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Resumé

Inden for kreativitetsteori har der 1 de seneste 10 ar veeret oget opmeerksomhed
omkring kreativitetens distribuerede og kollaborative aspekter. Forst og fremmest
har dette veeret udtryk for en epistemologisk drejning. Fra et fokus pa individet
har man saledes 1 stigende grad interesseret sig for, hvorledes kreativitet opstar
som en konsekvens af et sammenspil mellem mennesker, materialer, teknikker,
traditioner, m.m. Det nye perspektiv betyder ikke nedvendigvis, at velkendte
padagogiske metoder ma forandres. Pa den anden side, er det oplagt at afsege,
hvilke potentialer denne nye optik kan tilbyde 1 forhold til at kvalificere psedago-
gisk rammesatte leeringsmiljeer. Dette spergsmal undersoges 1 denne artikel med
afseet 1 et autoetnografisk casestudie, hvor fire SFO bern udvikler et breetspil 1
sammenspil med en voksen. I casestudiet arbejder den voksne systematisk med at
koble bornenes tanker og ideer til eksterne/interne netveerk bestaende af aktorer,
traditioner og materialer. Hermed benyttes kreativitetens distribuerede aspekt
proaktivt med henblik pa at kvalificere den innovative proces. Casestudiet peger
pa, at en sadan type didaktik er veerdifuld i forhold til at fremme kreativitet og
skabe nye typer af kollaborative feellesskaber mellem psedagoger og bern.

Giant World of Monsters

A case study of collaborative creative processes among children and
adults promoted and analyzed through the lenses of actor-network
theory and distributed creativity.

Within the last ten to twenty years of creativity research, the focus on interac-
tion and collaboration has increased. First of all, this development is promoted
by a new epistemological approach, according to which creativity is viewed as
something that is distributed among people, materials, techniques, traditions, etc.
This relatively new perspective does not necessarily have to affect well-known
pedagogical methods. On the other hand, it seems relevant to explore the peda-
gogical potentials, this new perspective might entail. In this article, the potential
is explored through an autoethnographic case study, in which four schoolchildren
(ages 10 to 11) develop a game in collaboration with an adult. In the process,
the adult systematically establishes connections between the children’ ideas and
external networks represented by human and non-human actors, such as books,
materials, persons, games, etc. Thus, the distributed aspects of creativity are
intentionally activated and highlighted in order to strengthen the creative pro-
cess. The case study indicates that this type of pedagogy might be productive in
terms of promoting creativity and establishing new types of relations between
children and teachers/pedagogues.
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Introduktion

Der har i de seneste 10 ar vaeret et stigende teoretisk og empirisk fokus pa aeste-
tikkens og kreativitetens kollaborative og distribuerede aspekter (Boysen, 2017;
Gander, 2015; Glaveanu, 2012; Hvidtfeldt & Tanggaard, 2018). Inden for kreati-
vitetsteori kan der sdledes argumenteres for, at fokus gradvist er skiftet fra et
"[-paradigme” med fokus pa individet, til et "We-paradigme” med fokus pa gruppe
og netveerk (Glaveanu, 2010; Tanggaard, 2012, Warhuus, Tanggaard, Robinson &
Erne, 2017, s. 237-239). Udviklingen er bade epistemologisk og ontologisk betin-
get. Epistemologisk er der tale om en teoretisk drejning, der sendrer vores made at
anskue verden (Clapp, 2017). Ontologisk er der tale om, at kollaborative og distri-
buerede aspekter af kreativitet og aestetik 1 nogen grad synes forsteerket af nye
samskabende arbejdsformer, blandt andet med rod 1 moderne digital teknologi
(Boysen, 2017; Hvidtfeldt & Tanggaard, 2018).

