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Interaktive 
legemiljøer



1. Hen imod en definition af virtuel leg….

2. Eksempler på virtuelle legemiljøer. 2. Eksempler på virtuelle legemiljøer. 

3.  Hvad kan den virtuelle leg og det 
interaktive legemiljø (anno 2009)?



Hvad er leg….? 
Virtuel leg ….. en særlig legetype?



Fantasileg…..
– barnet ”lader som om” og digter en historie
– definerer en legeramme, indenfor hvilken rollerne   

fordeles og fiktionen udvikles

Vasaparken, Stockholm, 2009. Foto Lise Specht



KonstruktionslegKonstruktionsleg
Den legende skaber, former eller konstruerer noget. 
(fx et sandslot, en hytte eller hus af pilekrat eller 
bjælker)

Berlin. Foto Lise Specht, 2007



Højaktivitetsleg
• legen foregår i højt tempo

• den består i motorisk behændighed og styrke 

• og den stimulerer den vestibulære samt den 

kropslig/kinæstetiske sans

Vasaparken, Stockholm. Foto Lise Specht, maj 2009



Kamp-leg
Leg, der indeholder elementer af kamp, slåskamp, trussel eller slag, 
men (vel at mærke) uden, at der er tale om ægte  slåskamp eller vold.



Bevægelsesleg
Kropslig interaktion, der foregår mellem én eller flere interagerende 
kroppe i en fysisk verden styret af regler for denne interaktion.
(Fx.  kædetagfat, kongeløber, jonglering med bolde og lign.)

Skateranlæg, Västra Hamnen, Malmø, sept. 2009. Foto Lise Specht



Sportsaktivitet

”Vind/tab kode”, fastsat tidsramme og ”standard” spillerum

Skolegård Barcelona, 2009 Foto Lise Specht



Virtuel leg ?

Gerlev 2008, Foto: Mandag Morgen/Lars Hazeltorn

Leg, hvor interaktionen med det fysiske legemiljø foregår i redskaber med 
indbygget digital teknologi eller via legemedier, som man kan have med sig. 
(fx mobiltelefon udstyret med GPS, mv.)



Eksempler på 

Interaktive (computer) og 
virtuelle legemiljøer



Interaktive legemiljøer
1. Petermindeskolen, Vejle (PlayAlive)
2. Ørstedsparken i København (Lappset)
3. Rygårdsskolen i Hellerup (Lappset)
4. Copenhagen international School i 

Hellerup (Kompans Icon mv.)
5. Rosengårdsskolen i Odense (Kompan, 

PlayAlive Lappset, m. fl.)
6. Tensta i Stockholm (Kompans Icon)6. Tensta i Stockholm (Kompans Icon)

7. Gerlev Legepark (Det virtuelle Gerlev)

Observationer med fokus på: 

• hvad sker der? (legeindhold og form)

• hvordan tages legemiljøerne i brug?

• ikke en vurdering af hvad legeudstyret kan



Petermindeskolen i Vejle

”Verdens første computerstyrede 
legeplads for skolebørn
blev indviet 30. maj 2005 
på Petersmindeskolen i Vejle”



Petermindeskolen

En februardag… 2008

Ingen børn ……



Leg og læring

Ørstedsparken, København, Maj 2008

0.klasse fra en 
københavnsk 
skole på besøg



Fysisk aktivitet 

Leg og læring

Konkurrenceelement 

Ørstedsparken, København, Maj 2008



Hvad sker der….? 1. Voksenstyrede legeaktiviteter
Legepladsens personale eller børnenes lærere 
instruerer børnene i ”hvad legen går ud på”, 
hvorefter de voksne sætter legene i gang.

Korte legeforløb
Meget bevægelse i en forholdsvis afgrænset 
periode, hvor børnene hvirvler rundt imellem 
hinanden.

• De fleste af legene har en 
”vind/tab kode”
Efter ca. 24 sekunder annonceres det:Efter ca. 24 sekunder annonceres det:
”vi har en vinder´!

