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1. Hen imod en definition af virtuel leg....

2. Eksempler pa virtuelle legemiljger.

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



Hvad er leg....?

Virtuel leg

en seerlig legetype?

























Eksempler pa

Interaktive (computer) og
virtuelle legemiljger



Interaktive legemiljger

1
2.
3.
4

o

Petermindeskolen, Vejle (PlayAlive)
@rstedsparken i Kgbenhavn (Lappset)
Rygardsskolen i Hellerup (Lappset)

Copenhagen international School i
Hellerup (Kompans lcon mv.)

Rosengardsskolen i Odense (Kompan,
PlayAlive Lappset, m. fl.)

Tensta | Stockholm (Kompans Icon)

Gerlev Legepark (Det virtuelle Gerlev)

Observationer med fokus pa:

» hvad sker der? (legeindhold og form)

* hvordan tages legemiljgerne i brug?

 ikke en vurdering af hvad legeudstyret kan




Petermindeskolen | Vejle

"Verdens fgrste computerstyrede
legeplads for skolebarn

blev indviet 30. maj 2005

pa Petersmindeskolen i Vejle”



Petermindeskolen

En februardag... 2008

Ingen bagrn ......




Leg og laering

0.klasse fra en
kgbenhavnsk
skole pa besgg

@rstedsparken, Kgbenhavn, Maj 2008



Fysisk aktivitet
Leg og leering

Konkurrenceelement

@rstedsparken, Kgbenhavn, Maj 2008



Hvad sker der....?

1. Voksenstyrede legeaktiviteter

Legepladsens personale eller bgrnenes leerere
instruerer bagrnene i "hvad legen gar ud pa”,
hvorefter de voksne seetter legene i gang.

Korte legeforlgb

Meget beveegelse i en forholdsvis afgreenset
periode, hvor bgrnene hvirvler rundt imellem

hinanden.

. De fleste af legene har en
"vind/tab kode”

Efter ca. 24 sekunder annonceres det:
"vi har en vinder’!

4, Barnenes praestationer vurderes
ofte af leererne -

(Fx "Hvad spiser reeven? °, "hvordan ser
hundens hale ud?")

Tilkendegivelser fra den voksne; nar bgrnene
gar det “rigtige”; Meget fint, meget flot’

d. Kan man ogsa tale om en
leg oqg leerings kode.....!?




....0g hvad kendetegner legene?

1. Conquesterdore

Gar ud pa :

o atlgbe steerkt

* indsamle de "rigtige” point ("plus” og
"minus”), figurer el. lign, ved at scanne
stafetten mod sgjlernes markeringer.

2. Dyrepuslespillet

Gar ud pa:
« at finde de rigtige dele af et dyr, (fx

hale, grer, samt dyrets fgde) ved at
hoppe pa de rigtige felter i hinkeruden

3. Kaninspillet

* Kraever samarbejde mellem bgrnene,
da computerskaermen er sa lille, at man
ikke helt kan se den fra starten af
spillet.



Hvilke tilkendegivelser
kommer bgrnene med?

"Det var sjovt, fordi man
skulle lgbe meget”
(7 - arig dreng)

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




Copenhagen International School

Udendgrs leg og ophold — ét blandt flere tiloud i frikvarteret

Dette skolegardsomrade er primaert for mellemtrinnet og
udskolingen



Hvad kendetegner legen pa
Copenhagen International school?

CIS, Hellerup, sept. 2008




1. Hgjaktivitetsleg pa redskaberne
2. Ophold og socialt samveer
3. Spisning

CIS, Hellerup, sept. 2008 Foto : lise Specht



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

CIS, Hellerup, sept. 2008 Foto: Lise Specht

Masser af hgjaktivitetsleq i
legemiljget

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

Et af redskaberne fungerer
ikke

BLOQX terningerne fungerer
som et godt mgdested, et godt
sted at forteere sin frokost



Rosengardsskolen

Der findes mange forskellige legerum
pa skolens omrade, hvoraf de fleste er
udstyret med interaktive redskaber

— Kompans "ICON”
— Lappset’s "SmartUs”
— PlayAlives "Edderkop”

— Et legerum udviklet specielt til
karestolsbrugere

Bgrnene er kommet med ud "til sere”
for mig, (5 barn fra 3. klasse).

"Vil du se hvad den kan?”
"Nej leg | bare™!



Hvilken leg udspiller der sig pa Rosengardsskolen?
Og hvordan bliver de interaktive redskaber brugt?

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

(leerer fra Rosengardsskolen, april 2009)

Barnene har hver lant et magnetkort af
lzereren, men normalt har hver af eleverne
deres egne kort - men dem har de glemt i
dag!




Vanskeligheder i de interaktive legemiljger

 "Stalredskaberne fungerer ikke sa godt i frostvejr”

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

« Tekniske vanskeligheder med redskaberne, som ggr at
legemiljgets appel ikke svarer til det, man reelt kan ggare.



Hvilke tilkendegivelser kommer bgrnene med?

Leeringsperspektivet pa legen...

Rosengardsskolen, april 2009

Er det en sjov legeplads?
Piger i kor: Ja!
Hvorfor er den sjov?
Pige: Altsa fordi man leerer meget
mer” og sadan.. fordi vi har det jo
sjovt p& en made, selvom vi skal laere
noget.
Hvad leerer | her?
Pige: Der er faktisk ogsa dansk og
matematikspil jo, man leerer jo sadan
at plusse og gange.... pa den der!
Sa er det det, der er det sjove .... det
man leerer...?
Pige: Ja altsa .... det at man laerer
samtidigt med at man har det
sjovt!



