
7 kendetegn ved legende literacy

Fantasien sætter grænsen
-Eksperimentér med historier!

Dette sæt er målrettet fagteams i dansk, billedkunst og sprog i indskolingen og på
mellemtrinnet. Fokus er på, hvordan kan man at træne brugen af fantasi og
forestillingsevne gennem en legende og eksperimenterende tilgang med Scratch.

I N T E N T I O N

Inspiration
Innovation
Eksperiment
Videndeling

Sættet er opbygget så et fagteam kan
blive inspireret og udfordret i
processen fra inspiration.
Ressourcerne er derfor designet til at
løse noget forskelligt, alt efter hvor I
som team er i jeres udvikling,
afprøvning og evaluering af
undervisning. Ressourcerne er opdelt
i følgende faser:

S T R U K T U R  F O R  R E S S O U R C E R

1 Inspiration
Analyse - Undring-

refleksion

3 Eksperiment

Prøvehandlinger -

refleksion

2 Innovation
Udvikling og design

af undervisning

4 Videndeling
Peers

Evaluering

AKTIONS-
LÆRING



Enhver udvikling eller iteration tager afsæt i en idé, en forestilling, en fantasi om noget som
endnu ikke er en realitet.
I dette sæt arbejder man med rammesætning af fantasi, ikke for at begrænse den men for at
give fantasien et stillads, som de gode ideer kan klatre opad.

Sætningen ”Fortæl en god historie NU!” kan få de fleste af os til at gå i stå, mens ”Fortæl i 10
sekunder om en politimand, som finder en løs hund med en pengeseddel i munden! Hvad gør
politimanden nu?” pirrer vores nysgerrighed, og samtidig myndiggør os som digtere og

formidlere.
 
Mennesket har fortalt historier i 70.000 år. Fordi vi kan, og måske også fordi vi ikke kan lade
være.
Men en god historie lever ikke uden et fællesskab. Hvis ingen hører min historie, bliver jeg nok
ikke lige så begejstret af at fortælle den, og hvis jeg vil fortælle den til andre, er jeg nødt til at
være opmærksom på lytteren.

Jeg må tænke ud over mig selv og min egen begejstring, og undersøge hvad lytteren begejstres
af.
 

 

T A N K E R N E  B A G  -  K O R T  F O R T A L T

BESKRIVELSE

 
Sættet taler med sin narrative og billedsproglige tilgang både ind i fagene dansk og billedkunst,
samt de øvrige sprogfag.

De fem legekvaliteter er i spil konstant som historierne tager form og justeres i et undersøgende
fællesskab.

Sættet kan med fordel -men ikke nødvendigvis, tage udgangspunkt i ”Historie-terninger” i Scratch
(se ressourcen ”Link til Scratch”), som har den fordel at eleverne selv kan designe forløbene,
modificere dem, og opbygge regler og forbedringer.



AKTIONS-
LÆRING

Sæt jer i fagteamet og Læs beskrivelsen igennem. lav en
første vurdering af forslag til forløb og de
teamressourcer, som er knyttet til forløbet.

Læg en første plan for, hvordan teamets arbejde med
forløbets eksperimenter skal forløbe. Hvordan kan I
organisere jer, så I kan udvikle, afprøve og evaluere
eksperimentere med forløbet sammen? Er der andre
ressourcer fra andre forløb, I ønsker at inddrage og
afprøve i jeres teamsamarbejde.
Hvis I ikke før har arbejdet med legende tilgange, læs og
diskuter projektet didaktiske designprincipper, som
ligger under Legende organisationsudvikling.

S Å D A N  G Ø R  I

FASE 1
I N S P I R A T I O N
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AKTIONS-
LÆRING



Læs de 4 eksperiment beskrivelser igennem. lav en første vurdering af, om og hvordan
eksperimenterne skal tilpasses, så de passer til jeres elever og skole. Har I måske selv nogle
ideer eller perspektiver, som kunne være interessante, at inddrage og prøve af? 

Måske der er nogle særlige legekvaliteter, I ønsker at zoome ind på, diskuter disse, og hvordan
I i særlig grad vil arbejde med disse i eksperimenterne. 

S Å D A N  G Ø R  I

I N N O V A T I O N

AKTIONS-
LÆRING

FASE 2
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AKTIONS-
LÆRING



I denne fase skal I i fællesskab afprøve jeres tilpassede eksperimenter. Det er vigtigt, at
I løbende mødes og evaluerer og redesigner undervisningen eksempelvis ved hjælp
teamressourcerne:

S Å D A N  G Ø R  I
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AKTIONS-
LÆRING

Sæt jeres i teamet og lav en overordnet evaluering af forløbet ved
hjælp af Guide til struktureret videndeling. 

Idegenerer også omkring, hvordan jeres nye erfaringer, fejl og
successer kan deles med resten af skolen og andre faglærere, som
kan have glæde af jeres erfaringer.

S Å D A N  G Ø R  I
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V I D E N D E L I N G
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