om at skabe en struktur inspireret af gentagelsesfigurer (her ana-
forer), hvor deltagerne/de studerende kan komme til orde, udtrykke sig i et abent og tillidsfuldt rum,
pavirke betydningsdannelser og udforske perspektiver. Det er refleksionsskrivning med poetisk stili-
stik 1 et kollaborativt og dbent rum, hvor de med afset i personlige, erfaringsbaserede, emotionelle
og faglige tanker og forstaelser udforsker problemstillinger, begreber, tematikker m.v. Hensigten med
aktiviteten er ikke at skrive kollaborative langdigte (det er snarere tilgangen), men aktiviteten kan
vare meningsfuld for undervisere og studerende ift. 1) at fremme forstaelser og mangfoldigheder ved
begreber, tematikker og problemstillinger og 2) at facilitere individuelle og kollektive refleksioner
samt 3) at give anderledes kommunikative strategier sdsom poetiske virkemidler til betydningsdan-
nelse, refleksion og erkendelse. Der er derudover en todelt didaktisk hensigt med eksperimentet om
at gore flerstemmigheden til genstand for analyse og fzlles begrebsliggerelser (fagligt perspektiv)
samt at inddrage forskellige stemmer og udtryk, som ellers ikke bliver heort (relationelt perspektiv).

HH#

Jeg tenker pé lering

Jeg tenker at lere gennem leg

Jeg tenker at inspirere undervisere

Jeg tenker at lege tvaerfagligt

Jeg tenker legende matematik

Jeg tenker pi at Lering kan vaere sjovt

Jeg tenker pé nye tilgange

Jeg tenker pé et brud med de faste kedelige rammer

Jeg tenker pi ubemzerket indlering

Jeg tenker pi at Lere med storre motivation

Jeg tenker pid bedre samarbejde

Jeg tenker pa frihed til at viere noget andet

Jeg tenker pi at veere i et fellesskab med andre

Jeg tenker pi at blive udelukket

Jeg tenker pd at skabe et rum, hvor tid og sted forsvinder

Jeg tenker pi kreativitet

Jeg tenker pé at lege sig frem til nye former

Jeg tenker pé at sige fra, ndr man ikke synes legen er sjov lengere
Jeg tenker pé at gore plads til kritik

Jeg tenker pd at vaere opmarksom pd legekammerater og lering
igennem samarbejdet med andre

Jeg tenker pé nye perspektiver og indgangsvinkler — plads til abstrakte
og kreative metoder og refleksioner
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Legeformat #6 Co-design af legeeksperimenter

Legeksperimentet er inspireret af ‘The Thing from the Future’ som fantasi- og forestillingsveerkte;j til
at udvikle problemlosninger til fremtiden. Underviserne introduceres til en skabelon og dialogkort
vedrarende fremtid og kontekst for samt perspektiver pa legende tilgange til leering, som de anvender
til at udvikle et tentativt didaktisk design. Derefter tager de afseet i deres didaktiske design for at
udfere en kollaborativ empati-mapping, hvor de udforsker en fiktiv personas oplevelser, erfaringer
og folelser i det pageeldende design. Legeeksperimentet er udviklet som samtaleverktej for tvaerpro-
fessionel udvikling af uddannelse/undervisning med empiriske afsat i analyser af legende tverpro-
fessionalisme, som guider deltagerne samt empati-mapping af forskellige professionsuddannelsers
akterer 1 tverprofessionelle rammesetninger. Eksperimentet orienterer sig mod en problemforsta-
else om, at det er udfordrende for undervisere at udvikle og designe legende didaktiske designs pa
tveers af faglige og professionsrettede granser - og at der derfor er behov for at facilitere og stilladsere
didaktisk udvikling. Det kan fx geres ved at tage afsat i visuelle virkemidler, designperspektiver og
objekter til at teenke og tale med relateret til tveerfaglige og tverprofessionelle materialiseringer af
feelles teenkning og samtale. Legeeksperimentet er inspireret af social laeringsteori, spilbaseret leering,
‘Design Fiction’ samt fantasi- og konstruktionslege.

HiH

Designproblem: Hvordan kan vi facilitere og kvalificere udvikling af legende didaktiske designs til
tveaerprofessionelt samarbejde i uddannelse?

HiH#

Hensigten med eksperimentet er at udvikle et kontekstsensitivt, meningsfuldt, innovativt og legende
didaktisk design gennem forestilling af hypotetiske fremtider (forventet eller enskverdig i ner eller
fjern fremtid) i en realistisk uddannelseskontekst (fx kurser, undervisningsforlgb, forelaesning, hold-
undervisning m.v.). Til sidst knytter de et empirisk og tveerprofessionelt legeperspektiv til deres frem-
tid og kontekst for at innovere og syntetisere et tentativt didaktisk design. Herfra udvikler deltagerne
en fiktiv og realistisk persona (en studerende, underviser m.v.), som kan forestilles at skulle opleve
eksperimentet i fremtiden. Her handler det om at stte sig ind i, hvad denne persona vil se, hare, gore,
teenke, fole og erfare for derigennem at skabe empatiske forstaelser af designet og iterere/kvalificere
det. Legeeksperimentet viser tegn p4, at det loser designproblemet ved at engagere og inspirere un-
dervisere til at udvikle innovative og kreative didaktiske designs samt kvalificere dem gennem mel-
lemmenneskelige og empatiske refleksioner. Eksperimentet er afprevet i tre iterationer med 35+ un-
dervisere og uddannelseskonsulenter fra professionshgjskoler og (internationale) universiteter, hvor
den primere udvikling har varet at knytte empati-mapping til designprocessen (det var ikke en del
af forste iteration) og integrere spilmekanikker (efter anden iteration). Eksperimentet finder metodisk
inspiration i “The Thing from the Future” samt teoretisk inspiration i spilbaseret leering, objektmedi-
eret kommunikation (Roos, 2006), designtenkning og sociale konstruktions- og fantasilege. Design-
kortene omhandler legeperspektiver og er empirisk baseret pa eget forskningsprojekt og deltagerci-
tater herfra - og de er visualiseret gennem DALL-E 2 (OpenAl), hvor kunstig intelligens generer et
billede med afset i en beskrivelse, der i denne sammenhang er baseret pa begreber fra de enkelte
legende perspektiver.