Det nye perspektiv afstedkommer nye perspektiver og potentialer i paedago-
gisk arbejde. For det forste affoder et fornyet perspektiv et mere kompliceret og
nuanceret blik pa samskabende processer, hvor voksenperspektiver og berne-
perspektiver fremstar mere forbundne og vanskeligere at adskille. For det andet
muligger dette nye perspektiv muligvis en anden type af samskabende processer
med mere plads til paedagogens deltagelse, indblanding og genuine engagement.
Det er artiklens hovedfokus, at udvikle og undersoge samskabende kreative ceste-
tiske processer mellem born og voksne i lyset af nyere perspektiver pa kreativitet
med henblik pd at diskutere og kvalificere den pcedagogiske rolle i samskabende
processer. Med det mal for gje adresserer, udfordrer, imedekommer og nuance-
rer artiklen dels traditionelle forestillinger om samskabende eestetiske processer
og dels nutidige trends, der iscenesatter samskabende processer pa nye mader.
Undersogelsen tager afsat 1 et casestudie, hvor et sestetisk skabende samarbejde
etableres mellem voksen og beorn. Der er tale om et autoetnografisk casestudie,
hvor artiklens forfatter over en periode pa to méaneder udvikler spillet "Giant
world of Monsters” 1 en SFO sammen med fem drenge 1 alderen 10-11.

AKstetikken og de distribuerede processer

I de seneste ar har der vaeret et stigende fokus pa de distribuerede aspekter ved
menneskelig handling (Boysen, 2017). Disse perspektiver har forskellige foki, men
feelles for dem alle er tilsyneladende en foreget opmaerksomhed omkring menne-
skets koblinger til traditioner, materialer, systemer og andre mennesker. Dermed
tilleegges individet en mindre central betydning i den forstand, at graden af det
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enkelte menneskets autonomi og uafhesengighed reduceres (Boysen & Larsen,
2019). Med begrebet distribueret kognition’ argumenteres der saledes for, at men-
neskelig intelligens bor ses som forbundet med, og situeret i, de sociokulturelle og
materielle omgivelserne snarere end isoleret i den menneskelige hjerne og krop
(Hutchins, 1995; Salomon, 1997; Zhang & Patel, 2006). Ligeledes argumenteres
1 akter-netveerk teori for, at mennesket ma ses som forbundet med andre menne-
sker og materialer (kaldet humane og non-humane akterer) i komplekse netvaerk
(Latour, 2005). Ifelge aktor-netveaerk teori kan menneskelig handling altsa ikke
ses som afgreenset eller autonom. Enhver handlen vil 1 dette perspektiv vaere dis-
lokeret og distribueret:

[T]he very word actor directs our attention to a complete dislocation of the action, war-
ning us that it is not a coherent, controlled, well-rounded, and clean-edged affair. By
definition action is dislocated. Action is borrowed, distributed, suggested, influenced,
dominated, betrayed, translated. (Latour, 2005, s. 46)

Med baggrund 1 ovenstaende citat, bor handling forstas og beskrives pa en made,
der 1 langt hgjere grad favner feenomenets kompleksitet. Den enkelte aktor vil
altid veere under indflydelse af andre mennesker (humane akterer) og materi-
aler (non-humane aktorer), som igen vil veere under indflydelse af omfangsrige
maengder af andre humane og non-humane akterer. Handling er saledes distri-
bueret 1 et komplekst netveerk. Materialer og mennesker indvirker pa hinanden,
og der ses her en parallel til affordance-teorien, med hvilken blandt andet Gibson
argumenter for, at materialer og veerktajer repraesenterer et brugspotentiale som
—afhaengig af subjektets idiosynkratiske kompetencer, erfaringer, karakter, m.m.
— vil indvirke pa subjektets handling (Gibson, 1977). P4 trods af den beskrevne
kompleksitet er det dog ikke Latours hensigt, at afskrive den enkelte aktors frie
vilje til at handle: [A/n actor that makes no difference is not an actor at all. An
actor, if words have any meaning, is exactly what is not substitutable. It’s a unique
event, totally irreducible to any other [...]. (Latour, 2005, s. 153). Men andre ord, en
aktor handler under indflydelse af andre aktorer, men tilfgjer samtidig noget nyt.

