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DANSK RESUMÉ 
Denne afhandling er baseret på et treårigt ph.d.-projekt mellem 2020-2023 i samarbejde mel-
lem Københavns Professionshøjskole 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 undersøger legende tværprofessionel uddannelse 
- og dermed samarbejde mellem pædagoguddannelsen og læreruddannelsen om udvikling, de-
sign og oplevelser af legende tilgange til læring. Det er baseret på empirisk og designbaseret 
forskning i et kvalitativt perspektiv, og bidrager med viden om, hvordan undervisere forstår og 
udfolder et pædagogisk og didaktisk sprog for legende tilgange til læring samt hvordan stude-
rende oplever at deltage, kommunikere og interagere i legende samarbejdsformer. Gennem de-
signbaserede studier, afprøvede didaktiske design og legeeksperimenter tilbyder denne afhand-
ling teoriudvikling og praktiske bidrag til at udforske og udvikle tværprofessionel uddannelse 
gennem legende pædagogik, didaktik og tænkning samt nye perspektiver på legende videregå-
ende uddannelse. Det vedrører mere specifikt, hvordan legende tilgange til læring kan forstås 
som et både flertydigt, flerstemmigt og spændingsfyldt fænomen med konsekvenser for sam-
skabelse af legende tværprofessionel uddannelse, hvordan produkter - såsom didaktiske design 
og designprincipper - bliver grænseobjekter, der forbinder professionsuddannelser samt hvor-
dan undervisere erfarer modsætninger i at udvikle åbne, udforskende og kreative legende til-
gange i professionsuddannelsernes strukturer og rammer. Det vedrører derudover, hvordan stu-
derendes legende samarbejde kvalificeres af at skabe, udvikle og lege med objekter sammen, 
der kan facilitere tværgående kommunikation og samarbejde, hvor objekterne også bliver af-
fektive og relationelle. I deres legende omgange med tværprofessionel uddannelse oplever stu-
derende, at de lærer om hinandens forskellighed - og forskellige kulturer, sprog, fagligheder og 
tilgange. Det er imidlertid ikke uden udfordringer, da strukturelle og kulturelle vilkår aktuali-
seres, når legs karakteristika approprierer og disruperer - og når man som voksen skal genlære 
at lege. 
 
Dette projekt har haft følgende forskningsspørgsmål: 
 

Hvordan forstår og udfolder undervisere et pædagogisk og didaktisk sprog for legende 
tilgange til læring i tværprofessionel udvikling af undervisning mellem 

pædagoguddannelsen og læreruddannelsen, og hvordan kvalificerer legende tilgange til 
læring studerendes samarbejde i tværprofessionel uddannelse? 

 
Forskningsspørgsmålet er operationaliseret i fire underspørgsmål, der i afhandlingen udtrykker 
en progression i forskningsprojektet:  

1. Hvilke pædagogiske, didaktiske og professionsfaglige forståelser og sprogliggørelser 
af legende tilgange til læring udtrykkes og skabes i undervisernes samarbejde om og 
udvikling af undervisning på tværs af læreruddannelsen og pædagoguddannelsen? 
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2. Hvordan fremmer og udfordrer legende tilgange til læring studerendes kommunikation, 
samarbejde og deltagelse på tværs af læreruddannelsen og pædagoguddannelsen? 

3. Hvilke spændinger og kompleksiteter viser sig i udvikling af tværprofessionelle 
legende tilgange til læring, og hvilke konsekvenser har det for designbaseret 
samskabelse? 

4. Hvilke betydninger har fælles forståelse og sprog i at kvalificere pædagogisk og 
didaktisk udvikling af legende tværprofessionel uddannelse? 

Denne afhandling 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 forståelser, anvendes der flere teorier og 
metoder gennem afhandlingens artikler. Det implicerer, at nærværende artikelbaserede afhand-
ling er udført, så kappen er reflekterende - og dermed fremstiller, diskuterer og udfolder for-
ståelser, perspektiver, udviklinger og processer i forskningsprojektet.  

I afhandlingen repræsenteres 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 afsæt i 1) et legende tværprofessionelt undervisningsforløb, 2) 
BA-Lab som et tværprofessionelt legelaboratorium samt 3) iterationer af designeksperimenter 
i nye - både danske og udenlandske - kontekster for at afprøve, udvikle og kvalificere dem. 
Projektets empiriske grundlag er kvalitativt og baseret på designværksteder, refleksionsværk-
steder, dialogiske og kvalitative interviews, refleksionstekster, observationer og feltnoter samt 
dokumentation af materialer, konstruktioner og undervisningsressourcer. 

Afhandlingen er bygget op omkring at give præsentationer og diskussioner af dens kon-
tekst, teori og begreber, metodologi og metoder samt grundanalyser som komparative læsnin-
ger af resultater fra dens artikler. Der er ligeledes produceret sammenfatninger af afhandlingens 
artikler. I kapitel 1 placerer jeg forskningsprojektet mellem tre eksisterende forskningsfelter 
om 1) legende videregående uddannelse, 2) professionsuddannelse og 3) tværprofessionel ud-
dannelse. Dette fører mig til afhandlingens forskningsspørgsmål og en introduktion til dets 
grundlæggende basering i dialogisk tænkning og teori. I samme kapitel introducerer jeg til af-
handlingens forskningsdesign, refleksioner over at producere en artikelbaseret afhandling samt 
pandemiske og strukturelle vilkår og betingelser.  

Kapitel 2 indeholder sammenfatninger af afhandlingens syv artikler. I skrivende stund 
er fem publiceret, en er accepteret og i tryk og en er indsendt og i fagfællebedømmelse. Sam-
menfatningerne er struktureret således, at jeg først beskriver konteksten for publicering, der-
næst artiklens baggrund og formål, metoder og resultater - og til sidst forskningsbidrag. Her 
skelner jeg mellem bidrag til forskningsfelter generelt og bidrag til afhandlingen specifikt, som 
er forbundne, men alligevel illustrerer forskellige bidrag til teori og praksis omkring legende 
tilgange til læring i videregående og tværprofessionel uddannelse. 
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I kapitel 3 præsenterer og diskuterer jeg afhandlingens centrale teorier og begreber, 
hvilket er de gennemgående anvendte teoretiske dimensioner i forskningsprojektet. Det vedrø-
rer udfoldelse og differentiering af begreber for leg og legende, og hvordan jeg i afhandlingen 
integrerer teoretisk og filosofisk viden fra legeforskning i sproglig, teoretisk og praktisk udvik-
ling af legende tilgange til læring. Derfra fremstiller jeg afhandlingens perspektiver på tvær-
professionelt samarbejde i praksis og tværprofessionel uddannelse som beslægtede og forskel-
lige praksisfelter og forskningsfelter. I afhandlingen har objekter og materialiteter en central 
rolle i at besvare dens forskningsspørgsmål, idet de dels bliver grænseobjekter mellem under-
visere til at facilitere kommunikation og dels bliver samskabte objekter mellem studerende til 
at udvikle anderledes deltagelses- og handlingsrum. Derfor er afhandlingens objektteoretiske 
perspektiver inspireret af grænseobjekter (Star & Griesemer, 1989), objektmedieret kommuni-
kation og refleksion (Roos, 2006), sanselige objekter (Turkle, 2011) og fælles visualiseringer 
på tværs af faglige og professionelle grænser (Dossick & Neff, 2011). Herfra udfolder jeg per-
spektiver på samarbejde, samskabelse og spændinger i tværprofessionel udvikling af uddan-
nelse - og hvordan forskellige perspektiver på samarbejdsstrategier er fagligt anvendelige til at 
undersøge, designe for og udvikle legende tværprofessionel uddannelse. 

Kapitel 4 introducerer og diskuterer forskningsprojektets metodologiske, videnskabs-
teoretiske, metodiske, empiriske og analytiske perspektiver og tilgange. Projektet er metodo-
logisk baseret på designbaseret forskning (Barab & Squire, 2004; McKenney & Reeves, 2019; 
Wang & Hannafin, 2005) og de pågældende afsnit rammesætter 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 afsæt i pragmatisme og diskuterer orienteringer mod en relationel ontologi og dialogisk 
epistemologi, som i denne afhandling er forbundne perspektiver. Kapitlet indeholder derfra 
metodiske introduktioner og refleksioner over projektets kvalitative forskningsstrategier i form 
af designværksteder og refleksionsværksteder i designbaseret forskning, dialogiske interviews, 
refleksionstekster som introspektiv og retrospektiv erkendelsesskrivning samt visuelle og ma-
terielle tilgange til at undersøge legende tilgange til læring og legende tværprofessionel uddan-
nelse. Til sidst i kapitlet fremstiller jeg afhandlingens etnografiske indstillinger og forsknings-
etiske dimensioner, dets perspektiver på forskningskvalitet i 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 afhandlingens grundanalyser baseret på resulta-
ter og fund i dens artikler. Med afsæt i afhandlingens fire underspørgsmål, udfolder jeg fire 
grundanalyser, der samlet set besvarer afhandlingens forskningsspørgsmål. De fremstilles som 
1) Sprog for legende tilgange: Flerstemmighed, plasticitet & længsler efter struktur og åbenhed, 
2) Deltagelses- og mulighedsrum i legende samarbejde og læreprocesser, 3) Spændingsanaly-
ser: Forskellighed og fælleshed i pædagogisk-didaktisk udvikling og 4) Konturer af en legende 
og relationel pædagogik for tværprofessionel uddannelse. Målet med kapitlet er komparative 
læsninger af afhandlingens artikler og deres selvstændige resultater med henblik på at besvare 
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forskningsspørgsmål og underspørgsmål - og føre afhandlingen over i dens konkluderende ka-
pitel. 

Kapitel 6 er en reflekterende konklusion, der sammenfatter viden og bidrag produceret 
i forskningsprojektet og besvarer dets forskningsspørgsmål. Her fremstiller jeg, at legende til-
gange til læring er et både flertydigt og flerstemmigt fænomen, når undervisere fra pædagog-
uddannelsen og læreruddannelsen samarbejder om at udvikle legende tværprofessionel uddan-
nelse. Derfor er et teoretisk bidrag i afhandlingen ‘stemme-begrebet’, der tematiserer fænome-
nal flerstemmighed og dets konsekvenser for pædagogisk 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 forståelser. Til sidst i kapitlet perspektiverer jeg afhandlingen, 
og fremhæver, at dens praksisnære empiriske undersøgelser i mindre grad er orienteret mod de 
institutionelle og strukturelle betingelser og rammevilkår, der også er dimensioner i legende 
tværprofessionel uddannelse. Det vedrører fx politiske strukturer, organisatoriske systemer og 
perspektiver på ikke-privilegerede positioner knyttet til køn, etnicitet og fx strukturel lighed.  

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



7 

 

 

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: 
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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. 
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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 
too.” (Atwood, 2013) 

 
Denne ph.d.-afhandling fortæller en historie om legende tværprofessionel uddannelse - og 
hvordan sprog og samarbejde udfolder sig, når undervisere fra pædagoguddannelsen og lærer-
uddannelsen udvikler legende tilgange til læring, og hvad studerende på tværs af uddannelser 
oplever i legende samarbejdsformer. Den fortæller én 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 gå i dybden med de mange refleksioner og handlinger, der også 
har været en del af ph.d.-forløbet: den viser ikke, at jeg har været på lange besøg i forskellige 
videnskabsteorier, metoder og teorier, som ikke fandt deres vej ind i afhandlingen. Den har 
også svært ved at indfange, at mine refleksioner over samarbejde og læring ikke begyndte med 
ph.d.-forløbet, men lang tid før i forskellige uddannelser og arbejdsfunktioner knyttet til ud-
dannelse og samarbejde. Det er erfaringer og viden, der toner afhandlingen - og er et bagved-
liggende fundament, men ikke træder frem i lyset. Det betyder også, at denne afhandling er 
inspireret af møder med mange personer, perspektiver og stemmer. Og det betyder, at denne 
afhandling er en historie, der reflekterer lyden af adskillige stemmer - og hverken er den eneste 
historie, den første eller nødvendigvis den sidste. 

Derfor er der adskillige mennesker, der har inspireret og præget afhandlingen og dens 
tilblivelse, som jeg vil takke. Tak til Københavns Professionshøjskole og DPU, Aarhus Uni-
versitet, samt Playful Learning Research Extension for at give mig muligheden for at udføre 
en ph.d.-afhandling. Tak til min hovedvejleder, Lars Geer Hammershøj, for at være kritisk 
læser på mine tekster, for at tænke og tale med mig om at blive en dygtigere forsker - og for at 
være der, når der var brug for det. Tak til mine bivejledere, Vibeke Schröder og Vibe Larsen 
fra Københavns Professionshøjskole, der har udviklet og fremmet mit arbejde, min tænkning 
og min skrivning. Tak til fællesskabet i Playful Learning. Tak til forskningsmiljøet ved pæda-
goguddannelsen. Særligt tak til Karina Kiær, Vici D. Händel og Lars D. Pedersen - mine nære 
kollegaer i ph.d.-forløbet - som jeg har delt tanker, glæder, 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. Nørgård samt alle de andre 
forskere, kollegaer og samarbejdspartnere for at tænke med på pædagogik, didaktik, samar-
bejde og uddannelse. Tak til min familie, til Julie, Abel og Petra, der har støttet mig hele vejen 
med uforlignelig omsorg, tiltro og hjælp. 
 
Frederiksberg, 2023 
Kim Holflod  
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KAPITEL 1: INTRODUKTION OG KONTEKST 

Denne ph.d.-afhandling undersøger legende tværprofessionel uddannelse - eller rettere sagt, 
hvad der udfolder sig mellem pædagoguddannelsen og læreruddannelsen, når undervisere ud-
vikler legende tilgange til læring og skaber sprog for det, samt hvordan studerende oplever at 
deltage og lære om hinanden i legende og faglige samarbejdsformer. Afhandlingen er artikel-
baseret, hvorfor denne tekst er kappen. Kappens mål er at fremstille og forbinde afhandlingens 
forskningsartikler samt skabe en samlet fortælling om forskningsprojektet. Gennem kappen 
beskriver, undersøger og diskuterer jeg metodologiske, metodiske, teoretiske, konceptuelle og 
analytiske perspektiver, som træder frem i afhandlingens syv artikler. Målet med denne kappe 
er at udfolde refleksioner om, hvordan afhandlingen har udviklet sig og været 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 afhandlingens artikler. 

I denne afhandling undersøger og diskuterer jeg legende videregående uddannelse med 
empiriske afsæt i tværprofessionel uddannelse mellem pædagoguddannelsen og læreruddan-
nelsen. Legende videregående uddannelse er et forsknings-, udviklings- og praksisfelt (Nør-
gård & Moseley, 2021), der tematiserer anderledes tilgange til at lære, samarbejde og uddanne 
(Forbes, 2021; James, 2022; Jensen et al., 2021; Boysen et al., 2022) - og har som mål at skabe 
nye pædagogiske og didaktiske muligheder for at lære, være og blive til nogen eller noget i 
videregående uddannelser (James, 2022, Nørgård, 2021; Whitton & Moseley, 2019). Samtidig 
er en tendens i tiden, at professionelle fra forskellige fagligheder skal lære at arbejde sammen 
for at løse ofte sammensatte og besværlige problemer i et givent domæne. En udfordring er 
imidlertid, at deltagerne kommer fra forskellige uddannelser og deraf bl.a. har forskellig pro-
fessionel viden og sprogbrug (Edwards, 2012; Stühlinger et al., 2019) samt forskellige metoder, 
værdier og forståelser (Gulløv, 2017; Rasmussen, 2017). I forskningsprojektet, som danner 
afsæt for denne kappe og afhandlingens artikler, forbindes ovenstående felter ved at undersøge 
legende tværprofessionel uddannelse med fokus på sprog og deltagelse i samarbejde og sam-
skabelse mellem pædagoguddannelsen og læreruddannelsen, når de udvikler, afprøver, inter-
agerer og samarbejder i legende tilgange til læring. Der er dermed flere forskningsfelter i spil, 
og derfor indleder jeg kappens introduktion og rammesætning med at placere og diskutere af-
handlingen i de pågældende forskningsfelter. Derefter introduceres afhandlingens forsknings-
spørgsmål og forskningsdesign samt dens dialogiske teori-afsæt og kapitlet afrundes med re-
fleksioner over at skrive artikel-baseret afhandling, eksterne betingelser for afhandlingen samt 
en læsevejledning. 

1.1 Placering mellem forskningsfelter 
I det følgende introducerer jeg først til forskningsprojektets tre forskningsfelter for at kon-
tekstualisere afhandlingens særlige forskningsfelt og efterfølgende rammesætte dens 
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forskningsspørgsmål og forskningsdesign. Det er dermed udgangspunktet, hvorfra kappen skal 
læses og hvorfra forskningsprocesser og -resultater beskrives, forstås og diskuteres. Først in-
troducerer jeg til legende udviklinger af videregående uddannelse og heri perspektiver på le-
gende tilgange til undervisning, pædagogik, samarbejde og uddannelsestænkning. Det andet 
forskningsfelt omhandler pædagoguddannelsen og læreruddannelsen som professionsuddan-
nelser i konteksten af videregående uddannelser. Til sidst introducerer jeg, hvad jeg kalder 
tværprofessionelle fordringer i uddannelse, der dækker over afhandlingens tredje forsknings-
felt: tværprofessionel uddannelse. Denne afhandling er placeret mellem disse tre forsknings-
felter og undersøger dermed forskning, udvikling og praksis i legende tværprofessionel uddan-
nelse. 

1.1.1 Legende udviklinger af videregående uddannelse 

Playful Learning (2021a) er et partnerskab påbegyndt i 2018 mellem de seks danske professi-
onshøjskoler og LEGO Fonden, som har til formål at fremme legende tilgange til læring ved 
pædagoguddannelsen og læreruddannelsen, 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 læring’ til at adressere ‘play-
ful learning’ i forskning og udvikling. Hensigten er at undgå begrebslig forvirring i afhandlin-
gen. Det er imidlertid en kontinuerlig problemstilling for forsknings- og udviklingsfeltet, at der 
mangler sprog for det (Nørgård & Moseley, 2021; Skovbjerg & Jørgensen, 2021; Whitton, 
2018) - på samme måde som leg i sig selv også er udfordrende at karakterisere eller få fælles 
sprog for (Skovbjerg, 2016; Sutton-Smith, 1997; Winther-Lindqvist, 2020; Øksnes, 2012). Når 
jeg i afhandlingen derfor anvender ’legende tilgange’ og at noget - fx pædagogik, didaktik og 
uddannelse – kan være legende, forstås det som en oversættelse af det engelske “playfulness” 
(Dewey, 1916; Masek & Stenros, 2021; Sicart, 2014; Whitton, 2018) om at projicere indstil-
linger og elementer fra leg ind i situationer og kontekster, som ikke nødvendigvis er leg. Det 
udfoldes og diskuteres yderligere i kapitel 3 om henholdsvis leg og legende tilgange.  

Forskning og udvikling i videregående uddannelser oplever tiltagende interesse i le-
gende tilgange til læring, didaktik og pædagogik (Nørgård & Moseley, 2021; Whitton, 2018). 
Det kommer fx til udtryk i en række større internationale antologier og forskningsoverblikke, 
der tematiserer, problematiserer og diskuterer legende tilgange i videregående uddannelse (fx 
Boysen et al., 2022; James, 2022; James & Nerantzi, 2019; Jensen et al., 2021; Jørgensen et 
al., 2022; Whitton & Moseley, 2019). De er fælles om at undersøge potentialer og begrænsnin-
ger ved legende tilgange til voksnes læreprocesser - og hvordan legende tilgange kan begrebs-
liggøres, forstås, udvikles og praktiseres. Det diskuteres imidlertid også, at legende elementer 
i videregående uddannelse ofte trivialiseres og forfladiges på trods af mulige kvaliteter (James, 
2019); det betragtes og sprogliggøres af undervisere og i uddannelse som frivol, banalt eller 
fjollet (Sundsdal & Øksnes, 2021; Whitton, 2018). I et generelt perspektiv undersøges og ud-
vikles legende tilgange til læring i videregående uddannelse i kreative, æstetiske, sociale og 
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undersøgende perspektiver (Gudiksen & Skovbjerg, 2020; Koeners & Francis, 2020; Nørgård 
et al., 2017; Whitton, 2018; Whitton & Langan, 2019), som også problematiserer, at traditio-
nelle tilgange til at lære, undervise og uddanne ikke er tidssvarende med aktuelle udviklinger, 
problematikker og tendenser i videregående uddannelse. 

I videregående uddannelser aktualiseres legende tilgange til læring i forskning og ud-
vikling af professionshøjskoler og universiteter (Jensen et al., 2021; Knudsen et al., 2023; 
Skovbjerg & Jørgensen, 2021; Whitton, 2018) - og deri er legende perspektiver på samarbejde 
mellem uddannelser, professioner og fagligheder også en aktuel problemstilling. De legende 
tilgange undersøges og udvikles i samarbejde på tværs af fagligheder og professioner i videre-
gående uddannelser (artikel 1; Majgaard, 2010; Pánek et al., 2018), hvor der eksperimenteres 
med anderledes tilgange til samarbejde mellem professionsuddannelser, hvori studerende kan 
mødes i deres forskellighed om fælles problemer og formål. Legende tilgange til læring i voks-
nes uddannelsesprocesser er imidlertid et underbelyst forskningsområde, der fortsat har brug 
for udvikling af teori, begreber og at syntetisere viden om legende tilgange på tværs af faglig-
heder, professioner og uddannelser (Masek & Stenros, 2021; Nørgård & Moseley, 2021; Whit-
ton, 2018). Det er i disse problemstillinger og vidensbehov, denne afhandling placerer sig 
forskningsmæssigt - og med ambitioner om at skabe ny viden om sprog for legende tilgange til 
læring i pædagogiske og didaktiske perspektiver på tværs af uddannelser samt hvordan disse 
tilgange influerer, betinger og udvikler tværprofessionelle samarbejdsformer mellem professi-
onsuddannelser. 

1.1.2 Professionsuddannelse til pædagog og lærer 

I professionsforskning er en historisk og aktuel forståelse, at det ikke er til at definere en pro-
fession helt præcist (Johansen & Frederiksen, 2013), hvorfor man fokuserer på professionsret-
tede særtræk, der kan karakterisere en profession og udvikles under uddannelse. Dette er fx om 
faglig kunnen, professioners særlige orientering mod samfundsopgaver eller hvordan de har 
bestemte funktioner i professionel praksis. I denne afhandling italesætter jeg pædagoguddan-
nelsen og læreruddannelsen som professionsuddannelser, der er et begreb - og en uddannelses-
tænkning, som anvendes i forskning (se fx Buur Hansen et al., 2004). Dette afsnit handler dog 
ikke om sprogbrug omkring professionsuddannelser, men om generelle og partikulære kende-
tegn samt tendenser og aktualiseringer i professionsuddannelse til lærer og pædagog samt dis-
ses relationer til videregående uddannelse. 

Grundlaget for professionsuddannelserne er at udbyde og udvikle videregående uddan-
nelse samt varetage praksisnær og anvendelsesorienteret forskning og udvikling (UFM, 2019). 
Professionsuddannelser er nært orienteret mod praksis og anvendelsesorientering, men udøves 
samtidig som videregående uddannelse, hvilket vidner om en historisk spænding mellem inte-
gration af teori og praksis (Johansen & Frederiksen, 2013). På den ene side er det en uddan-
nelse, der muliggør at studere videre på kandidat-, master- eller diplomniveau, mens uddannel-
serne på 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 må rumme uddannelse til praktiske håndværk, men også skal uddanne teoribaserede re-
flekterende praktikere (Johansen & Frederiksen, 2013). Professionsuddannelsernes videns-
grundlag sammensætter flerfaglig teoretisk indsigt med praktisk færdighed og situationel viden 
- og derfor har professionsuddannelserne afsæt i forskellige fag- og vidensområder, selvom de 
er fælles om at tilgå professionsviden handlingsorienteret og situationsbundet (Buur Hansen & 
Gleerup, 2004; Johansen & Frederiksen, 2020). For pædagoguddannelsen er leg et centralt te-
oretisk og praktisk element i gældende bekendtgørelse, og det udtrykkes fx i specialiseringerne 
til dagstilbudspædagog og skole-fritids-pædagog med kompetence- og vidensmål om at skabe 
udviklings- og læreprocesser, der understøtter kreativitet, leg og legende processer (UFM, 
2017: 11-16). For læreruddannelsen forholder det sig anderledes, da hverken leg eller legende 
elementer er dele af bekendtgørelsens ordlyd. Det er imidlertid et færdighedsmål, at de stude-
rende kan anvende et bredt repertoire af undervisningsmetoder med fx bevægelses-, handlings- 
og anvendelsesorienterede tilgange samt lære at planlægge, gennemføre og udvikle undervis-
ning, som udvikler elevernes fantasi, lyst til at lære, motivation og innovation (UFM, 2015: 8). 

Både lærer- og pædagogbekendtgørelsen tematiserer tværprofessionelle elementer i 
professionsuddannelse. I læreruddannelsen skal studerende tilegne sig viden om at udvikle 
samarbejde selvstændigt og kollektivt, om at samarbejde med interne samt eksterne ressource-
personer, om tværprofessionelt samarbejde samt kunne reflektere over og udvikle egen profes-
sionsfaglighed i relation hertil (UFM, 2015). I pædagoguddannelsen er tværprofessionelt sam-
arbejde skrevet frem i videns- og færdighedsmål og fremhævet som et tværprofessionelt ele-
ment i uddannelsens specialiseringsdel med færdighedsmål om at reflektere over pædagogfag-
lighed, -rolle og -ansvar i tværprofessionelle kontekster med henblik på at skabe helhedsorien-
terede løsninger (UFM, 2017). Det handler dermed om at bringe sin faglighed i spil i samar-
bejde med andre professioner - og det skal opdyrkes og læres allerede under uddannelse til 
professionel. 

Pædagoguddannelsen og læreruddannelsen påvirkes af tendenser og diskurser om vi-
deregående uddannelse. I afhandlingens artikler situeres og diskuteres uddannelserne i lyset af 
videregående uddannelse - og det internationale forskningsfelt omkring ‘higher education‘. Det 
er særligt for professionsuddannelserne, at aktuelle og historiske diskussioner vedrører forhol-
det mellem teori og praksis (Johansen & Frederiksen, 2013), men de er institutionelt, organi-
satorisk og politisk præget af tendenser i videregående uddannelse. Det er fx diskurser og dis-
kussioner om øget internationalisering, reformprocesser, individualisering, performativitet og 
målstyring - at uddannelse skal være 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 videregående uddannelse påvirket af reformpres, individualisering, 
trivselsudfordringer, konkurrence, målbarhed og markedsorienteringer, der påvirker både indi-
vider og kollektiver i uddannelse - og ikke blot hvad de gør, men også hvem de er (Ball, 2003; 
Bengtsen & Gildersleeve, 2022; Olsen, 2013). For at imødegå dette - eller håndtere det på nye 
måder - kaldes der på anderledes tænkning og udvikling af pædagogik og didaktik som fx kre-
ative (Burnard & White, 2008), innovative (Herodotou et al., 2019) eller legende (Nørgård et 
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al., 2017) tilgange. Denne afhandling taler specifikt ind i pædagoguddannelsen og læreruddan-
nelsen, og deres karakteristika, muligheder og udfordringer, men situerer og kontekstualiserer 
dem i generelle tendenser og problematikker i professionsuddannelse og videregående uddan-
nelse; på den måde er afhandlingen placeret mellem det partikulære og generelle, når professi-
onsuddannelser mødes i legende og tværprofessionel videregående uddannelse. 

1.1.3 Tværprofessionelle fordringer i uddannelse 

Tværprofessionelt samarbejde i praksis og tværprofessionel uddannelse er forsknings-, udvik-
lings- og praksisområder med formål om at skabe sammenhængende og helhedsorienteret sam-
arbejde om velfærdsproblematikker i praksis (Haugland et al., 2019; Roberts et al., 2018; 
WHO, 2010). Det er imidlertid udfordrende, når en særlig tværprofessionel fordring i praksis 
er, at professionernes etik og vidensgrundlag forandres i møder med andre professioner (Gul-
løv, 2017: 12). I denne afhandling er tværprofessionel uddannelse det tredje forskningsfelt - og 
det vedrører læreprocesser, samarbejde og undervisning på tværs af professionsuddannelser, 
her lærer- og pædagoguddannelsen, hvor der uddannes til en fremtidig praksis med muligheder 
for tværprofessionelt samarbejde. 

Tværprofessionelt samarbejde og tværprofessionel uddannelse har forskellige formål, 
kontekster, tilgange og praksisformer. Da begge dele anvendes i denne afhandling - og er nært 
forbundne - indleder jeg med at differentiere dem. I et nyligt forskningsoverblik fremhæver 
forfatterne, at effektivt tværprofessionelt samarbejde i praksis er afgørende for at forbedre kva-
liteten af velfærdsinstitutioner (Reeves et al., 2017), hvorfor der ses en stigende interesse for 
tværprofessionel uddannelse. D’Amour og Oandasan (2005) beskriver forholdet mellem tvær-
professionel uddannelse og tværprofessionelt samarbejde i praksis på følgende måde: 
 

“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 nært knyttet til uddannelse - og uddannelse må etablere og facilitere samar-
bejdspraksisser, hvor studerende kan få erfaringer med samarbejde på tværs af professioner. 
Når tværprofessionelt samarbejde italesættes, omhandler det fx pædagoger, sygeplejersker, so-
cialrådgivere og lærere samt andre professionelle, der mødes om fælles udfordringer i en given 
praksis, mens tværprofessionel uddannelse tematiserer læreprocesser samt pædagogiske og di-
daktiske perspektiver i samarbejde mellem kommende professionelle. Bekendtgørelserne for 
læreruddannelsen og pædagoguddannelsen udtrykker, at tværprofessionel uddannelse er et pro-
fessionsfagligt område, som uddannelserne må udvikle og håndtere i deres uddannelses- og 
undervisningspraksisser (Sauzet, 2022), mens international forskning fremhæver, at 
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tværprofessionel uddannelse aktualiseres og revitaliseres i nyere tid (Goldman et al., 2009; 
Reeves et al., 2010; Spaulding et al., 2021). I tværprofessionel uddannelse er et fokus at udfor-
ske og etablere samarbejdsformer, hvor studerende kan danne erfaringer med og få indsigt i 
både egne og andres uddannelser, fagområder og vidensformer samt professionsfagligheder og 
-identiteter (D’Amour & Oandasan, 2005; Haugland et al., 2019; Reeves et al., 2010). Det 
betyder, at tværprofessionel uddannelse ofte handler om at fremhæve deltagernes forskellighe-
der og give muligheder for at anvende dem i fælles problemløsning, men den selvsamme for-
skellighed er imidlertid ofte udfordrende (Aagerup et al., 2015; Rasmussen, 2017). 

Professionsuddannelserne både uddanner og socialiserer til bestemte professioner med 
forskellige metoder, fagområder, problemforståelser, strukturer, værdier og sprog (Garnweid-
ner-Holme & Almendingen, 2022; Oandasan & Reeves, 2005; Rasmussen, 2017; Reeves et al., 
2010). Samarbejdet kan imidlertid kvalificeres af forskellighed, når forskelle mellem professi-
oner, fagligheder og praksisser muliggør udvikling i samarbejde mellem uddannelser. Det for-
udsætter undersøgelser af og viden om, hvilke pædagogiske og didaktiske strategier der kan 
vise sig fagligt og uddannelsesmæssigt relevante i udvikling af tværprofessionel uddannelse, 
hvor studerende både skal lære om egen og andres professionsviden (Lindqvist et al., 2019; 
Ødegård et al., 2015). En problemstilling er dog, at de professionelle uddannes og socialiseres 
i forskellige uddannelseskontekster, hvor de erfarer og udvikler særegne kulturer, identiteter, 
praksisforståelser og terminologier (Garnweidner-Holme & Almendingen, 2022; Rasmussen, 
2017). Tværprofessionelt samarbejde - og deraf tværprofessionel uddannelse - er et nyere ideal 
i velfærdssamfundet for helhedsorienteret og kvalificeret opgave- og problemløsning gennem 
forskellige perspektiver og kompetencer (Gulløv, 2017; Pors & Andersen, 2015). Det diskute-
res derfor, hvordan tværprofessionelt samarbejde bliver et middel - i både samfund og uddan-
nelse - til at realisere mål om at kunne navigere i og løse komplicerede problemstillinger, men 
det er både udfordrende i praksis og i uddannelse, når fælleshed skal findes gennem forskellig-
hed, når grænserne mellem professioner og fagligheder blødgøres - og når professioner og pro-
fessionsuddannelser udforskes og transformeres i mødet med den anden (Buss, 2020; Gulløv; 
2017; Rasmussen, 2017; Sauzet, 2022). 

1.1.4 Afhandlingens forbindelser mellem forskningsfelter 

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

Afhandlingen er metodologisk baseret på designbaseret forskning, hvori interventioner udvik-
les og afprøves i praksis. Denne afhandlings ‘praksis’ er koblingen af ovenstående tre forsk-
ningsfelter, idet forskningsprojektet undersøger, hvordan legende uddannelse, undervisning, 
læreprocesser og samarbejdsformer samskabes mellem to professionsuddannelser - pædagog-
uddannelsen og læreruddannelsen. I afhandlingens artikler har jeg betonet undersøgelserne for-
skelligt ift. de tre forskningsfelter; nogle af afhandlingens artikler tematiserer tydeligt profes-
sionsuddannelse og tværprofessionel uddannelse med legende tilgange (fx artikel 2 og 7), mens 
andre i højere grad undersøger og diskuterer legende perspektiver på videregående uddannelse 
(fx artikel 1, 3 og 4). 

I senere år er flere forskningsartikler og -projekter om legende tilgange til læring på 
tværs af faglige, professionelle og uddannelsesmæssige grænser i videregående uddannelser 
blevet udgivet, hvilket undersøges og diskuteres i afhandlingens publicerede litteraturreview 
(artikel 1). De fremhæver muligheder og udfordringer i at tilgå tværgående samarbejde gennem 
legende processer, og viser, at legende samarbejde ofte forstås gennem kreative, sociale, inno-
vative og aktivitetscentrerede tilgange, der er med til at nedbryde eller konfigurere nye grænser 
mellem uddannelser (Arnab et al., 2019; Choi et al., 2018; Majgaard, 2010; Pánek et al., 2018). 
Med ambitioner om at udvikle tværgående samarbejde og læring peger flere studier på poten-
tialer i kollaborativ deltagelse i legetyper som rollelege, forestillingslege og konstruktionslege 
på tværs af faglige og uddannelsesmæssige grænser ved at muliggøre 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 på tværs af domæner og 
praksisser i videregående uddannelse viser ligeledes, hvordan at tilgå 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 læring på tværs af uddannel-
ser fremhæves imidlertid også som udfordret i at opretholde motiverende og engagerende sam-
arbejder, når der samtidigt balanceres mellem forskellige professionelle og faglige identiteter 
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og værdier samt uddannelseskulturer og -strukturer, der særligt kommer til udtryk i praktiske 
begrænsninger i at finde tid sammen på tværs af skemaer, have adgang til fælles (digitale) 
infrastrukturer eller ulige og asymmetriske samarbejdskonstellationer (Addo & Castle, 2015; 
Arnab et al., 2019; Majgaard, 2010; Villadsen et al., 2012). I afhandlingens litteraturreview 
(artikel 1) udfolder og diskuterer jeg, hvad der tematiseres, problematiseres og impliceres, når 
legende videregående uddannelse ses i lyset af samarbejde på tværs af faglige, professionsret-
tede og uddannelsesmæssige grænser, mens de senere artikler undersøger og diskuterer legende 
tværprofessionel uddannelse med forskellige teoretiske, metodiske og empiriske perspektiver. 

1.2 Afhandlingens forskningsspørgsmål 

Den gennemgående forskningsinteresse i afhandlingen er, hvordan sprog for legende tilgange 
til læring udvikles mellem uddannelser, pædagoguddannelsen og læreruddannelsen, samt hvor-
dan studerende oplever at samarbejde i legende tværprofessionel uddannelse. Forskningspro-
jektet er metodologisk baseret på designbaseret forskning, hvormed de empiriske undersøgel-
ser er teori-informerede. Det betyder, at udvikling af interventioner omkring legende tværpro-
fessionel uddannelse er kvalificeret af teoretiske undersøgelser af, hvad der karakteriserer le-
gende tilgange til læring og samarbejde i og mellem videregående uddannelser - samt kontek-
stuelle og domænespecifikke undersøgelser af genstandsfeltet i form af bl.a. observationer, in-
terviews og dokumentanalyser. 

I afhandlingen, og dens teoretiske og empiriske studier, undersøger jeg, hvordan le-
gende tilgange til læring og samarbejde forstås, artikuleres og opleves på tværs af pædagogud-
dannelsen og læreruddannelsen. Det leder til afhandlingens forskningsspørgsmål: 
 

Hvordan forstår og udfolder undervisere et pædagogisk og didaktisk sprog for legende 
tilgange til læring i tværprofessionel udvikling af undervisning mellem 

pædagoguddannelsen og læreruddannelsen, og hvordan kvalificerer legende tilgange til 
læring studerendes samarbejde i tværprofessionel uddannelse? 

 
Afhandlingen undersøger deraf forskellige uddannelsers forståelser af og sprog om legende 
tilgange til læring og samarbejde – og med et dialogisk teoretisk perspektiv hvordan forskellige 
stemmer (i samspil) skabes og udtrykkes i udvikling af og deltagelse i disse tilgange samt 
hvilke spændinger og kompleksiteter der heri udfolder sig. Herfra undersøger afhandlingen 
muligheder og udfordringer for designbaseret samskabelse samt om fælles sprog kan kvalifi-
cere pædagogisk og didaktisk udvikling. Derfor er afhandlingens forskningsspørgsmål opera-
tionaliseret i fire underspørgsmål: 
 

1. Hvilke pædagogiske, didaktiske og professionsfaglige forståelser og sprogliggørelser 
af legende tilgange til læring udtrykkes og skabes i undervisernes samarbejde om og 
udvikling af undervisning på tværs af læreruddannelsen og pædagoguddannelsen? 
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2. Hvordan fremmer og udfordrer legende tilgange til læring studerendes kommunikation, 
samarbejde og deltagelse på tværs af læreruddannelsen og pædagoguddannelsen? 

3. Hvilke spændinger og kompleksiteter viser sig i udvikling af tværprofessionelle 
legende tilgange til læring, og hvilke konsekvenser har det for designbaseret 
samskabelse? 

4. Hvilke betydninger har fælles forståelse og sprog i at kvalificere pædagogisk og 
didaktisk udvikling af legende tværprofessionel uddannelse? 

Afhandlingens forskningsspørgsmål er todelt og tematiserer dels sproglige perspektiver i un-
derviseres udvikling af legende tilgange til læring og dels oplevelsesmæssige perspektiver i 
studerendes legende samarbejde. De fire underspørgsmål er tænkt og tilrettelagt som en pro-
gression i forskningsprojektet og vægtes deraf forskelligt (som udfoldes i kapitel 2), men er 
hver især nødvendige for at besvare forskningsspørgsmålet. Formålet med dette designbaserede 
forskningsprojekt er dels at producere viden og teori om, hvordan legende tværprofessionel 
uddannelse forstås, artikuleres og praktiseres - og dels at udvikle og formidle konkrete produk-
ter i form af didaktiske design, legeeksperimenter og et teoretisk-empirisk rammeværk for le-
gende tværprofessionel uddannelse. Det sidste syntetiseres i denne afhandling gennem en kom-
parativ læsning, udvidelse og diskussion af forskningsprojektets artikler. I denne kappe optræ-
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 følgende begrebskatalog: 

Begreb Forklaring 

Designbaseret 
forskning 

I kappen oversættes ‘Design-Based Research’ som designbaseret forskning og 
konnoterer dermed med beskrivelser, begreber og karakteristika fra national og 
international forskning. 

Designbaserede 
studier 

I afhandlingen - og i kappen - er et designbaseret studie en længerevarende og 
iterativ intervention, der indeholder serier og/eller forløb af flere didaktiske de-
sign og legeeksperimenter. 

Designeksperi-
ment 

Designeksperimenter anvendes i afhandlingen bredt omkring interventioner og 
eksperimenter i uddannelse, hvilket indbefatter både designbaserede studier, di-
daktiske design og legeeksperimenter. 

Didaktisk design Didaktisk design er i kappen og afhandlingens artikler den overordnede tilrette-
læggelse af undervisning, der både kan indeholde legende og ikke-legende ele-
menter. 

Legeeksperi-
menter 

Pædagogiske og didaktiske eksperimenter i undervisning, læreprocesser, samar-
bejder og uddannelser, der inddrager legs karakteristika i nye sammenhænge, 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 tværprofessionel uddannelse. 