Hi#
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Hvordan ger man? Legeeksperimentet anvender en skabelon for didaktisk design og empati-map-
ping, og processen foregar typisk i grupper af tre til fire deltagere fra forskellige fagligheder/profes-
sioner og kan anvendes i forskelle variationer som samtale- og refleksionsvearktej til udvikling af
undervisning eller som spilbaseret didaktisk design. De forskellige variationer omhandler 1) Tarot

Jam, 2) Rapid Future Jam og 3) Collective Play Jam (som visualiseret i bilag 10).

Alle variationer starter med at stille et designspergsmal. Dette kan vare en udfordring, som man vil
forsgge at handtere eller lose. Herfra kan det tilgangen enten vare dvalende, hvor kollektivet udfor-
sker forskellige kort (fremtid, kontekst og perspektiv/stemme), med fokus pa individuel produktion

og kollaborativ refleksion eller som samskabelse af eksperimenter og didaktiske design.

De forskellige variationer afsluttes med empati-mapping. Med afset i det udviklede eksperiment eller
didaktiske design, beskrives en fiktiv og realistisk persona, som vil kunne opleve at veere en del af en
fremtidig afprevning. I empati-mapping diskuterer deltagerne deres padgeldende persona - og hvad
denne vil teenke, here, se, fole, gore og se samt opleve af muligheder og begransninger. Denne proces
anvendes efterfolgende til at iterere og kvalificere det didaktiske design eller padgaeldende eksperi-
ment. Nedenstadende visualiseringer er fra tidlige afprevninger, men den fardige prototype med de-

signkort og spilplade er dokumenteret i bilag 10.

Hi#
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Legeformat #7 Performative professioner - Enactment af forestillinger og stereotyper

I dette legeeksperiment underseger og reflekterer studerende over professionsidentitet og -antagelser
samt tvaerprofessionelt samarbejde i praksis gennem kropsligt-sanselige rollelege og enactment af
hinandens professionsroller. Malet er at udforske og kvalificere forstaelser af karakteristika, kende-
tegn og stereotyper forbundet med professioner og professionsuddannelser ved at patage sig en rolle
og karakter for at undersege og reflektere over professionsrettede og tvaerprofessionelle dilemmaer,
overdrivelser, underdrivelser og iagttagelser. Eksperimentet orienterer sig mod performative og frem-
visende legeformer gennem kollaborativ dialog og kropslighed.

HH#

Designproblem: Hvordan kan vi kvalificere studerendes forstéelser af professioner, professionsud-
dannelser og tvarprofessionelt samarbejde i praksis gennem legende leringsaktiviteter?

HiH

I eksperimentet introduceres de studerende til et fiktivt narrativ, der tematiserer professionsidentite-
ter/-forstaelser i tvaerprofessionelt samarbejde i praksis. I evalueringer af eksperimenter fremhaver
de studerende, at det indledningsvist kan veere udfordrende og opleves greenseoverskridende at tilga
hinandens professioner og uddannelser i kropsligt-performative processer, men at de oplever at skabe
nye erfaringer og perspektiver pa egne og andre professioner, fagligheder og uddannelser, som de
ikke ellers ville have erhvervet. Evalueringerne illustrerer, at legeeksperimentet handterer design-
problemet ved at udvikle og fremme eksisterende og nye perspektiver, hvor krop, performativitet,
rolleleg og kollaborative lereprocesser /tvaerprofessionel samarbejdslering spiller sammen. Eksperi-
mentet er gennemfort i tre iterationer med 150+ studerende, hvor den primeere udvikling af eksperi-
mentet har veret tydeligere rammesetning og stilladsering af processen. I evalueringen af forste ite-
ration artikulerede de studerende behov for en indledningsvist mere guidet proces med mere styring,
som de derfra kunne navigere og handle inden for. Det relaterer sig til, at det kan vaere udfordrende
at veere kreativ og nytenkende i for blade - eller formlase - rammer (Lagstrup, 1961) og at der er
didaktisk behov for underviseren som facilitator og rammesatter for at undga understrukturerethed
(Ziehe, 2004). 1 forskningsartikler om tveerfagligt og tveerprofessionelt samarbejde i uddannelse i
legende perspektiver fremhaves rollelege og fantasilege som relevante tilgange til studerendes laering
om egne og hinandens professioner samt tverprofessionelle og tvaerfaglige muligheder og udfordrin-
ger (fx Holflod, 2023c; Majgaard, 2012; Sweeney et al., 2015).

Hi#

Hvordan ger man? Legeeksperimentet foregar i tvarprofessionelle grupper, hvor fx kommende pae-
dagoger og leerere kan mades og udforske hinandens - sével som egne - professioner. Eksperimentet
er todelt og indleder med at tematisere uprofessionelle professionelle og derefter udforskes over-
drevne professionsforstaelser. Begge dele er afpravet med afsaet i en fiktiv casebeskrivelse, hvor lae-
reren, padagogen samt andet personale mgdes om en elevs trivselsproblemstilling i personalerum-
met/kaffestuen.

De studerende gennemforer forst en dramatisk leesning og opfersel af en fiktiv case, hvor der er brud
pa professionsetik, tavshedspligt, ordentlighed, anerkendelse, ligevaerdig deltagelse og andre forven-
tede elementer af at vaere en professionel og reflekterende praktiker. De studerende skal kort sagt
veaere sa uprofessionelle som muligt. De fordeler personstemmerne, mens en tager fortellerstemmen.
Der udvealges ogsd en observater, hvor man har til opgave at skrive noter det
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bemarkelsesvardige/problematiske forbundet med etik, leering, etos, anerkendelse, respekt m.v. De
studerende supplerer fiktionsteksten med deres kreativitet, frie fantasi og vilde forestillinger — og
opfordres til at bruge materialer og redskaber i deres dramatisering. Efter gennemfersel forholder
deltagerne sig til refleksionsspargsmal over det uprofessionelles karakteristika, hvordan det pavirker
forstaelser og antagelser - og om noget af det kommer til udtryk pa tvaers af uddannelser.