4. Børnenes præstationer vurderes
ofte af lærerne -
(Fx ´Hvad spiser ræven? `, ´hvordan ser       
hundens hale ud?`) 
Tilkendegivelser fra den voksne; når børnene 
gør det ´rigtige´; Meget fint, meget flot´

5. Kan man også tale om en 
leg og lærings kode…..!?



….og hvad kendetegner legene?
1. Conquesterdore

Går ud på :
• at løbe stærkt 
• indsamle de ”rigtige” point (”plus” og 

”minus”), figurer el. lign, ved at scanne 
stafetten mod søjlernes markeringer.

2. Dyrepuslespillet 2. Dyrepuslespillet 

Går ud på: 
• at finde de rigtige dele af et dyr, (fx 

hale, ører, samt dyrets føde) ved at 
hoppe på de rigtige felter i hinkeruden

3. Kaninspillet

• Kræver samarbejde mellem børnene, 
da computerskærmen er så lille, at man 
ikke helt kan se den fra starten af 
spillet.



Hvilke tilkendegivelser 
kommer børnene med?

”Det var sjovt, fordi man 
skulle løbe meget” 
(7 - årig dreng)(7 - årig dreng)

”Vi vandt ikke en
eneste gang” 
(7-årig dreng) 

Ørstedsparken, maj 2008



Copenhagen International School 

Udendørs leg og ophold – ét blandt flere tilbud i frikvarteret

Dette skolegårdsområde er primært for mellemtrinnet og 
udskolingen



Hvad kendetegner legen på 
Copenhagen International school?

CIS, Hellerup, sept. 2008



1. Højaktivitetsleg på redskaberne
2. Ophold og socialt samvær
3. Spisning

CIS, Hellerup, sept. 2008 Foto : lise Specht



Hvilken legende interaktion finder sted ? 
Hvordan bliver de interaktive redskaber brugt?

– Masser af højaktivitetsleg i 
legemiljøet

– Der er ingen, der spiller/leger 
de spil, som ICON 
redskaberne rummerredskaberne rummer

– Et af redskaberne fungerer 
ikke

– BLOQX terningerne fungerer 
som et godt mødested, et godt 
sted at fortære sin frokost

CIS, Hellerup, sept. 2008 Foto: Lise Specht



Rosengårdsskolen

• Der findes mange forskellige legerum
på skolens område, hvoraf de fleste er 
udstyret med interaktive redskaber

– Kompans ”ICON”
– Lappset´s ”SmartUs” 
– PlayAlives ”Edderkop”– PlayAlives ”Edderkop”
– Et legerum udviklet specielt til 

kørestolsbrugere 

• Børnene er kommet med ud ”til ære” 
for mig, (5 børn fra 3. klasse). 

”Vil du se hvad den kan?”  
”Nej leg I bare”!



Hvilken leg udspiller der sig på Rosengårdsskolen?           
Og hvordan bliver de interaktive redskaber brugt?

”Jeg har indtryk af, at det bliver brugt lige 
så meget som de andre legepladser. 
Det er ikke fordi de vælger det her frem 
for noget af det andet, de vælger det 
her på lige fod med det andet. De 
vælger det her lige som de gode gamle vælger det her lige som de gode gamle 
rutschebaner”

(lærer fra Rosengårdsskolen, april 2009)

Børnene har hver lånt et magnetkort af 
læreren, men normalt har hver af eleverne 
deres egne kort - men dem har de glemt i 
dag!



Vanskeligheder i de interaktive legemiljøer : 

• ”Stålredskaberne fungerer ikke så godt i frostvejr”

• Begyndervanskeligheder, fordi tingene ikke helt virkede, 
som de skulle!

• Tekniske vanskeligheder med redskaberne, som gør at 
legemiljøets appel ikke svarer til det, man reelt kan gøre.



Er det en sjov legeplads?
Piger i kor: Ja! 

Hvorfor er den sjov?
Pige: Altså fordi man lærer meget 
mer´ og sådan.. fordi vi har det jo 
sjovt på en måde, selvom vi skal lære 

Hvilke tilkendegivelser kommer børnene med?

Læringsperspektivet på legen…

sjovt på en måde, selvom vi skal lære 
noget.

Hvad lærer I her?
Pige: Der er faktisk også dansk og 
matematikspil jo, man lærer jo sådan 
at plusse og gange…. på den der! 