Tabel 1: Begreber i afhandlingens designbaserede forskning 

1.3 Afhandlingens dialogiske position og det flerstemmige projekt 

Dette forskningsprojekt er grundlæggende funderet i dialogisk tænkning og teori. Det betyder, 
at epistemologi, metodologi, teori og metoder er informeret af dialogiske perspektiver, at viden 
og mening forstås i en dialogisk optik samt at tilgange i afhandlingen er valgt med henblik på 
at undersøge, udvikle og eksperimentere med sprog og kommunikation mellem samarbejdende 
professionsuddannelser. Afhandlingen er særligt inspireret af Mikhail Bakhtins sprogfilosofi-
ske perspektiver ved at undersøge ytringer og stemmer, fænomenal og empirisk flerstemmig-
hed samt sprogligt-kommunikative spændinger i samarbejde om og samskabelse af fænomener 
i tværprofessionel uddannelse. Projektet tilgår dermed dialogisk teori (Bakhtin, 1981, 1984, 
1986; Olesen et al., 2018; Wegerif, 2007) i forhold til både legende tilgange til læring som 
foranderligt, flertydigt og flerstemmigt genstandsfelt (Holflod, 2022b; Sutton-Smith, 1997; 
Whitton, 2018; Øksnes, 2012), designbaseret samskabelse som dynamiske og spændingsfyldte 
betydning- og meningsdannende processer (Bakhtin, 1981, 1984; DiSalvo, 2022; Olesen et al., 
2018; Manzini, 2016), grænsekrydsning og grænseobjekter mellem professioner, fagligheder 
og uddannelser (Akkerman & Bakker, 2011; Ryymin & Lamberg, 2022) samt tværprofessionel 
uddannelse i dialogiske og kommunikative perspektiver (Edwards, 2012; Holflod, 2023a; Re-
eves et al., 2017). Når projektet undersøger dynamisk sprog om flertydige fænomener på tværs 
af praksisfelter gennem dialogisk design, samarbejde og samskabelse, bliver dialog både til 
metode og genstand. I det følgende introducerer jeg dialogiske begreber og perspektiver, som 
danner afsæt for ovenstående og forstås som forskningsprojektets epistemologiske og sprogfi-
losofiske position. Mikhail Bakhtins dialogiske tilgang repræsenterer en tænkning om, hvordan 
betydning og mening skabes og udvikler sig. For Bakhtin er ikke bare sproget, men også livs-
verden og væren, dialogisk (Bakhtin, 1984: 293).  

Dialog rækker ud over samtale og er grundlæggende social. Det er ikke blot verbalt og 
fysisk, men bredt forstået 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 således et gennemgående fænomen i relationer og samvær (Neergaard & 
Christensen, 2020). Centralt i dette er en forståelse af dialog og dialogiske relationer som dy-
namiske betydnings- og meningsdannende mellemværender, 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 tænkning i Bakhtins dialogiske sprogfilosofi. Det 
implicerer en i projektet ontologisk orientering mod, at noget eller nogen hele tiden står i 
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forhold til noget andet eller nogle andre. En relationel ontologi anerkender en grundlæggende 
betingelse om, at vi er relateret - og at det er relationerne mellem fænomener, der er ontologisk 
relevante, ikke nødvendigvis fænomenerne i sig selv (Vega, 2021). Med dialogisk tænkning 
bliver det stemmerne i og mellem os - både menneskelige og ikke-menneskelige - der påvirker, 
betinger og skaber (Bakhtin, 1984). I forlængelse af dette kan en dialogisk epistemologi berø-
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 undersøge for-
ståelser og sprogliggørelser af legende tilgange til læring: dialog, stemme, flerstemmighed (po-
lyfoni) samt centrifugale og centripetale kræfter. Dialog er et hverdagsbegreb, der konnoterer 
med direkte - ofte positive - samtaler mellem mennesker, men er i et dialogisk teoretisk per-
spektiv både mundtlig og skriftlig kommunikation, der er tæt forbundet med eksistens og rela-
tioner, idet dialog forudsætter at engagere sig i den anden, stille spørgsmål, 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 være i dialog 
(Dysthe, 1997: 67), og hvor forskelle er dynamiske forandringskræfter i relationel betydnings-
dannelse på tværs af forskellige stemmer (Olesen et al., 2018: 18ff). Når jeg i denne afhandling 
undersøger og italesætter legende tilgange til læring, gør jeg det med en sensitivitet over for, 
at jeg ikke blot taler med mine egne ord, at jeg også taler med andres ord - og at jeg taler med 
manges ord på samme tid. Det er en dialogisk betingelse (Bakhtin, 1981; Wegerif, 2007). Det 
påvirker analyserne i afhandlingens publikationer, at jeg udvikler begreber og sprog at tænke, 
tale og handle med, men at det er foranderlige og flerstemmige begreber. 

Flerstemmighed retter sig mod sprogets heterogenitet og at undersøge multiple stemmer 
- både eksplicitte, implicitte, dominerende og i periferien (Belova et al., 2008), som skaber en 
spændingsfyldt og mangfoldig ramme for interaktion. Flerstemmighed betegner imidlertid ikke 
kun sameksistensen af forskellige stemmer, men også de dialogiske interaktioner mellem dem 
(Bakhtin, 1981: Dysthe, 1997). Her er centripetale og centrifugale kræfter centrale begreber til 
at udforske, hvordan sprog kontinuerligt er både centrerende og decentrerende – og altså i dia-
logisk spænding (Hong et al., 2017). Flerstemmighed konnoterer med diversitet, hvor dialogisk 
praksis indeholder forskellige stemmer og diskurser, der krydser hinanden samtidigt og der-
igennem muliggør betydningsdannelse (Tanggaard, 2009: 1500). I afhandlingen er dialog, 
stemmer, flerstemmighed og dialogiske spændinger relevante begreber at tænke og undersøge 
med, da sprog for leg og legende tilgange er notorisk flertydigt og multipelt (Sutton-Smith, 
1997; Winther-Lindqvist, 2020; Øksnes, 2012), mens der samtidig kaldes på fælles sprog, be-
greber og kategorier i tværprofessionelt, tværinstitutionelt og grænsekrydsende samarbejde 
(Edwards, 2012; Gulløv, 2017; Rasmussen, 2017). Dialogisk tænkning bidrager i denne af-
handling med både teoretiske og analytiske begreber, men det er også et fundamentalt episte-
mologisk afsæt, så dialog er en forudsætning for metodiske, empiriske og analytiske forsk-
ningsvalg. Projektets tilgange til designværksteder og interventioner er fx orienteret mod at 



27 

 

 

åbne dialogiske rum (Wegerif, 2007, 2013), der kan udvide og uddybe forskellige stemmer i 
empiriske situationer og undersøge flerstemmighed, mens dialogisk teori toner interviewmeto-
der (Tanggaard, 2009), designbaseret samskabelse (Olesen et al., 2018; Manzini, 2016) samt 
analyser af dialogiske og kreative spændinger (Hong et al., 2017; Mandell & Jelly, 2019). Dette 
præsenterer og diskuterer jeg i kapitel 3 og 4 om afhandlingens centrale teorier og begreber 
samt metodologiske og metodiske positioner. 

1.4 Forskningsdesign og studier 

Denne afhandling er baseret på tre empiriske studier med metodologiske afsæt i designbaseret 
forskning (Barab & Squire, 2004; McKenney & Reeves, 2019) og komparative designeksperi-
menter (Brown, 1992; Krogh et al., 2015). Formålet med dette afsnit er at introducere til, hvor-
dan jeg har tilgået og tilrettelagt designbaseret forskning i projektet (hvilket udfoldes og dis-
kuteres i kapitel 4). Barab & Squire fremhæver, at uddannelse er et anvendt felt, hvori forskning 
har særlige 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 på designbaseret forskning, hvilket under projektet udvikler sig til mere fleksible for-
ståelser for at indfange kompleksiteter og bevægelser, der finder sted i designbaseret forskning. 
Nedenstående model (som uddybes i kapitel 4) udtrykker afhandlingens designbaserede forsk-
ningstilgang som en både iterativ og rekursiv udvikling i forskellige niveauer, der er ansporet 
af projektets teoretiske og empiriske indsigter såvel som kollaborative processer:  
 

 
Figur 2: Model over afhandlingens designbaserede forskningstilgang 
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Inden de første samarbejder med praksis, har jeg foretaget forundersøgelser for at udforske og 
problematisere genstandsfelt og domæne samt kvalificere min forskningsdeltagelse i design-
baserede forskningsprocesser. Det har jeg gjort gennem litteraturstudier, dokumentanalyser, 
interviews, observationer og deltagelse i udviklingsmøder, hvorfor forskningsdesignet kan 
fremstilles på følgende måde: 
 

1. Teori-informeret og kontekstsensi-
tiv forundersøgelse 

● Domæneundersøgelser gennem interviews, ob-
servationer, dokumentanalyser og litteraturreview 

2. Primære studier og iterationer ● Designbaseret studie 1: Legende tværprofessio-
nelt undervisningsforløb (2020-21) 

● Designbaseret studie 2: BA-Lab - tværprofessio-
nelt legelaboratorium (2021-22) 

3. Kontekstskifte: Designbaseret stu-
die 3 (2022) 

● Refleksionsværksteder mellem pædagoguddan-
nelse og læreruddannelse 

● 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 pædagogisk sprog for legende tilgange til læring i tværprofessionel samskabelse 
af uddannelse og undervisning - og hvordan de studerende oplever samarbejde i tværprofessi-
onel og legende uddannelse. Det vedrører et kombineret og emergerende forskningsfelt og vi-
densområde, der ikke rummer veldefinerede hypoteser om, hvordan og på hvilke måder tvær-
professionelt samarbejde i uddannelse influerer udvikling af og deltagelse i legende tilgange til 
læring. Derfor har forskningsdesignet været orienteret mod at fastholde en eksplorativ tilgang 
til, hvordan fænomenerne i fokus påvirker og udfordrer hinanden. Et eksplorativt undersøgel-
sesdesign implicerer fleksible tilgange til feltarbejde og at forfølge tilblivende muligheder og 
rum (jf. fx Kofoed 2007), hvor legende tværprofessionel 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 vedrørende me-
todologi, designbaserede faser og relationer derimellem, perspektiver på dialog, design og sam-
skabelse, anvendte metoder i projektet, etnografiske og etiske perspektiver samt analysestrate-
gier. 

1.5 At publicere - og skrive kappe 

Når man påbegynder sit ph.d.-forløb, må man tage stilling til, om man vil skrive en monografi 
eller en artikelbaseret afhandling. Mit valg af artikelbaseret afhandling har givet muligheder 
for at skrive artikler løbende, interagere med forskningsfeltet og kvalificere egen tænkning om 
forskning, teori, metoder og perspektiver. Det har været relevante muligheder for at få 
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fagfællebedømt og diskuteret arbejde løbende, blive inspireret (og kritiseret) af forskning såvel 
som praksis samt at lære af redaktions- og publiceringsprocesser. En artikelbaseret afhandling 
kan tilgås på mange måder, og der er en vis uklarhed forbundet med genren (Nygaard & Solli, 
2020), hvilket bl.a. er affødt af institutionelle og formelle krav samt sociale og implicitte for-
ventninger (Mason & Merga, 2018: 1454-55). I et review af artikelbaserede afhandlinger på 
tværs af videnskabelige felter fremgår det, at det kritiske og centrale kriterium for denne type 
afhandling er at udvikle et helhedsorienteret narrativ baseret på forskningsartikler og kappe, 
selvom de tilgås og udfærdiges 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 føre læseren gennem afhandlingen. Denne tilgang til artikelbaserede 
afhandlinger muliggør et reflekterende og narrativt rum til at adressere forskningsspørgsmål 
og -problemer samt hvordan forskeren har forholdt sig til dem. 

I nærværende afhandling tilgår 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 forskningsspørgsmål og underspørgsmål. Af-
handlingen er dermed en antologi med artikler, der både overlapper og supplerer hinanden, 
men også adresserer forskellige dimensioner, aspekter og perspektiver (jf. kapitel 2). Når jeg 
tilgår kappen reflekterende, handler det om, at dens forskningsartikler er udtryk for bevægelser 
og udviklinger i valg og forståelse af teorier, metoder, analysestrategier samt tilgange til skriv-
ning og forskning. Afhandlingens artikler udtrykker kontinuerlige erkendelser, empiriske læs-
ninger, teoriudviklinger og projektforståelser. Intentionen er dermed at fremlægge og diskutere 
forskningsprojektets begrebslige, teoretiske, metodiske og analytiske udvikling og sammen-
hænge (Mason & Merga, 2018: 1464-65; Sanders, 2015) samt præsentere og diskutere foran-
dringer og relationer i og mellem afhandlingens forskningsartikler - og undgå en sammenhæft-
ning af artikler, som Nygaard & Solli fremhæver: “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.-forløbet begyndte i april 2020 under den første nationale nedlukning af institutioner og 
organisationer foranlediget af COVID-19. I dette afsnit beskriver jeg centrale udfordringer, 
begrænsninger og forandringer i dette projekts forskningsproces - særligt i lyset af COVID-19, 
men også relateret til systemiske og strukturelle betingelser og forandringer. Forskning og felt-
arbejde forandrede sig under pandemien og det kaldte på anderledes tænkning af forsknings-
design og -processer, kreative tilgange til at producere empiri samt forandrede måder at op-
bygge relationer til deltagere og praksis i et væld af uforudsigelige udfordringer (Krause et al., 
2021: 2). For dette projekt betød det, at vitale forskningsaktiviteter såsom forundersøgelser, 
forskningsplanlægning og relationsopbyggelse forløb online. De første eksperimenter og 
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designbaserede studier ifm. det tværprofessionelle læringsrum foregik ligeledes online, mens 
en fuld iteration af det tværprofessionelle uddannelsesforløb blev aflyst i foråret 2021 - og de 
første studier og eksperimenter i projektet var påvirket af afstandskrav, mellemmenneskelig og 
strukturel usikkerhed samt omskiftelige planer. Da mit forskningsfokus er tværprofessionelt - 
og altså på tværs af praksisfelter og grænser i uddannelse - har det været yderligere besværlig-
gjort; blandinger af hold og grupper var det første til at blive lukket ned og det sidste til at blive 
åbnet op igen. 

Når jeg reflekterer over forskningsprojektet i den pandemiske kontekst, bemærker jeg, 
at halvdelen af projektets treårige forløb har været påvirket af COVID-19 og dertilhørende 
betingelser, strukturelle udfordringer og forandringer af projektvilkår. Som tidligere beskrevet 
forstår jeg mit forskningsdesign som eksplorativt og fleksibelt - og alligevel systematisk, hvil-
ket både har at gøre med generelle tilgange til at tilrettelægge og gennemføre designbaseret 
forskning såvel som situationelle og kontekstuelle begrænsninger, som nedlukninger og re-
striktioner medførte. En afledt effekt af projektets indledende begrænsede adgang til praksis 
har bl.a. været at foretage flere interviews og observationer, samt tidligt indarbejde digitale 
teknologier som empiriske ressourcer. I projektforløbet har en anden løbende udfordring været 
konstante politiske og strukturelle diskussioner af nye uddannelsesreformer og uddannelsesbe-
kendtgørelser, som har påvirket de kollaborative forskningsprocesser. Når den ene førnævnte 
iteration af det tværprofessionelle undervisningsforløb blev aflyst, var det således en kombine-
ret forandring af pandemiske begrænsninger og strukturel usikkerhed: man vidste simpelthen 
ikke, om de pågældende fag ville eksistere på samme måde i den nære fremtid. Omskiftelighe-
den og forandringerne førte også til erkendelsesmæssige udviklinger, såkaldte abduktive 
spring. Abduktion som tilgang til empirisk analyse behandler jeg i kapitel 4, så i dette afsnit vil 
jeg bemærke, at usikkerheden også foranledigede kontinuerlige kvalificerede gæt og videnska-
belige hypoteser ud fra det, jeg observerede - i tekster, interviews og observationer - og senere 
i interventioner og samarbejder. Det har påvirket min tilgang til designbaseret forskning - og 
intra-pandemisk forskning - ved at tilgå det mere eksplorativt og integrativt. De kontinuerlige 
udforskninger har derfor influeret udvikling af både teori og design - og det forstår jeg i et 
abduktivt perspektiv, hvori det først er, når vi har forestillet os, hvad der er muligt, at vi syste-
matisk kan udvikle, afprøve og undersøge det mulige i dialog og samarbejde med praksis om 
det (Veen, 2020). 

1.7 Læsevejledning 

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

I første kapitel har jeg introduceret og rammesat afhandlingen med de relevante forsk-
ningsfelter, deres sammenhænge og hvordan det fører til dens forskningsspørgsmål. Kapitlet 
er derfra en introduktion til afhandlingens forskningsdesign, dialogiske basering, refleksioner 
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over at udføre en artikelbaseret afhandling samt pandemiske og strukturelle påvirkninger af 
forskningsprocesser og gennemførsel af ph.d.-forløbet.  

I andet kapitel præsenterer og sammenfatter jeg afhandlingens syv forskningsartikler. 
I kapitlet præsenterer jeg dem enkeltvist og tydeliggør deres respektive hovedbidrag til afhand-
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 primære teoretiske perspektiver, som har influe-
ret projektets undersøgelser. Det indleder jeg med teoretiske og filosofiske perspektiver på leg 
til at udfolde legende tilgange i videregående uddannelse. Herfra beskrives og diskuteres af-
handlingens perspektiver på tværprofessionelt samarbejde i praksis og uddannelse, på grænser 
og grænsekrydsning, på (legende) objekter i kommunikative og kollaborative sammenhænge, 
forståelser af pædagogisk samskabelse i dialogiske perspektiver samt spændinger i samska-
bende forskning og udvikling. 

I fjerde kapitel udfolder og diskuterer jeg afhandlingens perspektiver på designbaseret 
forskning gennem metodologiske forståelser, inspirationer og udviklinger. Herfra diskuteres 
afhandlingens videnskabsteoretiske forståelser 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 afhandlingens grundanalyser, hvor jeg foretager kom-
parative læsninger af resultater fra afhandlingens artikler. Når jeg italesætter analyserne som 
komparative, handler det om analytiske og diskuterende sammenligninger mellem forsknings-
felter, undersøgelser og forskningsspørgsmål. Kapitlet er struktureret i fire dele, der hver adres-
serer et underspørgsmål i afhandlingen.  

Sjette kapitel er en afsluttende konklusion på forskningsprojektet med opsamlende og 
kritiske perspektiver på dets resultater og bidrag. I dette kapitel fremstiller jeg afhandlingens 
teoretiske og praktiske bidrag forbundet med legende tværprofessionel uddannelse og udfolder 
forskningsprojektets originalitet samt aktualitet for de forskningsfelter, projektet befinder sig 
mellem. Kappen afsluttes med anbefalinger til fremtidig forskning og udvikling.  
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KAPITEL 2: SAMMENFATNINGER AF ARTIKLER 
Denne afhandling er baseret på syv forskningsartikler, som gennem forskellige teoretiske og 
metodiske perspektiver samt analytiske nedslag og opmærksomheder bidrager til at besvare 
afhandlingens forskningsspørgsmål og underspørgsmål. Artiklerne tematiserer forskellige un-
derspørgsmål, så en artikel kan fx både undersøge sprog for legende tilgange til læring og der-
efter diskutere konsekvenser for designbaseret samskabelse. Når afhandlingens artikler er in-
spireret af forskellige teorier, metoder og forståelser, er der således ikke et gennemgående teori- 
og metodeapparat. I relation til designbaseret forskning kan det betragtes som at arbejde meto-
disk fleksibelt, integrativt og med domæne-specifikke tilgange (Wang & Hannafin, 2005), der 
samtidig er kontekstsensitivt over for perspektiver, samarbejde og samskabelse har hidbragt. I 
et dialogisk øjemed er det udtryk for, at afhandlingen gengiver mange forskellige stemmer fra 
læreruddannelsen og pædagoguddannelsen, fra forskningsfelter og fra de kontekster og situa-
tioner, jeg har bevæget mig ind i og ud af - og et ønske om at udfolde forskellige stemmer 
(Wells et al., 2021). 

Den første artikel i afhandlingen er et systematisk forskningsoverblik, der undersøger 
sammenhænge mellem forskningsprojektets tre fagområder: videregående uddannelser, le-
gende tilgange til læring og samarbejde på tværs af fagligheder og professioner. De seks efter-
følgende artikler er teoretisk-empiriske artikler, der betoner forskellige analytiske vinkler, teo-
rier og metoder, selvom de fastholder et gennemgående metodologisk afsæt i designbaseret 
forskning såvel som dialogiske teoriperspektiver. I sammenfatningerne af de syv artikler be-
skriver jeg først konteksten for publicering (tidsskrift, antologi eller konference), samt faktorer 
med betydning for publicering. Det er ikke en udtømmende gennemgang af redaktionelle pro-
cesser, men hvor det har været et centralt element af forskningsprocessen, fremhæver jeg det. 
Efter det kontekstuelle afsæt beskrives forskningspublikationernes baggrund, formål, metode 
og resultater. Sammenfatningerne af artiklerne har til formål at opsummere afhandlingens ar-
tikler samt beskrive deres bidrag til forskning generelt og afhandlingen specifikt. Den følgende 
tabel sammenfatter de syv artikler, deres publikationsdata samt forskningsspørgsmål og bidrag 
til afhandlingen. 
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  Figur 3: Fremstilling af afhandlingens artikler – fokus, bidrag og relation til forskningsspørgsmål 
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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 været indsendt til flere interna-
tionale tidsskrifter. I tidsskrifter om leg fandt redaktioner temaet for generelt, mens tidsskrifter 
omkring videregående 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 lærerige, da de gav erfaringer med at indsende til internati-
onale tidsskrifter og de eksplicitte og implicitte forventninger og processer, der opereres under. 
 
Baggrund & Formål 
I de seneste 10-15 år har legende tilgange til læring været et voksende fænomen i uddannelses-
forskning og -praksis. Artiklen udvider dette med perspektiver på samarbejde mellem videre-
gående uddannelser. I forskningsfeltet omkring legende videregående uddannelse fremhæves 
det, at det er et felt med begrænset filosofisk, sproglig og teoretisk tyngde (fx Nørgård & Mo-
seley, 2021; Whitton, 2018), hvorfor et anliggende for denne artikel er at præsentere et forsk-
ningsoverblik samt udvikle et begrebsligt rammeværk gennem tematiske læsninger af inklude-
rede artikler. Artiklens formål er at undersøge, hvordan samarbejde på tværs af faglige og pro-
fessionelle grænser karakteriseres og udfolder sig i konteksten af legende videregående uddan-
nelse, og dermed både professionshøjskoler og universiteter, i et internationalt perspektiv. Ar-
tiklen syntetiserer fagfællebedømte forskningsstudier og diskuterer pædagogisk-didaktiske an-
vendelsesmuligheder og implikationer for videregående uddannelse. 
 
Metode 
Artiklen er et litteraturreview med en narrativ rammesætning samt integrative og syntetiserende 
strategier. De indledende bloksøgninger og afgrænsninger genererede et tekstkorpus på 561 
artikler, som blev reduceret gennem screening af abstracts og titler, fuldtekst-læsning af publi-
kationer samt inklusions- og eksklusionskriterier. Det resulterede i tematiske analyser af 19 
fagfællebedømte artikler. I fagfællebedømmelsen blev jeg bedt om at udvide søgeprotokollen 
i både tid og omfang, der på daværende tidspunkt var fra 2010-2020 i udvalgte databaser. Det 
resulterede i to justeringer. Dels blev protokollen ændret til 2010-2022 i samme databaser - og 
dels håndsorterede jeg de samlede bidrag i tre udvalgte internationale tidsskrifter (inden for 
legeforskning) for at identificere flere artikler jf. de i artiklen opstillede kriterier. 
 
 

https://doi.org/10.1080/0309877X.2022.2142101
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Resultater 
I artiklen fremstilles fire temaer på tværs af de 19 artikler. Det første 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 begrænset med få fælles afsæt. Det 
andet tema illustrerer legende og pædagogiske kvaliteter særligt relateret til kollaborativ krea-
tivitet, motivation og glæde samt perspektiver på tillidsfuldt samarbejde og videnskabelse i 
erfaringsbaserede og affektive læreprocesser. Det tredje tema viser, hvordan legende perspek-
tiver forbindes med kollaborative og erfaringsbaserede læreprocesser såvel som pædagogiske 
perspektiver på videregående uddannelser. Det fjerde tema belyser begrænsninger og barrierer 
i pædagogik og uddannelse forbundet med strukturelle, kulturelle og praktiske elementer samt 
diskussioner af erfaringer, følelser og positioner i grænsekrydsende samarbejder. 
 
Bidrag 
Artiklens selvstændige bidrag er et begrebsligt rammeværk for legende og tværgående samar-
bejde i videregående uddannelse med analytiske synteser til at informere fortsat udvikling af 
legende videregående uddannelse generelt og på tværs af videregående uddannelser specifikt. 
Denne artikel bidrager til at udvide og sprogliggøre forsknings- og udviklingsfeltet i legende 
videregående uddannelse. Artiklens forskningsbidrag til afhandlingen er at illustrere sprog og 
begreber omkring legende tilgange til læring i grænsekrydsende situationer og kontekster - og 
disses karakteristika, resultater og effekter i videregående uddannelse, hvad etablerede et vi-
denskabeligt fundament for afhandlingens senere publikationer.  
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2.2 Artikel 2: Legende let? Nye Mulighedsrum i Legende Samarbejde mel-
lem Pædagog- og Læreruddannelsen 

Holflod, K. (2023). Legende let? Nye mulighedsrum i legende samarbejde mellem pædagog- 
og læreruddannelsen. In Knudsen H., Kristensen, J-E., & Bundgaard, J. (red.) Leg på Spil - i 
pædagogik og uddannelse, Akademisk Forlag: København. 
 
Kontekst 
Denne artikel er et kapitel til en dansk antologi (‘Leg på Spil - i pædagogik og uddannelse’) 
med kritiske læsninger af, hvorfor og hvordan leg aktualiseres og sættes i spil i pædagogik og 
uddannelse. Skriveprocessen begyndte i 2020 og antologien blev udgivet i vinteren 2023 - og 
det var dermed en længere skrive- og udgivelsesproces. 
 
Baggrund & Formål 
I kapitlet tager jeg afsæt i den tværprofessionelle fordring i velfærdssamfundet, som ligeledes 
materialiserer sig i professionsuddannelserne, der skal forberede på tværprofessionelt samar-
bejde i praksis. Samtidig er legende tilgange til læring et fænomen i professionsuddannelserne, 
hvor jeg som forsker blev inviteret med til at udvikle, gennemføre og evaluere et legende og 
tværprofessionelt undervisningsforløb mellem pædagoguddannelsen og læreruddannelsen. Ka-
pitlets formål er dobbelt: dels undersøger og diskuterer jeg, hvordan underviserne i udvikling, 
gennemførsel og evaluering af et legende og tværprofessionelt undervisningsforløb forstår og 
italesætter legende tilgange til læring i teoretiske, praktiske og professionsrettede perspektiver 
- og dels undersøger jeg, hvordan studerende oplever legende samarbejde og deltagelse på 
tværs af professionsuddannelser. 
 
Metode 
Kapitlet undersøger første iteration af et designbaseret studie med samskabelse af didaktiske 
design og legeeksperimenter til et tværprofessionelt undervisningsforløb samt gennemførsel 
og evaluering af interventioner - og det eksemplificerer projektets første dialogiske og objekt-
orienterede analyser. Det empiriske materiale består af lydoptagede og transskriberede inter-
views med undervisere - før og efter udvikling og interventioner - samt designværksteder og 
evalueringer. Derudover anvender kapitlet empirisk materiale som observationer og feltnoter 
fra interventioner samt studerendes skriftlige refleksioner over legende tværprofessionelt sam-
arbejde i uddannelse. 
 
Resultater 
Analyserne viser, at underviserne forstår og taler om legende tilgange til læring på forskellige 
måder: gennem forskellige erfaringer, praksisser, teorier og ‘stemmer’. Stemme-begrebet bli-
ver et centralt dialogisk afsæt for at vise, hvordan multiple ideologier, værdier, tematikker og 
diskurser i samspil udgør fortællinger om legende tilgange til læring på tværs af 
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professionsuddannelser - og hvordan der samtidigt optræder modsatrettede længsler efter 
sproglig fælleshed og forskellighed. Underviserne beskriver udfordringer ved at navigere i 
samskabelse af legende tilgange til læring, når fænomenet er plastisk og flertydigt. Kapitlet 
viser dertil, at studerende oplever legende samarbejde befordrende, hvad eksemplificeres i de-
res objektmedierede læreprocesser og refleksioner, der muliggør nye kommunikative strategier 
og anderledes deltagelsesmuligheder. En central pointe er imidlertid, at legende samarbejde 
opleves både forløsende for deltagernes professionsviden og -identitet, men også muliggør op-
løsninger af faglighed og identitet. 

 
Bidrag 
Kapitlet bidrager med at eksemplificere anvendelsesmuligheder, begrænsninger og implikati-
oner i legende tværprofessionel uddannelse gennem empiri-drevne analyser af, hvordan le-
gende tilgange til læring udfolder sig sprogligt mellem samtidige ønsker om fælleshed og for-
skellighed. I kapitlet analyserer jeg, hvordan objekter og materialer i legende processer befor-
drer de studerendes tværprofessionelle samarbejdsformer - og hvordan de skaber dialogiske 
grænseobjekter i deres kreative og kollektive formgivninger af materialer. Kapitlet bidrager 
med at besvare elementer af forskningsspørgsmålet samt dele af de første to underspørgsmål. 
Derudover har det været en guidende undersøgelse 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 læsninger af 
legende tilgange til læring som flerstemmigt fænomen 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 i det internationale tidsskrift The Journal of Play in Adulthood efter en 
publikationsproces fra indsendelse i december 2021 til publikation i marts 2022. Tidsskriftet 
er en relevant og aktuel publiceringskanal, da det indeholder bidrag og særnumre fra promi-
nente forskere i feltet omkring legende videregående uddannelse. 
 
Baggrund & Formål 
Artiklen tematiserer, hvordan legende tilgange til læring begrebsliggøres og kommunikeres af 
undervisere på tværs af pædagoguddannelsen og læreruddannelsen. Inspireret af dialogisk teori 
undersøger jeg ‘stemmer’ i samarbejde om udvikling og evaluering af legende tværprofessionel 
undervisning - og diskuterer, hvordan dialogiske spændinger udfolder sig i relation til samti-
dige ønsker om strukturer og åbenhed. Det har afsæt i forskningsantagelser inden for legende 
videregående uddannelse om, at der mangler sproglige fundamenter i udvikling og kvalifice-
ring af legende tilgange til læring og dets anvendelsesmuligheder samt implikationer for vide-
regående uddannelse. Artiklens anliggende er at udforske og udvide et didaktisk og pædagogisk 
sprog for legende tilgange til læring samt udvikle et begrebsligt rammeværk. 
 
Metode 
Artiklen anvender empirisk materiale fra de første to iterationer af afhandlingens to designba-
serede studier, dialogiske interviews med undervisere samt studerendes skriftlige refleksions-
tekster om karakteristika ved legende tilgange til læring. 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 først når de empiriske ”stemmer” kommer 
til udtryk, er det meningsfuldt at udfolde og diskutere dem teoretisk. Her anvender jeg legeteori 
og teoriperspektiver på legende videregående uddannelse samt begreber omkring spændinger 
og modsætninger fra Bakhtin (1981), Løgstrup (1961), Rosa (2020) og Ziehe (2004). 
 
Resultater 
I artiklen fremanalyserer jeg tre centrale ‘stemmer’ i legende tilgange til læring på tværs af 
uddannelsesgrænser, som forbindes til mangfoldige karakteristika, aktiviteter og processer 
samt til fælles 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 i diskussionen, at underviserne oplever det modsætningsfyldt - endda 
paradoksalt - at samarbejde om og forene legende tilgange til læring med videregående uddan-
nelsesformer, hvor der optræder en række spændinger mellem 1) sprogets centripetale og cen-
trifugale kræfter, 2) æstetiske og funktionelle perspektiver på leg, 3) strukturer og anti-struktu-
rer, 4) legs approprierende karakteristika uddannelsesmål, 5) formløshed i relation til retning i 
pædagogisk udvikling samt 6) det ukontrollerbare i legende og dialogiske processer modsat 
længsler efter kontrol og løsninger. 
 
Bidrag 
Artiklens centrale bidrag er begrebslig udvikling af tværprofessionelle legende tilgange til læ-
ring i videregående 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 læring som ikke blot 
flertydigt og dynamisk, men også flerstemmigt - og som foranderligt grænseobjekt (Star, 2010). 
I forhold til forskningsprojektet er artiklens hovedbidrag dels en analytisk fremskrivning af 
markante ‘stemmer’ om legende tilgange til læring på tværs af uddannelser og dermed et pæ-
dagogisk og didaktisk (fælles) sprog til videre undersøgelser og udviklinger, og dels en teore-
tisk-analytisk udvidelse af dialogisk samskabelse i forskningsprojektet rettet mod at anvende 
og problematisere åbenheden, multipliciteten og spændingerne 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., Sádaba, J., Lloyd, P. (red.), DRS2022: Bilbao, 25 June - 3 July, Bilbao, Spain. DOI: 
https://doi.org/10.21606/drs.2022.282  
 
Kontekst 
Artiklen er en del af proceedings fra konferencen ved Design Research Society i Bilbao, Spa-
nien, 2022 – og det tematiske spor “Understanding Play - Designing for Emergence”. 
 
Baggrund & Formål 
I artiklen undersøger jeg samarbejde og samskabelse i designbaseret forskning omkring udvik-
ling af legende tilgange til læring på tværs af uddannelser. Artiklen er ansporet af at undersøge 
samskabelse og dialog i designbaseret forskning og har som formål at udfolde og udvide sprog 
og begreber om legende tilgange til læring og derfra undersøge dialogiske betydninger, mulig-
heder og udfordringer i udvikling af legende tværprofessionel uddannelse. Hvor første del af 
artiklens analyser udvider og eksemplificerer stemme-begrebet (artikel 3), er anden del af ana-
lysen rettet mod at undersøge og diskutere dialogiske perspektiver på designbaseret forskning 
mellem uddannelser med mål om metodologisk udvidelse. 
 
Metode 
Artiklen anvender empirisk materiale fra de første to iterationer af afhandlingens to designba-
serede studier med 15 interviews og 12 designværksteder, der er teoretisk guidet af dialogiske 
perspektiver på interviews (Tanggaard, 2009) samt udvikling og samskabelse (Olesen et al., 
2018) ved at åbne, udvide og uddybe stemmer (Wegerif, 2007) i samskabende processer som 
potentialer for generativt samarbejde. Målet er at udforske fænomenal og begrebslig flerstem-
mighed og flertydighed som spændingsfyldt vilkår og mulighedsrum for samskabelse af tvær-
professionel undervisning og uddannelse. 
 
Resultater 
I artiklen viser jeg, at legende tilgange til læring udfoldes som både bestemte og dynamiske 
sproglige kategorier i eksperimenterende, affektive og relationelle perspektiver. Her udvider 
jeg tidligere analyser for skabe kontekstuelt afsæt for nye dialogiske analyser af spændinger og 
grænsekrydsninger i samarbejde og samskabelse. Artiklens resultater belyser, at betydnings-
dannelse er dynamisk og relationel, når det udvikles i kulturelt og kontekstuelt situerede ud-
viklingspraksisser. Artiklen viser videre, at dialogiske modsætninger kan muliggøre kreative 
spændinger og progressivt samarbejde om pædagogisk tænkning og didaktisk innovation. Med 
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andre ord kan dialogiske og kreative spændinger katalysere udvikling og nyskabelse - og enig-
hed i tværgående samarbejde bliver derfor ikke nødvendigvis et mål. Artiklens resultater viser, 
at underviserne oplever grænsekrydsninger mellem uddannelser som komplicerede elementer 
i tværprofessionel samskabelse af uddannelse, men at flertydighed og flerstemmighed - be-
grebsligt og fænomenalt - ved grænsen mellem praksisfelter kan skabe muligheder for grænse-
krydsende samarbejde, hvor noget (her legende tilgange til læring) ser forskelligt ud fra hver 
side af grænsen og bliver et grænseobjekt. I disse processer bliver forskeren medierende bin-
deled mellem grænser, som kan understøtte transformationer af nye og delte grænsepraksisser. 
 
Bidrag 
Artiklens bidrag til forskningsfeltet er at udvide legende tilgange til læring som et både fler-
stemmigt og flertydigt fænomen præget af multiple pædagogiske, 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 grænsekrydsende samskabelse. Gennem konti-
nuerlige undersøgelser 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 tværprofessionel uddannelse. Artiklen bidrager til 
forskningsprojektet ved at udfolde og udvikle metodologiske perspektiver på designbaseret 
forskning gennem dialogisk teori og ved at demonstrere kommunikative muligheder og udfor-
dringer i grænsekrydsende samskabelse af legende tværprofessionel uddannelse. 
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2.5 Artikel 5: Materialitet, Kropslighed og Kommunikation i Legeeksperi-
menter på Tværs af Uddannelser 

Holflod, K., & Berg, M. S. (2022). Materialitet, kropslighed og kommunikation i legeeksperi-
menter på tværs af uddannelser. Dansk Universitetspædagogisk Tidsskrift, 17(33). DOI: 
https://doi.org/10.7146/dut.v17i33.131907  

 
Kontekst 
I 2021 blev en tidlig version af artiklen præsenteret til Dansk Universitetspædagogisk Netværks 
konference med temaet “Nærhed og Nysgerrighed”. Den blev senere en artikel i et temanum-
mer om “Pædagogiske Eksperimenter” i Dansk Universitetspædagogisk Tidsskrift. 

 
Baggrund & Formål 
Formålet med denne artikel er at undersøge og diskutere studerendes oplevelser af legende 
samarbejde omkring udvikling af deres bachelorprojekter i det tværprofessionelle legelabora-
torium, BA-Lab. Derudover præsenterer og diskuterer vi designprincipper for BA-Lab som et 
pædagogisk og didaktisk fælles sprog for samskabende udvikling mellem professionsuddan-
nelser og mellem forskere og praktikere. Da første iteration af studiet blev påvirket af nedluk-
ninger og restriktioner pga. COVID-19, er den gennemført online med tre it-didaktiske design, 
mens anden iteration er gennemført i det lokale PlayLab. Siden da er BA-Lab udviklet og gen-
nemført i tre yderligere iterationer. 
 
Metode 
I artiklen analyserer vi empirisk materiale fra interventioner med seks didaktiske design udvik-
let og gennemført over to iterationer af BA-Lab - og vi udfolder og diskuterer studerendes 
oplevelser af legeeksperimenter inspireret af kreative, æstetiske og sociale omgange med ma-
terialer, rum og relationer. I artiklen begrebsliggøres 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 fællesskabet 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 række didaktiske design og legeeksperimenter ska-
ber nye rum for deltagelse og handling i studerendes tværprofessionelle uddannelsessamar-
bejde ved at muliggøre anderledes kollektive refleksioner om faglig, teoretisk og analytisk ud-
vikling af deres BA-projekter. Det udfolder sig i legende rammesætninger af undervisning og 
samarbejde – et i fællesskab forhandlet ’legerum’, som muliggør 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 når det lykkes, erfarer de studerende at blive 
kropsligt nærværende og reflekterende, men også at være i et muligt sårbart 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 fælles referencerammer. 

 
Bidrag 
I et litteraturreview af materialitet og rum i legende tilgange til læring fremhæver forfatterne 
en mangel på forskningsbidrag - både generelt og særligt i forhold til professionsuddannelser 
– som viser og diskuterer materialers betydninger for deltagelse, læreprocesser og hvordan det 
er forbundet med teoretiske, metodiske og faglige diskussioner (Jørgensen et al., 2022). Denne 
artikel viser, at legeeksperimenter med materialer og objekter i tværprofessionelle uddannel-
seskontekster påvirker studerendes deltagelse og samarbejde, og reflekterer over dets betyd-
ninger for undervisning. I artiklen fremhæver vi, hvordan sociale, kreative og æstetiske tilgange 
i legende rammesætninger kan kvalificere samarbejde og grænsekrydsninger samt muliggøre 
et både fagligt og sårbart relationelt rum.  