I den anden del af eksperimentet gennemforer de studerende igen en dramatisk leesning og opfersel
af det fiktive narrativ, men denne gang gennemspilles scenen som karikerede fagpersoner og pro-
fessioner. Her inddrager og integrerer de studerende alle de “rigtige” fagbegreber samt overdreven
anvendelse af fagsprog, tverprofessionel terminologi og professionsidealer. Rollerne fordeles igen -
men pa nye mader - og fortellingen suppleres af deltagernes fantasi og forestilling, s& narrativets
fagpersoner bliver sa karikerede som muligt. Til sidst laver I en felles analyse af og refleksion over
problemstillinger, udfordringer og muligheder i den fiktive case med perspektiveringer til peedagog-
og leererfaglig viden samt handteringer af tvaerprofessionelt samarbejde i praksis.

#Hit#
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Legeformat #8 Fotoeliciterede interviews og poetiske rekonstruktioner

Dette legeeksperiment er udviklet med fokus pa at facilitere dialog og refleksion i tvaerprofessionelle
og tvaerfaglige uddannelseskontekster, men kan som metode anvendes bredere end det. Eksperimentet
begynder med en individuel gvelse, hvor man skal bevage sig ud i rummet eller stedet, man befinder
sig, samt leegge marke til, hvilke ting der er til stede. Malet er at finde et objekt, en ting eller en
materialitet, som vakker ens erfaringer eller minder, folelser eller interesse - altsd noget med verdi
for personen (et ‘evocative object’ jf. Turkle, 2007), at interviewe hinanden med afsat i dette og lave
poetiske rekonstruktioner af samtalen fra interviewet. Eksperimentet har afsat i antagelser om, at det
har konsekvenser for os selv, for vores fagligheder og professioner samt for vores empiriske fortal-
linger, at vi veelger at skrive om det pa forskellige méder. Forventninger til dette pavirker ogsd mader
at skrive pa, og hvad vi kan skrive om, men kan ligeledes abne for nye indsigter (med teoretisk inspi-
ration i ‘Poetic Inquiry’, ‘Arts-Based Research’ og astetisk teenkning). Konteksten for dette ekspe-
riment er dermed antagelsen om, at man kan leere om en selv, ‘den anden’ og hinanden ved at under-
soge og skrive i forskellige og kreative/aestetiske udtryksformer - og at man kan udvikle og fremme
empiriske tilgange og forstaelser derigennem.

HH#

Designproblem: Hvordan kan man fremme lering om professionsforstaelser og tveerprofessionelt
samarbejde 1 uddannelse gennem personlige erfaringer, oplevelser, sansninger og folelser vha. @ste-
tisk-legende tilgange?

HH#

Eksperimentet opfordrer deltagerne til at finde og fremhave et betydnings- og kulturbaerende objekt
(personlig betydning; professionskultur), der anvendes som afset for dialogisk udforskning, kommu-
nikation og materialisering i kollaborative og tvaerprofessionelle lereprocesser. Kombinationen af
foto-elicitering og poetisk refleksion og konstruktion muligger en dben og meningsfuld interview-
situation samt kreative og astetiske refleksioner med konstruktionselementer, hvor erfaringer og
sansning bliver vitale dele af faglige refleksioner og samtaler. Eksperimentet er afprovet og itereret
tre gange i tveerprofessionelle leeringsrum med studerende fra paedagog- og lereruddannelsen (50+
studerende), som har evalueret processerne samt varet med i fokusgruppe-inspirerede interviews.
Gennem iterationerne er eksperimentet blevet navnlig udviklet ved at integrere ‘evocative objects’ -
betydnings- og kulturbarende objekter - som eksplicit del af foto-eliciteringen, der i forste iteration
var orienteret mod mere vilkarlige billeder fra rummet. I forbindelse med dette er et starre fokus pa
rumlig sanselighed og opmarksomhed ligeledes blevet en del af eksperimentets indledende proces.
Tidligere forskning illustrerer nytten af fotoeliciterede interviews som metode, mens de sanselige,
astetiske, poetiske og kreative elementer underbygges af forskning i legende tilgange til lering (fx;
Boysen et al., 2022; Faulkner, 2019; Holflod & Berg, 2022).

HH#

Hvordan ger man? Foto-elicitering er en teknik til at undersege og/eller evaluere, som ofte anvendes
i interviews. Man (forskeren/undersggeren) preesenterer et billede, der repraesenterer noget relevant
for underspgelsen og deltagerne, som der interviewes ud fra. I eksperimentet udforsker deltagerne
forst rummet og stedet for at finde ‘evocative objects’ med tematisk relevans for deres kommende
profession til leerer og paedagog, som de tager billeder. Herfra interviewer deltagerne hinanden i smé
grupper med faglige koblinger til professioner og professionsuddannelser, hvor der som minimum er
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en interviewer, en interviewet og en bevidner. Sidstnavnte lytter og skriver stikord. Eksperimentet
afsluttes med en poetisk rekonstruktion af bevidnerens stikord, hvor interviewet og samtalen poetise-
res. | interviewprocessen vaelger den interviewede deltager et billede, som denne gerne vil interviewes
om i 3-4 minutter af intervieweren. Bevidneren lytter, tager undervejs stikord (men ikke saetninger),
nar noget bliver sagt, som kendetegner fortellingen i interviewet. Til sidst laser bevidneren stikor-
dene op for de andre - og herer interviewpersonen, hvordan det har vaeret at lytte til. [ interviewet kan
intervieweren fx sperge:

e Hvad illustrerer billedet? Hvad ser du pa det? Hvorfor har ‘tingen’ betydning og/eller verdi
for dig? P4 hvilke mader?

e Hvordan relaterer det sig til din (livs)historie, dine erfaringer, indsigter, folelser? Hvilken
historie gemmer ‘tingen’ pa?

e Hvordan har det betydning eller relevans for din professionsuddannelse eller kommende pro-
fession?

e Hvorfor vaelge netop dette objekt i et rum fyldt med objekter?

Til sidst samarbejder deltagerne om deres poetiske rekonstruktion (og fortolkning) af interviewet med
afseet 1 bevidnerens noter og stikord. Der er plads til fantasifuldhed, overdrivelser, underdrivelser og
forleengelser af ordene. Det starter med at klippe stikordene ud, laese dem sammen i gruppen og der-
efter sette dem sammen - i form og indhold - sa det bliver et falles digt, fx pa en collage. De stude-
rende skal undervejs reflektere sammen over, hvordan poetiske metoder kan pavirke metoden, ind-
sigter og forstaelser af hinanden.