Udviklingsprojekt
pa Gerlev Platformen

Gerlev Legepark og hgjskolen og Eumann,

| samarbejde med
CISC ved SDU, Skov og landskab, KU samt Triple design

Fremtidens idreets- og legelandskaber



Forlgb med
"Superbrugere” | Gerlev

Intensionen var at overfgre 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
kunne lade sig gare — teknisk set!

Vi havde mange gode workshops med eleverne fra Gerlev Idraetshgjskole. Og de
var jo meget hurtige til at udvikle nogle FANTASTISKE scenarier. Jeg kan huske
en strateqisk fangeleg, hvor vi skulle have elementer fra strateqo ind over, og sa
selviglgelig elementer fra den 2. Golfkrig, altsa noget med at man kunne slgre
hinandens informationer, og stjeele points fra hinanden virtuelt, og alt muligt
andet fantastisk. Det viste sig, at det ikke var sa enkelt at gare i virkeligheden”

(Lars Hazeltorn)




Projekt "Virtuel Leg” pa Hashgjskolen

Projektets formal

At undersgge, hvad der sker med interessen for spillene,
nar de afprgves over laengere tid.

Hvor lang "levetid” har de virtuelle lege?



Projekt "Virtuel Leg” pa Hashgjskolen

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




Hvordan gik det pa Hashgjskolen (1)?

Tekniske vanskeligheder:

« Darlig G3 daekning i skolens
omrade....

(til trods for at slotsbjergby ligger hajt

er deekningen darlig idet to

bronzealderhgje skygger for signalet)

 Mange tekniske fejl og justeringer
undervejs...




Hvordan gik det pa Hashgjskolen? (2)

Potentiale

Foto : Lars Hazeltorn

— Alle bgrn syntes det var spaendende i
starten!

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

— Ca. 8 -10 bgrn deltog henover de 5
uger projektet kagrte

— Trods spillenes enkle opbygning og
begraensede variation i legene syntes
en gruppe af bgrnene, at de virtuelle
lege var interessante at prgve flere
gange.

— Nogle af bgrnene kom for at fa
voksenkontakt.



Hvorfor er det sjovt?

1. For et par af drengene var det steerkt motiverende, hvis de kunne traene
for at blive bedre.

2. En highscore liste er en motivationsfaktor for at fortseette med at blive
bedre?!

3. Pigerne samarbejder - og falges ad to og to!

4. Det er speendende at fa lov til at beveege sig veek fra skolens omrade
(Hvilket man normalt ikke ma.....!

| hundespillet vil man jo ga hen til det,
men sa er der jo ikke nogen kadben.
Og I spillet med guldmgnterne troede
vi, at man skulle bukke sig ned og
finde guldmanter, men sa var de der
ikke rigtigt”.

(Pige, 5.klasse pa Hashgjskolen)




1.

Leerernes snak med bgrnene pa skolen vidner om:

Eleverne synes pa sigt at savne progressionileg ene
"Det er sjovt 1. gang. Men nar eleverne har prgvet det nogle gange, bliver det lidt kedeligt.”

De virtuelle lege skal udvikles til at veere mere interaktive, hvis de
fortsat skal feenge bgrnenes interesse.

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

De virtuelle lege synes at appellere til de eleve r, der er en smule
udenfor feellesskabet (leerer i indskolingen)

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

3. klasserne har veeret meget interesserede i pro  jektet og
frustrerede over, at de ikke matte lege med. (leerer i 3. klasse).



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

- muligheder og begraensninger




De Interaktive legemiljgers appel?

1. Det interaktive/virtuelle medier appellerer til barn og unge i dag, og er derfor oplagte
legemedier

2. De etablerede interaktive legemiljger synes ata  ppellere til legeaktiviteter:

—  Splil, hvor fysisk aktivitet og hgj puls er i fokus (Kompans Icon)

— Der er forbundet med leering (Lapsset’s SmartUS)

— Hgijaktivitetsleg eller beveegelsesspil af kortere va____righed

— Lege med en "vind/tab kode”(alle)

— Legene fordrer og treener bgrnenes evne til samarbej de (mulighed og barriere)

— Deres genemfgrelse er afheengig af, om teknikken vir ___ker....

3. De interaktive legeredskaber appellerer udover d e indbyggede spil ogsa til hgjaktivitetsleg
(Pa linie med de traditionelle legeredskaber).

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



Muligheder og begraensninger...!

Det interaktive/computerstyrede legemedie

« appellerer til barn og unge i dag, og er derfor oplagte legemedier

"Mobiltelefonen ligger i handen pa alle bgrn og unge, og
det er den vi skal bruge, vi skal ikke ud at keabe en anden
dims”

Eventbaseret

« De virtuelle lege fungerer, nar de preesenteres ved events rundt om i
landet.

 De interaktive legeredskaber har vist nyhedens interesse, men det ma
anbefales, at de udvikles og avanceres for at veere interessante over
en laengere tidshorisont!



Videreudyvikling
af de virtuelle lege og legemiljger.

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

« Mulighederne for selv at interagere og udvikle nye spilleregler i disse spil er stadig
MEGET begreenset, og det er derfor ngdvendigt at arbejde kraftigt pa den del, hvis
legene skal veere interessant i det lange lgb — hvilket ogsa er det man gar!

Mere fokus pa fantasi- _og konstruktionsleq - i takt med at det bliver teknisk
muligt!

« At fantasere og digte videre pa det arkitektoniske opleeg samt bygge egne konstruktioner
er stadig en vigtig del af barns liv. Disse legetyper vil muligvis have sveert ved at finde
rum pa de interaktive legepladser, som de ser ud i dag.

 Vigtigt 0gsa at teenke i at anleegge natur- og skulpturelle legerum i de interaktive
legemiljger.




udvikling
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