Artiklens bidrag til afhandlingen er resultater om, hvordan studerende oplever legende 
tværprofessionel uddannelse som et både kommunikativt, materielt, kropsligt og relationelt 
rum. Artiklen udtrykker dertil udviklinger i projektets objektforståelse, som ikke alene knyttes 
an til objektmedieret kommunikation og refleksion, men også artikuleres som kultur- og be-
tydningsbærende sanselige grænseobjekter (Akkerman & Bakker, 2011; Turkle, 2011), de stu-
derende skaber sammen i eksplorative, kollaborative og legende processer. Derudover er artik-
lens bidrag til afhandlingen at diskutere designprincipper som et dynamisk fælles sprog for 
designbaseret samskabelse - at både designprincipper og de studerendes fælles legeobjekter 
kan forstås som grænseobjekter, der forbinder professionsuddannelserne og muliggør 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 
I 2022 deltog jeg i Playful Learning Conference i Leicester, England, med en interaktiv paper-
præsentation om legende videregående uddannelse og tværprofessionel samskabelse af objek-
ter. Har modtog jeg en opfordring til at bidrage med en artikel til et særnummer fra konferencen 
i The Journal of Play in Adulthood. Artiklen er aktuelt i fagfællebedømmelse. 
 
Baggrund & Formål 
Formålet med artiklen er gennem empiriske analyser at fremstille et pædagogisk og praktisk 
bud på, hvordan objekter skaber muligheder, udfordringer og betingelser i legende tværprofes-
sionel uddannelse. Objekter i legende perspektiver er berørt i afhandlingens tidligere artikler 
(fx artikel 2 og 5) og udvikles her som æstetiske, sanselige og medierende objekter (Akkerman 
& Bakker, 2011; Turkle, 2011; Roos, 2006; Star & Griesemer, 1989), når det er noget, man 
leger med sammen, og når det er noget, man skaber sammen med andre. I artiklen diskuterer 
jeg, hvordan objekter bliver relationelle samtale- or refleksionsværktøjer 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 tværprofessionelle forløb og tre 
iterationer af BA-Lab med fokus på konkrete legeeksperimenter, der tematiserer samskabelse 
af og leg med objekter på tværs af professionsuddannelserne. Det empiriske materiale er base-
ret på studerendes skriftlige refleksionstekster, teoretiseret som introspektiv og retrospektiv 
erkendelsesskrivning, men inddrager sekundært materiale fra observationer og feltnoter. I ar-
tiklens præsentation 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 spændingsfyldt samt orienteret mod sociale transformati-
oner af praksis, hvilket illustrerer en udvikling i forskningsprojektets metodologi koblet til 
‘educational design research’ og (komparative) designeksperimenter. 
 
Resultater 
Artiklen viser gennem tre teorier - objekt-medieret kommunikation, ‘evocative objects’ og 
grænseobjekter - at de studerende oplever, at deres fælles udvikling og formgivning af objekter 
muliggør nye kommunikative strategier og kollaborative mulighedsrum i samarbejde mellem 
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uddannelser. Ved at projicere noget af dem selv ind i objekter, skaber de fælles sociale rum, 
hvor det opleves mindre udfordrende end ellers at tænke og kommunikere sammen - at dele 
noget med andre, selvom de oplever usikkerheder og sårbarheder. I analysen fremhæver jeg, 
hvordan objekter, der skabes, diskuteres og leges med, medierer samarbejde og uddannelser. 
‘Legen’ gennemtrænger grænser, bliver et grænseobjekt - og anderledes konfigurationer og 
rekonfigurationer af grænser udvikles heri. Samarbejdet bliver lettere at håndtere og navigere 
i, selvom deltagerne ikke nødvendigvis finder konsensus, da grænseobjekterne muliggør flek-
sibel fortolkning (Star, 2010; Star & Griesemer, 1989). Til sidst viser artiklen, at legende sa-
marbejdsprocesser også udfordrer de studerende. De skal genlære at lege samt skabe menings-
fulde forbindelser mellem legende åbenhed og uforudsigelighed over for uddannelsernes struk-
turer. 

 
Bidrag 
Artiklens primære forskningsbidrag er udviklingen af “objects-to-relate-with”, relationsobjek-
ter, som begreb til at forstå og udvikle legende undervisning og samarbejde i videregående 
uddannelser. Begrebet implicerer en relationel tænkning og dialogisk epistemologi, hvor ob-
jekter bliver centrale muligheder for at tænke, erkende og relatere. Artiklens primære bidrag til 
afhandlingen er ‘objects-to-relate-with’ som et pædagogisk og didaktisk sprog for legende til-
gange til læring i materialitetssensitive perspektiver. Det vedrører dermed afhandlingens forsk-
ningsspørgsmål om studerendes oplevelser med legende tilgange samt undersøgelser og udvik-
linger af pædagogisk-didaktisk sprog for legende tilgange til læring i videregående uddannelser 
og mellem professionsuddannelser. 

  



46 

 

 

2.7 Artikel 7: Legende tværprofessionel uddannelse: Samarbejde, forskellig-
hed og relationer i videregående uddannelser 

Holflod, K. (2023c). Legende tværprofessionel uddannelse: Samarbejde, forskellighed og re-
lationer i videregående uddannelser. Tidsskrift for Uddannelsesvidenskab // Danish Journal of 
Education Studies, 2. https://doi.org/10.7146/djes.v2i.136748 
 
Kontekst 
Artiklen er skrevet som et bidrag til det uddannelsesvidenskabelige felt og aktuelle undersø-
gelser af og diskussioner om tværprofessionel uddannelse, hvorfor artiklen er indsendt til Tids-
skrift for Uddannelsesvidenskab. Artiklen er aktuelt fagfællebedømt, revideret og genindsendt. 
 
Baggrund & Formål 
Artiklens afsæt er, at tværprofessionelt samarbejde i praksis samt tværprofessionelle uddannel-
sesformer er forsknings-, udviklings- og praksisfelter, der aktuelt udvikles og diskuteres i ud-
dannelsesvidenskabelige kontekster. Tværprofessionelt samarbejde i praksis er blevet integre-
rede dele af, hvad fx lærere og pædagoger skal kunne, hvorfor det i stadig højere grad får en 
rolle at spille i uddannelsessammenhænge. Det er imidlertid udfordrende, når der uddannes og 
socialiseres til forskellige professioner, som senere skal samarbejde helhedsorienteret gennem 
hinandens forskelligheder om fælles opgaveløsning. Artiklens formål er at undersøge, hvordan 
legende tilgange til læring påvirker studerendes oplevelser af tværprofessionelle uddannelses- 
og samarbejdsformer. I dette diskuterer jeg muligheder for en legende og relationel pædagogik 
i 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 fremhæves, 
at designbaseret forskning er ‘messy’ og indeholder rekursive og ikke nødvendigvis lineære 
processer. Artiklen viser en konkret orientering mod komparative designeksperimenter som 
perspektiv og metode til at belyse et fælles problemfelt gennem forskelligartede eksperimenter 
og interventioner (Krogh et al., 2015). Artiklens anvender primært empirisk materiale fra stu-
derendes refleksionstekster (n=170) og sekundært 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 på tværs af professionsuddannelser. Det etableres i deres 
kollaborative formgivning af materialer som objektmedieret kommunikation og refleksion. I 
disse processer oplever de, at det bliver lettere at samarbejde, at åbne sig for hinanden og at 
skabe nye fællesskaber. Artiklens analyser illustrerer, at de studerende i legende 
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tværprofessionelle uddannelsesforløb lærer om relationer og hinandens forskellighed - og at 
processerne accelererer tværprofessionel socialisering. Når de studerende skaber, reflekterer 
og leger med objekter, oplever de at være i fordybende og dialogiske processer med muligheder 
for at danne nye forbindelser mellem dem præget af nærvær, fællesskab og at blive hørt og 
inkluderet. I artiklen fremhæver jeg implikationer for tværprofessionel uddannelse - og at det 
ikke kun er let og befordrende at tilgå det legende. Det kræver reflekterede didaktiske overve-
jelser om undervisningens sammensætning og sekvensering samt faglige kontekstualiseringer 
til at rammesætte og begrebsliggøre legende oplevelser og erkendelser. 
 
Bidrag 
Artiklen bidrager til forskningsfeltet i tværprofessionel uddannelse ved at undersøge det i kre-
ative, æstetiske og performative perspektiver rammesat af legende tilgange til læring. Artiklens 
analyser viser, at disse tilgange kan fremme tværprofessionelle relationer og accelerere socia-
lisering mellem uddannelser. Det giver muligheder for at kvalificere relationsdannelse og skabe 
dialogiske rum præget af forskellighed. Det bliver derved konkrete didaktiske potentialer for 
at opnå uddannelsesmål om at socialisere til og kvalificere tværprofessionelt samarbejde i ud-
dannelse. Dertil bidrager artiklen til forskningsfeltet inden for legende videregående uddan-
nelse med fremskrivninger af relationelle, omsorgsfulde og medierende potentialer i legende 
tværprofessionel uddannelse. Artiklens bidrag er med til at besvare afhandlingens forsknings-
spørgsmål om studerendes oplevelser af legende tværprofessionel uddannelse, og i artiklen dis-
kuterer jeg en kollaborativ og relationel pædagogik for legende tværprofessionel uddannelse. 
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KAPITEL 3: CENTRALE TEORIER OG BEGREBER 

I dette kapitel præsenterer og diskuterer jeg afhandlingens centrale teorier og begreber, som 
har været gennemgående perspektiver at tænke, tale, handle og forske med. I den forbindelse 
forholder jeg mig kritisk til valgte teoretiske og begrebslige tilgange, hvordan de har påvirket 
afhandlingens artikler og reflekterer over muligheder, begrænsninger og udviklinger i dem. Da 
jeg tilgår designbaseret forskning som en integrativ og fleksibel metodologi informeret af do-
mænespecifikke teorier (Anderson & Shattuck, 2012; McKenney & Reeves, 2019; Wang & 
Hannafin, 2005), er der flere teorier og begreber i spil. Teori har i afhandlingen en afgørende 
funktion relateret til designbaseret forskning, der dels er teoriinformeret og dels tilstræber teo-
riudvikling. Dette kapitels afsnit viser forskellige teoretiske perspektiver, som nuanceres em-
pirisk og analytisk gennem afhandlingens undersøgelser. Først i kapitlet introducerer jeg til 
legeteoretiske inspirationer. Selvom projektet ikke grundlæggende vedrører leg, er det rele-
vante teorier og begreber at udfolde, da udvikling, praksis og forskning forbundet med legende 
uddannelse og pædagogik trækker på teoretiske, filosofiske og empiriske perspektiver fra legs 
karakteristika. I legende samarbejde og læreprocesser tilgås karakteristika fra leg på nye måder, 
når de inddrages i nye sammenhænge (Sicart, 2014), fx lærings- og uddannelseskontekster. Det 
er derfor væsentligt at redegøre for afhandlingens legeteoretiske afsæt for at kunne fremstille 
afhandlingens legende position. Derefter præsenterer og diskuterer jeg afhandlingens teoretiske 
og begrebslige perspektiver og udviklinger vedr. tværprofessionelt samarbejde, grænser og 
grænsekrydsning samt objekter, samskabelse og spændinger. De respektive afsnit redegør så-
ledes for teoretiske afsæt og udviklinger for at kvalificere afhandlingens teoretiske position 
samt føre til besvarelse af dens forskningsspørgsmål. 

3.1 Hvad vi taler om, når vi taler om leg 

Dette afsnit indeholder en teoretisk redegørelse for og diskussion af legeteori og legefilosofi, 
som informerer forskningsprojektet samt udvikles og anvendes i afhandlingens artikler og per-
spektiver på legende tværprofessionel uddannelse. Afhandlingens litteraturreview (artikel 1) 
tematiserer sprog for leg samt begrebsliggørelser af legende tilgange på tværs af de inkluderede 
artikler, og illustrerer, at få centrale positioner og teorier primært finder anvendelse. Det er fx 
Brian Sutton-Smiths syv legeretorikker (Sutton-Smith, 1997), Johan Huizingas kulturelle per-
spektiver på voksnes leg (Huizinga, 1949), Roger Caillois’ legekategorier (Caillois, 1961) samt 
Gregory Batesons kommunikative teori om leg (Bateson, 1972). Når ovenstående fire positio-
ner fremhæves, betyder det ikke, at de står alene i litteraturen om legeperspektiver i videregå-
ende og grænsekrydsende uddannelse, hvad den britiske legeforsker Allison James viser i et 
omfattende studie af legs værdi og anvendelser i videregående uddannelse (James, 2022). Det 
er et teoretisk og filosofisk heterogent forsknings- og udviklingsfelt med forskellige epistemo-
logiske og ontologiske forståelser. I afhandlingens artikler er fem legeteoretiske perspektiver 
fremtrædende, som udfoldes i dette afsnit. Det vedrører 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 på 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 legeforståelse om adaptiv 
variabilitet. Hver retorik vidner om en særegen forståelse af leg, hvor forskning og dets resul-
tater er betinget af den valgte og anvendte retorik (Larsen, 2015). Samtidig fremhæver Sutton-
Smith forståelser af legs betydning og flertydighed som fx både autonom og heteronom samt 
kontekstuel og situationel (Sutton-Smith, 2008). Kompleksiteten og flertydigheden gør det 
svært at begribe leg mono-disciplinært, da hvert fagområde er påvirket af implicitte ideologier 
og retorikker, hvorfor han argumenterer for, at det må undersøges på tværs af forskningsfelter 
og fagområder (Sutton-Smith, 1997: vii). At få (be)greb om, hvad leg er, og hvordan det kan 
forstås, bliver her et tværvidenskabeligt og tværfagligt anliggende, når leg er både konceptuelt 
og teoretisk flertydigt. I afhandlingen og dens artikler adresseres dette ved dels at undersøge 
legs karakteristika i legende tværprofessionel uddannelse som oplevelse frem for fænomen (jf. 
Csikszentmihalyi i Karoff & Jessen, 2014: 195), og dels ved at udforske det dialogisk, hvor 
multiple stemmer influerer betydningsdannelse. Eberle udfolder i forlængelse heraf, at leg ikke 
er så svært at identificere, som det er at vælge en definition på, da mangfoldigheden af defini-
tioner synes grænseløs (Eberle, 2014: 217). Disse perspektiver udfoldes fx i artikel 2 og 3, der 
diskuterer sprogligt-kommunikative dimensioner i undervisernes udvikling af legende tvær-
professionel uddannelse. Afhandlingens inspiration fra Sutton-Smith implicerer, at forsknings-
perspektiver såvel som empiriske perspektiver er orienteret mod flertydighed som et vilkår for 
at begribe og indfange, hvordan leg påvirker legende perspektiver. 

Bateson er den primære legeteoretiker i dette forskningsprojekt, hvorfor han er frem-
stillet i adskillige af afhandlingens artikler (se fx artikel 2, 3 eller 6). Batesons legeforståelse er 
sprogligt-kommunikativ, hvor deltagere i leg kontinuerligt forhandler legens grænser og status. 
Det foregår som både direkte kommunikation og metakommunikation om, at aktiviteten - som 
deltagerne befinder sig i - er leg (Bateson, 1972). Det er således en social rammesætning af 
virkeligheden, der både kan være 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 rammesætning - en framing - der fungerer som en fortolkning af, hvad der er 
leg. Den sociale og kommunikative forhandling af, hvorvidt ‘dette er leg’ er afgørende og 
adresserer følgende: 
 

“"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) 
 



50 

 

 

I forskningsprojektet er dette en central kommunikativ forståelse: At legen - og legende ak-
tiviteter - kontinuerligt rammesættes og forhandles som ikke-virkeligt af dens deltagere, som 
en fiktionskontrakt, og om de pågældende aktiviteter forholder sig til virkeligheden eller til 
fantasien og forestillingen. Afhandlingens artikler viser, at studerende i legende aktiviteter ram-
mesætter 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 sådanne legende indstillinger og 
oplevelser, der efterstræbes i didaktisk udvikling og design af undervisning (fx artikel 2 og 3). 

Huizinga bidrager med et tredje legeperspektiv i afhandlingen 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-seriøst, hvori deltagerne fordybes og absorberes. Leg har 
sine egne grænser, hvor tid og sted fungerer anderledes end uden for disse grænser (Larsen, 
2015). I legende videregående 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 afhandling har det tilsvarende teoretisk og 
analytisk relevans som Batesons kommunikative legeteori med sproglige perspektiver på leg 
som hinsides - eller afgrænset i - den reelle verden, men Huizinga fremhæver også, hvordan 
leg er grundlæggende baseret på frivillig deltagelse, at leg starter og slutter med sig selv og 
skaber illusioner (Anchor, 1978; Huizinga, 1949: 13). I afhandlingens designbaserede studier 
har det betydning at designe for frivillig deltagelse, hvor deltagere kan vælge individuelle og 
kollektive tilgange, engagementer og handlinger. 

De tre nævnte perspektiver på leg fra hhv. Sutton-Smith, Bateson og Huizinga er af-
handlingens indledende legeteoretiske fundament, som senere udvides med afsæt i empiriske 
og analytiske erfaringer fra forskningsprocesserne. Den tyske filosof Eugen Fink beskriver le-
gens verden som et fænomenalt fællesskab situeret overfor en ontisk verdensforståelse - og det 
bidrager med en legefilosofisk substantiering i afhandlingen, idet Fink fremhæver, at leg ikke 
foregår i ren subjektivitet uden referencer til den konkrete omverden, men snarere indeholder 
både forestillede (imaginært subjektive) og virkelige (ontisk objektive) elementer (Fink et al., 
1968). På den måde er der et mindre skarpt skel mellem legens verden og virkelighedens ver-
den, end hvad fx Huizinga artikulerer. Fink er dertil relevant for afhandlingen, da han fremhæ-
ver, hvordan objekter altid er elementer i leg, der understøtter dens deltagere i at skabe og 
rammesætte 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 på, 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 fremhæver, at leg appropri-
erer og disruperer. Legs approprierende funktioner muliggør, 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 gør, at leg transformerer situationer og kontekster 
(Sicart, 2014: 12-14). I afhandlingens analyser er appropriation et centralt perspektiv, da dens 
empiriske analyser viser, at legens karakteristika omformer og forstyrrer uddannelseskontek-
sten. Det gør det svært at navigere i for underviserne og forskning, da uddannelse altid har et 
pædagogisk sigte og didaktisk anliggende – og her optræder en spænding mellem autoteliske 
perspektiver på leg og teliske forståelser af uddannelse (jf. fx artikel 2 og 3). Leg disruperer 
også, når studerende oplever legende samarbejde grænseløst og uhåndterbart - når det konkret 
påvirker samarbejdet ved at muliggøre nye faglige forløsninger mellem uddannelser, hvor del-
tagerne konfigurerer og re-konfigurerer nye grænser mellem professionsuddannelser, mens det 
skaber risici for opløsninger af selv samme professionsfagligheder og -identiteter (artikel 2). 

Dette afsnit illustrerer centrale legeteorier og -begreber, der har påvirket afhandlingens 
udvikling. Hvad vi taler om, når vi taler om leg i videregående og tværprofessionel uddannelse, 
er heterogent og karakteriseret af sproglig uhåndgribelighed og flertydighed, som influerer pæ-
dagogisk og didaktisk udvikling - og det følgende afsnit diskuterer deraf, det vi taler om, når 
vi taler om legende tilgange. 

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

I legende videregående uddannelser - og i perspektiver på voksnes legende indstillinger og 
tilgange - er en grundforståelse, at det handler om at projicere elemententer og karakteristika 
fra leg ind i ikke nødvendigvis legende situationer og kontekster (Sicart, 2014). Man kan såle-
des inddrage ‘leg’ steder, som ikke er ‘leg’. Det viser sig imidlertid, at det nogle gange - men 
ikke altid - også betyder at lege (James, 2019). Det centrale er dog at forløse legende indstil-
linger, attituder og tilgange til noget, hvor det bliver mindre vigtigt, om det faktisk fænomenalt 
er leg. Et væsentligt forskningsperspektiv i legende videregående uddannelse er, at der mangler 
sprog for det - og at feltet begrænses af manglende begrebslig, teoretisk og filosofisk substans 
(Nørgård & Moseley, 2021; Skovbjerg & Jørgensen, 2021; Whitton, 2018). Det inspirerer 
denne afhandling til at undersøge og udvikle sprog for legende tilgange til læring forankret i 
teoretiske perspektiver fra leg og drevet af empiriske undersøgelser. Det kommer til udtryk i 
afhandlingens begrebsudvikling af legende stemmer (artikel 3), der illustrerer tre perspektiver 
på legende tværprofessionel uddannelse, mens pædagogisk og begrebslig flerstemmighed (ar-
tikel 2 og 4) samt implikationer forbundet med det diskuteres i afhandlingens litteraturreview 
(artikel 1). Artiklerne belyser, at legende tilgange til læring er et plastisk og flertydigt fænomen 
(jf. Sutton-Smith, 1997; Øksnes, 2012), hvor undervisere efterlyser klare rammer, sproglige 
strukturer og fælles forståelser. De viser også det modsætningsfulde i, at underviserne samtidig 
efterspørger individuelle, erfaringsbaserede og personlige legeperspektiver, legende metode-
frihed og ønsker om ikke at låse det legende fast i bestemte positioner. De modsatrettede længs-
ler efter struktur og ikke-struktur skal dog ikke nødvendigvis tilgås som barrierer (artikel 3), 
men snarere som muligheder for flerstemmigt samarbejde og at udvikle nuancerede forståelser 
af legende perspektiver på samarbejde og uddannelse i balanceringer af centripetale og 
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centrifugale kræfter (Bakhtin, 1981). Med et dialog-teoretisk afsæt, kan netop fænomenal pla-
sticitet og flertydighed samt sprogligt-kommunikative spændinger ved legende tilgange til læ-
ring blive potentialer for generativ samskabelse (artikel 4). Modsætningerne kan føre til krea-
tive spændinger (Mandell & Jelly, 2019), der skaber muligheder for progressiv udvikling af 
pædagogik og uddannelse. 

Afhandlingens begrebsliggørelse af legende uddannelse er navnlig inspireret af Sicart - 
både 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) 

 
Når noget bliver legende, sker det ved at projicere legs karakteristika ind i andre aktiviteter og 
domæner end leg - ved at tilgå verden gennem leg uden nødvendigvis at lege. Det betyder, at 
legens autoteliske islæt - at leg eksisterer for sin egen skyld uden eksternt formål (Eberle, 2014) 
- forsvinder for at fastholde formål med videregående uddannelse (Nørgård, 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 - såsom un-
dervisning, samarbejde og uddannelse - tilgås sådan (Whitton & Moseley, 2019: 15). Det er i 
denne afhandling væsentligt, at når undervisere, studerende og forskere taler om legende per-
spektiver, kan det vedrøre situationer og kontekster, hvor legs karakteristika muliggør anderle-
des tilgange til at lære, være og samarbejde i uddannelse. Et nyligt forskningsoverblik plæderer 
for, at et anliggende for forskning er at tilgå legende på tværs af fagområder, at der er behov 
for tværvidenskabelige fremstillinger og at undersøgelser af det snarere bør behandle dets 
“hvordan”-dimensioner end dets “hvad” og “hvorfor”, da enhver aktivitet, tilgang eller hand-
ling kan være legende (Masek & Stenros, 2021: 23). Derfor er afhandlingen og dens artikler 
kontinuerligt orienteret mod, hvordan legende uddannelse tænkes, tales om og gøres på tværs 
af fagområder - mellem professionsuddannelser og mangfoldige stemmer - både for at under-
søge, hvordan det kan forstås og praktiseres samt hvordan det påvirker interaktioner og samar-
bejde, hvor deltagerne kontinuerligt forhandler og rammesætter situationer og kontekster som 
legende. Det er derfor centralt, at legende tilgange fremhæves som muligheder for at indgå i 
aktiviteter gennem legende indstillinger til situationer og kontekster (Barnett, 2007; King, 
2018; Sicart, 2014; Whitton & Moseley, 2019), der muliggør at rammesætte og rekonfigurere 
interaktioner, deltagelsesformer og handlinger anderledes: som legende. 

Legende tilgange til læring kan ses som en modtendens i tiden til videregående uddan-
nelser præget af øget performativitet samt en effektiviserings- og målorienteringskultur 
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(Nørgård et al., 2017; afsnit 1.1.2). Legende videregående uddannelse tematiserer eksperimen-
terende og udforskende perspektiver på læring, deltagelse og uddannelse - og kan udvikles som 
en signaturpædagogik forbundet med åbenhed, legeattitude og magiske cirkler (Nørgård et al., 
2017: 273). Nørgård udfolder senere et konceptuelt rammeværk for legende tilgange til læring 
i videregående uddannelse som tre ‘play spaces’: 1) legende nysgerrighed som et eksplorato-
rium, 2) legende kreativitet som et eksperimentarium og 3) legende fællesskaber som et kolla-
boratorium (Nørgård, 2021: 145-152). Nørgårds rammeværk illustrerer en begrebslig og filo-
sofisk tænkning om legende videregående uddannelse markeret af fantasi, forestilling, fælles-
skaber og legende rammesætninger; som udforskende, eksperimenterende og relationelle per-
spektiver på uddannelse. Ovenstående perspektiver finder anvendelse i flere af afhandlingens 
artikler. I artikel 3 undersøger og præsenterer jeg et dialogisk rammeværk præget af flerstem-
mige legende perspektiver som eksperimenterende, affektive og relationelle såvel som fælles 
referencepunkter ved legende samarbejde defineret af sociale og aktive læreprocesser samt le-
gende rammesætninger af situationer og kontekster med nye muligheder for grænsekrydsende 
samarbejde. Disse perspektiver udvides i artikel 4 med konkrete eksempler på legende aktivi-
teter, der tematiserer og operationaliserer de legende stemmer. I artikel 6 undersøger og disku-
terer jeg, hvordan objekter i legende samarbejde kan forbinde praksisfelter og skabe fællesska-
ber i legende tværprofessionel uddannelse, når studerende skaber personlige og affektive 
(grænse-)objekter til kommunikation og refleksion. Det er også med inspiration fra ovenstå-
ende, at denne afhandling undervejs orienterer sig mod empatiske, sjælfulde og relationelle 
perspektiver på legende tværprofessionel uddannelse, som jeg udfolder og diskuterer i artikel 
5 og 7. 

3.3 Tværprofessionelt samarbejde - og grænser - mellem uddannelser 

I denne afhandling begrebsliggøres tværprofessionelt samarbejde i uddannelse ved dels at 
trække på feltet fra ‘interprofessional education’ (IPE), dels orientere sig mod perspektiver fra 
national tværprofessionel forskning og dels anvende grænsekrydsning som begreb til at tema-
tisere og diskutere, at det er en flerhed af grænser, undervisere og studerende står over for og 
krydser i tværprofessionelle uddannelsesaktiviteter. Det implicerer, at der er forskellige begre-
ber i spil i afhandlingen, der begynder med, hvad en profession er, hvad der sættes i spil, når 
de mødes, og herfra hvad tværprofessionelt samarbejde i praksis og uddannelse anskues som. 
Til slut leder det hen mod en præsentation og diskussion af dialogisk grænsekrydsning (Akker-
man & Bakker, 2011) som et teoretisk og analytisk greb til at undersøge grænser mellem prak-
sisfelter og grænsearbejde i faglige, professionsrettede og uddannelsesmæssige perspektiver 
(introduceret i artikel 2). 

I afhandlingen er det professionsteoretiske og -sociologiske afsæt, at en profession er 
kendetegnet ved at have en særlig viden, agere inden for et særligt domæne og være orienteret 
mod en særlig opgaveløsning (Buch, 2020; Buur Hansen & Gleerup, 2004; Gulløv, 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 afhandlingen undersøger jeg, hvad der sættes i spil, når 
professionsuddannelser mødes. Her er talrige begreber på færde såsom tværfagligt, flerfagligt, 
tværprofessionelt, tværsektorielt og tværinstitutionelt samarbejde. En mulighed er at skelne 
mellem flerfagligt, tværprofessionelt og fagintegreret samarbejde - om 1) professionerne arbej-
der parallelt sammen, 2) om de med hver deres perspektiver samarbejder om fælles opgaveløs-
ning eller 3) om de samarbejder om samme opgave, varetager samme funktioner og deri kan 
udvikle en ny fælles faglighed (Buss, 2020: 261). En anden mulighed er at anvende tværgående 
samarbejde, når samarbejde mellem fagpersoner kan være enten tværfagligt eller tværprofes-
sionelt, da aktørerne i samarbejdet kommer fra forskellige typer uddannelse og arbejdsområde 
(Ejrnæs & Leth Svendsen, 2021). Flerfagligt samarbejde er således parallelt og kooperativt, 
mens tværfagligt og tværprofessionelt samarbejde er integrerede, koordinerede og ofte kolla-
borative samarbejdsformer. Differentieringen mellem kooperative og kollaborative perspekti-
ver udfolder jeg i afsnit 3.5. 

Flere af afhandlingens artikler præsenterer og diskuterer tværprofessionel uddannelse 
eller tværprofessionelt samarbejde i uddannelse som et andet vidensområde end tværprofessi-
onelt samarbejde i praksis (fx artikel 2 og 7). Her fremhæver jeg, at tværprofessionel uddan-
nelse tematiserer samarbejdsformer og -praksisser, der opøver studerendes erfaringer med og 
viden om egen uddannelse og andres uddannelser - og deraf deres forskellighed - samt de til-
hørende professionsrettede videns- og fagområder såvel som perspektiver på 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 både 
socialiserer og uddanner til bestemte og forskellige professionsidentiteter, som ekspliciteres i 
tværprofessionelle uddannelsesaktiviteter og -praksisser (Aagerup et al. 2015). Artikel 2 viser 
empiriske indsigter, som blev definerende for afhandlingens undersøgelser af tværprofessionel 
uddannelse; at når undervisere og studerende italesætter deres møder og samarbejder på tværs 
af pædagoguddannelsen og læreruddannelsen, artikuleres en flerhed af grænser. Lauvås & 
Lauvås (2013) skelner fx mellem to varianter af tværprofessionelt samarbejde, der kan være 
både interprofessionelt og intraprofessionelt. I interprofessionelt samarbejde mødes forskellige 
professioner i samarbejde, som under uddannelse har erhvervet et vist grundlag for at deltage i 
den type samarbejde. Intraprofessionelt samarbejde vedrører, at den faglige mangfoldighed in-
den for professionerne gør, at der kan foregå tværfagligt samarbejde inden for den enkelte pro-
fession (Lauvås & Lauvås, 2013: 43-44). Det er relateret til definitionen på tværgående samar-
bejde som både tværfagligt og tværprofessionelt (Ejrnæs & Leth Svendsen, 2021), men flerhe-
den af grænser i samarbejde mellem professionsuddannelser vedrører også de strukturer og 
kulturer, der navigeres i. Det betyder, at tværprofessionelt samarbejde mellem professionsud-
dannelser handler om kontinuerlige grænsekrydsninger mellem fagligheder, professioner og 
uddannelser, som hver især vedrører forskellige betingelser, muligheder og udfordringer - og 
er forskellige grænser. Til at analysere og diskutere dette har jeg i afhandlingens artikler 
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anvendt begrebet dialogisk grænsekrydsning (Akkerman & Bakker, 2011). Et eksempel herpå 
er, at studerende fra begge uddannelser uddannes og socialiseres til særlige professionsfaglig-
heder, der i samme grad som professionsidentitet forhandles i tværprofessionel uddannelse, 
men også er i spil inden for den enkelte professionsuddannelse. Et mere praktisk eksempel er, 
at de i afhandlingen undersøgte professionsuddannelser er betinget af forskellige strukturer for 
fx skemalægning, uddannelsesplanlægning og it-infrastrukturelle problematikker i at have 
samme digitale læringsplatform, der er ‘sektoropdelt’, hvorfor uddannelsesmæssige grænser 
aktualiseres i tværprofessionel uddannelse. 

Deltagere i tværprofessionel uddannelse navigerer således i en flerhed af grænser, og 
afhandlingens anden artikel præsenterer og anvender begrebet dialogisk grænsekrydsning som 
analytisk optik på grænser og samarbejde på tværs af dem (Akkerman & Bakker, 2011). Både 
enkeltpersoner og grupper navigerer ofte indenfor grænserne af et praksisfelt eller et domæne, 
og selvom de også gør det i professionsuddannelserne, er der flere grænser til andre praksisfel-
ter og domæner at tage højde for. Akkerman & Bakker definerer en grænse som en sociokul-
turel forskel, der skaber diskontinuitet i handling eller interaktion, mens grænsekrydsning deraf 
henviser til bevægelser, overgange og interaktioner mellem grænserne (Akkerman & Bakker, 
2011: 133). De er inspireret af kulturhistorisk virksomhedsteori (jf. Engeström et al., 1995) og 
sociale læringsteorier (jf. Lave & Wenger, 1991), hvor afhandlingens interesse i grænser og 
samarbejde er konceptuel og empirisk. Med en grænse defineret som en sociokulturel forskel 
rettes opmærksomheden mod sociale og kulturelle barrierer, muligheder, udfordringer og for-
skelle mellem professioner, fagligheder og professionsuddannelser (Lamont & Molnár, 2002: 
177-78) samt en i afhandlingen analytisk interesse i, hvordan legende omgange med grænser 
muliggør konfigurationer og transformationer af grænser. 

Det er en central pointe i afhandlingens artikler, at tværprofessionel uddannelse handler 
om mere end professionsrettede forskelligheder, når der også er både faglige (mellem og internt 
i uddannelserne) samt uddannelsesmæssige forskelle. Dermed udfolder afhandlingen ikke fx 
sociale, emotionelle, videnskabelige eller spatielle grænser, der også kan være betydningsfulde 
for samarbejde, identiteter og relationer på tværs af grænser (Lamont & Molnár, 2002; Star & 
Griesemer, 1989). Dialogisk grænsekrydsning bliver således et funktionelt og analytisk begreb 
til vise, hvordan fx professionsstuderende ikke blot må forholde sig til hinanden som kom-
mende professioner, men også sættes i spil over andre grænser, der har betydning for udvikling 
af professionsforståelser, tværprofessionelle forståelser og at lære at samarbejde på tværs af 
uddannelser. Grænsekrydsning medieres af grænseobjekter, hvorfor dette udfoldes i næste af-
snit om afhandlingens objekt-teoretiske forståelser. 

3.4 Objekter til kommunikation, deltagelse, samskabelse og refleksion 
Selvom objekter har en central rolle i forskning og praksis omkring legende videregående ud-
dannelse, er de ofte teoretisk, pædagogisk og didaktisk underbelyst (James, 2022; Jørgensen et 
al., 2022; Nørgård et al., 2017). I et litteraturreview af sammenhænge mellem materialitet, rum 
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og legende videregående uddannelse konkluderer forfatterne, at materialitet er et ofte anvendt 
element, som ikke undersøges eller udfordres pædagogisk og at det mangler teoretiske og næ-
rempiriske perspektiver og rationaler (Jørgensen et al. 2022: 12). Flere artikler i afhandlingen 
præsenterer forskningsresultater, der imødekommer behovet for teoretiske undersøgelser og 
empiri-drevne diskussioner af materialitet - såsom objekter - i legende videregående uddan-
nelse (fx artikel 2, 5, 6 og 7). Artikel 6 tematiserer i særlig grad afhandlingens udviklede objekt-
forståelse inspireret af objektmedieret kommunikation (Roos, 2006), ‘evocative objects’ 
(Turkle, 2011) samt grænseobjekter (Akkerman & Bakker, 2011; Star & Griesemer, 1989). 
Derudover er afhandlingen konceptuelt inspireret af ‘objects-to-think-with-together’ (Stevens 
et al., 2013) samt visualiseringsbegrebet fra ‘messy talk’ (Dossick & Neff, 2011), som inddra-
ges analytisk i artikel 6 og 7. 

I legende situationer har objekter en afgørende medierende funktion i at rammesætte 
leg (Fink et al., 1968; Sicart, 2014). I denne afhandlings undersøgelser af legende perspektiver 
på viden, professioner og grænser i tværprofessionel uddannelse bliver objekter kultur- og be-
tydningsbærende, der både er og skabes i tværprofessionelle kontekster og kan befordre sam-
arbejdet. Artikel 2 er første forskningsartikel i afhandlingen, der behandler et objekt-perspektiv 
i legende tværprofessionel uddannelse inspireret af objektmedieret kommunikation (Roos, 
2006) som teoretisk afsæt for analyser af, hvad studerende oplever, når de skaber objekter sam-
men. Et centralt resultat er her, at de gennem legende samarbejde om fælles konstruktioner 
etablerer nye kommunikative strategier. I samme artikel introduceres grænseobjekter som be-
greb til at udfolde, at de studerendes konstruktioner bliver medierende over grænser. Når de to 
professionsuddannelser betragter et fælles problem eller genstandsfelt fra hver deres side af 
grænsen, ser grænseobjektet forskelligt ud, men det er samtidigt fleksibelt nok til at kunne 
fastholde samarbejdet (jf. Star & Griesemer, 1989). De to objekt-forståelser markerer kommu-
nikative og kollaborative perspektiver på objekter - og hvordan objekter påvirker samarbejdet 
og vice versa. Senere empiriske bearbejdninger og analyser i forskningsprojektet viste, at ob-
jekterne også medierer erfaringer, følelser og stemninger, hvorfor et affektivt objekt-perspektiv 
ville udvide de analytiske betragtninger. Samtidigt manglede der begreb for, hvordan simple 
visualiseringer - såsom tegninger, skitser eller beskrivelser - giver grænsekrydsende samar-
bejde og samskabelse relevante muligheder for at navigere i forskellig sprogbrug og begrebs-
anvendelse. Det første betød, at ‘evocative objects’ (Turkle, 2011) blev integreret i afhandlin-
gens teoretisk-analytiske objektforståelse, mens det andet medførte en teoretisk orientering 
mod ‘messy talk’ (Dossick & Neff, 2011), hvor visualiseringer i tværfaglige teams bliver fælles 
funktionelle og symbolske sprog. I artikel 6 udvikler jeg med afsæt i ovennævnte perspektiver 
‘objects-to-relate-with’, relationsobjekter, som begreb for de samskabte objekter, der medierer 
grænsekrydsninger ved at skabe mulighedsrum for anderledes kommunikative, affektive og 
relationelle deltagelsesstrategier. 

I designbaseret forskning er objekter betydningsfulde, idet de både materialiserer de-
signløsninger, innovationsforslag og praksisudvikling såvel som bliver redskaber til samar-
bejde, samskabelse, formidling og oversættelse mellem interventioner og iterationer. Det ses 
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tydeligst ved designprincipper, der bliver et fælles sprog og grænseobjekt på tværs af professi-
onsuddannelser og designbaserede studier, som det fx diskuteres i 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, i artikel 3, 4 og 6 samt i afhandlingens 
grundanalyser. 

3.5 Pædagogisk og dialogisk samskabelse af didaktiske design og lege-
eksperimenter 
I afhandlingen skelner jeg mellem kooperative, kollaborative og samskabende samarbejdsfor-
mer og -strategier, som udfoldes i dette afsnit i relation til dialogisk teori, samskabelse i ud-
dannelse samt forståelser af designprocesser og didaktisk design. Afsnittet er således termino-
logisk redegørende samt en diskussion af afhandlingens udvikling af designbaseret samska-
belse i pædagogiske og dialogiske perspektiver. 

Kooperation er en samarbejdsstrategi, hvor en større arbejdsopgave inddeles i mindre 
delopgaver, som deltagerne hver især og uafhængigt af hinanden kan løse. Kollaboration er en 
integreret samarbejdsform, hvor deltagerne i fællesskab håndterer en arbejdsopgave og er ind-
byrdes afhængige (Bang & Dalsgaard, 2005: 2-3). Man kan derfor skelne mellem asynkron 
videndeling og synkron videnskabelse i kooperative og kollaborative samarbejdsformer, som i 
udvikling af og praksis omkring uddannelse involverer forskellige strategier, mål og opgaver 
(Davidson & Major, 2014). Samskabelse er en integreret samarbejdspraksis om at producere 
eller udvikle noget i fællesskab (Paldam, 2020; Voorberg et al., 2013). Afhandlingens design-
baserede udviklingsprocesser veksler mellem kooperativ og kollaborativ, synkron og asynkron, 
samskabelse med undervisere. I afhandlingen udfoldes kollaborative dimensioner i designba-
seret forskning som pædagogisk og dialogisk samskabelse gennem designprocesser, hvorom 
jeg i artikel 4 præsenterer et empiri-drevet bud på dialogisk designbaseret forskning. 