HH
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Legeformat #9 Stilistisk Design

I dette legeeksperiment underseger deltagerne - studerende og/eller underviserne - sprog for legende
tilgange i1 videregédende uddannelse. Malet er at undersege, udvikle og begrebsliggare karakteristika
ved legende videregdende uddannelse - og afsege monstre mellem forskellige og faelles perspektiver.
Eksperimentet er rettet mod at udforske sprog pa forskellige niveauer: som ord, saetninger samt troper
og figurer. Konteksten for eksperimentet er navnlig samarbejde i og om tvaerprofessionel uddan-
nelse, men det er ligeledes blevet afprevet i en tveerfaglig kontekst i videregdende uddannelse.

Hi#

Designproblem: Hvordan kan vi udvikle og materialisere faelles sprog pa tveers af - og skabe gensidig
forstaelse mellem - fagomrader sdsom padagoguddannelsen og leereruddannelsen?

HH#

I eksperimentet introduceres deltagerne til udfordringerne med at udvikle og samarbejde pa tveers af
fagomrader - pé tvers af fagligheder, professioner og uddannelser - hvor en central opmerksomhed
er, at deltagere i samarbejde pa tvaers af fagomrader ofte ikke deler samme professionelle, pedago-
giske eller praktiske sprog. I undersegelser af sprogbrug og dialog mellem uddannelser, er et gen-
nemgdaende problem, at biade undervisere og studerende italeszetter manglen pa falles sproglige
og begrebslige rammer, strukturer og fellestraek. Med dette eksperiment udvikler deltagerne forst
sprog for legende videregdende uddannelse individuelt, derefter kollaborativt og til sidst materialise-
rer eller visualiserer de synteser og/eller faelles principper. I lighed med tidligere beskrevne legefor-
mater viser forskning i og teori om béde legende og tvaergéende samarbejde, at der er brug for at
facilitere gjeblikke med fzlles referencer eller faelles sprog og viden (Edwards, 2011; Holflod, 2022;
Shotter, 2009; Whitton, 2018), hvilket dette legeeksperiment skaber muligheder for. Det har ligheder
med ‘messy talk’ (Dossick & Neff, 2011) og objekt-medieret kommunikation (Roos, 2006), hvor
tveerfaglighed og kommunikation medieres af sproglige udforskninger og dertilherende kollaborative
konstruktioner/visualiseringer. Legeeksperimentet er afpravet tre gange i forskellige kontekster: 1)
med studerende fra peedagoguddannelsen og leereruddannelsen i BA-Lab, 2) med undervisere fra pee-
dagoguddannelsen og laereruddannelsen i refleksionsworkshops og 3) med undervisere fra forskellige
fagomrader ved et britisk universitet.

HH#

Hvordan ger man?
Deltagerne har muligheder for at anvende papir, post-its, skriveredskaber - og derudover andre on-
skede materialer til at udvikle og visualisere. Legeeksperimentet indledes med tre runder individuelle
refleksioner og sprogudvikling:
1. Beskriv, hvad du forbinder med legende videregdende uddannelse med et ord eller et begreb
(3-5 ord)
2. Beskriv, hvad du forbinder med legende videregdende uddannelse med en satning (3-5 sat-
ninger)
3. Beskriv, hvad du forbinder med legende videregdende uddannelse gennem troper eller figurer
(sdsom symbolik, metaforik, gentagelser etc.) (3-5 beskrivelser)

Derefter pabegyndes den kollaborative udvikling af begreber og sprog for legende videregiaende
uddannelse.

254



e [ grupper skal I dele, kritisere og syntetisere enkelte principper for legende videregéende
uddannelse, der reflekterer jeres faelles tenkning, relaterede perspektiver samt forskellige
praksisser. Diskuter principperne og deres anvendelse og implikationer for jeres uddannel-
sespraksisser.

e Derefter skal I fortsat i grupper blive enige om ét princip, som I vil arbejde videre med, der
ideelt er kollektivt meningsfuldt. Herfra skal I skabe/formgive en fzlles og materiel visuali-
sering af princippet - og i den proces g fra verbal/tekstlig kommunikation til abstrakt og
symbolsk kommunikation, hvor I diskuterer eventuelle nye perspektiver pa og kvalificerer
jeres princip. Til sidst foregér der en opsamling i plenum omkring sprog for legende videre-
géende uddannelse.
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Bilag 2: Samtykkeerkleering

Samtykkerklering

Interviewets formal

Forskningsprojektet (ph.d.) omhandler tvaerprofessionelt samarbejde med fokus pa falles viden og sprogligge-
relse i udvikling af Playful Learning pé lerer- og pedagoguddannelsen. Projektets metodiske tilgang er Design-
Based Research, hvorunder der foretages kvalitative interviews med enkeltpersoner.

Formalet er at indsamle og behandle kvalitative data i forbindelse med:

- Forstaelser af og viden i/om Playful Learning i tvaerprofessionelt samarbejde
- Sproglighed og sprogliggerelse i/om Playful Learning i tvaerprofessionelt samarbejde
- Oplevelser af og erfaringer med tvaerprofessionelt samarbejde om Playful Learning

Analysen af interviewet og anonymiserede dele af interviewet vil ogsé kunne indgé i undervisningen af studerende
ved Kebenhavns Professionshgjskole for at styrke det vidensgrundlag, som vi anvender i undervisningen af de
studerende.

Projektansvarlig
Kim Holflod er ph.d.-studerende, projektansvarlig og ansat pA Kebenhavns Professionshgjskole i Peedagoguddan-
nelsen Forskning og Udvikling samt indskrevet pA DPU, Aarhus Universitet.

Fortrolighed og anonymisering

Vi behandler og opbevarer naturligvis dine svar og data fortroligt. For at sikre dig bedst muligt arbejder vi med
anonymiserede data bade i analysedelen og i den efterfalgende formidling. Det vil derfor ikke vaere muligt at
identificere dig som person i forbindelse med behandlingen af det, du siger i interviewet.