Så er det det, der er det sjove …. det 
man lærer…?

Pige: Ja altså …. det at man lærer 
samtidigt med at man har det
sjovt! 

Rosengårdsskolen, april 2009



Udviklingsprojekt
på Gerlev Platformen

Gerlev Legepark og højskolen og Eumann, 
i samarbejde med 

CISC ved SDU, Skov og landskab, KU samt Triple design

Fremtidens idræts- og legelandskaber



Forløb med 
”Superbrugere” i Gerlev
Intensionen var at overføre legeparkens erfaringer fra de gamle fysisk e lege til 
en mobiltelefon udstyret med GPS.

Der var langt imellem det, man 
forestillede sig og det der rent faktisk forestillede sig og det der rent faktisk 
kunne lade sig gøre – teknisk set!

Vi havde mange gode workshops med eleverne fra Gerlev Idrætshøjskole. Og de 
var jo meget hurtige til at udvikle nogle FANTASTISKE scenarier. Jeg kan huske 
en strategisk fangeleg, hvor vi skulle have elementer fra stratego ind over, og så 
selvfølgelig elementer fra den 2. Golfkrig, altså noget med at man kunne sløre 
hinandens informationer, og stjæle points fra hinanden virtuelt, og alt muligt 
andet fantastisk. Det viste sig, at det ikke var så enkelt at gøre i virkeligheden”
(Lars Hazeltorn)

.



Projekt ”Virtuel Leg” på Hashøjskolen 

Projektets formål :

At undersøge, hvad der sker med interessen for spillene,
når de afprøves over længere tid.

Hvor lang ”levetid” har de virtuelle lege?

Foto : Lars Hazeltorn, 2008



5 ugers projekt

Alle 4 - 6 klasserne
blev introduceret  for 
de virtuelle lege i en 

Projekt ”Virtuel Leg” på Hashøjskolen

Virtuelle lege : 
Skattejagt 
Lille professor 
Hundespillet

de virtuelle lege i en 
idrætstime

Foregik 2 gange/uge i 
det store frikvarter i 4 
uger

Gerlev Legepark/Idrætshøjskole i samarbejde med Eum ann. Processen blev fulgt af CISC v/ SDU.



Hvordan gik det på Hashøjskolen (1)?

Tekniske vanskeligheder:

• Dårlig G3 dækning i skolens 
område….
(til trods for at slotsbjergby ligger højt (til trods for at slotsbjergby ligger højt 
er dækningen dårlig idet to 
bronzealderhøje skygger for signalet)

• Mange tekniske fejl og justeringer 
undervejs…



Hvordan gik det på Hashøjskolen? (2) 

Potentiale

– Alle børn syntes det var spændende i 
starten!

– Mange kom igen - selvom interessen 
for legene var let dalende.

– Ca. 8 -10 børn deltog henover de 5 
uger projektet kørte

– Trods spillenes enkle opbygning og 
begrænsede variation i legene syntes 
en gruppe af børnene, at de virtuelle 
lege var  interessante at prøve flere 
gange. 

– Nogle af børnene kom for at få 
voksenkontakt.

Foto : Lars Hazeltorn



Hvorfor er det sjovt?
1. For et par af drengene var det stærkt motiverende, hvis de kunne træne 

for at blive bedre.
2. En highscore liste er en motivationsfaktor for at fortsætte med at blive 

bedre?!
3. Pigerne samarbejder - og følges ad to og to!

4. Det er spændende at få lov til at bevæge sig væk fra skolens område     
(Hvilket man normalt ikke må…..!)

”I hundespillet vil man jo gå hen til det, 
men så er der jo ikke nogen kødben. 
Og I spillet med guldmønterne troede 
vi, at man skulle bukke sig ned og 
finde guldmønter, men så var de der 
ikke rigtigt”. 
(Pige, 5.klasse på Hashøjskolen)



Lærernes snak med børnene på skolen vidner om: 
1. Eleverne synes på sigt at savne progression i leg ene

”Det er sjovt 1. gang. Men når eleverne har  prøvet det nogle gange, bliver det lidt kedeligt.”