Samskabelse anvendes begrebsligt med konnotationer om ideelle og ligeværdige pro-
cesser, hvor deltagerne er med i alle stadier fra problematisering, udvikling og evaluering af en 
innovativ løsning - og altså design og implementering, mens kollaborativt samarbejde temati-
serer målrettet problemløsning gennem deltagernes flere perspektiver (Ansell & Torfing, 2021; 
Bentzen, 2022; Olesen et al., 2018). Dialogiske teoriperspektiver på samskabelse implicerer 
antagelser om, at forskelle kan være dynamiske forandringskræfter og at dialog kan forbinde 
deltagere på tværs af forskelle. Det er en normativ præmis, der forpligter til at anvende metoder 
og tilgange, hvor deltagerne kan lære af hinanden gennem deres forskellighed (Olesen et al., 
2018: 18). Det involverer forskningsstrategier, hvor de involverede deltagere - fx i designpro-
cesser - ikke bare hører, men også lytter til hinanden, formår at ændre mening og bevæge sig 
mod fælles forståelser (Manzini, 2016). I afhandlingen tilgås den normative præmis ved at tage 
samskabende designmetoder i brug, der muliggør dialog, med mål om at producere viden og 
interventioner, der er relevante for tværprofessionel uddannelse. Samskabelse indebærer ofte 
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et kreativt designelement, hvorigennem deltagernes forskellige forståelser integreres og sættes 
i spil, så deres faglige, sociale, strukturelle og kulturelle perspektiver kan forbindes (Paldam, 
2020: 46). I artikel 4 viser denne afhandlings undersøgelser, hvordan pædagogisk samskabelse 
af legende tværprofessionel uddannelse kan forstås som et generativt samarbejde med integra-
tion af multiple stemmer gennem kreative og dialogiske processer i udvikling af legende pæ-
dagogik og didaktik. Afhandlingens designbaserede forskning anlægger således særlige teore-
tiske perspektiver på samskabelse som pædagogisk anliggende gennem dialog og design. Med 
pædagogisk anliggende konstrueres en forståelse af, at samskabelse er rettet mod udvikling og 
transformation af metoder og praksisser omkring læreprocesser, undervisning og uddannelse. 
Hvor det hidtil er beskrevet, hvordan afhandlingens dialogiske position informerer samska-
belse, udfolder jeg herfra forskningsprojektets designtænkning. 

Nelson & Stolterman argumenterer for, at designeren må have et tilstrækkeligt kend-
skab til den verden - eller praksis - denne søger at skabe til eller transformere (Nelson & Stol-
terman, 2012: 119). Det implicerer, at design baseres på dyb og grundlæggende forståelse af 
virkeligheden - og virkeligheden for nærværende forskningsprojekt er legende tværprofessio-
nel uddannelse. I designbaseret forskning er det relateret til robuste og kontekstsensitive do-
mæneundersøgelser som afsæt for meningsfuldt design af undervisning og uddannelse, som 
det udfoldes i kapitel 4. Det er gjort gennem forskellige metoder såsom læsninger af forsk-
ningslitteratur, dokumentanalyser, interviews og observationer, der tematiserer muligheder og 
udfordringer i både legende videregående uddannelse og tværprofessionelt samarbejde i ud-
dannelse. Disse processer er afgørende i at forstå 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 ønskværdige fremti-
der samt betingelser der kan gøre disse fremtider mulige eller ej (DiSalvo, 2022). Her kan 
dialog være et perspektiv i designbaseret forskning, der opererer i autentiske og naturalistiske 
kontekster for at udvikle og transformere praksisser - og at skabe designløsninger til design-
problemer rettet mod nære fremtider. Fremtiden er dog ikke nødvendigvis, hvad der stræbes 
efter, men også et medium til at stimulere fantasi og spekulationer om både fremtid og samtid 
(Dunne & Raby, 2013), hvilket fx udtrykkes af de deltagende undervisere i projektet, når de-
signværksteder foranlediger samtaler, refleksioner og nye forestillinger om aktuelle og fremti-
dige problematikker og mulighedsrum forbundet med legende tværprofessionel uddannelse. I 
forskningsprojektet er et nærliggende perspektiv, hvordan designbaserede undersøgelser er 
dobbelt orienteret mod teoriudvikling og lokal forandring, hvor designløsninger og designprin-
cipper bliver medier til at formidle, oversætte og virkeliggøre viden i fremtidige interventioner, 
designmuligheder og iterationer (Amiel & Reeves, 2008; Baumgartner & Bell, 2002; Cobb et 
al. 2003; Edelson, 2002; McKenney & Reeves, 2019). Afhandlingens forståelse af dialogisk 
og pædagogisk samskabelse i designbaseret forskning er således rettet mod at etablere og ud-
forske dialogiske processer ansporet af en normativ position om, at forskellighed og multiple 
stemmer er værdifulde elementer i udvikling, afprøvning, evaluering og iteration af didaktiske 
design og legeeksperimenter, hvori designproblemer og -løsninger i samtid og fremtid 
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konstrueres generativt med sprogligt-kommunikative spændinger som potentielle katalysatorer 
for pædagogisk-didaktisk udvikling. 

I afhandlingen anvendes begrebet didaktisk design, der kan teoretiseres som eksperi-
menter med at udvikle nye praksisformer (Harris, 2013) for legende pædagogik og didaktik. I 
afhandlingen anvender jeg didaktikbegrebet om undervisningsvidenskab og som en operatio-
nalisering af pædagogik i tilrettelæggelse, gennemførsel og evaluering af undervisning (Oet-
tingen, 2016). Roland Hachmann argumenterer i sin ph.d.-afhandling for, at en udfordring ved 
at anvende designbegrebet i uddannelse-, undervisnings- og læringskontekster er, at der både 
mangler enighed om og skelnen mellem læringsdesign, pædagogisk design og didaktisk design 
(Hachmann, 2020: 79). Det udfoldes, at didaktik og design er gensidige størrelser i didaktisk 
design, og at didaktisk design gennem innovationer formgiver designløsninger til at håndtere 
og kvalificere didaktiske udfordringer og pædagogisk praksis (Hachmann, 2020: 80). Centralt 
for denne afhandling er fokusset på at formgive designløsninger rettet mod didaktiske udfor-
dringer, hvilket i afhandlingens designbaserede studier handler om at udvikle muligheder for, 
at pædagoguddannelsen og læreruddannelsen kan lære sammen, af hinanden, om hinanden og 
sig selv. Det læner sig op ad designudfordringer (se fx legeformater i bilag 1) om, at tværpro-
fessionelt samarbejde i praksis og uddannelse er krævende. Både professioner og professions-
uddannelser har forskellige sprog, socialiseringsprocesser, metoder og værdier, der nødvendig-
gør eksperimenterende og reflekterende udvikling af didaktiske design og pædagogiske ekspe-
rimenter, her legeeksperimenter, som adresserer og bidrager til udviklinger i uddannelse med 
afsæt i tidligere idéer og resultater fra forskning og praksis (Laurillard, 2008: 6). 

3.6 Spændinger i samskabende forskning og udvikling 

I afhandlingens artikler er spændinger et teoretisk og analytisk begreb om modsætninger i di-
alog, forståelser, samarbejde og relationer. Det omhandler, hvordan dialogiske spændinger kan 
være produktive for perspektiv- og betydningsdannelse samt hvordan de påvirker designbaseret 
samskabelse og oplevelser af legende samarbejdsformer. Det implicerer, at spændinger hver-
ken er gode eller dårlige - de er kontinuerlige elementer af uddannelse, hvor undersøgelser af 
dette søger at omfavne det usikre og udvikle refleksion over deres nødvendige relationer til 
uddannelse, læring og forskning (Hong et al., 2017: 14). Spændinger er vedvarende, iboende 
og flettet ind i menneskers interaktioner og handlinger - og kan ikke nødvendigvis løses 
(Manca, 2022: 335). Det er derfor relevant - fx i uddannelse og samarbejde, hvordan de i stedet 
kan håndteres og anvendes. Spændinger kan ses som et metabegreb relateret til fx paradokser, 
modsætninger, dialektik eller dualiteter (Putnam et al., 2016). Legende uddannelse illustrerer 
en begrebslig spænding, som diskuteres i afhandlingens artikler (se fx artikel 2 og 3). Her mø-
der udforskende og eksperimenterende perspektiver rationelle og strukturelle forståelser, der 
udfordrer hinanden ved at ændre på fx uddannelsestænkning om grænser mellem uddannelse 
og andre kontekster (Putnam et al., 2016: 66). I afhandlingen forstås spændinger således som 
et metabegreb med en empirisk og analytisk interesse i, hvornår, hvordan, under hvilke 
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omstændigheder og med hvilke betydninger spændinger artikuleres og opleves i legende tvær-
professionel uddannelse. 

I Bakhtins dialogiske teori er sprog altid spændingsfyldt og flerstemmigt, hvilket be-
grebsliggøres som centripetale og centrifugale kræfter, hvor den ene søger mod sproglig cen-
trering og er monologisk, mens den anden orienterer sig mod decentrering og dialog (Bakhtin, 
1981; Olesen et al., 2018). Det handler således om at afsøge mening i fælles og delte perspek-
tiver, mens den anden kræft bevæger sig mod mangfoldige og individuelle perspektiver. Et 
mellemrum, ækvilibrium, kan eftersøges som en balancering eller produktiv spænding mellem 
de to kræfter (Hong et al., 2017: 2-3). I afhandlingens undersøgelser bidrager det med teoretiske 
perspektiver til at være empirisk opmærksom på sproglige og begrebslige forskelle mellem 
professionsuddannelserne - og at udforske forskellige legende stemmer. Det udfolder jeg ana-
lytisk i artikel 2 og 3, som viser, at modsatrettede sproglige længsler efter både fælleshed og 
forskellighed aktualiseres, når undervisere fra pædagoguddannelsen og læreruddannelsen ud-
vikler legende tværprofessionel uddannelse. I artikel 4 relateres det til dialogiske grænsekryds-
ninger mellem uddannelserne, hvor et centralt bidrag er, at selve den begrebslige flerstemmig-
hed ved legende tilgange til læring skaber muligheder for grænsekrydsende samarbejde. 

I afhandlingens artikler diskuteres kreative spændinger i udvikling af uddannelse, hvor 
samspil og modstand mellem forskellige værdier, tilgange, vaner og principper kan være ele-
menter i progressiv didaktisk og pædagogisk udvikling (Mandell & Jelly, 2019). Kreative 
spændinger kan forstås som generative, når de muliggør udvikling af anderledes og eksperi-
menterende tænkning, der kan informere udviklingsarbejde - og designbaseret udvikling - samt 
anskueliggøre eksisterende og mulige praksisser (Mandell & Jelly, 2019: 153-54). I afhandlin-
gens designbaserede undersøgelser er kreative spændinger empiriske fænomener illustreret ved 
deltagernes kontinuerlige refleksioner over og samspil mellem forskellige værdier, praksisser 
og interesser i uddannelse, der diskuteres som potentialer for at udvikle progressiv pædagogisk 
tænkning og design af nye uddannelsesformer (artikel 4). Her bliver sproglig og begrebslig 
forskellighed kreative potentialer for at udvikle og perspektivere forståelser og samskabelses-
processer om legende tilgange til læring. I afhandlingens designværksteder og udviklingsmø-
der fremhæves to perspektiver på spændinger: i undervisernes udvikling og design af legende 
tværprofessionel uddannelse samt i studerendes oplevede spændinger i legende samarbejdsfor-
mer. De sproglige og kreative spændinger er ikke isolerede fænomener, men er ligeledes be-
tinget af sociale, kulturelle og strukturelle elementer, hvorfor et omfattende apparat for spæn-
dingsanalyser også må medtænke sådanne perspektiver. I denne afhandling er spændingsana-
lyserne imidlertid afgrænset til, hvordan dialogiske og kreative spændinger påvirker, kvalifi-
cerer og udfordrer samarbejde og samskabelse, hvor andre spændinger relateres hertil, når de 
er relevante for de dialogiske og kreative perspektiver i analyser og diskussioner. Et sidste 
perspektiv er spændinger mellem forskning og praksis, hvilket diskuteres i artikel 2 og 4, og 
udfoldes i kapitel 5 i kappen, der illustrerer metodologiske opmærksomhedspunkter for at ud-
vikle og tematisere designbaseret forskning yderligere. 
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3.7 Opsamling 
Dette kapitel præsenterer og diskuterer centrale teoretiske og begrebslige positioner og udvik-
linger i afhandlingen. Med indledende udfoldelser af legeteori og -filosofi, der er relevant for 
dette forskningsprojekts undersøgelser, rammesættes afhandlingens konceptuelle forståelse af 
legende tilgange. Herfra artikulerer og diskuterer jeg afhandlingens professionsteoretiske afsæt 
samt teoretiske perspektiver på tværprofessionelt samarbejde i uddannelse, der udfoldes med 
grænsekrydsning som analytisk begreb til at undersøge flerheden af grænser, der sættes i spil i 
(legende) tværprofessionel uddannelse. I samarbejde på tværs af faglige, professionsrettede og 
uddannelsesmæssige grænser har grænseobjekter en særlig funktion i at forbinde forskellige 
praksisfelter. Afhandlingens objekt-teoretiske perspektiver udfoldes videre med afsæt i objekt-
medieret kommunikation, ‘evocative objects’ og ‘messy talk’. Til sidst i kapitlet diskuteres 
afhandlingens perspektiver på og tilgange til dialogisk og pædagogisk samskabelse i designba-
seret forskning samt empiriske og analytiske tilgange til spændinger i dens undersøgelser og 
artikler. 
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KAPITEL 4: DESIGNBASERET FORSKNING 

Dette kapitels formål er at rammesætte og diskutere afhandlingens metodologiske, videnskabs-
teoretiske, metodiske og empiriske perspektiver, problemstillinger og udviklinger. Afhandlin-
gen og dens artikler er metodologisk baseret på designbaseret forskning samt perspektiver fra 
pragmatisk videnskabsteori, dialogisk epistemologi og relationel ontologi, som har påvirket 
udvikling, gennemførsel, evaluering og formidling af projektets studier. Designbaseret forsk-
ning forstås i denne afhandling som en del af meta-metodologien ‘Educational Design Re-
search’ (McKenney & Reeves, 2019: 78-80), og i dette kapitel udfolder jeg, hvordan afhand-
lingen er informeret af operationelle perspektiver på 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). Afhand-
lingens designbaserede studier er undervejs udviklet som dialogisk samskabelse (Olesen et al., 
2018; Manzini, 2016) i iterative og rekursive processer. Kapitlet er dertil en præsentation og 
diskussion af afhandlingens centrale kvalitative metoder, etnografiske tilgange, forskningseti-
ske perspektiver, kriterier for forskningskvalitet samt analysestrategier. 

4.1 Metodologiske ansatser og refleksioner 

Designbaseret forskning udvikles i det 21. århundrede i 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 påvirker undervisning og 
læreprocesser i naturalistiske miljøer (Barab & Squire, 2004), og er kendetegnet ved veksel-
virkninger mellem eksisterende teori og ny empiri, ønsker om at udvikle teoretisk viden samt 
teori-dreven design af læring 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 føre til teoriudvikling og kontekstsensitive 
designprincipper (Wang & Hannafin, 2005). I dette projekt forstås designbaseret forskning som 
et metodologisk rammeværk af forskellige forsknings- og udviklingsperspektiver samt metoder 
til interventioner i uddannelse og produktion af empiri; som fleksibel, pragmatisk og kontekst-
sensitiv udvikling af og forskning i autentiske undervisnings- og uddannelsespraksisser med 
iterative bevægelser mellem samskabelse af interventioner, empiriske situationer, teori og 
praksisafprøvning. 

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 afhandlings metodologiske forståelser og undersøgelser er inspireret af. Det pragmatiske 
kendetegn gør, at designbaseret forskning er orienteret mod at forbedre uddannelsespraksis ved 
at undersøge og løse autentiske problemstillinger i “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 undersøgelser har 
afsæt i relevant forskning og teori samt er kontinuerligt teoriudviklende og funderet i autentiske 
og naturalistiske kontekster med disses kompleksiteter, udfordringer og begrænsninger (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 begrænses forandringspotentialet i forskningen (Christensen et al. 2012; Design Based 
Research Collective, 2003). Det er dog relevant at påpege, at der i mindre grad gives bud på, 
hvordan samarbejde mellem forskning og praksis skal forstås og operationaliseres (McKenney 
& Reeves, 2019). Dertil er det tidslige aspekt af designbaseret forskning langsigtet på grund af 
den iterative og cykliske natur i design, afprøvning, evaluering, iteration og redesign, som sam-
tidig muliggør øget metodisk fleksibilitet i udvikling og forskning sammenlignet med traditio-
nelle eksperimentelle tilgange (Cobb et al. 2003; Wang & Hannafin, 2005). Det integrative 
aspekt vedrører, at designbaseret forskning ofte anvender og blander forskellige relevante og 
komplementære metoder for at øge objektivitet, validitet og anvendelsesmuligheder (Wang & 
Hannafin, 2005). Designbaseret forskning er kontekstuel, da forskningsresultater må være for-
bundet med både designprocessen og konteksten, forskningen er udført 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 løse problemer i den virkelige verden gennem design og eksperimenter, hvor udvikling af 
designprincipper har en afgørende rolle i at informere, guide og forbedre praksis (Anderson & 
Shattuck, 2012; Hanghøj et al., 2022). 

Denne afhandling 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 afhandlingens metodolo-
giske forståelse sig mod mere flydende, flertydige og rekursive udviklings- og forskningsfor-
løb, der ikke tydeliggøres i innovationsmodellen. Derudover tages der i modellen ikke eksplicit 
højde for forskellige niveauer af interventioner og eksperimenter eller deres indbyrdes relatio-
ner og påvirkninger i tid, situationer og kontekster. I iterativ udvikling, gennemførsel og eva-
luering af designbaserede studier af legende tværprofessionel uddannelse har en erkendelse 
været, at forskning- og udviklingsfaser er influeret af åbne og rekursive bevægelser mellem 
dem, hvorfor studierne ikke kan forstås i et lineært perspektiv. En anden erkendelse fra afhand-
lingens designbaserede forskning er, at designeksperimenter opererer i forskellige niveauer. 
Når undervisning og uddannelse udvikles og forandres, sker det i forskellige modi og tempi - 
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med forskellige intervenerende handlinger og i forskellige tidsforløb. Her skelner jeg mellem 
designbaserede studier, didaktiske design og legeeksperimenter, som udfoldes i næste 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-
hæves struktur og faser i forskningsprojektet; deres forløb, tilblivelse og tilrettelæggelse - og 
hvordan jeg med afsæt i etablerede fase-modeller (Christensen et al., 2012; Goff & Getenet, 
2017; McKenney & Reeves, 2019) formulerer et bud på, hvad designbaseret forskning tæt på 
praksis og dets rutiner, rytmer og betingelser kan være i samskabende tværprofessionelle ud-
dannelseskontekster. Derfor udfolder dette afsnit afhandlingens fire designbaserede faser i re-
lation til de empiriske udmøntninger og erfaringer fra det tværprofessionelle uddannelsesforløb 
(TUF) og det tværprofessionelle legelaboratorium (BA-Lab) - og forlænger dette med kompa-
rative designeksperimenter i nationale og internationale kontekster. Hvor de primære design-
baserede studier er opbygget omkring iterative udviklings- og interventionsforløb, er formål og 
intention med de komparative designeksperimenter, afhandlingens refleksionsværksteder, an-
derledes. Her er hensigten at bringe legeeksperimenter ind i nye - men sammenlignelige - kon-
tekster for at perspektivere, diskutere, udvide og modne dem. 

Nedenstående visualisering repræsenterer afhandlingens forståelse af struktureringer 
og faser i forskningsprojektet inspireret af bl.a. Christensen et al. (2012), Goff og Getenet 
(2017) samt McKenney og Reeves (2019). I det følgende beskrives intenderede og realiserede 
forsknings- og udviklingsprocesser samt hvordan afhandlingens designbaserede forskning er 
knyttet til domænespecifikke teorier og komparative tilgange. 

 
Figur 4: Model over afhandlingens designbaserede forskningstilgang 
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1. Analyse & Udforskning: Fokus på domæneundersøgelser og kontekstsensitiv viden 
gennem litteraturundersøgelser, 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: Afprøvning af didaktiske design og legeeksperimenter i 
tværprofessionelle uddannelsespraksisser samt feedback på interventioner. 

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

 
Modellens dobbeltsidede pile i hjørnerne viser, at projektets faser ikke er lineært fremadskri-
dende, men rekursive fleksible bevægelser mellem dem. De sorte rektangler i forskellige stør-
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 forløber i forskellige niveauer som uddannelses- og undervis-
ningsforløb (makro), didaktiske design (meso) og legeeksperimenter (mikro). På ‘makro-ni-
veauet’ befinder de overordnede designbaserede forskningsstudier sig, der i denne afhandling 
har været et tværprofessionelt undervisningsforløb (TUF), et tværprofessionelt legelaborato-
rium (BA-Lab) og refleksionsværksteder (komparative designeksperimenter). Hvert studie er 
sammensat af flere didaktiske design (bilag 11-13), der vedrører traditionelle almendidaktiske 
refleksioner såsom læringsforudsætninger, rammefaktorer, mål, indhold, læreproces og evalu-
ering (Hiim & Hippe, 2007) eller formål, indhold, metoder, materialer og evaluering (Hobel, 
2020: 285-90). Det er også i de didaktiske design, at sekvensering af undervisning fremskrives 
- og altså overgange og bevægelser mellem forskellige undervisningsaktiviteter. De didaktiske 
design indeholder både legende og ikke-legende elementer. Mikro-niveauet vedrører legeek-
sperimenter som afgrænsede udviklinger og afprøvninger af konkrete aktiviteter i undervis-
ning, der udforsker, afprøver og itererer eksperimenter med legende perspektiver på læring, 
samarbejde og undervisning. Jeg skelner således mellem studier, design og eksperimenter, der 
på forskellig vis har indflydelse på besvarelse af afhandlingens forskningsspørgsmål. Det cen-
trale er imidlertid, at et legeeksperiment kan indgå som del af et didaktisk design, der videre 
kan indgå som del af et studie. Konsekvensen af dette er, at et legeeksperiment fx kan være 
udviklet, afprøvet, itereret og genafprøvet inden for samme studie - og at der kan indgå flere 
typer legeeksperimenter i samme didaktiske design. I afhandlingen tilgås 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 tværprofessionel uddannelse. 
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Designbaserede forskningsprojekter er ofte langvarige - og anvender adskillige meto-
der, processer og interventioner. Afrapportering af sådanne projekter kan derfor være 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 medfører en række ud-
fordringer at afrapportere et designbaseret forskningsprojekt, når omfanget af det ofte er væ-
sentligt, mens det samtidig kan være problematisk, hvis bearbejdningen af store datamængder 
fører til minimale indsigter og begrænset teoriudvikling (Herrington et al., 2007). Derfor er 
målet med de kommende afsnit at repræsentere processernes tyngde og diversitet ved at frem-
hæve centrale perspektiver fra de pågældende faser - og ikke fokusere på at fortælle alle histo-
rierne. 
 

4.2.1 Fase 1: Analyse & Udforskning 
I designbaseret forskning er indledende undersøgelser og problematiseringer af den givne lo-
kale kontekst, som forskningsprojektet ønsker at udforske og intervenere i, afgørende, hvor 
mindst tre grundlæggende spørgsmål bør 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) fremhæver, at ‘context matters’, 
hvilket implicerer at forholde sig spørgende til den materielle og rumlige, organisatoriske og 
politiske samt uddannelsesmæssige og sociale kontekst, som forskningsprojektet befinder sig i 
og forsøger at påvirke. I dette forskningsprojekt initieres denne fase med kvalitative interviews 
og observationer samt et narrativt litteraturreview (artikel 1) for at undersøge relationer mellem 
legende videregående uddannelse og samarbejde på tværs af uddannelsesgrænser. Det førte 
bl.a. til centrale indsigter om tværprofessionelt samarbejde i uddannelse som deltagelse over 
en flerhed af grænser såsom professionsrettede, faglige og uddannelsesmæssige samt at le-
gende tværprofessionel uddannelse er et teoretisk og praktisk begrænset forskningsfelt. Litte-
raturreviewet i et forskningsprojekt kan have en mindre men afgørende rolle i at nuancere, 
retfærdiggøre eller bekræfte et problem, selvom litteraturen på området undertiden kan være 
forholdsvis begrænset, hvorfor det bliver nødvendigt for forskeren at forblive udforskende ved 
at undersøge og lære fra projektets deltagere (Creswell, 2012: 16). Derfor var kvalitative inter-
views med undervisere dele af projektets domæneundersøgelser, som blev suppleret af delta-
gende observationer i lokale møder i Playful Learning-programmet samt i kompetenceudvik-
lingsforløb for undervisere fra begge uddannelser. 

For at kvalificere forskningsprojektets kontekstsensitivitet og domænerelevans samt 
problemforståelser af legende tværprofessionel uddannelse inddrog jeg forskellige undersø-
gende strategier, såsom dokumentanalyse, deltagende observationer og interviews (hvilket ud-
dybes i afsnit 4.4). Dokumentanalyse anvendes særligt i kombinationer med andre kvalitative 
forskningsmetoder som tilgang til triangulering - og altså at kombinere forskellige tilgange i et 
forskningsstudie om samme genstandsfelt for at afsøge sammenligninger samt bekræfte hypo-
teser og viden (Bowen, 2009). I forskningsprojektets domæneundersøgelser har 
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dokumentanalyse været tilgange til at undersøge kontekst og praksis omkring tværprofessionel 
uddannelse (fx organisatoriske dokumenter og arbejdspapirer fra den lokale professionshøj-
skole), national og lokal udvikling af og tænkning om legende tilgange i professionsuddan-
nelse, uddannelsesledelsens projektdokumenter for det tværprofessionelle undervisningsforløb 
(bilag 3) samt interne dokumenter og korrespondancer (om fx et fællessprogligt programgrund-
lag, bilag 4). Det har givet viden om kontekstuelle forudsætninger og historiske begivenheder 
med indflydelse på forskningsprojektet samt bidraget med muligheder for at problematisere 
forskningsprocesser og -resultater som elementer i at undersøge og forstå forskningsprojektets 
genstandsfelt (Bowen, 2009: 29-30).  I de to designbaserede studier læste deltagerne dertil lit-
teratur om legende videregående uddannelse og diskuterede opmærksomheder og muligheder, 
som kunne informere senere samarbejde om og samskabelse af didaktiske design og legeek-
sperimenter. Kontekstundersøgelserne inspirerede dermed efterfølgende teori-dreven udvik-
ling, som er et kendetegn ved designbaseret forskning og designeksperimenter (Brown, 1992: 
McKenney & Reeves, 2019: 9; Wang & Hannafin, 2005: 8). Den pågældende litteratur om-
handler fx potentialer ved rammesætninger af ‘play spaces’, legeattitude og objektmedieret 
samarbejde (Bateson, 1972; Nørgård et al., 2017; Roos, 2006; Whitton, 2018; Whitton & Mo-
seley, 2019) samt dialogisk teori om kommunikative strategier og fælles materielle visualise-
ringer i tværprofessionelt samarbejde i uddannelse (Akkerman & Bakker, 2011; Dossick & 
Neff, 2011; Wegerif, 2007). 
 

4.2.2 Fase 2: Udvikling & Design 
Målet med denne fase er at udvikle og formgive designeksperimenter, som konkretiseres på en 
sådan måde, at de kan gennemføres i den efterfølgende fase. Dette forskningsprojekt har ud-
viklet og afprøvet didaktiske design samt legeeksperimenter med henblik på at undersøge og 
udvikle legende tværprofessionel uddannelse. Et andet centralt element i denne fase er tentative 
udviklinger af designprincipper som foreløbige sproglige rammesætninger til at guide og re-
flektere forskellig tænkning om uddannelse, samarbejde og læring i legende kontekster. 

Til første iteration af det tværprofessionelle undervisningsforløb, blev der afholdt 6 de-
signværksteder (tre blev gennemført i forbindelse med Playful Learning-programmets kompe-
tenceudviklingsprogram og tre blev tilrettelagt som selvstændige værksteder). Processen var 
eksplorativ, da de deltagende undervisere havde begrænsede erfaringer med legende tilgange 
til læring fra pædagoguddannelsen eller læreruddannelsen. Alle værksteder og møder blev lyd-
optaget og efterfølgende transskriberet. Designværkstederne var tilrettelagt som dialogisk sam-
skabelse med henblik på at udforske, hvilke forskellige stemmer der medskaber viden, hvornår 
og hvordan stemmerne kommer til udtryk og hvordan spændinger mellem forskellige stemmer 
påvirker forståelse og samarbejde (Olesen et al., 2018). En designøvelse herfra var ‘stilistisk 
design’, som har teoretiske afsæt i danskfaglige perspektiver på stilistiske analyser, hvor man 
undersøger en teksts ordkonstruktioner, sætninger samt troper og figurer. I denne kontekst 
oversættes det til, at deltagerne individuelt beskriver, hvad legende tilgange til læring i videre-
gående uddannelse betyder med enkeltord, med koncise sætninger samt gennem retoriske, 
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symbolske og metaforiske virkemidler. Hensigten er efterfølgende kollaborativ begrebsudvik-
ling og formgivning af fælles tænkning, relaterede perspektiver og forskellige praksisser (jf. 
bilag 1, legeformat #9). Udover de fysiske møder foregik en betydelig del af indledende sam-
taler, planlægning 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 tværprofessionelle undervisningsforløb, som i udvikling og design også 
vekslede mellem forskellige samarbejdsformer og -strategier. Et centralt forsknings- og teori-
bidrag fra undersøgelser i fase 1 og 2 af det tværprofessionelle forløb blev artikel 3, der udfol-
der og perspektiverer tre forskellige ‘stemmer’ i legende tilgange til læring mellem professi-
onsuddannelser som eksperimenterende, affektive og relationelle, der har fælles afsæt i bl.a. 
sociale og erfaringsbaserede læringsperspektiver, som resonerer med litteraturreviewets fund 
(artikel 1). 

Udvikling af BA-Lab som et tværprofessionelt legelaboratorium om studerendes ba-
chelorprojekter var også præget 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 hænge sammen. Det kan diskuteres at være en helt central 
del af at være forsker i en uddannelsespraksis - og være designbaseret forsker - at tænke og 
udøve forskning fleksibelt i forhold til hvad en autentisk praksis muliggør (Anderson & Shat-
tuck, 2012; Wang & Hannafin, 2005). Som beskrevet ovenfor var udvikling af BA-Lab inspi-
reret af dialogisk tænkning og teori med processer om at åbne, udvide og uddybe stemmer om 
genstandsfeltet samt afsøge forståelsesmæssige forskelligheder og fællesheder. En central ind-
ledende proces heri var at samskrive et fælles projektgrundlag for BA-Lab til præsentation 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 efterfølgende er syntetiseret som legeformater 
(bilag 1). De fremskriver – med modelinspiration fra Goodyear (2005) - konteksten for et le-
geeksperiment, dets designproblem, designløsning og hvordan det operationaliseres. Legefor-
materne skal læses som forfinede versioner af legeeksperimenterne - og didaktiske design be-
tragtes heri som tingsliggørelser af planlagt undervisning, der indeholder både legende og ikke-
legende perspektiver og aktiviteter. 
 

4.2.3 Fase 3: Eksperiment & Iteration 
Den overordnede målsætning med denne fase er at intervenere i praksis med didaktiske design 
og legeeksperimenter samt undersøge, hvordan teori kan påvirke praksis og vice versa samt 
afsøge mulige besvarelser af afhandlingens forskningsspørgsmål. Det legende tværprofessio-
nelle undervisningsforløb bestod af to iterationer med hver tre didaktiske design, som forløb 
over en hel studiedag. Interventionerne i første iteration tilsvarer tre dage med forskellige le-
geeksperimenter (jf. bilag 11) samt andre undervisningsaktiviteter, mens anden iteration af 
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forløbet var over fire studiedage. De deltagende undervisere skiftede mellem første og anden 
iteration, hvorfor forskeren blev et centralt bindeled for overførsel af viden og erfaringer. Det 
betød, at dynamikken i samarbejdet og udviklingsprocesserne ændrede sig, når min position 
som forsker og faglig ekspert blev mere efterspurgt i anden iteration og derfor tydeligere på-
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 både formelle og uformelle dialoger med og mellem stude-
rende og undervisere. 

I BA-Lab er der gennemført tre iterationer med min eksplicitte deltagelse i 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 forstå deltagelse gennem perspektiver på fleksibiliseringer og opblødninger 
af roller og strukturer for at indgå i et intenderet demokratisk undersøgelses- og interventions-
fællesskab med undervisere (jf. fx DiSalvo, 2022; Estalella & Criado, 2018). Dette har jeg 
eksplicit formidlet og reflekteret over i flere artikler (fx artikel 2, 4 og 5). Der er i skrivende 
stund gennemført en fjerde iteration af BA-Lab i efteråret 2022, hvor jeg har været med som 
observerende forsker, men ikke har deltaget i planlægning og gennemførsel, mens der planlæg-
ges en femte iteration i foråret 2023. Når designbaseret forskning gerne vil måles på, 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 år, som herefter er 
implementeret og inddrager testede og modnede legeeksperimenter og didaktiske design. 
 

4.2.4 Fase 4: Evaluering & Refleksion 
I denne fase af afhandlingens designbaserede forskningsprocesser udforskes kollaborative re-
fleksioner over gennemførte interventioner med fælles undersøgelser af empiri samt evaluerin-
ger af didaktiske design og legeeksperimenter. Fasen er reflekterende og generaliserende med 
mål om at undersøge et givent designs robusthed - og deraf en interventions mulige relevans i 
andre kontekster, end de eller er foretaget i (Christensen et al., 2012: 14). Fasen er imidlertid 
også en refleksion over designprincipper samt mulige forbedringer af designløsningens imple-
menteringsmuligheder (Goff & Getenet, 2017: 110). Et fællestræk ved de forskellige beskri-
velser af designbaseret forskning er, at denne fase har konkluderende elementer, hvor resulta-
terne kan være videnskabelige (fx teoriudvikling eller designprincipper) og praktiske (produk-
ter, didaktiske design m.v.) (Design-Based Research Collective, 2003: 6; Stemberger & Cen-
cič, 2014: 68). 

I det tværprofessionelle undervisningsforløb og BA-Lab har disse faser været ensartede 
med fokus på fælles 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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pågældende interventioner med afsæt i empirisk materiale (såsom refleksionstekster og under-
visningsevalueringer). Derefter har deltagerne været i dialog om oplevede muligheder og ud-
fordringer samt orienteringer for fremtiden. I denne del af processen genbesøges designprin-
cipper og designløsninger - og for forskningsprojektet specifikt refleksioner over sprog og sam-
arbejde i relation til forskningsspørgsmålene. I det legende tværprofessionelle undervisnings-
forløb gennemførte forskning og praksis i begge iterationer fælles evalueringer af undervisning 
som afsæt for at diskutere muligheder og begrænsninger samt videreudvikle designprincipper. 
I dette designbaserede studie blev designprincipper udviklet i forbindelse med første fase, ite-
reret i refleksionsfasen og anvendt som guidende principper for at udvikle anden iteration: 
 

Designprincipper: Det tværprofessionelle undervisningsforløb 

Princip  Forklaring 

1# 
Gennem tværprofessionelt samarbejde i uddan-
nelse samt legende læreprocesser og didaktik ud-
forsker studerende i forløbet perspektiver på og 
problemer ved medborgerskab på tværs af profes-
sionsuddannelser. 

Den overordnede rammesætning af forløbet er de 
studerendes tværprofessionelle uddannelses-
møde, hvor de gennem legende aktiviteter og pro-
cesser samarbejder om problemstillinger og em-
ner vedrørende medborgerskab. 

2# 
Undervisningens legende didaktik rammesætter 
de studerendes samarbejde i legende, kreative og 
eksperimenterende aktiviteter. 

Legende tilgange er til stede i både aktiviteter og 
produkter, som de studerende arbejder med - hvor 
forståelsen 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 kræver tværprofessionelt samarbejde i 
proces omkring og løsning af dem. 

De studerende præsenteres for forskellige cases, 
der kun kan løses tværprofessionelt, hvor de i 
grupper på tværs af uddannelser selv vælger én at 
arbejde med. 

4# 
De studerende arbejder i legende, langsommelige 
og fordybende processer mod åbne og delvist 
uforudsigelige løsninger. 

De studerende arbejder i processen hen imod et 
produkt og en løsning, som kan formidles og dis-
kuteres, men resultatet og løsningen er åben og 
uforudsigelig. 

Tabel 3: Designprincipper – det legende tværprofessionelle undervisningsforløb 

Designprincipper kan være paradoksale, idet de ofte udvikles og præciseres i slutningen af en 
iterativ proces, men samtidig skal være til stede i begyndelsen af en udviklings- og designpro-
ces (Baumgartner & Bell, 2002: 6). Ovenstående designprincipper håndterer dette dilemma ved 
at være udviklet tidligt i første iteration, derefter genbesøgt, diskuteret og revideret og endeligt 
sammenskrevet af forskeren med afsæt i lydoptagelser og feltnoter fra evalueringsmøder. De 
færdige designprincipper er kontekstsensitive, hvilket kommer til udtryk i det første design-
princip, der snarere end et egentligt designprincip er en domænespecifik kontekstualisering. 
De øvrige tre designprincipper lægger imidlertid op til legende erfaringer og perspektiver, hvor 
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et centralt element er fremhævningen af en legende didaktik - og altså underviserens legende 
tilgang til og deltagelse i undervisning. Derudover er benævnelsen af samarbejde om frie og 
komplekse cases væsentlig, da det heri udfoldes, at de studerende har både valgfrihed og selv-
bestemmelse i valg af problemstilling, der søger at afspejle en autencitet fra praksis om det 
tværprofessionelle samarbejdes orientering mod sammensatte problemer. Til sidst er det be-
tydningsfuldt, at udviklingen af disse designprincipper for legende tværprofessionel uddan-
nelse hæfter sig ved begreber for legende tilgange relateret til langsommelighed og fordybelse. 
Det fremhæves i et litteraturreview, at legende pædagogikker og tilgange står i kontrast til en 
‘tidskultur’ i et accelereret (uddannelses)samfund, hvor legende aktiviteter netop inddrages for 
at udforske og skabe mere dvælen, langsommelighed og fordybelse (Jensen et al., 2021). I 
artikel 6 tematiseres og diskuteres den tidslige kultur og dens relation til legende læreprocesser. 
Her fremhæves det, at deltagere i legende aktiviteter oplever udfordringer i at deltage i uforud-
sigelige og ukontrollerbare processer samt ændre fokus fra slutmål og eksterne strukturer (så-
som produktkrav, læringsmål og eksamen). Det implicerer en gennemgående spænding mellem 
uddannelsesstrukturer og legende anti-strukturer, og at finde mellemrum mellem polerne, som 
også diskuteres i artikel 2 og 3. 
 I det andet designbaserede studie udviklede jeg og deltagerne ligeledes designprincip-
per i første fase, som blev genbesøgt i efterfølgende evalueringer og i flere iterationer. Design-
principperne for BA-Lab er følgende: 
 

Designprincipper: Det tværprofessionelle legelaboratorium 

Princip  Forklaring 

1# 
At lege på tværs af professionsuddannelser med 
bachelorprojekter 

BA-Lab inviterer de studerende til faglig, meto-
disk og empirisk inspiration, udvikling og kvali-
ficering af bachelorprojekter gennem legende til-
gange til læring og samarbejde på tværs af lærer- 
og pædagoguddannelsen. 

2# 
At lege med og gennem tværgående dialoger, er-
kendelser og samarbejdsformer 

BA-Lab åbner op for tværgående og åbne dialo-
ger gennem kreative, objektbaserede og kollabo-
rative legende tilgange for at udvikle og udfordre 
samarbejde og erkendelse på tværs af professi-
onsfagligheder og professionsidentiteter. 

3# 
At lege i og med rum og materialer 

BA-Lab foregår i PlayLab som et laboratoriedi-
daktisk værksted for det tværprofessionelle 
møde. Her arbejder den studerende med udvik-
ling af og refleksion over eget bachelorprojekt og 
-skrivning i rumlige, kropslige og materialebårne 
samarbejdsprocesser, der er kendetegnet ved un-
dersøgende, kreative og eksperimenterende til-
gange. 

Tabel 4: Designprincipper – BA-Lab 
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Disse designprincipper præsenteres og udfoldes i artikel 5, hvor en central diskussion af dem 
er, hvordan de bliver et dynamisk fælles sprog til pædagogisk og didaktisk udvikling mellem 
iterationer. Det betyder, at designprincipperne for BA-Lab bliver grænseobjekter (Akkerman 
& Bakker, 2011; Star & Griesemer, 1989), der pga. kontekstuel relevans og klarhed er værdi-
fulde for deltagere fra forskellige uddannelser til at facilitere kommunikation (Cremers et al., 
2017). Designprincipper kan forstås som generative, når de er anvendelige for deltagerne til at 
udvikle nye interventioner og deraf påbegyndes tidligt i designbaseret forskning for at guide 
senere design og udvikling, men de må også muliggøre, at man kan vurdere, om de fungerer 
(Baumgartner & Bell, 2002: 7-8). Ovenstående designprincipper imødekommer dermed den 
første generative fordring om at være elementer i udvikling - og ikke bare forklarende og re-
trospektive designprincipper, mens det mindre tydeligt fremgår af dem, hvordan de kan vurde-
res. I kapitel 6 fremlægger jeg, hvordan forskningsprojektets designprincipper er en del af dets 
videnskabelige og teoriudviklende bidrag. 