Samtykket
Jeg tilkendegiver med min underskrift nedenfor, at jeg er blevet informeret om projektet og dets indhold, og at de
anonymiserede informationer mé bruges til de formal, der er angivet ovenfor.

Du kan til enhver tid treekke dit samtykke tilbage. Det gor du ved at sende en mail til kimh@kp.dk

Navn og underskrift
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Bilag 3: Notat om kort tvaerprofessionelt forlgb

NB. Ved offentlig deling af afhandlingen er dette bilag fjernet (1.9.2023)
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Bilag 4: Udkast til felles sprog i Playful Learning-programmet

NB. Ved offentlig deling af afhandlingen er dette bilag fjernet (1.9.2023)
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Bilag 5: Eksempel pd interviewguide

TEMA

FORSKNINGS-
SPORGSMAL

INTERVIEWSPORGSMAL

NOTER

INFORMERET
SAMTYKKE //
INDLEDENDE
SPORGSMAL

tid: 5

Briefing og informeret
samtykke.

Alder (estimeret), un-
dervisningserfaring
(hvor leenge og i hvad),
kon (uden spergsmal),
uddannelse/arbejde, er-
faring med Playful
Learning

Dette interview er en indledende del af mit
ph.d.-projekt, som handler om tvarprofes-
sionelt samarbejde om Playful Learning.
Projekts formal er at undersege, hvilken be-
tydning viden og sprog har i tvaerprofessio-
nelt samarbejde om peadagogisk-didaktisk
udvikling af Playful Learning. Interviewene
er tenkt som en samtale om dét, hvor jeg
har nogle spergsmaél med, vi kan tale ud fra.
Interviewene bliver som del af det viden-
skabelige arbejde videooptaget og senere
transskriberet og anonymiseret for at indga
som led i en forundersegelse- og analyse af
tvaerprofessionelt samarbejde om Playful
Learning pa professionsuddannelserne. Ma-
teriale - og altsd data - anvendes udeluk-
kende anonymiseret og i forskningsgjemed
og i dette projekt. Interviewet er selvfolge-
lig frivilligt - og du kan treekke dig, nér du
vil. Det skal selvfolgelig ogsé fremhaves,
at samtykke altid og pé et hvilket som helst
tidspunkt kan treekkes tilbage.

Vil du sige dit navn, og om du accepterer,
at informationer fra interviewet vil blive an-
vendt ift. ph.d.-projektet og dets formal?
Hvis du har spergsmél om interviewet in-
den start, mé du endelig sige til.

Hvor lenge har du undervist - og i hvad?
Hvilken uddannelsesbaggrund har du?

Kan du fortzlle om, hvorfor og hvordan du
kom i gang med Playful Learning - og blev
en del af programmet? Hvilke erfaringer har
du med legende leering/PL?

VIDEN
Individuel, fel-
les og domcene-

specifik

tid: 10

Forstaelser af playful
learning 1 et generelt
samt domaenespecifikt
perspektiv

Kan du beskrive, hvordan du forstér playful
learning? Ser du det som leg og lering, le-
gende lering eller begge dele?

Kan du fortelle om, hvad du mener, en pro-
fessionsfaglig forstéelse af playful learning
er?
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Forstaelser af playful
learning i ambassader-

gruppen

Muligheder og udfor-
dringer forbundet med
feelles viden og forsta-
else 1 samarbejde

Oplever du forstidelsesmassige forskelle
mellem lerer- og peedagoguddannelsen - fx
i ambassadergruppen? Er der faglige for-
skelle inden for professionerne?

Jeg vil gerne bede dig tenke tilbage pd en
situation, hvor du oplevede nogle konkrete
muligheder eller udfordringer forbundet
med falles viden og forstaelse i playful
learning. Kan du beskrive sadan en situa-
tion?

Hvilken betydning vurderer du felles viden
og forstaelse har for samarbejde om udvik-
ling af playful learning?

SPROG
Individuel, fel-
les og domcene-

specifik

tid: 10

Sprog, sprogliggarelse
og begreber i/om play-
ful learning med fokus
pa individuel, felles og
professionsfaglig
sprogliggerelse.

Oplevede betydninger
af sprog og falles
sprog i/for samarbejde

Med afset i dit arbejde med playful learning
vil jeg gerne bede dig om at beskrive hvilke
ord og begreber, der knytter sig til det.

Oplever du, at der er professionsspecifikke
mader at tale om playful learning pa?

Hvordan kommer et felles sprog og be-
grebsapparat om playful learning til udtryk
mellem laerer- og padagoguddannelsen?

Synes du, at det er vigtigt, om der er et fal-
les sprog - og har det betydning for samar-
bejde og udvikling? Er det en forudsaetning
for samarbejde?

TVARPRO-
FESSIONELT
SAMAR-
BEJDE

Oplevelser og
veerdi af samar-
bejde samt vi-
den om samar-
bejdets struktur
og  karakteri-
stika

tid: 10

Forstaelser af tvaerpro-
fessionelt samarbejde
om udvikling af play-
ful learning med fokus
samt oplevet vardi og
muligheder og udfor-
dringer.

Forstaelser af samar-
bejdets struktur og hi-
storie.

Her vil jeg gerne bede dig om at tenke til-
bage pa en eller flere situationer, hvor am-
bassadergruppen har samarbejdet om play-
ful learning. Hvordan har du oplevet samar-
bejdet?

Hvordan kommer din faglighed til udtryk i
samarbejdet? Og er der fx arbejdsdelinger,
regler og integration af fagligheder?

Hvilket udbytte eller hvilken verdi oplever
du, samarbejdet har bidraget eller bidrager
med?

Hvilke muligheder, udfordringer og karak-
teristika oplever du i samarbejde pa tvaers af
leerer- og paedagoguddannelsen?
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Hvordan influeres det tverprofessionelle
samarbejde af andre personer som fx le-
delse, konsulenter, projektledere og andre?

Er det din oplevelse, at det tvaerprofessio-
nelle samarbejde kvalificerer padagogisk
og didaktisk udvikling af professionsfaglig
playful learning pé lerer- og padagogud-
dannelsen pa KP?