Indenfor sestetikkens omrade er saerligt kreative processer blevet genstand for
nyfortolkning i retning af det distribuerede perspektiv (Bloomfield & Vurdubakis,
1994; Boysen, 2017; Glaveanu, 2012; Hvidtfeldt & Tanggaard, 2018; Ingold, 2008;
Krogh, 2010; Sawyer & DeZutter, 2009; Tanggard, 2012, 2015). Perspektiverne
omfatter forskellige opmeerksomhedspunkter og tager afsaet 1 forskellige typer af
empiriske undersegelser. I nogle studier er der primeert fokus pa, hvorledes mate-
rialer og vaerktej kan fremme og heemme specifikke processer (Glaveanu, 2012;
Ingold, 2008). I andre studier er der i hgjere grad fokus pa, hvorledes kreativitet
og ideer opstar mellem mennesker 1 komplekse gruppeprocesser (Clapp, 2017).
Endvidere har der i visse studier veeret saerlig opmeerksomhed omkring digitale
veerktojer og netveerk, med henblik pa at undersoge hvorledes kreativitet udspilles
pa saerlige mader 1 den digitale tidsalder (Breinbjerg, 2006; Krogh, 2010, Mano-
vich, 2001). I de naevnte tilgange fastholdes velkendte analytiske distinktioner og
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afgreensninger, saledes at kreativitet vedvarende associeres med produktion af
nye og veaerdifulde ideer/tanker/genstande (e.g. Amabile, 1996; Vygotsky, 1996).
Blot er den kreative proces beskrevet ud fra et sociomateriel og kulturelt perspek-
tiv snarere end et individuelt (Tanggaard, 2015).

De fleste af ovenstaende perspektiver er epistemologisk orienterede 1 den for-
stand, at der argumenteres for, at menneskelig adfeerd ma anskues 1 en ny optik.
Dvs., at det foreslas, at kreative processer og menneskelig handlen ikke alene
ber beskrives og forstas med baggrund i dets individuelle intentioner, kompeten-
cer og egenskaber. Det er altsa ikke pointen, at beskrive hvorledes gruppeproces-
ser BOR veere 1 en normativ forstand, eller tilvejebringe analyserammer, der er
specielt malrettet nutidige feenomener. Pa den anden side, er der ogsa normative
elementer tilstede 1 flere af ovenstaende studier. Et oplagt eksempel er Edvard
Clapp, som advokerer for, at kreativitetsstudier ber fokusere pa udviklingen af en
ide, fremfor hvorledes et individ frembringer en ide. Med dette afsaet genskriver
han de store innovationer 1 samfundet via det, han betegner som en “bigraphy
of an idea metodology” (Clapp, 2017, s. 110). Ud fra denne metode beskriver han
fx udviklingen af relativitetsteorien med fokus pa ideens udviklingsbane frem
for Einsteins liv og levned (Clapp, 2017, s. 93-97). Clapps @rinde er derfor pri-
meaert at introducere et alternativt epistemoglogisk perspektiv. Pa trods af dette,
fremheever Clapp alligevel processer, hvor gruppearbejde og netvaerk 1 en norma-
tiv forstand kvalificerer de kreative processer. Fx nar han beskriver, hvorledes
born i faellesskab 1 en Regio Emilia bernehave designer en forlystelsespark til dyr
(Clapp, 2017, s. 65). Clapps analyser har siledes bade epistemologiske og norma-
tive implikationer.

Som det er tilfeeldet hos Clapp, er denne artikel ligeledes relateret til epistemo-
logiske savel som normative spergsmal. Pa den ene side er forméalet at undersoge,
hvilke elementer, der analytisk treeder frem, nar der anlaegges et perspektiv med
afseet 1 distribueret kreativitet og aktor-netveerk teori. P4 den anden side er for-
malet, at udforske dette perspektiv med henblik pa at opstille nye modeller for
interaktionen mellem bern, voksne og materialer.