 
4.2.5 Refleksionsværksteder og praksiseksperter 

Til sidst vil jeg præsentere og diskutere refleksionsværksteder til at afprøve, ‘validere’ og per-
spektivere didaktiske design og legeeksperimenter i andre kontekster, end interventionerne el-
lers har fundet sted i. 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 fagfællebedømmere af legeeksperimenter 
(Harrison, 2006). Til det første perspektiv har jeg over to refleksionsværksteder med den lokale 
udviklingsgruppe i Playful Learning-programmet præsenteret empiriske indsigter samt afprø-
vet og diskuteret forskellige legeeksperimenter. Konteksten er således ny, men det er fortsat på 
tværs af professionsuddannelser. Målsætningen har været at kvalificere tænkning, analyser 
samt designprocesser og legeeksperimenter gennem afprøvning og refleksioner med praksis. 
De samme legeeksperimenter er derfra testet med undervisere fra britiske universiteter i tvær-
faglige kontekster i tre forskellige sammenhænge. Det har skabt afsæt for at videreudvikle og 
redesigne legeeksperimenter - og har ført til udvikling af legeformaterne, der adresserer et gi-
vent legeeksperiment i en samlet ramme af designproblem og -løsning, teoretisk og metodisk 
inspiration samt operationelle perspektiver. Disse legeformater er formidlet til to fageksperter: 
en læringsdesigner i videregående uddannelse og en forsker i legende professionsuddannelse. 
Denne proces er inspireret af begrebet ‘shepherding’ og forstås 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 tværprofessionel uddannelse, der er modnet gennem afprøvninger, evalueringer og vur-
deringer i forskellige kontekster. 



73 

 

 

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 afhandlingen. Jeg ind-
drager i afhandlingen 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 sådan videnskabelig eklekticisme 
betegnes som konceptuel interdisciplinaritet (Salter & Hearn, 1996; Sonne-Ragans, 2019), der 
både kræver refleksioner over det empiriske felt, der undersøges, såvel som de forskellige til-
ganges perspektiver på feltet. Samtidig er de enkelte videnskabsteoretiske positioner ikke altid 
tydeligt afgrænset i forhold til hinanden, hvad ikke nødvendigvis er muligt eller meningsfuldt 
i praksisnær og kvalitativ forskning (jf. Hachmann, 2020). En kritik af videnskabsteoretisk 
eklekticisme er imidlertid, at det kan medføre manglende systematik og tydeliggørelse af, hvor-
for de valgte perspektiver netop sættes sammen (Sonne-Ragans, 2019: 45). I det følgende præ-
senterer og diskuterer jeg derfor afhandlingens videnskabsteoretiske perspektiver og argumen-
terer for deres relevans i forskningsprojektets undersøgelser og analyser. 

Pragmatisme er et grundtræk ved designbaseret forskning, da en generel hensigt er at 
undersøge og forandre praksis gennem teori - og værdien 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 undersøgelser og videnskabelse, hvor 
vurderinger af teori betoner deres forandringskraft af en given praksis fremfor positivistiske 
forståelser af sandhed. Når viden og teori evalueres gennem deres konsekvenser og betydninger 
for praksis, er det et “pragmatisk maxime” (Dalsgaard, 2014), som forudsætter, at teori og 
praksis er kontinuerligt og gensidigt forbundne. Et andet centralt aspekt for denne afhandling 
er pragmatismens filosofiske positionering af verden i evig forandring. Den er i dynamisk ud-
vikling og undersøgelser heri er situerede (Dalsgaard, 2014: 148). For forskningsprojektet be-
tyder det, at designprocesser forstås som situerede i emergerende verdener, hvorfor en fortlø-
bende designfordring er, at forskeren engagerer sig i situationer for at undersøge det relevante 
domæne og dets problemer samt i de forskellige designprocesser og -faser, hvor forskeren in-
flueres af praksis. I projektets designbaserede studier har jeg tilgået dette gennem indledende 
problemundersøgelser for at danne kontekstsensitive erfaringer med den pågældende praksis, 
som jeg sammen med praktikere udvikler til og intervenerer i. Disse undersøgelser har været 
afsæt for at udvikle designeksperimenter på tværs af teori og praksis. I artikel tre og seks præ-
senterer og diskuterer jeg problemstillinger i at deltage som designbaseret forsker, relationer 
mellem teori og praksis samt pragmatiske perspektiver på 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 fremtræ-
der en relation mellem pragmatisme og dialog koblet til emergens og design. Dialog - og 
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erkendelse - kan ikke fastlægges at ske på et givent tidspunkt, men der kan designes for det, så 
man med rimelig sikkerhed kan sige, at der vil ske noget før eller siden (Shotter, 2013: 16). 
Selvom dialog ikke kan planlægges på forhånd, er det ofte målet med samskabende processer 
i designbaseret forskning, hvorfor jeg har tilgået dem med inspiration fra dialogisk teori som 
empiriske situationer, der handler om at etablere et ‘dialogisk rum’, der muliggøres og drives 
af kreative spændinger mellem divergerende perspektiver - og at der herigennem åbnes op for 
et rum med uendelige perspektiver (Wegerif, 2007), hvori mening og betydning dannes relati-
onelt og kontinuerligt i flerstemmige, dynamiske og spændingsfyldte processer (Bakhtin, 1981; 
DiSalvo, 2022; Manzini, 2016; Olesen et al., 2018; Palmgreen-Neuven et al., 2021: 411). Dia-
logiske rum er i nærværende forskningsprojekt en operationalisering af dialogisk epistemologi 
(og udfoldes i afsnit 4.4.), hvilket er afprøvet og udviklet i en række forskellige metoder og 
situationer - og særligt i kvalitative interviews og samskabende designværksteder med delta-
gere fra praksis. Da legende tilgange til læring er et både bredt og flertydigt genstandsfelt, hvad 
denne afhandling tematiserer, har tilgangen været anvendt for at udforske sprog for legende 
tværprofessionel uddannelse, mens det ligeledes har været måder at praktisere flerstemmig og 
demokratisk undersøgelse og samskabelse, hvilket diskuteres i artikel 4 og 7. 

En relationel ontologi indbefatter, at vi alle er gensidigt forbundne - og så at sige, at 
væren 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 i 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 opmærksomhed over 
for kontekstuelle og situationelle betingelser og forbindelser med betydning for at undersøge 
de mangefacetterede og flertydige praksisser, der eksisterer og udvikles (Barab & Squire, 
2004). Denne afhandling er orienteret på tværs af ontologiske og epistemologiske elementer 
fra dialogisk og relationel teori, hvorfor jeg ikke hævder, 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 i dialog - skaber mening og betydning. Det er deraf i dialogiske 
og sociale relationer, at både viden og identitet skabes (Wegerif et al., 2019: 81). Når ontologi 
baseres på filosofiske antagelser om, hvad der eksisterer i verden og hvad vi kan få viden om, 
mens epistemologi vedrører, hvordan viden skabes, er projektet meningsfuldt orienteret mod 
relationelle og dialogiske perspektiver. Relationerne mellem dem er relevante for, at forsk-
ningsprojektet kan forholde sig åben 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 løsningsmodel ikke nødvendigvis er meningsfuld (jf. Sonne-Ragans, 2019: 44). 
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4.4 Centrale kvalitative metoder i afhandlingen 

I dette afsnit udfoldes og diskuteres kvalitative metoder anvendt i afhandlingens 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 mål med metodetriangulering 
er at forstærke forskningsprojektets udsigelseskraft - og dermed kvalificere forskningsbidraget. 
Designbaseret forskning har som tidligere nævnt besvær med at afrapportere omfanget af sine 
undersøgelser samt tydeliggøre dets anvendelse og funktion i forskningsprojektets resultater 
og teoriudvikling (jf. Dede, 2004; Herrington et al., 2007). Derfor er formålet med nedenstå-
ende metodekatalog at illustrere de primære metoder samt fremhæve centrale referencer, me-
todens funktion i afhandlingens undersøgelser samt det empiriske omfang, hvorefter metoderne 
uddybes og konkretiseres. 

Metodekatalog 

Tilgang Litteratur Funktion Omfang 

Designværksteder: 
pædagogisk og dialo-
gisk samskabelse og 
refleksion 

DiSalvo, 2021; Man-
zini, 2016; Olesen et al., 
2018; Wegerif, 2007, 
2013 

Dialogisk udvikling eller eva-
luering af didaktiske design og 
legeeksperimenter, hvor forsk-
ning og praksis samskaber el-
ler kollaborativt reflekterer.  

Designværksteder á 2-3 
timer (n=21) 
Refleksionsværksteder á 
1-2 timer (n=5) 

Dialogiske interviews 
(individuelle) 

Olesen et al., 2018; 
Tanggaard, 2009; Tang-
gaard & Brinkmann, 
2020a; Wegerif, 2007, 
2013 

Metodens funktion er at ud-
folde og udvide oplevelser og 
forståelser af leg og legende 
uddannelse, tværprofessionel 
uddannelse samt perspektiver 
derimellem. 

Interviews 45-75 min. 
(n=17) 

Deltagende observati-
oner & feltnoter 

Estalella & Criado, 
2018; Pink & Morgan, 
2013; Szulevicz, 2020 

Observationer og feltnoter er 
anvendt til at undersøge, be-
skrive og kontekstualisere af-
handlingens domænefelter og 
genstandsfelt. 

Observationer (n=20) 
samt feltnoter ≈ 20.000 
ord 

Refleksionstekster Dysthe, 1997, 2005; 
Schön, 2001 

Tilgangen er designmetode og 
kvalitativ metode med inten-
tion om at få indsigt i person-
lige fortællinger om og ople-
velser med genstandsfeltet. 

Skriftlige refleksioner á 
100-450 ord (n=170) 

Visualiseringer og 
materielle konstrukti-
oner 

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

Tilgangene er designmetoder 
og kvalitative metoder - og an-
vendes til at visualisere og ma-
terialisere viden i tværprofessi-
onelle uddannelseskontekster. 

Billeder af konstruktio-
ner, designløsninger og 
visualiseringer (n=76) 

Tabel 5: Metodekatalog 
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I afhandlingen tilgås designværksteder som kollaborative og samskabende undersøgelser og 
evalueringer af interventioner om legende tværprofessionel uddannelse. De er inspireret af di-
alogisk teori og at skabe ‘dialogiske rum’ (Wegerif, 2007) for at udforske multiple perspektiver 
i empiriske situationer: at åbne, udvide og uddybe dem (som berørt i afsnit 4.3). For at åbne et 
dialogisk rum, må forskeren understøtte situationen ved fx at stille udfordrende og perspekti-
verende spørgsmål og facilitere kontekstuelt og situationelt meningsfulde opgaver, retninger 
eller regler (Wegerif, 2013). Når det dialogiske rum udvides, handler det om at undersøge for-
skelle mellem stemmer - og at invitere nye perspektiver ind for at udfordre og udfolde (nye) 
forståelser. Det kan fx gøres ved at introducere idéer og perspektiver fra andre informations-
kilder end de i situationen deltagende mennesker (Wegerif, 2007). Til sidst kan dialogisk rum 
uddybes ved at tilgå stemmer og perspektiver i kritisk-refleksive processer, hvilket bl.a. kan 
være gennem medier, materialer, visualiseringer og kritisk stillingtagen over aktuelle antagel-
ser og afsæt i deltagernes fælles opgave, emne eller proces (Palmgreen-Neuvonen et al., 2021: 
411-12). Uddybningen af dialogiske rum har således ligheder med ‘messy talk’, der involverer 
dialogiske og visuelle processer for at etablere kommunikative situationer på tværs af praksis-
felter (Dossick & Neff, 2011) samt dialogiske designkulturer om ikke bare at høre hinanden 
men at lytte på tværs af forskelligheder og perspektiver (Manzini, 2016). Med inspiration fra 
dialogisk samskabelse (Olesen et al., 2018) kan det konkretiseres yderligere, da designværk-
stederne er rum for at undersøge 1) på hvilke måder forskellige stemmer udfolder sig og er med 
til at skabe viden, 2) hvornår og hvordan stemmerne kommer til udtryk og 3) hvordan spæn-
dinger mellem stemmerne påvirker samskabelse og samarbejde (Olesen et al., 2018: 31-32). I 
afhandlingen anskuer jeg design og dialog som demokratiske processer og spændingsfyldte 
situationer, hvor – frem for at forløse spændinger – kontinuerlige udforskninger af perspektiver 
og handlemuligheder er vitale (DiSalvo, 2021: 19-20). Et demokratisk perspektiv på dialogisk 
design implicerer et fokus på at etablere muligheder for at udvide deltagernes deltagelse i at 
forme sproget, som altid er knyttet til handling. Det påvirker forskerens rolle, som dermed 
bliver skaber af dialogiske og spændingsfyldte situationer samt medskaber af nye indsigter og 
forståelser (DiSalvo, 2021: 121-22). I empiriske situationer har designværksteder været til-
gange til dialog, design og samskabelse ved at åbne op for perspektiver fra pædagoguddannel-
sen og læreruddannelsen, fra de forskellige faglige og professionsrettede stemmer til stede - og 
ved at iscenesætte det konfliktuelle, det problematiserende og det forskellige mellem professi-
onsuddannelserne. Det er fx gjort ved at stille spørgsmål til deltagernes antagelser om og for-
ståelser af legende tværprofessionel uddannelse, introducere nye perspektiver gennem forsk-
ningspublikationer, som vi har læst og diskuteret sammen, at arbejde med sproglige design-
øvelser (såsom stilistisk design) samt at visualisere refleksioner og viden sammen. Det har 
været centralt at spørge ind til og udforske, hvordan forskellige stemmer udtrykker perspekti-
ver, der kan informere design eller blive begreber at tænke og tale med i både udvikling og 
evaluering samt fremhæve spændinger med konsekvenser for samskabende processer. 

Forskningsprojektet indeholder 17 kvalitative og dialogiske interviews med undervi-
sere (n=14) og ledere (n=3) fra pædagoguddannelsen og læreruddannelsen. De første seks er 
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udført i analyse- og udforskningsfasen i første iteration af det tværprofessionelle undervis-
ningsforløb, mens de resterende 11 er retrospektive dialoger om afprøvede eksperimenter og 
interventioner. De følger en fælles metodisk tænkning. Målet med projektets interviews er at 
komme tæt på deltagernes oplevelser og erfaringer med forskningsprojektets genstandsfelt for 
senere at læse dem komparativt og syntetisere en både 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 gennemførte interviews er primært løst strukturerede ved at anvende in-
terviewguides (se eksempel i bilag 5) med grundlæggende forskningsspørgsmål og mulige in-
terviewspørgsmål, men derfra udfoldes interviewene som en dialogisk og eksplorativ proces - 
også kaldet et polyfont interview (Tanggaard & Brinkmann, 2020a: 40) - karakteriseret af in-
terviewpersonernes stemmer og relationel betydningsdannelse med forskeren som dialogisk 
deltager. Her trækker jeg på teoretiske perspektiver fra dialogiske interviews (Tanggaard, 
2009) samt dialogisk samskabelse (Olesen et al., 2018) og dialogisk rum (Wegerif, 2007), hvil-
ket jeg også fremhævede i forrige afsnit om designværksteder. Tanggaard beskriver, at et forsk-
ningsinterview uundgåeligt vil være flerstemmigt, da det er betinget af multiple stemmer, be-
greber og diskurser, som strukturerer samtalen, hvorfor interviewet bliver en social rammesæt-
ning for interaktioner, hvor stemmer både krydser hinanden og skaber viden (Tanggaard, 2009: 
1499-1500). Et centralt afsæt for dialogiske interviews er, at intervieweren ikke forholder sig 
til, hvorvidt den interviewede giver præcise eller sandfærdige beskrivelser, men at modsætnin-
ger, forskelle og spændinger mellem stemmer er væsentlige (Tanggaard, 2009: 1503). De ind-
ledende interviews i forskningsprojektet følger semistrukturerede traditioner, hvor de dialogi-
ske og løsere strukturerede interviews bliver mere fremtrædende undervejs, da en central er-
kendelse er, at det er betydningsfuldt at få multipliciteten af stemmer om genstandsfeltet i spil 
for at kvalificere en reflekteret samtale om et flertydigt og flerstemmigt fænomen. Interviews 
fra projektet anvendes især som empirisk materiale i artikel to og tre, der også adresserer me-
todiske perspektiver og refleksioner, og er et vigtigt afsæt for at besvare det første forsknings-
spørgsmål om, hvordan pædagogisk og didaktisk sprog for legende tilgange forstås og udfol-
des. 

I forskningsprojektet har deltagende observationer og feltnoter været centrale meto-
der til at undersøge konteksten for genstandsfeltet - og altså situationer hvor pædagoguddan-
nelsen og læreruddannelsen mødtes under legende omstændigheder ved fx legeeksperimenter, 
projektmøder og kompetenceudviklingsforløb i Playful Learning-programmet. Det er anvendt 
som metodisk værktøj til at undersøge og beskrive kontekstuelle faktorer for interviews, de-
signværksteder og interventioner med betydning for designbaseret samskabelse, tværprofessi-
onel uddannelse samt udvikling, afprøvning og evaluering af didaktiske design og legeekspe-
rimenter. Disse handlinger betegnes som deltagende observationer med mål om at komme tæt 
på en given praksis og observere den (Szulevicz, 2020: 99-100), som harmonerer med antagel-
ser om, at designbaserede forskere undersøger og designer i og til et autentisk miljø (Barab & 
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Squire, 2004; Wang & Hannafin, 2005). I dette forskningsprojekt har det bidraget til at åbne 
feltet op med nye indsigter om praksis omkring legende professionsuddannelser, få adgang til 
den observerede kultur, opbygge relationer til de observerede aktører samt kvalificere proble-
matiseringer og spørgsmål ved at give tentative indblik i kulturelle, strukturelle og normative 
koder, der præger forskningsprojektets kontekst og praksisser (jf. Szulevicz, 2020: 103). Der-
efter har tilgangene haft kontekstualiserende funktioner med henblik på at beskrive rammerne 
og hændelserne in situ samt observere deltagernes adfærd i interventioner (Creswell, 2018: 54) 
med betydning for afhandlingens undersøgelser. Det udfoldes i afsnit 4.5 om etnografiske per-
spektiver i afhandlingen, at intervenerende og observerende metoder anvendes og understøtter 
hinanden i dette forskningsprojekt ved at udfolde og nuancere spørgsmål og betingelser, der 
har betydning for deltagerne (Pink & Morgan, 2013: 352). 

Refleksionsteksterne er beskrevet i flere af afhandlingens artikler (fx artikel 2 og 5) 
og forstås som dialogiske tilgange om underviserens (og her forskerens) interaktion med indi-
viduelle studerende såvel som de studerendes indbyrdes tekstlige interaktioner (Dysthe, 1997: 
65-66). I dialogisk skrivepædagogik anlægges et fokus på, hvordan betydning og mening ud-
vikles i dialogiske interaktioner mellem forskellige stemmer i en given situation (Dysthe, 1997: 
68 ff.). I rammesætning af deltagernes refleksionstekster er det centralt at stille åbne og auten-
tiske spørgsmål, der kan befordre en reflekterende sameksistens af stemmer, som markerer eller 
indikerer forskellige forståelser, begreber og perspektiver på tværs af professionsuddannelser. 
Målet er således retrospektive refleksioner over tidligere handlinger, der i et pragmatisk per-
spektiv vedrører, hvordan professionelle reflekteret identificerer handlingsmønstre og implicit 
viden (Schön, 1983: 55). I professionsuddannelserne indbefatter det, at studerende må udvikle 
deres egen viden i refleksioner over praktiske situationer, som kan give muligheder for at få 
nye perspektiver på egne tænke-, tale- og handlemåder (Kirkegaard, 2016: 81-85). 

I afhandlingens interventioner og udviklingsfaser har deltagerne i projektet visualiseret 
kollaborativ tænkning og interaktioner gennem medier og materialer som kollektive visuelle 
og materielle konstruktioner (såsom ’mashups’ og ’moodboards’ jf. bilag 1). Disse interven-
tioner er teoretisk baseret på 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 grænseobjekter (Akkerman & Bakker, 2011; Turkle, 2011), 
som forbinder deltagerne på tværs af professionsuddannelser, hvad jeg undersøger og diskute-
rer i artikel 4, 5 og 6. Til at præcisere de visuelle og materielle konstruktioner finder afhand-
lingen anvendelse i begrebet “messy talk”, der tematiserer, at grænsekrydsende samarbejde 
altid er en rodet proces, der kræver 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 fælles visualiseringer såsom tegninger, konstruktioner og 
andre håndgribelige udtryksformer. I nærværende kontekst giver det mulighed for at begrebs-
liggøre, hvordan forskellige professionsuddannelser kollaborativt skaber og forløser viden, 
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hvilket resulterer i tværprofessionelle didaktiske design og legeeksperimenter, der integrerer 
flerstemmige perspektiver (Dossick & Neff, 2011: 89). 

 

 

4.5 Etnografiske perspektiver og forskerpositionering 

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

1. At forstå - og interagere med - deltagere i projektet som epistemiske partnere 
2. At problematisere felten sammen i epistemisk samarbejde 
3. At forstå og udøve min rolle forskerrolle som en mangefacetteret deltager og medaktør 

 
I eksperimentelt samarbejde er kollaborative problematiseringer væsentlige for både forskning 
og praksis, hvor interpersonelle forståelser, roller og positioner rekonfigureres ved at tilgå del-
tagerne som epistemiske partnere. Et kendetegn ved dette er fælles eksperimenter med sprog-
brug (Estalella & Criado, 2018: 10-11) og kontinuerlig problematisering og samskabelse af 
felten ved hjælp af rumlige, materielle og sociale pædagogiske eksperimenter (Estalella & 

Figur 6: Eksempel på studerendes ’moodboard’ 

Figur 5: Eksempel på studerendes ’mashup’ 
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Criado, 2018: 20). Det har betydning for deltagerne - og deraf også forskerrollen - at deltagelse 
forstås bredt; man kan i 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 afhandlingens 
forskningsprocesser et led i at muliggøre epistemiske partnerskaber; at indgå i dialogiske og 
demokratiske relationer om faglig og pædagogisk samskabelse, som også diskuteres i artikel 4 
- og ligeledes berøres og reflekteres over i artikel 3 og 5.  

Etnografi handler grundlæggende og i et etymologisk perspektiv om at beskrive folk, 
samfund, kulturer og sociale kontekster. Det sker traditionelt ved hjælp af grundige observati-
oner og langvarig deltagelse for “at opnå et dybdegående kvalitativt indblik i en given social 
eller kulturel kontekst” (Jacobsen & Jensen, 2018: 13). Som designbaseret forsker tilgår jeg 
imidlertid felten på andre måder, der rækker udover lange og dybdegående observationer og 
tykke beskrivelser for at indfange eller forstå ‘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 i designbaseret og anvendt forskning skaber mu-
ligheder for at medskabe kontekster og dermed accelerere muligheder i empiriske situationer, 
der dels har betydning for deltagerne og dels kommer tæt på, hvad forskeren undersøger (Pink 
& Morgan, 2013: 352). Kortvarige etnografier transcenderer traditionelle observerende til-
gange - som også beskrevet i eksperimentelt samarbejde - og fokuserer på at samarbejde tæt 
med deltagerne om, det der giver mening i den givne praksis, kontekst, situation, kultur og 
struktur. Med dette blik er der en nær relation mellem kortvarige etnografier og designbaseret 
forskning, der også fremhæver samarbejdet i autentiske og naturalistiske situationer og kon-
tekster (Barab & Squire, 2004). Afhandlingens primære inspirationer fra kortvarig etnografi 
kan kondenseres i to indstillinger til forskningsdeltagelse: 
 

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

2. At producere empiri – i kortvarige forløb – gennem multiple metoder for at skabe dyb-
degående data 

 
Til det første 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 følger deltagerne over længere tid i deres dagligdag, bli-
ver mit engagement kort og intensivt - bl.a. ved ikke blot at være deltagende observatør, men 
intervenere i og stille spørgsmål til, hvordan noget forstås og praktiseres. Denne intensitet og 
dialog med/i felten kan være påtrængende, hvorfor intensiteten er hverken meningsfuld eller 
anvendelig over længere tid (Pink & Morgan, 2013: 353). Det rækker ind i den anden indstil-
ling, jeg er inspireret af: at tilgå felten med multiple metoder og deraf en integrativ 
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metodeforståelse jf. designbaseret forskning (Wang & Hannafin, 2005). I dette forskningspro-
jekt anvendes deltagende observationer og produktion af feltnoter til at undersøge og beskrive, 
hvad der foregår i givne situationer og interventioner - og dermed særligt bidrage som kon-
tekstualiserende empirisk materiale. Det kortvarige og intensive element implicerer at tilgå 
empiriske situationer med intervenerende metoder: at stille spørgsmål in situ, afprøve refleksi-
onsteknikker, formgive tanker, sprog og handlinger eller fx meget konkret at iscenesætte et 
rollespil, der accelererer muligheder for at observere direkte på forskningsinteressen som i det 
første 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 tilgås og håndteres (Kjærsgaard et al. 2016: 4). Det 
er beslægtet med designetnografiens positionering af forskeren og deltagerne som medskabere 
af felten - ligesom i eksperimentelt samarbejde - med kollaborativ undersøgelse 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 afhandlingens designbaserede forskningsprocesser har det været 
afgørende at arbejde metodisk integrativt, og anvende forskellige kvalitative metoder og de-
signprocesser og fx kreative og æstetiske tilgange, mens projektets forskellige studier og inter-
ventioner har udviklet sig. Eksempelvis medførte nedlukning under COVID-19, at det meste 
udviklingsarbejde samt indledende legeeksperimenter foregik online, hvormed omstændighe-
derne var omskiftelige. Derfor blev forskningsdesignet justeret med henblik på at udvide kva-
litative domæneundersøgelser, som derefter informerede design- og samskabelsesprocesser. 

Når jeg reflekterer over min forskerrolle i empiriske situationer, min positionering i 
dem, betragter jeg deltagelsen som forsker som en hybrid ved hverken at være inden for eller 
helt uden for. På 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. På den anden side er jeg heller ikke helt 
fremmed. Jeg inviteres med til dagligdagens møder, til institutionelle begivenheder, arbejder 
også 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 i den kultur, man undersøger, eller om man er outsider (Jacobsen & Jensen, 2018: 14). 
Jeg har som designbaseret forsker forsøgt facilitere dialogisk (og epistemisk) deltagelse, men 
det er ikke altid lykkedes, for ofte blev forskerens ekspertrolle eksplicit efterspurgt. Det har 
ført til refleksioner over, hvordan man deri undgår normative positioner, hvad ikke har været 
et ønske at fremføre. I artikel 4 om design og samskabelse diskuteres det, hvordan deltagerne 
italesætter og betragter forskeren som et bindeled i processerne og mellem uddannelserne; både 
som faciliterende designer og som teoretisk fagperson i udvikling af legende tværprofessionel 
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uddannelse. Jeg betragter dette som etiske problemstillinger, hvilket jeg diskuterer i næste af-
snit. 

4.6 Forskningsetik og etiske relationer 

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

I det følgende vil jeg forholde mig til to perspektiver på forskningsetik i denne afhand-
ling. Det vedrører generel forskningsetisk stillingtagen om fx tavshedspligt, at værne om infor-
manters anonymitet, at opbevare empirisk data forsvarligt, at tilgå empiriske situationer med 
transparens og ansvarlighed vedr. formål og intentioner samt samtykkeerklæringer og aktivt 
informere om forskningsprojektets anvendelse, håndtering og levetid ift. empiriske data. Det 
handler også om at tænke og praktisere forskningsprojektets specifikke metodologiske og me-
todiske tilgange som etiske relationer - eller med andre ord at være etisk reflekteret og viden-
skabeligt gennemsigtig gennem alle designbaserede og samskabende processer samt bevidst 
om min egen forskerpositionering og -rolle i praksisnære interventioner, hvilket indebærer en 
relationel etik i designbaseret forskning. 

Til det første etiske perspektiv vil jeg adressere, hvordan jeg i forskningsprojektet har 
praktiseret etik og ansvarlighed. Inden alle empiriske situationer har deltagerne underskrevet 
informeret samtykke samt haft mulighed for at stille spørgsmål til forskningsprojektet og sam-
tykkeerklæringen (bilag 2), som er produceret med afsæt i gældende skabelon fra Københavns 
Professionshøjskole, der også er dataansvarlig i forskningsprojektet. Som projektansvarlig er 
det mit ansvar at producere, opbevare og håndtere data ansvarligt, også jf. persondataforord-
ningen, hvilket er sket i Microsoft OneDrive, som rådet til af dataansvarlige i organisationen. 
Alle empiriske situationer i projektet er indledt med en briefing om anvendelse af data samt en 
debriefing med mulighed for at stille spørgsmål til eller reflektere over situationen, processen 
eller forskningsprojektet som helhed. Derudover har jeg i forskningsprojektet løbende fremlagt 
og diskuteret fremgangsmåder 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 særlige fokusområder, idet forskeren ikke blot søger at forstå, men også 
udvikle eller forandre praksis. Designbaserede forskere møder talrige etiske problemstillinger, 
hvorom Barab & Squire diskuterer, at det fx kan vedrøre, om forskeren intervenerer, hvis kon-
flikter finder sted, om forskeren påvirker 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 nævnt forstået og praktiseret samskabende forskningspraksis-
ser som udfoldelser af epistemiske partnerskaber og demokratisk deltagelse præget af fælles-
hed og lighed i design, udvikling, afprøvning og evaluering (DiSalvo, 2022; Estalella & Criado, 
2018). Det betyder, at når der fx har været konflikter mellem studerende i tværprofessionelle 
studiegrupper, har jeg ikke været passiv - men jeg har også bestræbt mig på, at det var under-
viserne, der primært håndterede udfordringer, de har bedre kendskab til. Konflikter og etik 
diskuterer jeg dels i artikel 2 om undervisningens dilemmaer mellem forløsning og opløsning 
af professionsfagligheder og dels i artikel 7 om konfliktuelle positioner i legende samarbejds-
processer, hvor forforståelser og stereotyper sættes i spil gennem rolle- og forestillingslege. 

Alle faser i forskningsprojektet er præget af demokratiske undersøgelser (DiSalvo, 
2022) og forstås som en relationel etik om mellemmenneskelig interdependens (Løgstrup et 
al., 2020); underviserne har deltaget i fælles problematiseringer, eksperimenter, produktioner 
af empiri samt tentative fælles analyser af empiri i evalueringsmøder. Derfor er forskningspro-
cesserne tilrettelagt som empatiske refleksioner om at sætte sig i den andens - praktikernes - 
sted; deres situationer, kontekster og virkeligheder. I artikel 4 viser jeg, hvordan positionen 
som designbaseret forsker dels er udfordrende, når man befinder sig mellem og i både forskning 
og praksis eller når de deltagende undervisere på den ene side efterlyser metodisk og teoretisk 
autonomi, men stadig ønsker forskerens ekspertrolle. Artiklens centrale bidrag i et etisk per-
spektiv er, hvordan deltagerne positionerer og forstår forskeren som et bindeled mellem prak-
sisfelter og forskellige uddannelser. Når forskeren muliggør grænsekrydsninger mellem uddan-
nelser og bliver medierende for samskabelse, præsenterer det design-etiske problemstillinger. 
For hvordan kan en intervention eller et eksperiment så fortsat leve efter forskningsprojektets 
ophør? Det griber ind i metodologiske nøgleudfordringer 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 nødvendigvis er ønskværdige. Alligevel må designbaserede forskere 
forholde sig til, hvad der er videnskabelig kvalitet, som bl.a. kan udfoldes gennem begreber 
som troværdighed 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 være relevante i kvalitativ forskning (Tanggaard & Brinkmann, 2020b: 658). 
Creswell beskriver, at kvalitativ forskning bl.a. bør måles på om den er stringent, involverer 
udtømmende empirisk materiale og om forskningsdesignet er kohærent og konsistent med de 
videnskabsteoretiske og filosofiske antagelser, forskningsprojektet har afsæt i (Creswell, 2012: 
285). Det betegnes dertil som en kvalitetsmarkør ved designbaseret forskning, at forsknings-
projektet er stærkt orienteret mod teoriudvikling med samtidigt fokus på at skabe designløs-
ninger til autentiske problemer i naturalistiske miljøer (Anderson & Shattuck, 2012: 23). Derfor 
kan ‘anvendelighed’ være et relevant kriterium for videnskabelig kvalitet i designbaseret forsk-
ning, der som anvendt forskning i uddannelseskontekster både søger at påvirke 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 ægthed, auten-
ticitet, stringens, troværdighed, udsigelseskraft og forklaringskraft samt resonans (Tanggaard 
& Brinkmann, 2020b). I dette forskningsprojekt er jeg - i tråd med afhandlingens epistemolo-
giske og teoretiske ståsteder samt refleksive positionering jf. afsnit 4.8 - inspireret af dialogiske 
principper for kvalitative undersøgelser: 
 

1. Autencitet 
2. Plausibilitet 
3. Kritikalitet 
4. Refleksivitet 
5. Kunstfærdighed (Pozzebon et al., 2014: 304, egen oversættelse) 

 
Principperne er dialogiske, da validitet forstås kontekstsensitivt og situeret i interaktion mellem 
forsker og læser (Pozzebon et al., 2014: 295). Med autencitet fremhæves troværdighed over 
for det empiriske felt og projektets deltagere, som beskrives og formidles partikulært med sen-
sitivitet over for deres erfaringer og metodisk-analytisk transparens (Pozzebon et al., 2014: 
305). I forskningsprojektet har forskerrollen i empiriske situationer været deltagende for at 
komme tæt på praksis og dets særlige kontekstuelle erfaringer og logikker, mens formidling og 
analytisk arbejde er udviklet i refleksion med praksis. Hvor autencitet refererer til det empiriske 
felt, vedrører plausibilitet formidling af resultater med anvendelsesorienteret vidensomsætning 
og koblinger mellem teori og praksis som kvalitetsmarkør (Pozzebon et al., 2014: 305). De-
signbaseret forskning anvender både teori til at udvikle praksis og praksis til at udvikle teori, 
hvilket i dette projekt oversættes til teori-informerede interventioner og udvikling af empiri-
drevne teorier. Kritikalitet betoner at udforske, uddybe og anfægte perspektiver og værdier, 
som udtrykkes i spændinger mellem multiple stemmer, hvorfor et kvalitetsperspektiv heri er 
rettet mod kritiske læsninger og diskussioner af genstandsfeltet, de sociale verdener og forske-
rens egen deltagelse (Pozzebon et al., 2014: 306). Dette princip betragter jeg i lyset af afhand-
lingens overordnede dialogiske position som en central kvalitetsmarkør, idet 
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forskningsprojektets kvalitet bl.a. består i at lade multiple, forskellige og kontrasterende stem-
mer komme til udtryk og udvikle mønstre og synteser derimellem. Det består ligeledes af over-
vejelser om, hvordan afhandlingens resultater kan formidles og anvendes, hvorfor metodiske 
greb som komparative designeksperimenter og refleksionsværksteder influerer forskningspro-
jektet. Den refleksive position er i denne afhandling relateret til refleksiv tematisk analyse som 
diskuteres i afsnit 4.8, der fremhæver forskerens refleksivitet og bias som afgørende dimension 
af kvalitativ forskning: den kan ikke fjernes, men den kan bidrage konstruktivt til forsknings-
processen, hvis det foregår reflekteret og forskeren kan ‘eje’ sin position (Braun & Clarke, 
2022; Pozzebon et al., 2014: 306-7). Til sidst fremhæves kunstfærdighed som en kunstnerisk 
sensibilitet i kvalitativ forskning, der betoner kreative, æstetiske 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 forstås kunstnerisk sensibilitet bredt: som fx visualiseringer og 
moodboards om komplekse fænomener og processer i afhandlingens artikler samt formidling 
af legeformater og materialer fra legeeksperimenter. 

4.8 Analysestrategier: Refleksivitet og abduktion i tematisk analyse 

Dette afsnit handler om, hvordan analysestrategier er anvendt og har taget form i afhandlingen 
og dens artikler. Med afsæt i afhandlingens forskningsinteresse i forståelser og sprog om le-
gende tilgange til læring på tværs af professionsuddannelser, er jeg inspireret af tematisk ana-
lyse som metode til at afsøge og konstruere mønstre på tværs af datakilder. I afhandlingens 
første artikel anvendes en konventionel tilgang til tematisk analyse med kodning af tekster og 
efterfølgende kategorisering i bredere mønstre og temaer (Thomas & Harden, 2008). I forsk-
ningsprocessen og i de analytiske processer retter jeg undervejs større opmærksomhed mod 
min egen refleksivitet og dennes dobbelte rolle i både at influere, hvilken viden der skabes, 
samt være en ressource til at læse på tværs af temaer, empiri, teori og forskning. Derfor er de 
øvrige 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 singulær metodik med én 
korrekt måde at gøre det på (Braun & Clarke, 2022: 9). Braun og Clarke fremhæver, 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 aflåste dikotomier, som ikke 
kan mødes - der er snarere tale om et spektrum mellem orienteringer (Braun & Clarke, 2022: 
9-10). I refleksiv tematisk analyse er forskerens refleksivitet afgørende. Det implicerer, at for-
skeren genkender og ansvarliggør sin egen situering i forskningen og de effekter det har på 
omstændigheder og mennesker, spørgsmål der stilles, empiri der produceres og måder der ana-
lyseres og fortolkes på (Braun & Clarke, 2022: 13-14). Refleksiv tematisk analyse kategorise-
res i seks distinkte, fleksible og rekursive faser: 
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1. At blive fortrolig med ens empiriske materiale 
2. Kodning 
3. Konstruktion af indledende temaer 
4. Udvikling og vurdering af temaer 
5. Revidere, definere og navngive temaer 
6. Skrivning (Braun & Clarke, 2006: 87; egen oversættelse) 

 
Med mål om at fremme dette forskningsprojekts videnskabelige og analytiske transparens, ud-
folder jeg i det følgende mit arbejde med refleksiv tematisk analyse gennem et generelt og 
eksemplarisk blik på enkelte bearbejdnings- og kodningsprocesser.  

Fase 1 handler om at opnå fortrolighed med det empiriske materiales indhold og udtryk 
gennem læsninger og udforskninger af tentative betydninger og mønstre (Braun & Clarke, 
2006: 87). I forskningsprojektet er empiri produceret løbende - og jeg har analyseret og publi-
ceret undervejs. De første fortrolighedslæsninger skete med de indledende seks kvalitative in-
terviews og observationsmaterialer fra begyndelsen af forskningsprojektet og fortsatte løbende 
gennem forskningsprojektets levetid, når mere empiri blev produceret og transskriberet. I den 
forbindelse har jeg skrevet procesmemoer (Brandi & Sprogøe, 2019: 49-50; Creswell, 2018: 
260) som beskrivende og reflekterende tilgang til at indfange opmærksomhedspunkter og un-
dringer i de første læsninger 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 designværk-
steder og deltagernes refleksionstekster. I den forbindelse nærlæste jeg transskriptionerne for 
at kode, hvad der fremstod meningsfuldt for at undersøge afhandlingens forskningsspørgsmål. 
De første kodningsprocesser var semantiske og fokuserede på deltagernes beskrivelser af egne 
oplevelser, mens de senere processer integrerede latent kodning (Braun & Clarke, 2006: 84) 
for at undersøge bagvedliggende tænkning, 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. fremhæver i artikel 3. Med dette projekts empiriske omfang (fx 
udgør 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 bemær-
kede jeg flere nye mønstre, som jeg noterede og udfoldede i tentative tematiske kort (Braun & 
Clarke, 2022: 86; bilag 8) suppleret af situationskort med kartografisk kortlægning af opmærk-
somheder fra empiriske situationer (Clarke, 2003; bilag 9). 

Fase 3 vedrører konstruktion af tentative temaer, hvorfor jeg først organiserede koder i 
fællestræk og udforskede mønstre i det empiriske materiale. Når jeg italesætter det som pro-
duktion af temaer, er det bevidst, idet refleksiv tematisk analyse konsistent fremhæver, 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 både interviews, designværksteder og 
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refleksionstekster viste, at deltagerne havde mangfoldige perspektiver på legende tværprofes-
sionel uddannelse, var der alligevel fællestræk i deres artikulerede erfaringer. Et afgørende 
afsæt i denne fase var at udvikle empirinære temaer - hvilket fx kommer til udtryk i empiriske 
analyser i artikel 2, 3 og 7 - samt at temaerne underbygges af latente og interpreterende per-
spektiver, når jeg som forsker ser på tværs af et rigt materiale og kan trække på min egen 
subjektivitet til at bemærke ellers mindre tydelige mønstre. 