PLAYLAB Betydningen af | Kan du beskrive, hvilken betydning eller
PlayLab som rum og | rolle PlayLab har haft i ambassaderernes ar-
tid: 10 materialitet i/til samar- | bejde og samarbejde? Og i dit eget?
bejde samt erfaringer
med brugen af det. Hvis du skulle tenke fremad, hvordan kan
PlayLab sa bruges som fzlles rum eller red-
skab pa tvers af laerer- og paedagoguddan-
nelsen?
Kan PlayLab give muligheder for at kvali-
ficere det tvaerprofessionelle samarbejde
om Playful Learning?
AFRUNDING | Debriefing Har du eventuelle kommentarer og be-
merkninger - eller er der emner, du ensker
tid: 5 at fortelle om?

Tak for interviewet og din tid. Hvis du se-
nere hen har nogle spergsmal til interviewet
eller projektet, mé& du endelig tage fat i mig.
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Eksempel pd kodning

Bilag 6
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Bilag 7: Data display: Oversigt over athandlingens empiriske materiale

Navn Studie 1 Studie 2 Studie 3
Legende tvarprofessio- Tverprofessionelt legelaborato- | Refleksionsvaerksteder og
nelt undervisningsforleb rium (BA-Lab) kontekstafprevninger

Iteration 1 | Empiri: Empiri: Empiri:
12 interviews 2 deltagende observationer 1 intervention (2 timer) m. ob-
3 deltagende observatio- | 2 designvaerksteder servation og feltnoter
ner 3 designeksperimenter (3 x 2 ti- | Visuel dokumentation af akti-
6 designverksteder mer) m. visuel dokumentation af | viteter/ processer/produkter
3 designeksperimenter (3 | processer/produkter samt obser-
X 6 timer) vationer og feltnoter Kontekst: Designeksperiment
79 skriftlige deltagerre- | 1 evalueringsmede v. internationalt universitet i
fleksioner 6 skriftlige refleksioner foraret 2022

Observationer og feltnoter
2 evalueringsmoder

Iteration 2 | Empiri: Empiri: Empiri

4 designvarksteder 2 designvearksteder 2 designeksperimenter (4 tre ti-

5 interviews 1 evalueringsmede mer) m. observation og feltno-

4 designeksperimenter (4 | 3 designeksperimenter (3 x 2 ti- | ter

X 6 timer) mer) m. visuel dokumentation af | 10 skriftlige refleksioner

179 skriftlige refleksioner | processer/produkter samt obser- | Visuel dokumentation af akti-

Observationer og feltnoter | vationer og feltnoter viteter/ processer/produkter

Visuel dokumentation af | 2 refleksionsvaerksteder m. stu-

processer/produkter derende Kontekst: 2 designeksperimen-
14 skriftlige refleksioner ter ved lokal professionshgj-

skole i sommeren 2022.

Iteration 3 | X Empiri: Empiri:
2 designverksteder 3 designeksperimenter (a 2 ti-
1 evalueringsmede mer) m. observation og feltno-

3 designeksperimenter (3 x 2 ti- | ter; 1 designeksperiment (1
mer) m. visuel dokumentation af | time)

processer/produkter samt obser- | Visuel dokumentation af akti-
vationer og feltnoter viteter/ processer/produkter

10 skriftlige refleksioner 105 skriftlige refleksioner

Kontekst: 2 designeksperimen-
ter v. internationalt universitet
i efterdret 2022; 1 designek-
speriment ved nationalt univer-
sitet i efteraret 2022
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Bilag 8: Eksempel pd tematisk kort
Oplevelser af legende samarbejde
mellem professionsuddannelser

Professionsrettet
uenighed

Faglige domaener

Infrastrukturelle
begransninger

Forskellighed som
ressource og betingelse

Uddannelses-
logikker

Udfordrende

|
. ]
samarbejde N
I \ \
I \
! \ N\,
/ / NN Anderledes deltagelse
\, N, .
/ ! NN gennem materialer
i
/// !I \\\ \\\
/ \ \\
/ .
/ ( Spaendinger ‘\\ AN
/ N7
X
Faglig og / e \\
/ 7 \
Kommunikative strategier

interpersonel

i legende samarbejder

"som-om"-
situationer

Relationers padagogiske
betydning for deltagelse

Fa_ellesskaber
- venskaber
@op/performan@

Situationer med neervaer;
folelser og personer

Undertema

Relation til undertema

Relation mellem temaer
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Bilag 9: Eksempel pa situationskort
TUF. Designvarksted 1. 8.9.2020.

Store rum - mange studerende
Mobile PlayLabs Logistik

i Tre dage
Rutsjebane

Skemaplanlagning/-struktur
PlayWheel\Playlab P gning

Detailplanlaegning Usynlig ledelse

. Frafald p&4 uddannelser
Rolle og funktion

Eksplorative aktiviteter - tid og muligheder

Forskelligt sprog mlL. LU og PU Trivsel, anerkendelse og mangfoldighed
og forskellig viden

Principper - revideres til neeste made

) Visualisering, formgivning af begreberMedborgerskab:
Almenpaedagogiske mal kompetencer

De studerendes forventninger

Feellesskaber Paedagog Laerer

Stilladsering/arbejdsspgrgsmal
Induktiv - deduktiv .
Faelles dialog

Kriterier for case-udvaelgelse Legende tilgange
< ¢ Legvs. legende

Teori - praksis o Legediskurser
¢ Legebegreber og -sprog
* Feelleshed/forskellighed
Undervisning + understegttende undervisning i viden og forstaelse

* Processuel tillid (LU/PU)

¢ 'Playfulness'
Begreber * Legemetaforer

Frie valg i cases

Introleg og gruppedannelse

Betydninger af fysiske rammer ~ Materialitet - krea-leg

Padlet - feelles refleksion

Teknologier til samarbejde Mening ;
Retning pj - 5i i

Leg— g Diskurs: sjov vs. leering

Triader At turde give slip Rammesastning

Kaffepause Genkendelighed Folelser, stemninger

Designtaenkning Studerende i praktik Cases

Didaktik
Skolepraksis

Kaos-kontrol

[ ti d ik
Begreber til refleksion nnovationspaedagog

"At slippe styring og komme tilbage igen"

Litteratur om medborgerskab .
Forskellighed

Tvaerprofessionel/tvaerfaglig /Det tveerprofessionelle mede

Det anderledes made
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Bilag 10: Visuel dokumentation af designkort og -spil

Front (1)
T -

==
®

Back (1)
i

Front (2) Back (2) Front (3) Back (3) Front (4) Back (4)
L 4 T il T 2l

Front (6) Back () Front (7) Back (7) Front {8)
L i) T il ) T

Note: Forside/bagside af udvalgte designkort

HH

design of a playful experiment
L

Context Future.