2. De virtuelle lege skal udvikles til at være mere interaktive, hvis de 
fortsat skal fænge børnenes interesse. 

Eleverne efterspørger elementer af fantasi/ og rollelege i de virtuelle lege, samt at det er Eleverne efterspørger elementer af fantasi/ og rollelege i de virtuelle lege, samt at det er 
muligt at reagere interaktivt ved at mobil-telefonens GPS fx afslører, hvor med- eller 
modspillerne er. (4. klasses lærer)

3. De virtuelle lege synes at appellere til de eleve r, der er en smule 
udenfor fællesskabet (lærer i indskolingen)

4. For 6. klasserne blev det hurtigt uinteressant og  kedeligt. Men 5. 
klasserne savner også progression i de virtuelle le ge.

5. 3. klasserne har været meget interesserede i pro jektet og 
frustrerede over, at de ikke måtte lege med. (lærer  i 3. klasse).



3. Hvad kan den virtuelle leg/
de interaktive legemiljøer?de interaktive legemiljøer?

- muligheder og begrænsninger



De interaktive legemiljøers appel?
1. Det interaktive/virtuelle medier appellerer til børn og unge i dag, og er derfor oplagte 

legemedier

2. De etablerede interaktive legemiljøer synes at a ppellere til legeaktiviteter:

– Spil, hvor fysisk aktivitet og høj puls er i fokus (Kompans Icon)– Spil, hvor fysisk aktivitet og høj puls er i fokus (Kompans Icon)

– Der er forbundet med læring (Lapsset´s SmartUS)

– Højaktivitetsleg eller bevægelsesspil af kortere va righed

– Lege med en ”vind/tab kode”(alle)

– Legene fordrer og træner børnenes evne til samarbej de (mulighed og barriere)

– Deres genemførelse er afhængig af, om teknikken vir ker….

3. De interaktive legeredskaber appellerer udover d e indbyggede spil også til højaktivitetsleg 
(På linie med de traditionelle legeredskaber). 

MEN : Den virtuelle leg/ de virtuelle legemiljøer m å stadig siges at befinde sig i en      
UDVIKLINGSFASE! 



Muligheder og begrænsninger…!

Det interaktive/computerstyrede legemedie

• appellerer til børn og unge i dag, og er derfor oplagte legemedier

”Mobiltelefonen ligger i hånden på alle børn og unge, og
det er den vi skal bruge, vi skal ikke ud at købe en anden det er den vi skal bruge, vi skal ikke ud at købe en anden 
dims”

Eventbaseret

• De virtuelle lege fungerer, når de præsenteres ved events rundt om i 
landet. 

• De interaktive legeredskaber har vist nyhedens interesse, men det må 
anbefales, at de udvikles og avanceres for at være interessante over 
en længere tidshorisont!



Videreudvikling 
af de virtuelle lege og legemiljøer.

Der synes at være behov for at skabe bedre mulighed er for den legendes 
interaktion (dvs. den legende kan agere og påvirke legens udfald)!

• Mulighederne for selv at interagere og udvikle nye spilleregler i disse spil er stadig 
MEGET begrænset, og det er derfor nødvendigt at arbejde kraftigt på den del, hvis 
legene skal være interessant i det lange løb – hvilket også er det man gør!legene skal være interessant i det lange løb – hvilket også er det man gør!

Mere fokus på fantasi- og konstruktionsleg - i takt med at det bliver teknisk 
muligt!

• At fantasere og digte videre på det arkitektoniske oplæg samt bygge egne konstruktioner 
er stadig en vigtig del af børns liv. Disse legetyper vil muligvis have svært ved at finde 
rum på de interaktive legepladser, som de ser ud i dag.

• Vigtigt også at tænke i at anlægge natur- og skulpturelle legerum i de interaktive 
legemiljøer.



Kamp-leg Højaktivitetsleg

Sportsaktivitet

(spil)

Bevægelsesleg

Virtuel leg

i fremtiden..
Fantasileg

Konstruktions-
leg

Oplæg ved konferencen ”Nye rammer for leg og bevægel se” - Skov og Landskab, 24. September 2009 
Lise Specht Petersen lspetersen@health.sdu.dk tlf.: 60 11 18 94 

udvikling udvikling?