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 mønstre og temaer. I denne fase blev temaer også vurderet, 
hvorfor mindre robuste temaer blev kasseret. Derudover fortsatte jeg med tematisk kortlægning 
som et visuelt redskab til at forbinde og præcisere sammenhænge mellem temaer (Braun & 
Clarke, 2022: 103). 

Fase 5 initieres, når man oplever at have tilfredsstillende tematiske kortlægninger 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 ‘færdiggjort’, 
når der var tydelig forskellighed mellem dem - og der var empirinær kontekstualisering, der 
dannede tætte sammenhænge mellem konstruerede temaer og deskriptive niveauer af det em-
piriske materiale. 

Fase 6 omhandler skriveprocessen, der ikke betragtes som en tilføjelse 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 været hensigten at illustrere temaer og mønstre gennem en flerhed af citater 
og deltagerperspektiver - både for at nuancere analyserne, men også for at fastholde en tæt 
forbindelse mellem besvarelse af forskningsspørgsmål, formidling af forskningsresultater samt 
repræsentation af empirisk materiale. 

Forskningsprojektets analyseprocesser forstås som abduktive processer i rekursive be-
vægelser mellem induktion og deduktion. Kodning og analyse er dels deskriptiv og interpre-
terende og dels semantisk og latent (Braun & Clarke, 2021), hvilket fx fremhæves i artikel 3, 
4 og 5. Induktive strategier til kodning og analyse implicerer en “bottom-up”-tilgang, en data-
dreven strategi, hvor forskeren udforsker mønstre, temaer og kategorier i det empiriske mate-
riale for at udlede eller drage generelle slutninger. Man går dermed fra det specifikke og empi-
riske til det generelle og teoretiske (Brandi & Sprogøe, 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 & Sprogøe, 2018: 53-54). Med en abduktiv tilgang bevæger forskeren 
sig vekselvirkende mellem det teori- og empiridrevne, hvor kombinationen åbner op for at for-
følge det overraskende og uventede (Brandi & Sprogøe, 2018: 94). Det beskrives som processer 
med abduktiv videnskabelse foranlediget af både personlig erfaring og systematisk forskning 
(Ejsing-Duun & Skovbjerg, 2018), der betoner forskerens refleksivitet i analytiske processer, 
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når denne håndterer forskningsprocessens kompleksitet og muliggør sprog for designproces-
serne (Ejsing-Duun & Skovbjerg, 2018: 459). 

Når forskeren i refleksiv tematisk analyse arbejder på tværs af datakilder og forskelligt 
empirisk materiale - og inddrager sin egen subjektivitet og refleksivitet - anskuer jeg i forlæn-
gelse af dette forskningsprojekts dialogiske position det som komparative og intertekstuelle 
læsninger af empirisk materiale. I enhver tekst findes et implicit intertekstuelt netværk af ud-
tryk og stemmer - og læserens refleksivitet, erfaring, viden samt kulturelle og tidslige situering 
er dele af et sådan netværk (Elkad-Lehman & Greensfeld, 2011: 261). I kappens femte kapitel 
diskuterer jeg afhandlingens grundanalyser, som er syntetiserende komparative analyser, der 
sammenfatter afhandlingens artikler og resultater herfra med dens implicitte intertekstuelle net-
værk. 

4.9 Opsamling 

I dette kapitel er afhandlingens metodologiske, metodiske, empiriske og analytiske inspiratio-
ner og processer blevet præsenteret og diskuteret. Det er centralt, at forskningsprojektet befin-
der sig i et samspil mellem pragmatisme, dialogisk epistemologi og relationel ontologi, som 
toner forståelser af metoder og perspektiver i afhandlingen. I kapitlet udfoldes afhandlingens 
designbaserede forskningsprocesser for at forklare relationer mellem designbaserede faser samt 
fremhæve integrationen af komparative designeksperimenter. Det er afhandlingens overord-
nede metodologiske ramme, hvorunder primære kvalitative metoder redegøres for: de kvalita-
tive og dialogiske interviews, designværksteder og refleksionsværksteder, deltagende observa-
tioner og feltnoter, refleksionstekster samt visuelle og materielle konstruktioner. 

Forskningsprojektet er grundlæggende inspireret af etnografiske perspektiver og særligt 
eksperimentelt samarbejde og kortvarige etnografier positionerer forskningsprojektet i et inter-
venerende etnografisk perspektiv. Dertil er de etnografiske indstillinger forbundet med etiske 
ståsteder og refleksioner i afhandlingen, der dels er rammesat af gældende forskningsetiske 
standarder og retningslinjer og dels er orienteret mod et relationelt etisk ansvar som afgørende 
element i ansvarlig designbaseret forskning. 

I kapitlets afsnit om forskningskriterier fremstiller jeg kvalitetsmarkører for videnska-
belighed i denne afhandling såsom stringens, gyldighed, udsigelseskraft, ansvarlighed og sam-
menhæng mellem teoriudvikling og autentisk problemløsning, hvorfra dialogiske principper 
for kvalitativ forskning diskuteres i relation til denne afhandlings undersøgelser. 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 & Sprogøe, 2018; 
Braun & Clarke, 2022).  
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KAPITEL 5: DISKUSSION AF AFHANDLINGENS RE-
SULTATER 
I dette kapitel fremlægges og diskuteres afhandlingens grundanalyser; artiklernes selvstændige 
resultater om og kappens tværgående analyser af afhandlingens forskningsspørgsmål og under-
spørgsmål rammesat af forskningsprojektets tre forskningsfelter (præsenteret i kapitel 1). Med 
dette kapitel viser jeg fire grundanalyser, som er fremlagt, tematiseret og diskuteret i afhand-
lingens artikler. Derfor indledes hvert afsnits grundanalyse med en introducerende rammesæt-
ning af dens relation til afhandlingens artikler. Grundanalyserne er diskuterende og perspekti-
verende komparative og intertekstuelle læsninger, som udfolder og kvalificerer artiklernes ana-
lyser og diskussioner ift. afhandlingens forskningsspørgsmål og er operationelt forbundet med 
afhandlingens underspørgsmål. Sammenhængene kan illustreres på følgende måde: 
 

Titel Afhandlingens underspørgsmål Afhandlingens resultater 

Sprog for le-
gende tilgange: 
Flerstemmighed, 
plasticitet & 
længsler efter 
struktur og 
åbenhed 

Hvilke pædagogiske, didaktiske og 
professionsfaglige forståelser og 
sprogliggørelser af legende tilgange til 
læring udtrykkes og skabes i undervi-
sernes samarbejde om og udvikling af 
undervisning på tværs af læreruddan-
nelsen og pædagoguddannelsen? 

Legende tilgange til læring er et både flerstemmigt 
og spændingsfyldt fænomen mellem pædagogud-
dannelsen og læreruddannelsen, der dels udfordrer 
udvikling og design af legende tværprofessionel 
uddannelse og dels muliggør produktiv og genera-
tiv samskabelse. 

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

Hvordan fremmer og udfordrer le-
gende tilgange til læring studerendes 
kommunikation, samarbejde og delta-
gelse på tværs af læreruddannelsen og 
pædagoguddannelsen? 

Legende samarbejdsformer mellem pædagogud-
dannelsen og læreruddannelsen influeres og kvali-
ficeres af objektmedieret kommunikation og re-
fleksion samt konstruktion af sanselige grænseob-
jekter, hvorigennem studerende erhverver kom-
munikative, kollaborative og relationelle strategier 
til tværprofessionel deltagelse. 

Spændingsana-
lyser: 
Forskellighed og 
fælleshed i pæ-
dagogisk-didak-
tisk udvikling 

Hvilke spændinger og kompleksiteter 
viser sig i udvikling af tværprofessio-
nelle legende tilgange til læring, og 
hvilke konsekvenser har det for de-
signbaseret samskabelse? 

Samskabelse af legende tværprofessionel uddan-
nelse påvirkes af dialogiske og kreative spændin-
ger, som dels kan katalysere progressiv udvikling 
af legende tværprofessionel uddannelse og dels ty-
deliggør nødvendigheden af både forskellighed og 
fælleshed. 

Konturer af en 
legende og rela-
tionel pædago-
gik for tværpro-
fessionel uddan-
nelse 

Hvilke betydninger har fælles forstå-
else og sprog i at kvalificere pædago-
gisk og didaktisk udvikling af legende 
tværprofessionel uddannelse? 

Fælles sprog kan kvalificere pædagogisk og didak-
tisk udvikling af legende tværprofessionel uddan-
nelse, men det må være dynamiske sproglige kate-
gorier at tænke, tale og handle, der kan omfavne 
fænomenal flerstemmighed – konceptuelt fremhæ-
vet som ’flerstemmig enighed’. Gennem afhand-
lingens artikler udvikles konturer af en legende re-
lationel pædagogik samt begrebet ’relationsobjek-
ter’ som mulige fællessproglige fundamenter. 

Tabel 6: Fremstilling af afhandlingens grundanalyser og resultater 
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5.1 Sprog for legende tilgange: Flerstemmighed, plasticitet & modsat-
rettede længsler efter struktur og åbenhed 
I denne grundanalyse fremstiller og diskuterer jeg pædagogiske, didaktiske og professionsfag-
lige forståelser af legende tilgange til læring, som underviserne fra pædagoguddannelsen og 
læreruddannelsen udvikler og samarbejder om, hvormed afhandlingens første underspørgsmål 
besvares. I dette afsnit fremhæves særligt erfaringsbaserede og sociale forståelser af legende 
pædagogik, didaktik og læring præget af eksperimenterende, affektive og relationelle perspek-
tiver (som det vises og diskuteres i artikel 3 og 4) knyttet til karakteristika fra legeteori og 
legende tænkning om uddannelse og læreprocesser i samspil med professionsuddannelse. Af-
snittet viser, hvordan legende tilgange til læring udfoldes som et flertydigt og flerstemmigt 
fænomen i uddannelse med samtidige længsler efter strukturerer og åbenhed, mellem fælleshed 
og forskellighed, i pædagogisk og didaktisk udvikling af legende tværprofessionel uddannelse. 

Når undervisere fra pædagoguddannelsen og læreruddannelsen interagerer og taler om 
legende tilgange til læring, sker det gennem forskellig sprogbrug, forskellige begreber - og 
forskellig tænkning om pædagogik, didaktik og professionsfaglighed. På pædagoguddannelsen 
udtrykkes fx en opmærksomhed om at gøre legen lærerig, mens det på læreruddannelsen dis-
kuteres at gøre læring legende (jf. artikel 2). Det er altså forskellige indgange og perspektiver. 
Det kan eksemplificeres ved, at ensartede begreber forstås forskelligt i udvikling af legende 
tilgange til læring, når pædagoguddannelsen fx taler om relationer som sociale, mens lærerud-
dannelsen taler om dem som faglige. En udfordring er, at underviserne i udvikling af legende 
tilgange på tværs af uddannelser både bruger de samme ord og begreber med forskellige be-
tydninger samt forskelligt sprog om ensartede forståelser (artikel 2 og 3). Alligevel optræder 
fælles forståelser. Det udfolder sig i designværksteder og interviews, at legens karakteristika i 
legende tilgange er særligt præget af pædagogiske forståelser af, at det er en indstilling - per-
sonligt og kollektivt - der åbner en portal til en anden “verden”, som en underviser udtrykker 
det (jf. artikel 2). Det er relateret til en kommunikativ legeforståelse af, hvordan legende til-
gange til læring rammesætter 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 rammesætning af uddannelse er et privilegeret rum 
til at fejle - og lære af ens egne og hinandens fejl - karakteriseret af morskab, fordybelse, rela-
tioner og eksperimenter. Dette er i tråd med afhandlingens litteraturreview (artikel 1), der viser 
perspektiver på legende tilgange til læring mellem uddannelser som underholdende, immer-
sive, kreative og udforskende. I artikel 3 og 4 viser jeg, at et fælles perspektiv er, at legende 
tilgange er inspireret af erfaringsbaserede og sociale pædagogiske forståelser om åbne og uaf-
sluttede læreprocesser. De legende perspektiver udtrykkes som muligheder for at stimulere og 
udvikle viden gennem kreative, æstetiske og fantasifulde tilgange i aktiv og kollaborativ delta-
gelse, hvor studerende lærer og reflekterer gennem handling frem for abstraktioner og får hånd-
gribelige erfaringer i legende processer (Rice, 2009: 97). Dette betones i afhandlingens 
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litteraturreview, der tematiserer erfaringsbaseret pædagogik som et kendetegn ved legende 
samarbejde på tværs af uddannelser. 

I udvikling af og eksperimenter med legende tværprofessionel uddannelse udtrykker 
underviserne, at legende tilgange bliver bindeled mellem professionsuddannelser, at det blød-
gør grænserne mellem dem og skaber nye muligheder for at deltage og samarbejde i ellers 
udfordrende samarbejdsrum. Det bliver dermed et didaktisk værktøj til at udfolde og skabe nye 
perspektiver mellem uddannelser og afsøge anderledes samarbejdsformer og deltagelsesmulig-
heder gennem kropslige, konstruerende og sociale processer (artikel 5). I dette perspektiv bliver 
legende tilgange redskaber til at nå bestemte mål for uddannelserne og samarbejdet mellem 
dem, der således i mindre grad skaber rum for individuelle legende processer. I et professions-
perspektiv artikuleres det, at professionsuddannelserne har legen til fælles - om end på forskel-
lige måder. På pædagoguddannelsen er det en integreret faglighed, mens det på læreruddannel-
sen italesættes i relation til innovative og eksperimenterende didaktikker (som fremlagt i kapi-
tel 1). Et centralt bidrag i denne afhandling er stemme-begrebet om legende tilgange til læring, 
når det forstås og udtrykkes som eksperimenterende, affektivt og relationelt (artikel 3 og 4). 
Hver stemme rummer multiple perspektiver fra pædagogiske, didaktiske og professionsfaglige 
forståelser og knyttes til bestemte legende aktiviteter eller legetyper, der kan mediere tværpro-
fessionel deltagelse og handling - og det er dermed et flerstemmigt fænomen, underviserne 
samskaber undervisning om. Samtidig artikuleres legende tilgange som iboende anti-struktu-
relle, og autoteliske jf. legs karakteristika, der kontrasterer med formålsstyrede og strukturelle 
perspektiver på professionsuddannelse og videregående uddannelse. 

I de følgende analytiske perspektiver tematiseres italesatte modsatrettede længsler efter 
strukturer og åbenhed. Undervisere fra begge professionsuddannelser fremhæver ønsker om 
fælles sprog og viden, delte forståelser og referencefællesskaber, som de kan samarbejde gen-
nem. Det ekspliciteres, at samarbejdet er svært uden fælles begreber og forståelser (artikel 2). 
Alligevel ønsker underviserne fra begge uddannelser at fastholde sproglige og forståelsesmæs-
sige særtræk og forskelligheder; både personlige, faglige og professionelle. I dette aktualiseres 
flertydigheden og flerstemmigheden - og at sprog for legende tilgange opleves både uhåndgri-
beligt og mangfoldigt. I forbindelse med denne problemstilling udvikler jeg begrebet flerstem-
mig enighed om samarbejde på tværs af multiple stemmer med balanceringer af fælles sprog-
lige og begrebslige afsæt (jf. artikel 2 og 4), der sammen med de tre stemmer i legende tvær-
professionel uddannelse er et teoretisk og empirisk forankret sprog, hvad forskning fremhæver 
mangler på (Nørgård & Moseley, 2021; Skovbjerg & Jørgensen, 2021; Whitton, 2018). Per-
spektiverne på modsatrettede sproglige længsler efter fælles strukturer og forskelle udfoldes i 
grundanalyse 3 om spændinger (afsnit 5.3), men det kan kort diskuteres her, at de nævnte 
længsler kommer til udtryk i flere henseender: som balanceringer mellem legens æstetik og 
funktionalitet (Skovbjerg, 2016), mellem legende anti-strukturer og uddannelsers mål og for-
mål, mellem legs approprierende kvaliteter (Sicart, 2014) og uddannelsers orden, mellem form-
løshed og form (Bugge & Sørensen, 2020), mellem understrukturerethed og strukturer (Ziehe, 
2004) samt mellem ukontrollerbarhed og kontrol (Rosa, 2020). Disse filosofiske og 
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sociologiske modsætninger og spændinger vidner om kontinuerlige udfordringer ved at sam-
skabe sprog for legende tilgange til læring med ønsker om ikke at låse det fast i bestemte for-
ståelser, hvorfor legende tilgange til læring kan diskuteres som ‘atopos’: længsler efter det 
ubestemmelige og uklassificerbare (Barthes, 1990: 36-37). 

I afhandlingen er jeg optaget af at undersøge og afsøge fælles sprog for legende tilgange 
til læring - og sprog omkring og i legende tværprofessionel uddannelse, som det begrebsliggø-
res, udfoldes og kommer til udtryk i samskabelse. Det er både flertydigt og flerstemmigt - og 
begrebsligt ubestemmeligt. Fink - som er blevet inddraget tidligere i kappen - beskriver leg 
som en arketype, og måske netop derfor er det svært at indfange sprogligt ligesom andre svært 
bestemmelige eksistentielle fænomener og begreber som døden, livet og kærligheden også er 
(Fink et al., 1968: 22). Sutton-Smith fremhæver ligeledes, at vi har svært ved at beskrive leg 
og noget legende uden at havne i forfladigelser og ligegyldigheder (Sutton-Smith, 1997). Det 
rækker ind i de kontinuerlige nationale og internationale diskussioner af sprog for legende til-
gange nævnt tidligere i kappen (jf. fx Nørgård & Moseley, 2021; Skovbjerg, 2016; Skovbjerg 
& Jørgensen, 2021; Whitton, 2018; Øksnes, 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 fælles sprog og begreber, men forblive i det åbne 
og flerstemmige. Denne tematik udfoldes i artikel 4, hvor jeg viser, at netop den sproglige 
plasticitet og flertydighed ved legende tilgange til læring i grænsen mellem professionsuddan-
nelser bliver et potentiale for samarbejde og samskabelse på tværs af læreruddannelsens og 
pædagoguddannelsens flerhed af faglige, professionelle og uddannelsesmæssige grænser. 

5.2 Deltagelses- og mulighedsrum i legende samarbejde og læreproces-
ser 
Denne grundanalyse behandler, hvordan legende tilgange til læring fremmer og udfordrer stu-
derendes kommunikation, samarbejde og deltagelse i tværprofessionel uddannelse. Afhandlin-
gens centrale resultater er, at de studerende oplever, at legende samarbejde muliggør anderledes 
strategier for deltagelse - både kommunikative, kollaborative og interpersonelle - og at de heri 
etablerer deltagelses- og mulighedsrum til at lære af hinanden, om sig selv og om at samarbejde 
på tværs, mens det også potentielt transformerer studerendes forståelser af egen professions-
identitet og -faglighed (jf. artikel 2). 

I afhandlingens 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 på nye måder sammen med andre (fx artikel 2, 5 og 7). Det er særligt kommu-
nikative og kollaborative strategier for deltagelse gennem legende processer. Legende tilgange 
letter og fremmer det tværprofessionelle samarbejde i uddannelse, hvilket kommer til udtryk 
gennem objektmedierede legende aktiviteter. Når de studerende skaber objekter sammen, erfa-
rer de, at det føles som at lege, at det er lang tid siden, de sidst har gjort det - og at de faktisk 
skal genlære at lege (artikel 3 og 6). De udtrykker, at de skaber personlige, erfaringsbaserede 
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og delte objekter sammen, som i et analytisk perspektiv konstrueres som sanselige grænseob-
jekter og relationsobjekter (artikel 6 og 7). Det foregående afsnit fremhæver, hvordan legende 
rammesætninger af virkeligheden er en integreret og fælles forståelse af legende tilgange til 
læring hos undervisere på tværs af pædagoguddannelsen og læreruddannelsen. I dette afsnit 
skifter perspektivet, når det handler om, hvordan de studerende oplever det som en magisk 
cirkel (Nørgård et al., 2017; Whitton, 2018), et legerum (Nørgård, 2021), en legeverden (Fink 
et al., 1968) - og at legens rum er privilegeret, sårbart og åbent. 

I den fiktive og åbne rammesætning af undervisning, læring og samarbejde, erfarer de 
studerende, at det er et sjældent potentiale for at lave fejl - individuelt og kollektivt - til at 
eksperimentere med ideer, løsninger og handlinger. Rummet er også sårbart og affektivt, hvad 
konflikter mellem professionsuddannelserne udtrykker, da det opleves personligt og skrøbeligt 
at være i legende processer, som er åbne, uforudsigelige og relationelle (jf. artikel 3 og 5). 
Legen approprierer (Sicart, 2014) - og det er en udfordring, at legende processer er uforudsi-
gelige og åbner op for at være til stede, fordybet og eksperimenterende, mens det kan blive 
svært at fastholde et overliggende uddannelsesfokus. De studerende oplever både forløsning 
og opløsning af professionsfagligheder i legende samarbejde og deltagelse. Det fremhæves i 
artikel 2, at legs permeable og disruperende karakteristika (Sicart, 2014) tilbyder et sjældent 
potentiale i formel uddannelse, som både muliggør og udfordrer tværprofessionelle samar-
bejdsformer mellem professionsuddannelser. Et centralt resultat er, at de studerende udtrykker, 
hvordan de først forløser egne og hinandens professionsfagligheder og -identiteter, men retro-
spektivt har svært ved at mærke, om de deltog i samarbejdet som kommende pædagoger eller 
lærere. Det kan analytisk være tegn på vellykkede tværprofessionelle integrationer og grænse-
praksisser (Akkerman & Bakker, 2011), men er pædagogisk og didaktisk udfordrende, når 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 tværprofessionelt sam-
arbejde i 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 på tværs af professionsuddannelser. I dette bliver ‘legen’ et grænseobjekt til 
at tænke, tale og handle sammen, som muliggør grænsekrydsninger og trænger gennem pro-
fessionsidentiteter og -fagligheder. I artikel 7 viser jeg forskningsresultater om, at når stude-
rende reflekterer individuelt og kollektivt over legende samarbejdsprocesser, udtrykker de at 
mødes i et relationelt og åbent rum, der skaber afsæt for at udforske og gøre tværprofessionel 
deltagelse på nye måder. I samme artikel illustreres det, at studerende oplever, at deres objekt-
medierede samarbejde og fælles refleksioner er både meningsfulde og lette at deltage i (se også 
artikel 6), mens andre legende former med mere kropslige og performative udtryk er sværere 
at deltage og samarbejde i. Derfor diskuterer jeg, om forskning og udvikling i legende tilgange 
til læring kan kvalificeres ved at udforske og tematisere en progression, når noget erfares lettere 
at påbegynde og være i end andet. 

I forskellige empiriske situationer iscenesættes personlige og faglige perspektiver i de 
studerendes legende samarbejde. Det interpersonelle møde fører undertiden til konfliktuelle 
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positioner, når de studerende befinder sig på grænsen mellem affektive og personlige deltagel-
sesformer og struktureringer af samarbejde i formel uddannelse (artikel 7). Det kan diskuteres, 
om deltagelse bliver et pædagogisk normativt mål i uddannelse samt hvornår og på hvilke må-
der studerende skal have mulighed for at vælge fra. I afhandlingens artikler om studerendes 
oplevelser (artikel 2, 5, 6 og 7) viser jeg, at selvom legende deltagelse kan være udfordrende, 
er det oftest med til at fremme samarbejdet ved at understøtte mulighedsrum og deltagelsesrum 
for kommunikative og kollaborative strategier. 

I relation til det relevante underspørgsmål i afhandlingen, kan det derfor konkluderes, 
at de studerende oplever, at deres legende handlinger og deltagelse fordrer tværprofessionelt 
samarbejde i uddannelse, men at det alligevel må være en didaktisk refleksion for undervisere 
at balancere potentialerne ved affektiv deltagelse mellem forskellige professionsuddannelser 
med mulighederne for, at spændinger bliver til konflikter. Det kan kræve omsorgsfulde om-
gange med undervisning og uddannelse, som er et underbelyst felt i videregående uddannelse 
(Anderson et al., 2020), hvor undervisning og læreprocesser er dele af underviserens mellem-
menneskelige relationer med studerende og deres tilblivelse og væren i verden (Freire, 2005: 
62). I et legende perspektiv kan deltagere i legefællesskaber 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 åbner sig for hinanden i fælles fore-
stillinger om, hvad kultur og fremtid kan være (Nørgård, 2021: 152), og ræsonnerer med en 
legende relationel pædagogik om affektiv deltagelse og mellemmenneskeligt ansvar som et 
fællesskab mellem undervisere og studerende, der kvalificerer tværprofessionel uddannelse, 
men også bliver et etisk imperativ (Holflod, 2023d). 

5.3 Spændingsanalyser: Forskellighed og fælleshed i pædagogisk-di-
daktisk udvikling 
Spændinger mellem professionsuddannelser kommer i afhandlingens resultater til udtryk i for-
skellige perspektiver: som sproglige og kreative i samarbejde og samskabelse, men også som 
strukturelle, kulturelle og sociale spændinger. Det er et centralt fokus, at det er imellem for-
skellighed og fælleshed, der etableres og udvikles anderledes potentialer for pædagogisk og 
didaktisk innovation (jf. afsnit 5.1). Spændinger kan således anskues som katalysatorer for ud-
vikling. Det er imidlertid ikke uden udfordringer, idet spændinger og kompleksiteter betinger 
og influerer designbaseret samskabelse af legende tværprofessionel uddannelse, når forskellige 
kulturer, strukturer og værdier i uddannelser kolliderer. 
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Afhandlingens resultater viser, at sprogligt-kommunikative spændinger udfoldes i un-
dervisernes udvikling af legende tværprofessionel uddannelse. Det teoretiske perspektiv er ba-
seret på dialogisk teori ved at fremhæve centripetale og centrifugale kræfter og kan illustreres 
med følgende model (jf. artikel 2): 

Underviserne fremhæver imidlertid en flerhed af spændinger i udvikling af legende tværpro-
fessionel og videregående uddannelse (jf. artikel 3), som ikke blot er samtidige ønsker om 
sproglig fælleshed og forskellighed, men også omhandler muligheder og udfordringer i at na-
vigere mellem fx legende åbenhed og uddannelsers struktureringer eller mellem ukontroller-
barhed og kontrol. Det udtrykkes i afhandlingens tredje artikel således: 

 

Tensions and Paradoxes in developing Playful Higher Education 

The centripetal forces (longings for 
shared vocabularies in understanding 
and developing) 

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

The aesthetics of play The functionality of play 

The anti-structures of play and playful-
ness 

The structures and intent of education 

The appropriative qualities of playful 
learning 

The goals and orderliness of education 

The amorphous in pedagogical develop-
ment 

The organised in pedagogical develop-
ment  

The uncontrollable in play and dialogue The longings for control and certainty   
Tabel 7: Spændinger og paradokser i legende videregående uddannelse 

Figur 7: Visualisering af centripetale og centrifugale kræfter 
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Med afsæt i disse modeller vil jeg udfolde og diskutere spændinger mellem forskellighed og 
fælleshed samt dets konsekvenser for pædagogisk-didaktisk samskabelse af legende tværpro-
fessionel uddannelse. En grundlæggende dialogisk forståelse er, at sprog er foranderligt og 
dynamisk - og at centripetale og centrifugale kræfter er konstante dele af det (Bakhtin, 1981; 
Olesen et al., 2018). Det implicerer, at enhver ytring bliver et kollisionspunkt for dem, men 
også at balanceringer mellem dem kan understøtte perspektivudvikling og betydningsdannelse 
samt rammesætte kommunikation (artikel 2; Hong et al. 2017). Rummet mellem fælleshed og 
forskellighed begrebsliggør jeg som tidligere nævnt som flerstemmig enighed (artikel 2 og 4), 
hvilket er midlertidige kontekstsensitive stabiliseringer af multiple perspektiver og dialogiske 
øjeblikke i samskabende situationer (Shotter, 2009). 

De sprogligt-kommunikative spændinger er hverken positive eller negative. De er til 
stede - og er elementer af betydningsdannelse og sproglig udvikling. Selvom uenighed eller 
forskellighed kan være udfordrende, skaber det også muligheder for nye perspektiver og for-
ståelser af legende tilgange til læring (artikel 4). Det er faktisk ved grænsen mellem interage-
rende spændinger, der skabes rum for progressiv udvikling af uddannelse, hvor sproglige spæn-
dinger bliver til kreative spændinger (Mandell & Jelly, 2019). Her er det ikke blot sproglige 
perspektiver, men også underliggende værdier, antagelser, ideologier og tænkning om læring 
og uddannelse i legende perspektiver der påvirker designbaseret samskabelse af legende tvær-
professionel uddannelse. Det kan derfor udledes, at sproglige og kreative spændinger er cen-
trale elementer, hvor det i samskabende udvikling bliver væsentligt at afdække forskellighed 
og uenighed før fælleshed. Det kan gøres ved at dele og udforske de forskellige forståelser, 
sprog og begreber mellem professionsuddannelser, da - som det eksemplificeres i artikel 2, 3 
og 4 - pædagoguddannelsen og læreruddannelsen både anvender ens ord med forskellige be-
tydninger og forskellige ord med ens betydninger. Overordnet kan det fremhæves, at denne 
afhandlings forskningsresultater viser, at det er i rummet mellem forskellighed og fælleshed, 
der etableres pædagogiske og didaktiske udviklingspotentialer for designbaseret samskabelse 
af legende tilgange til læring i tværprofessionel uddannelse. Dette produktive mellemrum kan 
faciliteres og medieres af samskabte objekter, der bliver til grænseobjekter (artikel 2 og 4), 
hvilket fx er visualiseringer, didaktiske design, beskrivelser af legeeksperimenter og design-
principper. 

Selvom denne afhandling undersøger udvikling af og oplevelser i legende tværprofes-
sionel uddannelse med afsæt i dialogisk teori, kommer også andre spændinger såsom kulturelle, 
strukturelle og sociale til udtryk, som har haft konsekvenser for forskningsprojektets designba-
serede samskabelse. De tematiseres i ovenstående model om flerheden af spændinger i udvik-
ling af legende tværprofessionel uddannelse. I et interview med en underviser fra pædagogud-
dannelsen, fremhæver vedkommende, at denne ikke ønsker fremadrettet deltagelse i udvikling 
af legende tværprofessionel uddannelse. Vedkommende artikulerer - og er ikke ene underviser 
om at gøre det - at design og udvikling bar præg af kulturelle og sociale magtkampe mellem 
uddannelserne, da den ene uddannelses undervisere hævdede sig selv og deres studerende over 
for den anden uddannelses. Flere af de tværprofessionelle problematikker, der blev tematiseret 
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i didaktiske design og legeeksperimenter, var fremtrædende i undervisernes samarbejde. Det 
handler navnlig om forforståelser og stereotyper knyttet til faglig kunnen og domæneviden, 
hvor de sociokulturelle spændinger førte til interpersonelle konflikter. Lignende problematik-
ker kommer til syne i nogle af de studerendes interaktioner i legende samarbejdsformer. På den 
ene side er det væsentligt, at langt de fleste studerende artikulerer, at deres legende indstillinger 
til og møder med den anden uddannelse accelererede socialisering, men som artikel 7 eksem-
plificerer, førte det legende og affektive rum også til konfliktuelle situationer. Det viser, at 
sociale og kulturelle spændinger let kan føre til konflikter mellem pædagoguddannelsen og 
læreruddannelsen - for både 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 understøtte gennem sin hverken-eller-position som medierende deltager (jf. 
artikel 4). 

Til sidst vil jeg kommentere på strukturelle spændinger i udvikling af tværprofessionel 
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 læringsplatform og forskellige organisatoriske 
rytmer og rutiner. Det har haft konsekvenser for designbaseret samskabelse, at udvikling af 
legende tværprofessionel uddannelse udfordres af praktiske og strukturelle omstændigheder. I 
transskriptioner fra designværkstederne fra både første og anden iteration af det legende tvær-
professionelle forløb fremgår det, at halvdelen af tiden er gået med praktisk planlægning mel-
lem uddannelsernes strukturer. Det betyder, at når det tog tre fokuserede designværksteder på 
hver 3 timer at udvikle første iteration af det tværprofessionelle forløb, er 4-5 timer blevet 
anvendt til at løse praktiske udfordringer. Det implicerer, at udvikling og praktisering af (le-
gende) tværprofessionel uddannelse må forholde sig aktivt til strukturelle spændinger og ram-
mer - og de betingelser, muligheder og begrænsninger som aktualiseres herigennem. Denne 
afhandling behandler i mindre grad de institutionelle og strukturelle vilkår, pædagoguddannel-
sen og læreruddannelsen er indlejret i, hvilket er på trods af, at underviserne artikulerer spæn-
dinger og modsætninger forbundet med det - som yderligere udfordres af legende anti-struktu-
relle perspektiver over for strukturelle og formålsdrevne uddannelsesforståelser. Når undervi-
serne oplever modsætninger mellem uddannelses- og legeforståelser, udtrykkes spændinger 
mellem rammevilkår, strukturer og situationer ligeledes. Derfor må der i designbaseret sam-
skabelse af legende tilgange til læring såvel som i udvikling af legende tværprofessionel ud-
dannelse også rettes opmærksomhed mod de sammenhænge og systemer, legende perspektiver 
på læring, 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 pædagogik for tværprofessio-
nel uddannelse 
I den sidste grundanalyse udfolder jeg betydninger ved fælles forståelse og sprog i at kvalificere 
didaktisk og pædagogisk udvikling af legende tværprofessionel uddannelse. Afsnittet indledes 
med at udfolde de hertil relevante forskningsresultater, som de fremgår af afhandlingens artik-
ler - for herfra at udvikle konturerne af et rammeværk for legende tværprofessionel uddannelse 
som en relationel pædagogik. I dette er der behov for sprog at tænke og tale med, refleksioner 
over didaktiske praksisformer og handlemuligheder, bud på designløsninger samt en gennem-
gående relationel opmærksomhed. Dette afsnit udvikles således som en syntese af flere af af-
handlingens artikler, der behandler didaktiske og pædagogiske mønstre samt studerendes erfa-
ringer med at indgå i legende tværprofessionelt samarbejde under uddannelse. Dette afsnit for-
holder sig indledningsvist til afhandlingens fjerde underspørgsmål, hvorfra rammeværket te-
matiseres som et kvalificeret element af fælles forståelse og sprog. Rammeværket operationa-
liseres gennem afhandlingens legeformater (bilag 1), der er udviklet og praksisvurderet (Har-
rison, 2006) med afsæt i gennemførte legeeksperimenter. 

I afhandlingens artikler viser og diskuterer jeg, at underviserne efterlyser fælles sprog i 
udvikling af legende tværprofessionel uddannelse - og at fælles sproglighed ikke står alene om 
at kvalificere didaktiske og pædagogiske perspektiver på legende tilgange til læring. Undervi-
sernes forskellighed og diversitet er lige så afgørende, idet forsknings- og udviklingsfeltet om-
kring legende videregående uddannelse på tværs af fagligheder og professioner er begrebsligt, 
teoretisk og filosofisk spredt (jf. artikel 1). Jeg plæderer deraf for, at det er nødvendigt at ba-
lancere polariteterne mellem sproglig fælleshed og forskellighed (artikel 3), at flerstemmig 
enighed kan være et analytisk begreb til at forstå og rammesætte et sådan ækvilibrium (artikel 
2) og at dialogiske rum og øjeblikke er centrale for samskabelse af tværprofessionel uddannelse 
(artikel 4). Det kan faciliteres og styrkes gennem grænseobjekter (artikel 2, 4 og 5), hvad de 
studerende ligeledes artikulerer om deres legende tværprofessionelle samarbejde mellem pro-
fessionsuddannelser (artikel 5, 6 og 7). Disse grænseobjekter er som nævnt 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 både teoretisk og praktisk udvikling bliver 
legeformaterne værktøjer til at kommunikere om og udvikle legende tværprofessionel uddan-
nelse, som grænseobjekter og fællessproglige begreber og perspektiver. Afhandlingens forsk-
ningsresultater viser, at fælles forståelse og sprog er væsentligt i udvikling af legende tværpro-
fessionel uddannelse, men at det må være dynamiske sproglige og praktiske kategorier, der 
både kan muliggøre flerstemmighed samt stilladsere og stimulere samarbejde og samskabelse. 

Denne afhandlings bud på et fælles pædagogisk og didaktisk sprog - og en operationa-
lisering af det - er at udvikle en legende relationel pædagogik for tværprofessionel uddannelse 
(artikel 3, 6 og 7; Holflod, 2023d) om omsorgsfulde relationer (Freire, 2005), menneskelig 
interdependens og magt (Løgstrup et al., 2020; Løgstrup, 1961) samt sjælfulde rum (artikel 5; 
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Todres, 2007). I afhandlingens artiklers empiri-drevne analyser viser jeg, at både undervisere 
og studerende oplever åbne og uformelle legende samarbejdsprocesser sammenvævet med gen-
sidig afhængighed og sårbarhed - og at en sådan mellemmenneskelig og empatisk åbning ska-
ber nye deltagelsesrum. Det kontrasterer med aktuelle uddannelsestænkninger og -diskurser 
præget af performativitet, effektivisering, individualisering, acceleration og styring (Ball, 
2003; Jensen et al., 2021; Koeners & Francis, 2020; Nørgård, 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 også 
kropsligt (artikel 5), sanseligt (artikel 6) og med relationelt ansvar for hinanden (artikel 7) i et 
mellemmenneskeligt rum, der muliggør at udforske og deltage i tværprofessionelt samarbejde 
i uddannelse på nye måder. Nærværende konceptuelle rammeværk udvikles gennem afhand-
lingens artikler som en legende relationel pædagogik. Det implicerer at forholde sig til 1) sprog 
og begreber at tænke, tale og handle med (artikel 1, 2 og 3), 2) praksisformer - til at gøre og 
udtrykke (artikel 2, 5, 6 og 7), 3) problemforståelser - til at rammesætte og kontekstualisere 
(artikel 5 og 6; bilag 1) og 4) designproblemer og -løsninger - til at udvikle, handle og evaluere 
(artikel 5 og 7; bilag 1). Dette fører til konturerne af en legende relationel pædagogik, der kan 
kvalificere udvikling og samskabelse af legende tværprofessionel uddannelse. Når man anlæg-
ger et undersøgende forskningsperspektiv på aktuelle tendenser i videregående uddannelse, der 
kvalificeres af afhandlingens resultater, fremstår en anderledes relationel tænkning for pæda-
gogik og didaktik meningsfuld. Den fremmes af legende processer, hvor grænser (såsom pro-
fessionelle og faglige) opblødes og muliggør nye konfigurationer af roller og positioner, hvor 
samarbejde lettes gennem relationsobjekter (artikel 6) - og hvor deltagelse er vævet sammen 
med spørgsmål om kropslighed, sanselighed, fællesskaber, empati, sjælfuldhed og relationer.  
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KAPITEL 6: KONKLUSION PÅ AFHANDLINGENS 
RESULTATER OG BIDRAG 
Denne afhandlings forskningsresultater bidrager med relevant viden til aktuelle diskussioner 
af legende tilgange til læring i videregående uddannelse generelt og i tværprofessionelt samar-
bejde mellem pædagog- og læreruddannelsen specifikt. Selvom analyserne er afsluttede, er de 
ikke færdige - og der er stadig mange spørgsmål tilbage, som åbner op for interessante mulig-
heder for fremtidig forskning og udvikling. I det følgende diskuterer jeg perspektiver på af-
handlingens resultater med en opsamlende besvarelse af dens forskningsspørgsmål. Derfra re-
flekterer jeg over afhandlingens bidrag som designbaseret forskningsprojekt til teoriudvikling 
og praksisfeltet for til sidst at perspektivere afhandlingen 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 læring 
er underbelyst (Nørgård & Moseley, 2021; Whitton, 2018). Trods eksplorative tilgange er dette 
forskningsprojekt udført gennem systematiske studier, der beskriver, diskuterer og skaber vi-
den om legende tilgange til læring og legende tværprofessionel uddannelse. I afhandlingen vi-
ser jeg, hvordan legende tilgange til læring kommer sprogligt og begrebsligt til udtryk i tvær-
professionel uddannelse, og hvordan der heri optræder længsler efter fælleshed og forskellig-
hed, men samtidig er antydninger af et fælles sprog. Legende tværprofessionel uddannelse er 
sprogligt flerstemmigt og spændingsfyldt, når uddannelserne taler om samme fænomen med 
forskellig sprogbrug og gennem forskelle teoretiske, pædagogiske og professionsfaglige stem-
mer. De er dog fælles om, at legende tilgange til læring har særlige egenskaber i at fordoble 
virkeligheden og etablere en legeverden, hvorigennem studerende kan lære 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 i afhandlingen, hvordan underviserne ser muligheder og udfordringer i at udvikle og 
praktisere legende tværprofessionel uddannelse samt hvordan studerende fra pædagoguddan-
nelsen og læreruddannelsen oplever at deltage i legende tværprofessionelt samarbejde. Gennem 
afhandlingens resultater - der fremstilles og diskuteres i afhandlingens artikler og denne kappe 
- besvarer jeg dermed dens forskningsspørgsmål: 
 

Hvordan forstår og udfolder undervisere et pædagogisk og didaktisk sprog for legende 
tilgange til læring i tværprofessionel udvikling af undervisning mellem pædagog- og 

læreruddannelsen, og hvordan kvalificerer legende tilgange til læring studerendes 
samarbejde i tværprofessionel uddannelse? 