Persona

Note: Forside af ’spilplade’

#HH
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play modes

TAROT JAM 1

Invocation / Future Telling

Ask a (design) question

Shuffle Cards - Ask for Guidance.
Lay-'out a card spread of 3-5 cards.
Explore and discuss the spread -
and answer your guestion.

.

RAPID FUTURE JAM #2 )
Individual Design, Collective Thought
* Ask a (design) question .
** « Shuffle Cards.
£ « Draw 1 futire, 1 context and 1
' perspective card.
-'-Deéigﬁ a tentaﬁve playfgl
: sexperiment.
Q@ « Please repeat this as needed. h
+ Empathy mapping i
& Redesign - and vote together for
intervention experiment.

COLLECTIVE PLAY JAM #3
Shared Design Process %

« Ask a (design) question. -
Shuffle Deck. .
Draw cards: 2 future. 2 context and’
2 perspective cards =

¢ Discuss and decide on each.
Co-design of a playful experiment.
Empathy mapping.
Redesign.

-

=

Note: Bagside af ’spilplade’

describe / sketch

1) What is the experiment about?
2) What does your persona experience
in the experiment?
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Bilag 11: Oversigt over didaktiske design og eksperimenter (studie 1)

Studie

Legende tvaerprofessionelt undervisningsforleb (2020-21)

Iterationer

Didaktisk design — Legeeksperimenter

Udvikling af legeformater

1 (2020)

Didaktisk design 1:

(1) Aktivitet og gruppedannelse med kropslige lege

(2) Opleg om forlebsramme

(3) Kollaborativt arbejde om forlebscases i tvarprofessionelle studiegrupper
(4) Individuel teenkeskrivning og kollaborativ idéudvikling

Didaktisk design 2:

(1) Oplaeg om samskabelse og design samt PlayWheel som planlaegnings- og
refleksionsvaerktej

(2) Eksperiment med mashup. Kollaborativ underseggelse af designlgsninger i
tvaerprofessionelle studiegrupper

(3) Eksperiment med moodboards. Legeverksted om at konceptualisere et
losningsforslag gennem materialer og medier

(4) Peer-review af losningsforslag

(5) Redesign af losningsforslag

(6) Formidling af lesningsforslag som padagogisk format

Didaktisk design 3:

(1) Opsamling pa og dialog om tvarprofessionelle samarbejde i uddannelse
ift. leg og medborgerskab: Gruppedialoger og plenumdialoger

(2) Eksperiment med refleksionstekster

(3) Forlebsevaluering

Legeformat #2 Moodboards - Sym-
bolske repreesentationer og konstruk-
tioner

Legeformat #5 Poetiske undersogel-
ser og refleksioner

Legeformat #9 Stilistisk design

2(2021)

Didaktisk design 1:

(1) Korte faglige opleeg om 1) tvaerprofessionelt samarbejde i uddannelse og
praksis, 2) medborgerskab i fag og skole samt 3) leg og legende processer i
paedagogik og didaktik

(2) Eksperiment med Bento-@sker. Forforstaelsesovelse som konstruktions-
og dialogleg

Didaktisk design 2:

(1) Dialoger i tveerprofessionelle studiegrupper om tematikker og perspektiver
i fiktionscasen relateret til tvaerprofessionalisme og medborgerskab

(2) Eksperiment med dramatiske monologer: to performative aktiviteter om
professionel identitet, stereotyper og rolleforstéelser

(3) Kollaborativt studiegruppearbejde om handlemuligheder og designlagsnin-
ger

(4) Eksperiment med moodboards som kollaborative visualiseringer og udtryk

Didaktisk design 3:

(1) Poster-praesentationer af designlesninger og ‘fernisering’

(2) Refleksioner over casens tematikker, problemstillinger og perspektiver
gennem praesentation af moodboards, analyser og bud pa handlemuligheder
(3) Eksperiment med refleksionstekster om oplevelser med tveerprofessionelt
og legende samarbejde pa tvers af uddannelser

Legeformat #2 Moodboards - Sym-
bolske reprasentationer og konstruk-
tioner

Legeformat #3 Bento-asker - og leg
med stereotyper og forskelligheder

Legeformat #5 Poetiske undersogel-
ser og refleksioner

Legeformat #7 Performative profes-
sioner - Enactment af forestillinger
og stereotyper
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Bilag 12: Oversigt over didaktiske design og eksperimenter (studie 2)

Studie BA-Lab (2021-23)

Iterationer | Didaktisk design — Legeeksperimenter Udvikling af legeformater

1 (2021) It-didaktisk design 1: Leg med BA-projekter Legeformat #2 Moodboards - Sym-
(1) Eksperiment med hverdagsobjekter bolske repreesentationer og konstruk-
(2) Oplaeg om legeforskning tioner
(3) Legende vejledningsprocesser
(4) Tvaerprofessionel vejledning Legeformat #5 Poetiske undersogel-
(5) Kollaborative refleksioner og refleksionstekster ser og refleksioner
It-didaktisk design 2: Leg med BA-projekter Legeformat #9 Stilistisk design
(1) Oplaeg om leg, stemninger og undersggelser
(2) Legende vejledningsprocesser
(3) Tvarprofessionel vejledning
(4) Kollaborative refleksioner og refleksionstekster
It-didaktisk design 3: Leg med empiri
(1) Analysestrategier i BA-projekter
(2) Eksperiment med empiriske moodboards. Empiri-mapping i Padlet
(3) Tvaergéende empiri-jam i Padlet
(4) Feelles refleksion og spargsmal