 
Forskningsresultaterne tegner konturerne af en udvidelse af forskning og udvikling i legende 
videregående uddannelse forbundet til tværprofessionel uddannelse: legende tværprofessionel 
uddannelse. Med dette projekts forskningsinteresse i sproglig og samskabende udvikling af 
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legende tilgange til læring i tværprofessionel uddannelse og hvordan det kvalificerer studeren-
des samarbejde heri, bidrager resultaterne med omfattende viden om, hvad legende tværpro-
fessionel uddannelse kan udvikles som og være. I det følgende udfolder jeg resultater forbundet 
med afhandlingens forskningsspørgsmål samt hvad der karakteriserer en sådan udvidelse, hvor-
dan det relaterer sig til eksisterende forskning og hvilke anvendelsesmuligheder og implikati-
oner det har at tænke, tale om og gøre legende tværprofessionel uddannelse. 

6.1 Resultater: Udvidelse af et forsknings- og udviklingsfelt 
Legende videregående uddannelse er et forskningsfelt i udvikling (Nørgård, 2021; Whitton, 
2018), hvor der er begrænset fokus på professionsuddannelser og samarbejde mellem dem (ar-
tikel 1; Jørgensen et al., 2022). Afhandlingens litteraturreview viser, at enkelte artikler om-
handler tværprofessionel uddannelse i legende perspektiver, men de udfolder navnlig simula-
tioner af praksisser, som de studerende kan lære af (fx Neuderth et al. 2018; Sweeney et al., 
2015; Villadsen et al., 2012). Derfor kan afhandlingens resultater fremhæves som en udvidelse 
af forskningsfeltet i legende videregående uddannelse ved at forbinde det med tværprofessionel 
uddannelse - og fremskrive empiri-drevne bidrag i form af begrebslige rammeværk og teoriud-
vikling. I det følgende fremstiller jeg derfor legende tværprofessionel uddannelse, dets sprog-
lige, teoretiske og filosofiske kendetegn, dets praksisformer samt anbefalinger til at udvikle og 
praktisere det. Det operationaliserer jeg gennem afhandlingens teoretiske og praktiske bidrag. 

Designbaseret forskning udvikler to typer bidrag: 1) grundlæggende viden (teori) til at 
beskrive og forklare og 2) anvendelsesmuligheder gennem interventioner, der løser et problem 
fra praksis (McKenney & Reeves, 2019: 34-35). Designbaseret forskning må udvikle og de-
monstrere både 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, når begrænsede manifestationer af et fænomen undersøges, hvilket fx er flere iterati-
oner af samme intervention, der skaber kontekstsensitiv viden om et specifikt domæne. ‘Mid-
dle-range’-teorier udvikles gennem flere manifestationer af en intervention på tværs af forskel-
lige kontekster (McKenney & Reeves, 2019: 40). I dette perspektiv er fx teoriudvikling og 
designprincipper fra forskningsprojektets første to designbaserede studier udtryk for lokale te-
orier, idet de er testet og itereret i ensartede kontekster, mens legeformaterne - der er baseret 
på teori-informerede legeeksperimenter - er udviklet og itereret på tværs af nationale og inter-
nationale uddannelseskontekster. Selve legeformaterne er et produkt baseret på interventioner 
og argumenter for, hvordan legende tværprofessionel uddannelse kan praktiseres (hvorfor de 
er praksisbidrag), som bygger på teoretisk udvidelse af fx objektmedieret tværprofessionelt 
samarbejde, dialogiske designmetoder og perspektiver på professionel og faglig forskellighed 
og fælleshed i professionsuddannelser. Det implicerer en bagvedliggende teoriudvikling om, 
hvordan legende tværprofessionel uddannelse kan udfolde sig sprogligt og begrebsligt såvel 
som gennem praksisformer informeret af teori om objekter, deltagelse og samskabelse. I det 



102 

 

 

følgende visualiseres afhandlingens fokus, interventioner, metoder og bidrag med afsæt i en 
model herfor (McKenney & Reeves, 2019: 28): 

 

Primært fokus Hvordan forstår og udfolder undervisere et pædagogisk og didaktisk 
sprog for legende tilgange til læring i tværprofessionel udvikling af un-
dervisning mellem pædagog- og læreruddannelsen, og hvordan kvalifi-
cerer legende tilgange til læring de studerendes samarbejde i tværpro-
fessionelle undervisningsforløb? 

Intervention(er) ● Didaktiske design 
● Legeeksperimenter 
● Designværksteder 
● Refleksionsværksteder 

Primære teoretiske bidrag ● Legende tværprofessionel uddannelse som udvidelse af forsk-
ning og udvikling i legende videregående samt tværprofessionel 
uddannelse 

● Sproglige begreber og kategorier for legende tværprofessionel 
uddannelse baseret på flerstemmighed og spændinger 

● Teoriudvikling om, hvordan tværprofessionelt samarbejde i ud-
dannelse medieres og kvalificeres af legende samskabelse af ob-
jekter, materialer og tekster 

● Metodologisk udvidelse af designbaseret forskning i dialogiske 
og eksperimenterende perspektiver 

● Designprincipper 

Forskningsmetoder ● Kvalitative interviews 
● Dialogisk samskabelse 
● Deltagende observationer + Feltnoter 
● Reflekterende tekster 
● Objektmedierede undersøgelser 
● Dokumentanalyser 

Omfang af forskning ● Treårigt projekt med to længerevarende og iterative designbase-
rede studier samt komparative designeksperimenter og rekon-
tekstualisering af interventioner 

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

Primære praktiske bidrag ● Interventioner 
● Legeformater 
● Produkter og materialer 
● Forandring af praksisformer 

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

6.1.1 Teoriudvikling: Dialog og designprincipper 
Denne afhandlings teoretiske forskningsbidrag er dels et flerstemmigt (og fælles) sprog for 
legende tilgange til læring på tværs af professionsuddannelser (artikel 1, 2 og 3), dels viden om 
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legende deltagelses- og mulighedsrum i tværprofessionel uddannelse (artikel 2, 5 og 6) i rela-
tion til en legende relationel pædagogik (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 spændinger og flerstemmighed som produktivt afsæt for udvikling af 
praksis omkring tværprofessionel uddannelse (artikel 2, 3 og 4). 

Legende tværprofessionel uddannelse betegner jeg i denne afhandling - med afsæt i 
teoretiske og empiriske analyser, komparative læsninger af afhandlingens artikler og kappens 
samlende og kvalificerende funktion - som en udvidelse af legende videregående uddannelse. 
Dets formål er at udforske og kvalificere tværprofessionel uddannelse gennem legende pæda-
gogik og didaktik og kan karakteriseres gennem sproglige perspektiver på eksperimenterende, 
affektive og relationelle legende stemmer (artikel 3), der er dynamiske sproglige kategorier at 
forstå og udvikle med. Sprog om legende tilgange til læring er imidlertid flertydigt, flerstem-
migt og påvirket af grundlæggende anti-strukturelle legende perspektiver (artikel 2 og 3), der 
skaber spændinger mellem åbenhed og strukturer, som underviserne må håndtere i udvikling 
af legende tværprofessionel uddannelse (artikel 4). Alligevel fremtræder forskellige teoretiske 
og filosofiske fælles ståsteder, der fx vedrører legende rammesætninger af virkeligheden - eller 
undervisningsrummet (Bateson, 1972; Fink et al., 1968; Huizinga, 1949; Nørgård, 2021), som 
skaber muligheder for nye deltagelsesstrategier i kollaborative og åbne situationer. Der frem-
træder ligeledes fælles perspektiver på legende tilgange til læring 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 blødgøre 
grænser mellem uddannelser (artikel 1, 2 og 3). Disse perspektiver på legende tilgange til læ-
ring informerer i denne afhandling udvikling af praksisformer (Harris, 2013), som beskrives 
og operationaliseres gennem legeeksperimenter og didaktiske design. Legeeksperimenterne er 
udviklet og testet i tværprofessionel uddannelse og videre itereret i andre kontekster. De ud-
trykker dermed operationelle perspektiver på ‘middle-range’-teorier om objekters betydning i 
dialogiske og kollaborative processer samt designorienterede, kreative og æstetiske fordringer 
af tværprofessionelt samarbejde i uddannelse. 

Et metodologisk opmærksomhedspunkt 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; Hanghøj 
et al., 2022). Projektets designprincipper (afsnit 4.2.4) illustrerer kontekstsensitive tematikker 
og lokale udviklinger baseret på 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 sæt designprincipper (TUF) tematiserer legende 
perspektiver som langsommelige, fordybende og uforudsigelige - og med koblinger til ekspe-
rimenterende og kreative didaktiske perspektiver, er det andet sæt designprincipper (BA-Lab) 
eksplicit orienteret mod samskabelse af objekter og rum samt dialogiske potentialer i legende 
tværprofessionel uddannelse. Som det fremskrives i artikel 4 og 5, udfyldte designprincipperne 
i dette forskningsprojekt en tydelig sproglig og oversættende funktion i udvikling og 
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samskabelse som dialogiske grænseobjekter mellem uddannelser og mellem iterationer i ud-
vikling af legende tværprofessionel uddannelse. De blev fælles sprog på tværs af uddannelser 
- om end dynamiske sprog, idet principperne var under kontinuerlig udvikling. En gennemgå-
ende problematik i udvikling af designprincipper var, at de i udviklingsprocesserne ofte var 
svære at skabe fokus omkring, når der var adskillige andre elementer, som deltagerne var op-
tagede af. Det vedrører fx skemaplanlægning, digitale infrastrukturer mellem uddannelserne 
og at skabe meningsfulde samspil mellem legende tilgange til læring, fagligt indhold, uddan-
nelsernes forskellige strukturer og tid til samskabelse og udvikling. En erfaring herfra er, at 
forskning fremhæver væsentligheden af designprincipper, mens praksis heri oplevede dem som 
mindre vigtige, selvom de artikulerer deres anvendelighed i evalueringer. Det indikerer, at pro-
cessen omkring udvikling, testning og forfinelse af designprincipper var tidskrævende og min-
dre betydningsfuld end konkret didaktisk og organisatorisk planlægning, mens resultatet af 
dem tydeliggjorde deres funktion og relevans for udvikling af legende tværprofessionel uddan-
nelse. Gundersen (2021: 165) fremhæver 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 efterfølgende. I nærværende designbaserede studier er design-
principperne imidlertid tentativt udviklet fra begyndelsen i designværksteder 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 tværprofessionel ud-
dannelse, men også reflekterer kulturelle og værdibaserede diskussioner fra designværkste-
derne af undervisernes valg og metodefrihed (Hanghøj et al., 2022: 231). Designprincipperne 
blev fleksible i en sådan grad, at underviserne - både individuelt og kollektivt - kunne udvikle 
og praktisere legende tværprofessionel uddannelse gennem egne pædagogiske og didaktiske 
værdier, kontekstuel viden samt erfaringer med professionsuddannelserne. 

6.1.2 Praktiske bidrag: Interventioner og materialer 

Designbaseret forskning skaber både teoriudvikling samt løsninger til og forandringer af prak-
sis. Derfor diskuterer jeg i dette afsnit, hvad denne afhandlings praktiske bidrag er i form af 
interventioner, produkter, legeformater og forandringer af praksisformer. Det kan være udfor-
drende at adskille teoretiske og praktiske bidrag, hvorfor de heri fremhævede praktiske bidrag 
skal læses som prototyper (såsom legeformater og produkter) samt interventioner i og foran-
dringer af praksisformer. I designbaseret forskning er teori og praksis nært beslægtet, 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 pædagoguddannelsen og læreruddannelsen. Tyde-
ligst står det tværprofessionelle undervisningsforløb og det tværprofessionelle legelaborato-
rium, der er undervisningsforløb med flere interventioner og iterationer. Her er praktiske bidrag 
undervisernes ændrede opfattelser af pædagogisk og didaktisk relevans og aktualitet af legende 
tilgange til læring (artikel 2 og 3) samt udvikling og implementering af en robust og moden 
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intervention (McKenney & Reeves, 2019). Den ene intervention fortsættes efter forsknings-
projekts afslutning med afsæt i udviklede didaktiske design, legeeksperimenter og designprin-
cipper (BA-Lab), hvad har krævet organisatoriske tilpasninger - og fortløbende organisatorisk 
kommunikation - at operationalisere, som også er praktiske bidrag i designbaseret forskning 
(McKenney & Reeves, 2019: 54). Med dette forskningsprojekt er fornyede opmærksomheder 
på både relevansen af og udfordringerne i tværprofessionelt samarbejde i uddannelse ligeledes 
praktiske bidrag - dels vist gennem dialogiske metoder i designværksteder og dels gennem 
legende tilgange i interventioner med studerende, hvor omfanget af deltagere i begge dele in-
dikerer, at det kvalificerer tværprofessionel uddannelse. I afhandlingens artikler diskuteres an-
vendelsesmuligheder i praksis, der kan betragtes som anbefalinger – eller principper – til at 
facilitere legende tværprofessionel uddannelse, som kan parafraseres og syntetiseres på føl-
gende måde: 
 

1. Undersøg forskellighed og uenighed - gennem medier og materialer - før fælleshed og 
enighed (artikel 2, 3 og 4) 

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

3. Udforsk grænser mellem professionsuddannelser og rekonfigurationer af roller, positi-
oner og grænser - og afsøg grænsernes 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 åbne og reflekterende processer (artikel 
4, 5, 6 og 7) 

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 løsning, om teori og tænkning fra gen-
standsfeltet samt præsentationer og diskussioner af et legeeksperiment og dets iterationer, ræk-
kevidde, brug af materialer og rum samt hvordan det er evalueret og udviklet. Det særlige ved 
dem er, at de er prototypiske operationaliseringer af ‘middle-range’-teorier; de fremskriver 
konkret og teori-informeret, hvordan legende tværprofessionel uddannelse kan udvikles og 
praktiseres. Designprodukterne er i denne afhandling navnlig de 35 udviklede designkort og 
spilbaserede materialer hertil (bilag 10), som er et didaktisk og pædagogisk redskab til design-
baseret samskabelse af tværprofessionelle legeeksperimenter. Designkortene er materialiserin-
ger af empiriske analyser fra artikel 3 og 4 - og udtrykker legende stemmer i tværprofessionel 
uddannelse - sammensat med konkret empirisk materiale og æstetiske virkemidler. De 
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tilhørende materialer er en printbar spilplade, der faciliterer pædagogiske og didaktiske reflek-
sioner over fremtid, kontekst og perspektiv samt empati-mapping. Dette designprodukt er 
navnlig udviklet gennem refleksionsværksteder og forfinet som legeformat #6: “Co-design af 
legeeksperimenter”. 

6.2 Perspektivering - og anbefalinger til videre forskning 
Legende videregående uddannelse er et felt i udvikling, som endnu mangler robuste udfoldelser 
af anvendelsesmuligheder og relevans samt viden om dets effekter i videregående uddannelse 
(Whitton, 2018). Som felt er det præget af begrænset sproglig, teoretisk og filosofisk dybde - i 
universiteter og professionsuddannelser (fx Jørgensen et al., 2022; Nørgård & Moseley, 2021; 
Skovbjerg & Jørgensen, 2021), og det finder pædagogisk og didaktisk inspiration fra forskel-
lige felter såsom æstetiske, innovative, kunstbaserede og kreative læreprocesser (Boysen et al., 
2022; Jensen et al., 2021). Afhandlingens litteraturreview viser ligeledes, at legende tilgange 
til læring og grænsekrydsende samarbejdsformer i videregående uddannelse er konceptuelt og 
teoretisk spredt. Med denne afhandlings resultater syner sproglige, teoretiske og praktiske kva-
lificeringer af legende perspektiver på tværprofessionel uddannelse eksemplificeret gennem 
designbaseret empirisk forskning i læreruddannelsen og pædagoguddannelsen. Den tilbyder et 
sprog for legende tværprofessionel uddannelse, afprøvede og itererede legeeksperimenter, de-
signprincipper som teoriudvikling samt lokale og ‘middle-range’-teorier. Afhandlingen udtryk-
ker og konkretiserer, hvordan legende videregående uddannelse kan udvikles og praktiseres 
(jf. Masek & Stenros, 2021). Der er imidlertid fortsat spørgsmål, som må undersøges og be-
svares. I forskningsprojektets undersøgelser fremgår det, at nogle legende aktiviteter fremstår 
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. Både undervisere og stude-
rende artikulerer også, at andre legende tilgange er mere krævende. Det gælder fx mere krops-
ligt-performative aktiviteter og processer med afsæt i deltagernes fantasi og forestillinger (fx 
udforskninger af forforståelser, scenarier og stereotyper). Det indikerer relevans i at undersøge 
progressioner i legende tilgange til læring, mens det implicerer et behov for at udvikle teori og 
viden om, hvilke legende processer der er meningsfulde i de pågældende faglige og uddannel-
sesmæssige kontekster - samt hvordan, under hvilke omstændigheder og med hvilke forudsæt-
ninger det gøres. I relation hertil står de mange kontekstsensitive og praksisnære udforskninger 
af legende tilgange til læring, hvad denne afhandling skriver sig ind i, som også kan problema-
tiseres. Nørgård og Moseley (2021) fremhæver, at aktuelle casestudier og enkeltstående didak-
tiske eksperimenter i legende videregående uddannelse er problematiske - og at der mangler 
længerevarende og substantielle studier til at udvikle og kvalificere feltet yderligere. Denne 
afhandlings undersøgelser håndterer dette ved at gennemføre mange iterationer af interventio-
ner samt at afprøve og deraf redesigne interventioner i forskellige kontekster. Ikke desto mindre 
forbliver det tæt på praksis, hvor institutionelle, organisatoriske og politiske strukturer i mindre 
grad berøres. Med legens (re-)aktualisering i pædagogik og uddannelse (Knudsen et al., 2023) 
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vil det være relevant at undersøge og diskutere relationerne mellem forskning, praksis, udvik-
ling, markedskræfter og policy yderligere. Det kan også beskrives som et aktuelt behov for 
kritisk forskning, der både kan problematisere og diskutere samtidens aktuelle legende tenden-
ser i uddannelse såvel som stadig forholde sig praksisnært, kontekstuelt og sensitivt til mål og 
værdier (Skovbjerg & Jørgensen, 2021; Whitton, 2018) i legende tilgange til læring i videre-
gående og i tværprofessionel uddannelse. 

Afhandlingens resultater stiller dertil andre spørgsmål - og påpeger udviklingsmulighe-
der for fremtidig forskning. Det vedrører fx de sprogligt-begrebslige udforskninger af legende 
tværprofessionel uddannelse, der må undersøges og udvikles i andre kontekster for at etablere 
mere robuste forståelser. Det gælder perspektiver på en legende relationspædagogik - som fx 
ekspliciteret i afsnit 5.4 - der meningsfuldt kan blive et fokus for forskning og udvikling, men 
også bør forholde sig til spørgsmål om fx køn, etnicitet og socialitet og hvad det betyder for 
deltagelse i legende uddannelsesformer (jf. fx Whitton, 2018). Til sidst må designbaseret forsk-
ning berøres, hvorom et gængs 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 sjældent konkreti-
seres og differentieres - og hvornår forskellige strategier (såsom kooperation, kollaboration og 
samskabelse jf. afsnit 3.5) er relevante og operationelle i 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 tværprofessi-
onel uddannelse, metodologisk udvikling af designbaseret forskning og navnlig dets kollabo-
rative og samskabende dimensioner såvel som fornyede diskussioner af relationer og privile-
gier i videregående og tværprofessionel uddannelse knyttet til legende pædagogik 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 kræfter, der også er på spil i sam-
tidens legende tendenser i uddannelse.  
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BILAG 

Bilag 1: Legeformater 
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Legeformat #1 Mashup - co-design af fælles sprog 
Eksperimentet er udviklet og testet i tværprofessionelle uddannelseskontekster med samarbejde på 
tværs af professionsuddannelse til lærer og pædagog. 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 på tværs af faglige og professions-
rettede grænser, såsom på tværs af professionsuddannelser og i tværprofessionel uddannelse, hvor 
det kan være udfordrende, når hver uddannelser udvikler og socialiserer til distinkte professioner og 
fagligheder med forskellige terminologier, værdier, sprogbrug, teorier, metoder og kollaborative 
praksisser, men hvor studerende samtidigt skal lære at samarbejde på tværs og finde fælles løsninger 
mht. deres fremtidige professioner og praksisser.  
 

### 
 
Designproblem: Hvordan kan vi skabe dynamiske og kontekstsensitive fælles sprog til at facilitere 
og udvikle kollaborativ læring i tværprofessionelt samarbejde i uddannelse? 
 

### 
 
Løsningen på designproblemet er heri mashups som perspektivudvekslende og -dannende legeek-
speriment med fokus på at udforske forskelligheder, afsøge synteser mellem perspektiver og innovere 
fælles sprog om et problemfelt. Eksperimentet er afprøvet syv gange i forskellige situationelle og 
kontekstuelle rammer med iterativ udvikling mellem afprøvninger. Rækkevidden for eksperimentet 
er 250+ studerende og 20+ undervisere fra hhv. pædagog- og læreruddannelsen. Der er foretaget fire 
eksperimenter med mashups i tværprofessionelle læringsrum og to eksperimenter i et tværprofessio-
nelt undervisningsforløb, hvor øvelsen er blevet diskuteret og evalueret efter hver afprøvning. Ekspe-
rimentet er dertil blevet testet og ‘modnet’ en syvende gange sammen med konsulenter og undervisere 
fra en professionshøjskole. Gennem iterationerne er eksperimentet udviklet fra at være særligt orien-
teret mod verbal og skriftlig kommunikation som relationel perspektivdannelse til i højere grad at 
orientere sig mod æstetiske læreprocesser med konstruktionslege til at danne nye perspektiver og 
erfaringer, hvor deltagerne udveksler og danner sproglige perspektiver gennem kreative og æstetiske 
udtryksformer. 
Legeeksperimentet viser potentialer i at muliggøre generativt samarbejde, hvor udforskninger og 
anvendelser af multiple perspektiver kvalificerer problemforståelser og -løsninger. Gennem evalue-
ringer af mashups udtrykker både undervisere og studerende, at legeeksperimentet er en meningsfuld 
tværprofessionel uddannelsesaktivitet, men det fremhæves også, at det bliver yderligere fagligt og 
tværprofessionelt kvalificerende, når det afsluttes med en fælles kontekstualisering og refleksion. 
Anden forskning i og teori om både legende og tværgående samarbejde illustrerer, at der er brug for 
at facilitere øjeblikke med fælles referencer eller fælles viden (Edwards, 2011; Holflod, 2022c; Shot-
ter, 2009), hvilket dette legeeksperiment skaber muligheder for. Det har ligheder med ‘messy talk’ 
(Dossick & Neff, 2011), hvor tværfaglighed medieres af sproglige udforskninger og dertilhørende 
kollaborative konstruktioner/visualiseringer. 
 

### 
 
Hvordan gør man? Find et papir, et stykke karton, en væg, et gulv - eller en anden overflade - som 
kan inddeles i fire felter. De tre af felterne indeholder titler på forskellige kategorier (fx forskning-, 
udvikling- og praksisperspektiver på et tværfagligt/tværprofessionelt problemfelt), mens det fjerde 
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felt er til de såkaldte mashups. Deltagerne idégenererer talrige individuelle og kollektive perspektiver 
i hvert af de første tre felter. Når de har flere perspektiver i hvert felt, tager de lettere vilkårligt et fra 
hvert og forsøger at kombinerer dem (et mashup) for at udforske eksisterende og innovere nye for-
ståelser, perspektiver og mønstre på tværs af forskelligheder og praksisser - som her er lærer- og 
pædagoguddannelsen. Deltagerne forsøger gennem deres mashups at udvikle og innovere fx nye per-
spektiver og principper. Eksperimentet er ofte kortvarigt (15-20 min.) og afsluttes med en fælles kon-
tekstualisering af processen, dens relation til uddannelses- og læringsmål samt de netop skabte sprog-
lige - og æstetiske - perspektiver og principper. 
Inspiration fra: https://toolkits.dss.cloud/design/method-card/mash-up/  
 

### 
 

 

 

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


240 

 

 

Legeformat #2 Moodboards - Symbolske repræsentationer og konstruktioner 
Et moodboard er en sammensætning af materialer, billeder og ord som en tredimensionel konstruk-
tion og repræsentation af følelser, 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 på tværs af uddannelsesgrænser og guidet af perspektiver fra objektmedieret kom-
munikation og refleksion, arbejde med æstetiske og symbolske repræsentationer af sproglige kon-
struktioner og et fokus på kollaborative konstruktionslege. 
Konteksten for legeeksperimentet er, at studerende i tværprofessionelt samarbejde i uddannelse ikke 
altid at formår at mødes verbalt og tekstligt, da de opererer med forskellige sprog for pædagogik, 
didaktik og praksis. I eksperimentet er målet at formgive en problemstilling eller et princip (fx fra 
mashups) som en symbolsk repræsentation og konstruktion af det samt den oplevede multiplicitet i 
professionsperspektiver. Det bygger på antagelser om, at det verbale sprog ikke nødvendigvis kan 
indgange alt, man ønsker at formidle eller udtrykke - og at et kreativt-æstetisk formsprog muligvis 
kan udfolde, udvide og nuancere et kollektivs multiple perspektiver. Det bliver et kreativt-æstetisk 
og legende samtale- og refleksionsværktøj for tværprofessionel samarbejdslæring og uddannelse. 
 

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

### 
 
I kollaborative undersøgelser af mulige løsninger med undervisere blev legeeksperimentet om mood-
boards udviklet som løsning på designproblemet. Eksperimentet er afprøvet ni gange med forskel-
lige udtryk, men ellers ensartede rammesætninger. Konkret er det afprøvet fire gange i et tværprofes-
sionelt læringsrum, to gange i tværprofessionelle undervisningsforløb, en gang i en faglig refleksi-
onsworkshop med undervisere og konsulenter fra en professionshøjskole og to gange ved britiske 
universiteter. Rækkevidden for eksperimentet er 250+ studerende og 40+ undervisere ved lærer- og 
pædagoguddannelse samt universiteter. 
Legeeksperimentet startede som en kollaborativ øvelse med fokus på at skabe en plakat eller collage, 
men er senere blevet mere orienteret mod at anvende rummet, den udføres i. Det betyder, at senere 
iterationer af moodboards konstrueres på borde, gulve og vægge - såvel som papir og karton - og 
undertiden nærmer sig kunstneriske og æstetiske installationer. Moodboards er som legeeksperiment 
evalueret efter hver afprøvning med deltagerne for at indfange umiddelbare oplevelser med processen 
og dens potentialer og begrænsninger. I evalueringer er det blevet fremhævet, at det er vigtigt at 
kontekstualisere øvelsen - og moodboardet - i relation til uddannelsesforståelse, professionsrettede 
indsigter og/eller didaktiske intentioner. Eksperimentet finder videnskabeligt belæg i bl.a. objekt-
medieret kommunikation som kollaborativ betydningsdannelse gennem fælles skabelse af objekter 
(Roos, 2006) samt ‘messy talk’ og perspektiver på at udvide og forankre tværfaglig og/eller tværpro-
fessionel kommunikation og meningsdannelse gennem visualiseringer og materialiteter (Dossick & 
Neff, 2011).  
 

### 
 
Hvordan gør man? Det starter med papir, karton, balloner, fjer, tape, klister, figurer, sakse m.v. som 
deltagerne finder relevante for at udtrykke sig gennem et æstetisk formsprog - og lave en kollaborativ 
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og både fælles og personlig symbolsk konstruktion. Målet er at tage et eksisterende princip, problem 
eller perspektiv og udfolde det gennem et andet formsprog samt indfange erfaringer, følelser, stem-
ninger, oplevelser, tanker m.v. Konstruktionen slutter, når deltagerne oplever, at deres moodboard 
indfanger og symboliserer deres fælles perspektiver, når intentionen med konstruktionen opleves 
symbolsk kommunikeret.  
Eksperimentet var indledende inspireret af UX design og moodboard-øvelser fra: https://tool-
kits.dss.cloud/design/method-card/moodboard-2/    
 

### 
 

 
 

 
  

https://toolkits.dss.cloud/design/method-card/moodboard-2/
https://toolkits.dss.cloud/design/method-card/moodboard-2/
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Legeformat #3 Bento-æsker - og leg med stereotyper og forskelligheder 
Legeeksperimentet er kollaborativt, og starter med, at deltagerne i mindre tværprofessionelle grupper 
folder en japansk madkasse - en Bento - som er en ruminddelt æske. Hvert rum bliver til en kategori: 
fx forforståelser, stereotyper, professionsviden og professionsidentitet. Herefter gennemfører delta-
gerne korte interviews med lav struktur, skriver noter og stikord, som de lægger i æskens respektive 
rum. Eksperimentet er baseret på objektmedieret kommunikation og refleksion, inspireret af kon-
struktionslege og rollelege - og guidet af kollaborative perspektiver på papirfoldning (origami). 
I legeeksperimentet er det kontekstuelle afsæt, at tværprofessionelt samarbejde i uddannelse og 
praksis er influeret af forforståelser, antagelser om den anden profession, stereotypiske forestillinger 
og prædispositioner for samarbejdet. Eksperimentets tværprofessionelle hensigt er dermed at udfor-
ske og blødgøre grænserne mellem professionsuddannelserne ved at undersøge, tale om og reflektere 
over forforståelser om hinanden. Samtaler om forforståelser og stereotyper kan være både sensitive - 
og målet er her at projicere en udfordrende udforskning af forskelligheder over i fælles materialiteter. 
I det tværprofessionelle samarbejde i uddannelse har de studerende et begrænset kendskab til hinan-
dens viden, fagligheder, forståelser, sprog og identiteter, men samtidig har de forforståelser af hinan-
den. I læreres og pædagogers praksis er samarbejde på tværs af professionsgrænser aktuelt, forventet 
og samtidigt besværligt, hvorfor det undersøges og trænes i uddannelse. 
 

### 
 
Designproblem: Hvordan kan vi undersøge og kvalificere professionsrettede og tværprofessionelle 
forståelser for faglighed, viden og identitet gennem legende tilgange til læring? 
 

### 
 
At udforske og undersøge hinandens forforståelser og aktuelle stereotypiske antagelser om hinanden 
- og dermed ‘den anden’ - kan være en kollaborativ og relationel udfordring, som i dette legeekspe-
riment håndteres ved at mediere samtalen gennem konstruktionsleg. Løsningen bliver dermed ob-
jektmedieret samtale og refleksion om/over forforståelser og stereotyper. Eksperimentet er afprøvet i 
sin første iteration i et tværprofessionelt undervisningsforløb, videreudviklet i et tværprofessionelt 
læringsrum samt itereret og modnet i en britisk uddannelseskontekst med undervisere, forskere og 
udviklere inden for legende tilgange til læring i videregående uddannelse. Eksperimentet har derfor 
været i berøring med 120+ studerende og 40+ undervisere, der har afprøvet det som element og værk-
tøj i legende tilgange til læring på tværs af faglige og professionsrettede grænser i videregående ud-
dannelseskontekster. De primære erfaringer fra evalueringer af legeeksperimenterne er todelte: del-
tagerne opleves dels, at det er underholdende og skaber samhørighed at folde og konstruere madkas-
ser og dels opleves det fagligt relevant at udforske forforståelser og perspektiver. Evalueringerne 
peger på, at det er en meningsfuld aktivitet, som er let at komme i gang med og skaber afsæt 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 grænseobjekter (Akkerman & Bakker, 2011). 
 

### 
 
Hvordan gør man? Der anvendes et papir (og gerne en skabelon) til at folde æsker, som kan fordeles 
i mindre rum af små stykker papir. Derudover anvendes farvet papir, post-its, skriveredskaber, sakse 
og lim til notetagning og evt. afsluttende æstetisering af æsken. I hvert rum af ‘madkassen’ er en 
kategori, man interviewer hinanden om - fx specifikke forforståelser, stereotyper samt 
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professionsperspektiver og -identiteter. Kategorierne er knyttet til domænespecifikke/kontekstsensi-
tive lærings- og uddannelsesmål. 

 
### 
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Legeformat #4 Wonderspace - Kollaborative perspektiver på nutid og fremtid 
Legeeksperimentets formål er at udforske og visualisere nutid og fremtid gennem ‘ponder’ og ‘won-
der’ - ved at dvæle ved nutiden og fantasere om fremtiden. Målet er at aktivere deltagerne til kreativ 
og æstetisk kommunikation og tænkning samt udforske eksisterende og fremtidige tematikker og 
problemstillinger i samarbejder på tværs af professioner og fagligheder i uddannelse og praksis. Ek-
sperimentet, som dette format bygger på, lægger vægt på at udforske problemstillinger gennem krops-
lige, sociale og materielle processer med konstruktioner og objekt-medieringer af erfaringer og fore-
stillinger.  
Konteksten for nærværende eksperimenter er, at professionsuddannelserne socialiserer til forskellige 
professioner og deraf forskellige oplevelser, erfaringer, fagligheder, sprog og praksisforståelser, der 
kan vanskeliggøre det tværprofessionelle samarbejde i praksis. Det relaterer sig videre til et grund-
læggende designproblem om, hvordan vi forestiller os fremtider og fremtidige samarbejdsformer og 
-muligheder - og dertil at undersøge visioner og værdier ved dette i samspil mellem nutid og fremtid. 
Legeeksperimentet er afprøvet i tværprofessionelle og tværfaglige uddannelseskontekster i tværpro-
fessionelle møder mellem studerende fra lærer- og pædagoguddannelsen, hvilket er suppleret med 
eksperimenter med undervisere og studerende fra flere universiteter.  
 

### 
 
Designproblem: Hvordan kan vi udforske og visualisere nutidige og fremtidige problemstillinger i 
det tværprofessionelle samarbejde i praksis gennem legende, kropsligt-æstetiske og sociale lærepro-
cesser? 
 

### 
 
Et wonderspace kan bedst oversættes som forundringsrum - og det handler netop om at tage et rum i 
brug som aktiv medspiller i at udforske, problematisere, diskutere og perspektivere tværprofessionelt 
samarbejde i uddannelse og praksis. Det bliver således en designløsning til menings- og betydnings-
dannelse i tværprofessionelt samarbejde med inspirationer fra objektmedierede læreprocesser, kon-
struktionslege og rumlige konfigurationer. Eksperimentet er afprøvet tre gange i forskellige situatio-
ner og kontekster på tværs af Danmark og England. Det har udviklet sig fra at være faciliteret mod at 
diskutere og begrebsliggøre nutid og fremtid i forskellige modaliteter til at være 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 opmærksomhedspunkt på tværs af det empiriske mate-
riale at stilladsere aktiviteten med tydelig retning og afrunde med plenum-præsentationer og -reflek-
sioner for at kvalificere forståelser af eksperimentets værdi i udvikling af professionsforståelser samt 
perspektiver på tværprofessionelt og tværfagligt samarbejde i uddannelse og praksis. Eksperimentet 
har empiriske og teoretiske forbindelser med bl.a. objektmedieret kommunikation (Roos, 2006), 
‘messy talk’ (Dossick & Neff, 2011), pragmatiske perspektiver på formgivende og æstetiske proces-
ser (Dewey, 1934) samt kropsfænomenologiske perspektiver på legende tilgange til læring (Holflod 
& Berg, 2022) 
 

### 
 
Hvordan gør man? Eksperimentet inddrager rummets muligheder og foregår særligt på gulvet - men 
kan også være på en væg eller et bord, hvis fokusset er mere sprogligt end symbolsk/materielt. Der 
anvendes forskellige materialer såsom skriveredskaber, papir, malertape, klodser, figurer, balloner, 
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fjer, sakse, hobbyknive, karton etc. Det er inspireret af læringsaktiviteten wonderwall, men det er 
svært at bygge ting på en væg, hvorfor det med tiden blev til et ‘space’ - en gulvbaseret øvelse med 
fokus på at sprogliggøre og symbolsk kommunikere perspektiver, erfaringer og forventninger. Et 
areal på gulvet markeres med malertape, så det er inddelt i to store felter: et til nutid og et til fremtid. 
Med afsæt i en fagligt relevant problemstilling - fx hvordan det gode tværprofessionelle samarbejde 
i praksis ser ud - skriver deltagerne erfaringer og refleksioner samt konstruerer en symbolsk fortælling 
over det. For nutid og for fremtid. Alle deltagere kan se hinandens arbejde og bevæger sig rundt 
mellem perspektiver og konstruktioner - og har derved mulighed for kontinuerlig kollaborativ inspi-
ration og refleksion. 
 

### 
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Legeformat #5 Poetiske undersøgelser og refleksioner 
Eksperimentets kontekst er orienteret mod en problemforståelse af det monologiske klasserum, un-
dervisningsrum og forelæsningsrum. 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 læring og undervisning, der 
ligeledes problematiserer den klassiske transaktionsmodel og dens relevans, nytte og mening i lære- 
og erkendelsesprocesser. Eksperimentets tværprofessionelle hensigt er at lade multiple stemmer 
komme til udtryk; opfange mangfoldigheder i forståelser og perspektiver; blive inspireret af ‘den 
anden’ og dennes perspektiver og forståelser. I dette legeeksperiment er målet introspektiv (Dysthe, 
2005) og retrospektiv (Schön, 2001) tænkning og erkendelse gennem først individuelle og derefter 
kollektivt inspirerede skriftlige refleksioner. Det relaterer sig til sproglege og poetiske fremstillinger, 
dvælende aktiviteter og erkendelsesskrivning. I eksperimentet er det gennemgående fokus at åbne op 
for multipliciteten af og diversiteten i ‘stemmer’ (perspektiver, forståelser værdier, diskurser etc.), 
der er til stede i en given undervisnings- og læringssituation. Det handler dermed om dialogiske læ-
reprocesser. 
 

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

### 
 
Eksperimentet viser potentialer i at transformere det monologiske undervisningsrum til et dialogisk, 
hvor deltagerne - de studerende - kan dvæle ved problemstillinger, udforske multiplicitet og polyfoni 
samt danne nye perspektiver og derigennem udvikle og kvalificere fagligt og professionsrettede for-
ståelser. Det løser - når det er vellykket - problematikken med det monologiske klasserum, hvortil 
det viser muligheder i at skabe inkluderende og kollektivt reflekterende læringsrum. Eksperimentet 
er særligt velegnet til udforskning, dannelse og kontekstualisering af begreber og sprog, da de skri-
vende deltagere er anonyme i deres produktion, men samtidig kan følge med i hinandens skrivning. 
Eksperimentet har været afprøvet af 300+ studerende og 50+ undervisere i fem iterationer i tværpro-
fessionelle læringsrum, tværprofessionelle undervisningsforløb og kompetenceudviklingsforløb med 
undervisere fra britiske universiteter. Det har gennem iterationerne udviklet sig fra et indledende 
skriftligt fokus på refleksion-over-handling (Schön, 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 tænkning. Der fremsættes en struktur og poetisk virkemiddel (fx en 
gentagelsesfigur som ”jeg husker” eller ”jeg tænker på”), deltagerne skal tage afsæt i som poetisk 
refleksion. Her er de anonyme (og ligeværdige), men kan se hinandens refleksive digtning i real-time 
– og dermed blive påvirket og/eller inspireret. De poetiske refleksioner sammensættes til et kollabo-
rativt langdigt som kreativ-æstetisk-poetisk læreproces (legende) for at udveksle perspektiver, danne 
perspektiver og udforske perspektiver. Poesi som undersøgelse og metode er inspireret af forsknings-
feltet ‘Poetic Inquiry’ (Faulkner, 2019; Galvin & Pendergast, 2016), som er udviklinger inden for 
Arts-Based Research, samt dialogisk tænkning og teori med særligt henblik på at etablere et mange-
stemmigt dialogisk rum (Wegerif, 2007). 
 