2 (2021) Didaktisk design 1: Leg med problemstilling Legeformat #1 Mashup - co-design
(1) Opleg om BA-Lab og legende samarbejdsformer af felles sprog
(2) Eksperiment med mashup til undersegelse af BA-projekt
(3) Eksperiment med moodboards - symbolske repraesentationer af BA-pro- | Legeformat #2 Moodboards - Sym-
jekter bolske reprasentationer og konstruk-
(4) Videndeling + tvaerprofessionel peer-feedback samt individuel refleksi- | tioner
onsskrivning
(5) Feelles refleksion og spergsmal Legeformat #3 Bento-asker - og leg

med stereotyper og forskelligheder

Didaktisk design 2: Leg med metode
(1) Oplaeg om legende metodeperspektiver Legeformat #5 Poetiske undersogel-
(2) Eksperiment med kritik af metodevalg ser og refleksioner
(3) Oplaeg om kunstbaserede metoder
(4) Eksperiment med fotoeliciterede interviews Legeformat #7 Performative profes-
(5) Eksperiment med poetiske rekonstruktioner sioner - Enactment af forestillinger
(6) Eksperiment med refleksionsskrivning og stereotyper
Didaktisk design 3: Leg med empiri Legeformat #8 Fotoeliciterede inter-
(1) Oplag om kvalitativt arbejde med empiri views og poetiske rekonstruktioner
(2) Aktivitet med kollaborativ kodning og transformationer af empiri
(3) Eksperiment med rolleleg. Enactment af empiri.
(4) Eksperiment med refleksionstekster. Tematisk kodning og memo-skriv-
ning.
(5) Eksperiment med moodboards som konstruktionsleg - remedieringer af
empiri.

3 (2022) Didaktisk design 1: Leg med problemstilling Legeformat #1 Mashup - co-design
(1) Opleg om BA-Lab og legende samarbejdsformer af felles sprog
(2) Eksperiment med mashup til undersegelse af BA-projekt
(3) Eksperiment med moodboards - symbolske repraesentationer af BA-pro-
jekter
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(4) Videndeling + tvaerprofessionel peer-feedback samt individuel refleksi-
onsskrivning
(5) Feelles refleksion og spergsmal

Didaktisk design 2: Leg med metode

(1) Oplaeg om samskabelse

(2) Aktivitet: Dark Side

(3) Eksperiment med fotoeliciterede interviews

(4) Eksperiment med poetiske rekonstruktioner

(5) Opleg om Kunst og Metode

(6) Eksperiment med rolle-/fantasileg. Slapafogfal2.dk
(7) Eksperiment med refleksionstekster

Didaktisk design 3: Leg med empiri

(1) Opleeg om begreber og tilgange til empiri

(2) Aktivitet med kollaborativ kodning og transformationer af empiri

(3) Eksperiment med rolleleg. Enactment af empiri.

(4) Eksperiment med refleksionstekster. Memo-skrivning og poetiske virke-
midler.

(5) Eksperiment med moodboards som konstruktionsleg - remedieringer af
empiri.

Legeformat #2 Moodboards - Sym-
bolske reprasentationer og konstruk-
tioner

Legeformat #3 Bento-asker - og leg
med stereotyper og forskelligheder

Legeformat #5 Poetiske undersogel-
ser og refleksioner

Legeformat #7 Performative profes-
sioner - Enactment af forestillinger
og stereotyper

Legeformat #8 Fotoeliciterede inter-
views og poetiske rekonstruktioner
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Bilag 13: Oversigt over komparative designeksperimenter (studie 3)

Refleksionsvarksteder med undervisere ved et internationalt universitet:
1. Eksperiment med at skabe sprog for legende videregédende uddannelse
(stilistisk design)
2.  Eksperiment med symbolske konstruktioner af viden (moodboards)
3. Eksperiment med gulvbaserede og symbolske udforskninger af legende
videregaende uddannelse (wonderspace)

Intervention 5:

Dobbelt designeksperiment med studerende ved et nationalt universitet:
1. Eksperimenter med refleksionstekster og poetiske refleksioner

Intervention 6:

Refleksionsvaerksteder med undervisere ved et internationalt universitet:
4.  Eksperiment med at skabe sprog for legende videregédende uddannelse
(stilistisk design)
5. Eksperiment med symbolske konstruktioner af viden (moodboards)
6. Eksperiment med samskabelse af legende undervisning (co-design)
7.  Eksperiment med poetiske refleksioner

Studie 3 Komparative designeksperimenter (2022)
Iterationer | Legeeksperimenter Udvikling af legeformater
1 (2022) Intervention 1: Legeformat #3 Bento-asker - og
leg med stereotyper og forskellig-
Udvikling af sprog for legende videregédende uddannelse gennem: heder
1. Eksperiment med co-design af sprog
2.  Eksperiment med Bento-asker som konstruktionsleg Legeformat #9 Stilistisk design
2 (2022) Intervention 2: Legeformat #1 Mashup - co-de-
sign af fzlles sprog
Refleksionsvaerksteder med praksiseksperter om at kritisere/udvide projektets
analyser samt teste og kvalificere legeeksperimenter: Legeformat #2 Moodboards -
1. Eksperiment med kollektivt mashup om legeforstaelser i legende vide- | Symbolske repreesentationer og
regdende uddannelse konstruktioner
2.  Eksperiment med samskabelse af legende undervisning (co-design)
3. Eksperiment med skriftlige designrefleksioner Legeformat #4 Wonderspace -
Kollaborative perspektiver pa nu-
tid og fremtid
Intervention 3: .
Legeformat #5 Poetiske underse-
Refleksionsvarksteder med praksiseksperter om at kritisere/udvide projektets gelser og refleksioner
analyser samt teste og kvalificere legeeksperimenter: .
1. Eksperiment med symbolske konstruktioner af viden (moodboards) Legefqrmat #6 Co-design af lege-
2.  Eksperiment med gulvbaserede og symbolske udforskninger af legende eksperimenter
videregdende uddannelse (wonderspace)
3. Eksperiment med samskabelse af legende undervisning (co-design)
3 (2022) Intervention 4: Legeformat #1 Mashup - co-de-

sign af fzlles sprog

Legeformat #2 Moodboards -
Symbolske reprasentationer og
konstruktioner

Legeformat #4 Wonderspace -
Kollaborative perspektiver pa nu-
tid og fremtid

Legeformat #5 Poetiske underse-
gelser og refleksioner

Legeformat #6 Co-design af lege-
eksperimenter
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