### 
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Hvordan gør man? Aktiviteten foregår i et analogt læringsrum, der integrerer digitale teknologier 
som fx Mentimeter. Her stilles deltagerne et åbent spørgsmål guidet af poetiske virkemidler som 
anaforer (fx hvad tænker du på, når du tænker på…?), som udforskes og besvares med en lignende 
form (jeg tænker på...). 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 åbent og tillidsfuldt rum, 
påvirke betydningsdannelser og udforske perspektiver. Det er refleksionsskrivning med poetisk stili-
stik i et kollaborativt og åbent rum, hvor de med afsæt i personlige, erfaringsbaserede, emotionelle 
og faglige tanker og forståelser udforsker problemstillinger, begreber, tematikker m.v. Hensigten med 
aktiviteten er ikke at skrive kollaborative langdigte (det er snarere tilgangen), men aktiviteten kan 
være meningsfuld for undervisere og studerende ift. 1) at fremme forståelser og mangfoldigheder ved 
begreber, tematikker og problemstillinger og 2) at facilitere individuelle og kollektive refleksioner 
samt 3) at give anderledes kommunikative strategier såsom poetiske virkemidler til betydningsdan-
nelse, refleksion og erkendelse. Der er derudover en todelt didaktisk hensigt med eksperimentet om 
at gøre flerstemmigheden til genstand for analyse og fælles begrebsliggørelser (fagligt perspektiv) 
samt at inddrage forskellige stemmer og udtryk, som ellers ikke bliver hørt (relationelt perspektiv). 
 

### 
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Legeformat #6 Co-design af legeeksperimenter 
Legeksperimentet er inspireret af ‘The Thing from the Future’ som fantasi- og forestillingsværktøj til 
at udvikle problemløsninger til fremtiden. Underviserne introduceres til en skabelon og dialogkort 
vedrørende fremtid og kontekst for samt perspektiver på legende tilgange til læring, som de anvender 
til at udvikle et tentativt didaktisk design. Derefter tager de afsæt i deres didaktiske design for at 
udføre en kollaborativ empati-mapping, hvor de udforsker en fiktiv personas oplevelser, erfaringer 
og følelser i det pågældende design. Legeeksperimentet er udviklet som samtaleværktøj for tværpro-
fessionel udvikling af uddannelse/undervisning med empiriske afsæt i analyser af legende tværpro-
fessionalisme, som guider deltagerne samt empati-mapping af forskellige professionsuddannelsers 
aktører i tværprofessionelle rammesætninger. Eksperimentet orienterer sig mod en problemforstå-
else om, at det er udfordrende for undervisere at udvikle og designe legende didaktiske designs på 
tværs af faglige og professionsrettede grænser - og at der derfor er behov for at facilitere og stilladsere 
didaktisk udvikling. Det kan fx gøres ved at tage afsæt i visuelle virkemidler, designperspektiver og 
objekter til at tænke og tale med relateret til tværfaglige og tværprofessionelle materialiseringer af 
fælles tænkning og samtale. Legeeksperimentet er inspireret af social læringsteori, spilbaseret læring, 
‘Design Fiction’ samt fantasi- og konstruktionslege. 
 

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

### 
 
Hensigten med eksperimentet er at udvikle et kontekstsensitivt, meningsfuldt, innovativt og legende 
didaktisk design gennem forestilling af hypotetiske fremtider (forventet eller ønskværdig i nær eller 
fjern fremtid) i en realistisk uddannelseskontekst (fx kurser, undervisningsforløb, forelæsning, hold-
undervisning m.v.). Til sidst knytter de et empirisk og tværprofessionelt 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 sætte sig ind i, hvad denne persona vil se, høre, gøre, 
tænke, føle og erfare for derigennem at skabe empatiske forståelser af designet og iterere/kvalificere 
det. Legeeksperimentet viser tegn på, at det løser 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 afprøvet i tre iterationer med 35+ un-
dervisere og uddannelseskonsulenter fra professionshøjskoler og (internationale) universiteter, hvor 
den primære udvikling har været at knytte empati-mapping til designprocessen (det var ikke en del 
af første iteration) og integrere spilmekanikker (efter anden iteration). Eksperimentet finder metodisk 
inspiration i “The Thing from the Future” samt teoretisk inspiration i spilbaseret læring, objektmedi-
eret kommunikation (Roos, 2006), designtænkning og sociale konstruktions- og fantasilege. Design-
kortene omhandler legeperspektiver og er empirisk baseret på eget forskningsprojekt og deltagerci-
tater herfra - og de er visualiseret gennem DALL-E 2 (OpenAI), hvor kunstig intelligens generer et 
billede med afsæt i en beskrivelse, der i denne sammenhæng er baseret på begreber fra de enkelte 
legende perspektiver.  
 

### 
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Hvordan gør man? Legeeksperimentet anvender en skabelon for didaktisk design og empati-map-
ping, og processen foregår typisk i grupper af tre til fire deltagere fra forskellige fagligheder/profes-
sioner og kan anvendes i forskelle variationer som samtale- og refleksionsværktøj 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 designspørgsmål. Dette kan være en udfordring, som man vil 
forsøge at håndtere eller løse. Herfra kan det tilgangen enten være dvælende, hvor kollektivet udfor-
sker forskellige kort (fremtid, kontekst og perspektiv/stemme), med fokus på individuel produktion 
og kollaborativ refleksion eller som samskabelse af eksperimenter og didaktiske design.  
De forskellige variationer afsluttes med empati-mapping. Med afsæt i det udviklede eksperiment eller 
didaktiske design, beskrives en fiktiv og realistisk persona, som vil kunne opleve at være en del af en 
fremtidig afprøvning. I empati-mapping diskuterer deltagerne deres pågældende persona - og hvad 
denne vil tænke, høre, se, føle, gøre og se samt opleve af muligheder og begrænsninger. Denne proces 
anvendes efterfølgende til at iterere og kvalificere det didaktiske design eller pågældende eksperi-
ment. Nedenstående visualiseringer er fra tidlige afprøvninger, men den færdige prototype med de-
signkort og spilplade er dokumenteret i bilag 10.  
 

### 
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Legeformat #7 Performative professioner - Enactment af forestillinger og stereotyper 
I dette legeeksperiment undersøger og reflekterer studerende over professionsidentitet og -antagelser 
samt tværprofessionelt samarbejde i praksis gennem kropsligt-sanselige rollelege og enactment af 
hinandens professionsroller. Målet er at udforske og kvalificere forståelser af karakteristika, kende-
tegn og stereotyper forbundet med professioner og professionsuddannelser ved at påtage sig en rolle 
og karakter for at undersøge og reflektere over professionsrettede og tværprofessionelle dilemmaer, 
overdrivelser, underdrivelser og iagttagelser. Eksperimentet orienterer sig mod performative og frem-
visende legeformer gennem kollaborativ dialog og kropslighed. 
 

### 
 
Designproblem: Hvordan kan vi kvalificere studerendes forståelser af professioner, professionsud-
dannelser og tværprofessionelt samarbejde i praksis gennem legende læringsaktiviteter? 
 

### 
 
I eksperimentet introduceres de studerende til et fiktivt narrativ, der tematiserer professionsidentite-
ter/-forståelser i tværprofessionelt samarbejde i praksis. I evalueringer af eksperimenter fremhæver 
de studerende, at det indledningsvist kan være udfordrende og opleves grænseoverskridende at tilgå 
hinandens professioner og uddannelser i kropsligt-performative processer, men at de oplever at skabe 
nye erfaringer og perspektiver på egne og andre professioner, fagligheder og uddannelser, som de 
ikke ellers ville have erhvervet. Evalueringerne illustrerer, at legeeksperimentet håndterer design-
problemet ved at udvikle og fremme eksisterende og nye perspektiver, hvor krop, performativitet, 
rolleleg og kollaborative læreprocesser /tværprofessionel samarbejdslæring spiller sammen. Eksperi-
mentet er gennemført i tre iterationer med 150+ studerende, hvor den primære udvikling af eksperi-
mentet har været tydeligere rammesætning og stilladsering af processen. I evalueringen af første 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 være udfordrende 
at være kreativ og nytænkende i for bløde - eller formløse - rammer (Løgstrup, 1961) og at der er 
didaktisk behov for underviseren som facilitator og rammesætter for at undgå understrukturerethed 
(Ziehe, 2004). I forskningsartikler om tværfagligt og tværprofessionelt samarbejde i uddannelse i 
legende perspektiver fremhæves rollelege og fantasilege som relevante tilgange til studerendes læring 
om egne og hinandens professioner samt tværprofessionelle og tværfaglige muligheder og udfordrin-
ger (fx Holflod, 2023c; Majgaard, 2012; Sweeney et al., 2015). 
 

### 
 
Hvordan gør man? Legeeksperimentet foregår i tværprofessionelle grupper, hvor fx kommende pæ-
dagoger og lærere kan mødes og udforske hinandens - såvel som egne - professioner. Eksperimentet 
er todelt og indleder med at tematisere uprofessionelle professionelle og derefter udforskes over-
drevne professionsforståelser. Begge dele er afprøvet med afsæt i en fiktiv casebeskrivelse, hvor læ-
reren, pædagogen samt andet personale mødes om en elevs trivselsproblemstilling i personalerum-
met/kaffestuen. 
De studerende gennemfører først en dramatisk læsning og opførsel af en fiktiv case, hvor der er brud 
på professionsetik, tavshedspligt, ordentlighed, anerkendelse, ligeværdig deltagelse og andre forven-
tede elementer af at være en professionel og reflekterende praktiker. De studerende skal kort sagt 
være så uprofessionelle som muligt. De fordeler personstemmerne, mens en tager fortællerstemmen. 
Der udvælges også en observatør, hvor man har til opgave at skrive noter det 
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bemærkelsesværdige/problematiske forbundet med etik, læring, 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 gennemførsel forholder 
deltagerne sig til refleksionsspørgsmål over det uprofessionelles karakteristika, hvordan det påvirker 
forståelser og antagelser - og om noget af det kommer til udtryk på tværs af uddannelser. 
I den anden del af eksperimentet gennemfører de studerende igen en dramatisk læsning og opførsel 
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, tværprofessionel terminologi og professionsidealer. Rollerne fordeles igen - 
men på nye måder - og fortællingen suppleres af deltagernes fantasi og forestilling, så narrativets 
fagpersoner bliver så karikerede som muligt. Til sidst laver I en fælles analyse af og refleksion over 
problemstillinger, udfordringer og muligheder i den fiktive case med perspektiveringer til pædagog- 
og lærerfaglig viden samt håndteringer af tværprofessionelt samarbejde i praksis. 
 

### 
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Legeformat #8 Fotoeliciterede interviews og poetiske rekonstruktioner 
Dette legeeksperiment er udviklet med fokus på at facilitere dialog og refleksion i tværprofessionelle 
og tværfaglige uddannelseskontekster, men kan som metode anvendes bredere end det. Eksperimentet 
begynder med en individuel øvelse, hvor man skal bevæge sig ud i rummet eller stedet, man befinder 
sig, samt lægge mærke til, hvilke ting der er til stede. Målet er at finde et objekt, en ting eller en 
materialitet, som vækker ens erfaringer eller minder, følelser eller interesse - altså noget med værdi 
for personen (et ‘evocative object’ jf. Turkle, 2007), at interviewe hinanden med afsæt i dette og lave 
poetiske rekonstruktioner af samtalen fra interviewet. Eksperimentet har afsæt i antagelser om, at det 
har konsekvenser for os selv, for vores fagligheder og professioner samt for vores empiriske fortæl-
linger, at vi vælger at skrive om det på forskellige måder. Forventninger til dette påvirker også måder 
at skrive på, og hvad vi kan skrive om, men kan ligeledes åbne for nye indsigter (med teoretisk inspi-
ration i ‘Poetic Inquiry’, ‘Arts-Based Research’ og æstetisk tænkning). Konteksten for dette ekspe-
riment er dermed antagelsen om, at man kan lære om en selv, ‘den anden’ og hinanden ved at under-
søge og skrive i forskellige og kreative/æstetiske udtryksformer - og at man kan udvikle og fremme 
empiriske tilgange og forståelser derigennem.  
 

### 
 
Designproblem: Hvordan kan man fremme læring om professionsforståelser og tværprofessionelt 
samarbejde i uddannelse gennem personlige erfaringer, oplevelser, sansninger og følelser vha. æste-
tisk-legende tilgange? 
 

### 
 
Eksperimentet opfordrer deltagerne til at finde og fremhæve et betydnings- og kulturbærende objekt 
(personlig betydning; professionskultur), der anvendes som afsæt for dialogisk udforskning, kommu-
nikation og materialisering i kollaborative og tværprofessionelle læreprocesser. Kombinationen af 
foto-elicitering og poetisk refleksion og konstruktion muliggør en åben og meningsfuld interview-
situation samt kreative og æstetiske refleksioner med konstruktionselementer, hvor erfaringer og 
sansning bliver vitale dele af faglige refleksioner og samtaler. Eksperimentet er afprøvet og itereret 
tre gange i tværprofessionelle læringsrum med studerende fra pædagog- og læreruddannelsen (50+ 
studerende), som har evalueret processerne samt været med i fokusgruppe-inspirerede interviews. 
Gennem iterationerne er eksperimentet blevet navnlig udviklet ved at integrere ‘evocative objects’ - 
betydnings- og kulturbærende objekter - som eksplicit del af foto-eliciteringen, der i første iteration 
var orienteret mod mere vilkårlige billeder fra rummet. I forbindelse med dette er et større fokus på 
rumlig sanselighed og opmærksomhed ligeledes blevet en del af eksperimentets indledende proces. 
Tidligere forskning illustrerer nytten af fotoeliciterede interviews som metode, mens de sanselige, 
æstetiske, poetiske og kreative elementer underbygges af forskning i legende tilgange til læring (fx; 
Boysen et al., 2022; Faulkner, 2019; Holflod & Berg, 2022). 
 

### 
 
Hvordan gør man? Foto-elicitering er en teknik til at undersøge og/eller evaluere, som ofte anvendes 
i interviews. Man (forskeren/undersøgeren) præsenterer et billede, der repræsenterer noget relevant 
for undersøgelsen og deltagerne, som der interviewes ud fra. I eksperimentet udforsker deltagerne 
først rummet og stedet for at finde ‘evocative objects’ med tematisk relevans for deres kommende 
profession til lærer og pædagog, som de tager billeder. Herfra interviewer deltagerne hinanden i små 
grupper med faglige koblinger til professioner og professionsuddannelser, hvor der som minimum er 
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en interviewer, en interviewet og en bevidner. Sidstnævnte lytter og skriver stikord. Eksperimentet 
afsluttes med en poetisk rekonstruktion af bevidnerens stikord, hvor interviewet og samtalen poetise-
res. I interviewprocessen vælger den interviewede deltager et billede, som denne gerne vil interviewes 
om i 3-4 minutter af intervieweren. Bevidneren lytter, tager undervejs stikord (men ikke sætninger), 
når noget bliver sagt, som kendetegner fortællingen i interviewet. Til sidst læser bevidneren stikor-
dene op for de andre - og hører interviewpersonen, hvordan det har været at lytte til. I interviewet kan 
intervieweren fx spørge:  
 

● Hvad illustrerer billedet? Hvad ser du på det? Hvorfor har ‘tingen’ betydning og/eller værdi 
for dig? På hvilke måder? 

● Hvordan relaterer det sig til din (livs)historie, dine erfaringer, indsigter, følelser? Hvilken 
historie gemmer ‘tingen’ på? 

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

● Hvorfor vælge netop dette objekt i et rum fyldt med objekter? 
 
Til sidst samarbejder deltagerne om deres poetiske rekonstruktion (og fortolkning) af interviewet med 
afsæt i bevidnerens noter og stikord. Der er plads til fantasifuldhed, overdrivelser, underdrivelser og 
forlængelser af ordene. Det starter med at klippe stikordene ud, læse dem sammen i gruppen og der-
efter sætte dem sammen - i form og indhold - så det bliver et fælles digt, fx på en collage. De stude-
rende skal undervejs reflektere sammen over, hvordan poetiske metoder kan påvirke metoden, ind-
sigter og forståelser af hinanden. 
 

### 
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Legeformat #9 Stilistisk Design 
I dette legeeksperiment undersøger deltagerne - studerende og/eller underviserne - sprog for legende 
tilgange i videregående uddannelse. Målet er at undersøge, udvikle og begrebsliggøre karakteristika 
ved legende videregående uddannelse - og afsøge mønstre mellem forskellige og fælles perspektiver. 
Eksperimentet er rettet mod at udforske sprog på forskellige niveauer: som ord, sætninger samt troper 
og figurer. Konteksten for eksperimentet er navnlig samarbejde i og om tværprofessionel uddan-
nelse, men det er ligeledes blevet afprøvet i en tværfaglig kontekst i videregående uddannelse. 
 

### 
 
Designproblem: Hvordan kan vi udvikle og materialisere fælles sprog på tværs af - og skabe gensidig 
forståelse mellem - fagområder såsom pædagoguddannelsen og læreruddannelsen? 
 

### 
 
I eksperimentet introduceres deltagerne til udfordringerne med at udvikle og samarbejde på tværs af 
fagområder - på tværs af fagligheder, professioner og uddannelser - hvor en central opmærksomhed 
er, at deltagere i samarbejde på tværs af fagområder ofte ikke deler samme professionelle, pædago-
giske eller praktiske sprog. I undersøgelser af sprogbrug og dialog mellem uddannelser, er et gen-
nemgående problem, at både undervisere og studerende italesætter manglen på fælles sproglige 
og begrebslige rammer, strukturer og fællestræk. Med dette eksperiment udvikler deltagerne først 
sprog for legende videregående uddannelse individuelt, derefter kollaborativt og til sidst materialise-
rer eller visualiserer de synteser og/eller fælles principper. I lighed med tidligere beskrevne legefor-
mater viser forskning i og teori om både legende og tværgående samarbejde, at der er brug for at 
facilitere øjeblikke med fælles referencer eller fælles 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 
tværfaglighed og kommunikation medieres af sproglige udforskninger og dertilhørende kollaborative 
konstruktioner/visualiseringer. Legeeksperimentet er afprøvet tre gange i forskellige kontekster: 1) 
med studerende fra pædagoguddannelsen og læreruddannelsen i BA-Lab, 2) med undervisere fra pæ-
dagoguddannelsen og læreruddannelsen i refleksionsworkshops og 3) med undervisere fra forskellige 
fagområder ved et britisk universitet. 
 

### 
 
Hvordan gør man? 
Deltagerne har muligheder for at anvende papir, post-its, skriveredskaber - og derudover andre øn-
skede materialer til at udvikle og visualisere. Legeeksperimentet indledes med tre runder individuelle 
refleksioner og sprogudvikling: 

1. Beskriv, hvad du forbinder med legende videregående uddannelse med et ord eller et begreb 
(3-5 ord) 

2. Beskriv, hvad du forbinder med legende videregående uddannelse med en sætning (3-5 sæt-
ninger) 

3. Beskriv, hvad du forbinder med legende videregående uddannelse gennem troper eller figurer 
(såsom symbolik, metaforik, gentagelser etc.) (3-5 beskrivelser) 

 
Derefter påbegyndes den kollaborative udvikling af begreber og sprog for legende videregående 
uddannelse. 
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● I grupper skal I dele, kritisere og syntetisere enkelte principper for legende videregående 

uddannelse, der reflekterer jeres fælles tænkning, relaterede perspektiver samt forskellige 
praksisser. Diskuter principperne og deres anvendelse og implikationer for jeres uddannel-
sespraksisser. 

● 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 fælles og materiel visuali-
sering af princippet - og i den proces gå fra verbal/tekstlig kommunikation til abstrakt og 
symbolsk kommunikation, hvor I diskuterer eventuelle nye perspektiver på og kvalificerer 
jeres princip. Til sidst foregår der en opsamling i plenum omkring sprog for legende videre-
gående uddannelse. 

 
### 
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Bilag 2: Samtykkeerklæring 
 

Samtykkerklæring 
 
 
Interviewets formål 
Forskningsprojektet (ph.d.) omhandler tværprofessionelt samarbejde med fokus på fælles viden og sprogliggø-
relse i udvikling af Playful Learning på lærer- og pædagoguddannelsen. Projektets metodiske tilgang er Design-
Based Research, hvorunder der foretages kvalitative interviews med enkeltpersoner.  
 
Formålet er at indsamle og behandle kvalitative data i forbindelse med:  

- Forståelser af og viden i/om Playful Learning i tværprofessionelt samarbejde 
- Sproglighed og sprogliggørelse i/om Playful Learning i tværprofessionelt samarbejde 
- Oplevelser af og erfaringer med tværprofessionelt samarbejde om Playful Learning 

 
Analysen af interviewet og anonymiserede dele af interviewet vil også kunne indgå i undervisningen af studerende 
ved Københavns Professionshøjskole for at styrke det vidensgrundlag, som vi anvender i undervisningen af de 
studerende. 
 
Projektansvarlig 
Kim Holflod er ph.d.-studerende, projektansvarlig og ansat på Københavns Professionshøjskole i Pædagoguddan-
nelsen Forskning og Udvikling samt indskrevet på 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 både i analysedelen og i den efterfølgende formidling. Det vil derfor ikke være 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 må bruges til de formål, der er angivet ovenfor. 
 
Du kan til enhver tid trække dit samtykke tilbage. Det gør du ved at sende en mail til kimh@kp.dk 
 
 
  
_______________________________________________________ 
          Navn og underskrift  



257 

 

 

Bilag 3: Notat om kort tværprofessionelt forløb 
NB. Ved offentlig deling af afhandlingen er dette bilag fjernet (1.9.2023) 
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Bilag 4: Udkast til fælles 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 på interviewguide 
 

TEMA FORSKNINGS-
SPØRGSMÅL 

INTERVIEWSPØRGSMÅL NOTER 

 
INFORMERET 
SAMTYKKE // 
INDLEDENDE 
SPØRGSMÅL 
 
tid: 5 
 

 
Briefing og informeret 
samtykke. 
 
--  
 
Alder (estimeret), un-
dervisningserfaring 
(hvor længe og i hvad), 
køn (uden spørgsmål), 
uddannelse/arbejde, er-
faring med Playful 
Learning 
 

 
Dette interview er en indledende del af mit 
ph.d.-projekt, som handler om tværprofes-
sionelt samarbejde om Playful Learning. 
Projekts formål er at undersøge, hvilken be-
tydning viden og sprog har i tværprofessio-
nelt samarbejde om pædagogisk-didaktisk 
udvikling af Playful Learning. Interviewene 
er tænkt som en samtale om dét, hvor jeg 
har nogle spørgsmål med, vi kan tale ud fra.  
Interviewene bliver som del af det viden-
skabelige arbejde videooptaget og senere 
transskriberet og anonymiseret for at indgå 
som led i en forundersøgelse- og analyse af 
tværprofessionelt samarbejde om Playful 
Learning på professionsuddannelserne. Ma-
teriale - og altså data - anvendes udeluk-
kende anonymiseret og i forskningsøjemed 
og i dette projekt. Interviewet er selvfølge-
lig frivilligt - og du kan trække dig, når du 
vil. Det skal selvfølgelig også fremhæves, 
at samtykke altid og på et hvilket som helst 
tidspunkt kan trækkes tilbage.  
Vil du sige dit navn, og om du accepterer, 
at informationer fra interviewet vil blive an-
vendt ift. ph.d.-projektet og dets formål?  
Hvis du har spørgsmål om interviewet in-
den start, må du endelig sige til. 
 
--------------------------------------------  
 
Hvor længe har du undervist - og i hvad? 
Hvilken uddannelsesbaggrund har du? 
 
Kan du fortælle om, hvorfor og hvordan du 
kom i gang med Playful Learning - og blev 
en del af programmet? Hvilke erfaringer har 
du med legende læring/PL? 
 

 

 
VIDEN 
 
Individuel, fæl-
les og domæne-
specifik 
 
tid: 10 

 
Forståelser af playful 
learning i et generelt 
samt domænespecifikt 
perspektiv 
 

 
Kan du beskrive, hvordan du forstår playful 
learning? Ser du det som leg og læring, le-
gende læring eller begge dele? 
 
Kan du fortælle om, hvad du mener, en pro-
fessionsfaglig forståelse af playful learning 
er?  
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Forståelser af playful 
learning i ambassadør-
gruppen 
 
Muligheder og udfor-
dringer forbundet med 
fælles viden og forstå-
else i samarbejde  
 
 

 
Oplever du forståelsesmæssige forskelle 
mellem lærer- og pædagoguddannelsen - fx 
i ambassadørgruppen? Er der faglige for-
skelle inden for professionerne?  
 
Jeg vil gerne bede dig tænke tilbage på en 
situation, hvor du oplevede nogle konkrete 
muligheder eller udfordringer forbundet 
med fælles viden og forståelse i playful 
learning. Kan du beskrive sådan en situa-
tion?  
 
Hvilken betydning vurderer du fælles viden 
og forståelse har for samarbejde om udvik-
ling af playful learning? 
 

 
SPROG 
 
Individuel, fæl-
les og domæne-
specifik 
 
tid: 10 

 
Sprog, sprogliggørelse 
og begreber i/om play-
ful learning med fokus 
på individuel, fælles og 
professionsfaglig 
sprogliggørelse.  
 
Oplevede betydninger 
af sprog og fælles 
sprog i/for samarbejde 

 
Med afsæt 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 
måder at tale om playful learning på? 
 
Hvordan kommer et fælles sprog og be-
grebsapparat om playful learning til udtryk 
mellem lærer- og pædagoguddannelsen? 
 
Synes du, at det er vigtigt, om der er et fæl-
les sprog - og har det betydning for samar-
bejde og udvikling? Er det en forudsætning 
for samarbejde? 
 

 

 
TVÆRPRO-
FESSIONELT 
SAMAR-
BEJDE 
 
Oplevelser og 
værdi af samar-
bejde samt vi-
den om samar-
bejdets struktur 
og karakteri-
stika 
 
tid: 10 

 
Forståelser af tværpro-
fessionelt samarbejde 
om udvikling af play-
ful learning med fokus 
samt oplevet værdi og 
muligheder og udfor-
dringer.  
 
Forståelser af samar-
bejdets struktur og hi-
storie.  

 
Her vil jeg gerne bede dig om at tænke til-
bage på en eller flere situationer, hvor am-
bassadørgruppen 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 værdi oplever 
du, samarbejdet har bidraget eller bidrager 
med? 
 
Hvilke muligheder, udfordringer og karak-
teristika oplever du i samarbejde på tværs af 
lærer- og pædagoguddannelsen? 
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Hvordan influeres det tværprofessionelle 
samarbejde af andre personer som fx le-
delse, konsulenter, projektledere og andre? 
 
Er det din oplevelse, at det tværprofessio-
nelle samarbejde kvalificerer pædagogisk 
og didaktisk udvikling af professionsfaglig 
playful learning på lærer- og pædagogud-
dannelsen på KP?  
 

 
PLAYLAB 
 
tid: 10 

 
Betydningen af 
PlayLab som rum og 
materialitet i/til samar-
bejde samt erfaringer 
med brugen af det.  

 
Kan du beskrive, hvilken betydning eller 
rolle PlayLab har haft i ambassadørernes ar-
bejde og samarbejde? Og i dit eget? 
 
Hvis du skulle tænke fremad, hvordan kan 
PlayLab så bruges som fælles rum eller red-
skab på tværs af lærer- og pædagoguddan-
nelsen? 
 
Kan PlayLab give muligheder for at kvali-
ficere det tværprofessionelle samarbejde 
om Playful Learning? 
 

 

 
AFRUNDING 
 
tid: 5 

 
Debriefing 

 

 
Har du eventuelle kommentarer og be-
mærkninger - eller er der emner, du ønsker 
at fortælle om?  
 
Tak for interviewet og din tid. Hvis du se-
nere hen har nogle spørgsmål til interviewet 
eller projektet, må du endelig tage fat i mig. 
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Bilag 6: Eksempel på kodning 
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Bilag 7: Data display: Oversigt over afhandlingens empiriske materiale 

Navn Studie 1 Studie 2 Studie 3 

 Legende tværprofessio-
nelt undervisningsforløb 

Tværprofessionelt legelaborato-
rium (BA-Lab) 

Refleksionsværksteder og 
kontekstafprøvninger 

Iteration 1 Empiri: 
12 interviews 
3 deltagende observatio-
ner 
6 designværksteder 
 3 designeksperimenter (3 
x 6 timer) 
79 skriftlige deltagerre-
fleksioner 
Observationer og feltnoter 
2 evalueringsmøder 

Empiri: 
2 deltagende observationer 
2 designværksteder 
3 designeksperimenter (3 x 2 ti-
mer) m. visuel dokumentation af 
processer/produkter samt obser-
vationer og feltnoter 
1 evalueringsmøde 
6 skriftlige refleksioner 

Empiri: 
1 intervention (2 timer) m. ob-
servation og feltnoter 
Visuel dokumentation af akti-
viteter/ processer/produkter 
  
Kontekst: Designeksperiment 
v. internationalt universitet i 
foråret 2022 

Iteration 2 Empiri: 
4 designværksteder 
5 interviews 
4 designeksperimenter (4 
x 6 timer) 
179 skriftlige refleksioner 
Observationer og feltnoter 
Visuel dokumentation af 
processer/produkter 

Empiri: 
2 designværksteder 
1 evalueringsmøde 
3 designeksperimenter (3 x 2 ti-
mer) m. visuel dokumentation af 
processer/produkter samt obser-
vationer og feltnoter 
2 refleksionsværksteder m. stu-
derende 
14 skriftlige refleksioner 

Empiri 
2 designeksperimenter (á tre ti-
mer) m. observation og feltno-
ter 
10 skriftlige refleksioner 
Visuel dokumentation af akti-
viteter/ processer/produkter 
  
Kontekst: 2 designeksperimen-
ter ved lokal professionshøj-
skole i sommeren 2022. 

Iteration 3 X Empiri: 
2 designværksteder 
1 evalueringsmøde 
3 designeksperimenter (3 x 2 ti-
mer) m. visuel dokumentation af 
processer/produkter samt obser-
vationer og feltnoter 
10 skriftlige refleksioner 

Empiri: 
3 designeksperimenter (á 2 ti-
mer) m. observation og feltno-
ter; 1 designeksperiment (1 
time) 
Visuel dokumentation af akti-
viteter/ processer/produkter 
105 skriftlige refleksioner 
  
Kontekst: 2 designeksperimen-
ter v. internationalt universitet 
i efteråret 2022; 1 designek-
speriment ved nationalt univer-
sitet i efteråret 2022 
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Bilag 8: Eksempel på tematisk kort 
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Bilag 9: Eksempel på situationskort 
TUF. Designværksted 1. 8.9.2020. 
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Bilag 10: Visuel dokumentation af designkort og -spil 
 

 
Note: Forside/bagside af udvalgte designkort 

 
## 
 

 
Note: Forside af ’spilplade’ 

 
## 
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Note: Bagside af ’spilplade’ 
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Bilag 11: Oversigt over didaktiske design og eksperimenter (studie 1) 
 

Studie Legende tværprofessionelt undervisningsforløb (2020-21) 

Iterationer Didaktisk design → Legeeksperimenter Udvikling af legeformater 

1 (2020) Didaktisk design 1: 
(1) Aktivitet og gruppedannelse med kropslige lege 
(2) Oplæg om forløbsramme 
(3) Kollaborativt arbejde om forløbscases i tværprofessionelle studiegrupper 
(4) Individuel tænkeskrivning og kollaborativ idéudvikling 

Legeformat #2 Moodboards - Sym-
bolske repræsentationer og konstruk-
tioner 
 
Legeformat #5 Poetiske undersøgel-
ser og refleksioner 
 
Legeformat #9 Stilistisk design 

Didaktisk design 2: 
(1) Oplæg om samskabelse og design samt PlayWheel som planlægnings- og 
refleksionsværktøj 
(2) Eksperiment med mashup. Kollaborativ undersøgelse af designløsninger i 
tværprofessionelle studiegrupper 
(3) Eksperiment med moodboards. Legeværksted om at konceptualisere et 
løsningsforslag gennem materialer og medier 
(4) Peer-review af løsningsforslag 
(5) Redesign af løsningsforslag 
(6) Formidling af løsningsforslag som pædagogisk format 

Didaktisk design 3: 
(1) Opsamling på og dialog om tværprofessionelle samarbejde i uddannelse 
ift. leg og medborgerskab: Gruppedialoger og plenumdialoger  
(2) Eksperiment med refleksionstekster 
(3) Forløbsevaluering 

2 (2021) Didaktisk design 1: 
(1) Korte faglige oplæg om 1) tværprofessionelt samarbejde i uddannelse og 
praksis, 2) medborgerskab i fag og skole samt 3) leg og legende processer i 
pædagogik og didaktik 
(2) Eksperiment med Bento-æsker. Forforståelsesøvelse som konstruktions- 
og dialogleg 

Legeformat #2 Moodboards - Sym-
bolske repræsentationer og konstruk-
tioner 
 
Legeformat #3 Bento-æsker - og leg 
med stereotyper og forskelligheder 
 
Legeformat #5 Poetiske undersøgel-
ser og refleksioner 
 
Legeformat #7 Performative profes-
sioner - Enactment af forestillinger 
og stereotyper 

Didaktisk design 2: 
(1) Dialoger i tværprofessionelle studiegrupper om tematikker og perspektiver 
i fiktionscasen relateret til tværprofessionalisme og medborgerskab 
(2) Eksperiment med dramatiske monologer: to performative aktiviteter om 
professionel identitet, stereotyper og rolleforståelser 
(3) Kollaborativt studiegruppearbejde om handlemuligheder og designløsnin-
ger 
(4) Eksperiment med moodboards som kollaborative visualiseringer og udtryk 

Didaktisk design 3:  
(1) Poster-præsentationer af designløsninger og ‘fernisering’ 
(2) Refleksioner over casens tematikker, problemstillinger og perspektiver 
gennem præsentation af moodboards, analyser og bud på handlemuligheder  
(3) Eksperiment med refleksionstekster om oplevelser med tværprofessionelt 
og legende samarbejde på tværs af uddannelser 
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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 
(1) Eksperiment med hverdagsobjekter  
(2) Oplæg om legeforskning 
(3) Legende vejledningsprocesser 
(4) Tværprofessionel vejledning 
(5) Kollaborative refleksioner og refleksionstekster 

Legeformat #2 Moodboards - Sym-
bolske repræsentationer og konstruk-
tioner 
 
Legeformat #5 Poetiske undersøgel-
ser og refleksioner 
 
Legeformat #9 Stilistisk design It-didaktisk design 2:  Leg med BA-projekter 

(1) Oplæg om leg, stemninger og undersøgelser 
(2) Legende vejledningsprocesser 
(3) Tværprofessionel 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) Tværgående empiri-jam i Padlet 
(4) Fælles refleksion og spørgsmål 

2 (2021) Didaktisk design 1: Leg med problemstilling 
(1) Oplæg om BA-Lab og legende samarbejdsformer 
(2) Eksperiment med mashup til undersøgelse af BA-projekt 
(3) Eksperiment med moodboards - symbolske repræsentationer af BA-pro-
jekter 
(4) Videndeling + tværprofessionel peer-feedback samt individuel refleksi-
onsskrivning 
(5) Fælles refleksion og spørgsmål 

Legeformat #1 Mashup - co-design 
af fælles sprog 
 
Legeformat #2 Moodboards - Sym-
bolske repræsentationer og konstruk-
tioner 
 
Legeformat #3 Bento-æsker - og leg 
med stereotyper og forskelligheder 
 
Legeformat #5 Poetiske undersøgel-
ser og refleksioner 
 
Legeformat #7 Performative profes-
sioner - Enactment af forestillinger 
og stereotyper 
 
Legeformat #8 Fotoeliciterede inter-
views og poetiske rekonstruktioner 

Didaktisk design 2:  Leg med metode 
(1) Oplæg om legende metodeperspektiver 
(2) Eksperiment med kritik af metodevalg 
(3) Oplæg om kunstbaserede metoder 
(4) Eksperiment med fotoeliciterede interviews 
(5) Eksperiment med poetiske rekonstruktioner 
(6) Eksperiment med refleksionsskrivning 

Didaktisk design 3: Leg med empiri 
(1) Oplæg om kvalitativt arbejde med empiri 
(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 
(1) Oplæg om BA-Lab og legende samarbejdsformer 
(2) Eksperiment med mashup til undersøgelse af BA-projekt 
(3) Eksperiment med moodboards - symbolske repræsentationer af BA-pro-
jekter 

Legeformat #1 Mashup - co-design 
af fælles sprog 
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(4) Videndeling + tværprofessionel peer-feedback samt individuel refleksi-
onsskrivning 
(5) Fælles refleksion og spørgsmål 

Legeformat #2 Moodboards - Sym-
bolske repræsentationer og konstruk-
tioner 
 
Legeformat #3 Bento-æsker - og leg 
med stereotyper og forskelligheder 
 
Legeformat #5 Poetiske undersøgel-
ser og refleksioner 
 
Legeformat #7 Performative profes-
sioner - Enactment af forestillinger 
og stereotyper 
 
Legeformat #8 Fotoeliciterede inter-
views og poetiske rekonstruktioner 

Didaktisk design 2: Leg med metode 
(1) Oplæg om samskabelse 
(2) Aktivitet: Dark Side 
(3) Eksperiment med fotoeliciterede interviews 
(4) Eksperiment med poetiske rekonstruktioner 
(5) Oplæg om Kunst og Metode 
(6) Eksperiment med rolle-/fantasileg. Slapafogfå12.dk 
(7) Eksperiment med refleksionstekster 

Didaktisk design 3: Leg med empiri 
(1) Oplæg 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. 
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Bilag 13: Oversigt over komparative designeksperimenter (studie 3) 

 

Studie 3 Komparative designeksperimenter (2022) 

Iterationer Legeeksperimenter Udvikling af legeformater 

1 (2022) Intervention 1: 
 
Udvikling af sprog for legende videregående uddannelse gennem: 

1. Eksperiment med co-design af sprog 
2. Eksperiment med Bento-æsker som konstruktionsleg 

Legeformat #3 Bento-æsker - og 
leg med stereotyper og forskellig-
heder 
 
Legeformat #9 Stilistisk design 

2 (2022) Intervention 2: 
 
Refleksionsværksteder med praksiseksperter om at kritisere/udvide projektets 
analyser samt teste og kvalificere legeeksperimenter: 

1. Eksperiment med kollektivt mashup om legeforståelser i legende vide-
regående uddannelse 

2. Eksperiment med samskabelse af legende undervisning (co-design) 
3. Eksperiment med skriftlige designrefleksioner 

Legeformat #1 Mashup - co-de-
sign af fælles sprog 
 
Legeformat #2 Moodboards - 
Symbolske repræsentationer og 
konstruktioner 
 
Legeformat #4 Wonderspace - 
Kollaborative perspektiver på nu-
tid og fremtid 
 
Legeformat #5 Poetiske undersø-
gelser og refleksioner 
 
Legeformat #6 Co-design af lege-
eksperimenter 
 
 

Intervention 3: 
 
Refleksionsværksteder med praksiseksperter om at kritisere/udvide projektets 
analyser samt teste og kvalificere legeeksperimenter: 

1. Eksperiment med symbolske konstruktioner af viden (moodboards) 
2. Eksperiment med gulvbaserede og symbolske udforskninger af legende 

videregående uddannelse (wonderspace) 
3. Eksperiment med samskabelse af legende undervisning (co-design) 

3 (2022) Intervention 4: 
 
Refleksionsværksteder med undervisere ved et internationalt universitet: 

1. Eksperiment med at skabe sprog for legende videregående uddannelse 
(stilistisk design) 

2. Eksperiment med symbolske konstruktioner af viden (moodboards) 
3. Eksperiment med gulvbaserede og symbolske udforskninger af legende 

videregående uddannelse (wonderspace) 

Legeformat #1 Mashup - co-de-
sign af fælles sprog 
 
Legeformat #2 Moodboards - 
Symbolske repræsentationer og 
konstruktioner 
 
Legeformat #4 Wonderspace - 
Kollaborative perspektiver på nu-
tid og fremtid 
 
Legeformat #5 Poetiske undersø-
gelser og refleksioner 
 
Legeformat #6 Co-design af lege-
eksperimenter 
 

Intervention 5: 
 
Dobbelt designeksperiment med studerende ved et nationalt universitet: 

1. Eksperimenter med refleksionstekster og poetiske refleksioner 
 

Intervention 6: 
 
Refleksionsværksteder med undervisere ved et internationalt universitet: 

4. Eksperiment med at skabe sprog for legende videregående 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 
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