Metode

Metodisk arbejdes med case studiet som model for empiri-indsamling og ana-
lyse (Flyvbjerg, 2006). Denne tilgang tillader en dybdegaende undersogelse af et
feenomen fra forskellige perspektiver (Simons, 2009, s. 21). Det analytiske blik pa
komplekse sammenhaenge er seerligt relevant og nedvendigt, nar hensigten er at
undersege distribuerede elementer og sammenveaevede netvaerk. Saledes pointerer
Latour, at forméalet med akter-netvaerk teori netop er at folge og beskrive kom-
plekse forbindelser (Latour, 2005, s. 248).

I forhold til studiets normative del, er undersegelsen inspireret af design-based
research (Barab & Squire, 2004). Saledes er intentionen kontinuerligt at styrke
og kvalificere de samskabende og kreative processer. Dette gores med udgangs-
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punkt 1 videoobservationer, interviews, forskerlog og analyser, samt dialoger med
born, voksne og eksterne akterer, der undervejs inddrages. Desuden anvendes 1
projektet autoetnografiske vinkler (Ellis, Adams & Bochner, 2011). Der er saerligt
to pointer med det autoetnografiske perspektiv. For det forste er det hensigten,
at beskrive hvorledes de netveerk, som den voksne er forbundet med, intentionelt
kan aktiveres, 1 forhold til den kreative proces. Her giver det autoetnografiske per-
spektiv et saerligt insiderperspektiv. For det andet er der indenfor akter-netvaerk
teori en seerlig opmeerksomhed pa, at forskeren er en del af netvaerket og ikke
kan sta uden for, selvom denne position tilsyneladende ofte iscenessettes 1 forsker-
kredse (Latour, 2005). Ved at veelge et autoetnografisk perspektiv, tydeliggores
forskerpositionen som akter og deltager.

De fire drenge, som undersogelsen omfatter, er August, Gustav, Emil og Micas.
Desuden medvirkede drengen Ditlev to gange i forlebet. Drengenes navne er ikke
anonymiseret, da arbejdet med spillet "Giant World of Monsters” var en samska-
bende proces, og det er vigtigt, at drengene krediteres for den kreative proces
savel som det kreative produkt. Det faerdige spil kan ses pa denne adresse: https:/
www.ucviden.dk/portal/files/61882194/Giant_world_of monsters.pdf

Projektet kom i stand pa felgende made: Jeg modte de fire drenge 1 forbin-
delse med et spiludviklingsprojekt pa Marievangsskole. Drengene gik pa dette
tidspunkt 1 3. klasse og de fortalte mig om, hvordan de sammen havde udviklet
en masse monstre, som de kaldte for bozzer. De fire drenge havde arbejdet flere ar
med at udvikle, skabe og lave forteellinger med de sakaldte bozzer. Jeg var beta-
get af dette omfattende arbejde, der involverede mange hundrede tegninger. Pa
mange mader kunne bernenes arbejde relateres til sakaldt 'worldplay’ eller para-
cosms play’ (Root-Bernstein & Root-Bernstein, 2006, s. 405-407; Tanggaard, Birk
& Erng, 2012). I denne type leg udvikler og konstruerer born relativt komplekse
verdner over leengere perioder.

Drengene og jeg aftalte at medes 1 SFO’en en gang om ugen de efterfelgende
maneder. Her var min plan dels at interviewe bernene om deres flerarige kolla-
borative kreative proces og dels arbejde videre med deres verdner og figurer i nye
former. Hvert mode varede 1-2 timer. Samlet moedtes vi 7 gange. Alle mader blev
videooptaget. Desuden blev der efter hver session lavet en videolog, hvor jeg sam-
lede op pa oplevelser, refleksioner og analyser. Endvidere fotograferede jeg mellem
de forskellige sessions billeder af de personer og ting, der lebende inspirerede mig
1 forbindelse med det videre arbejde med spillet. Malet var, at beskrive det kom-
plekse netveerk, der blev involveret 1 den kreative proces.

Ved hver session medbragte jeg nye materialer, koncepter, opgaver, forteellinger
og/eller ideer med henblik pa at inspirere drengene og videreudvikle produktet.
Disse input blev henholdsvist videreudviklet, bearbejdet, kombineret, forkastet,
vendt pa hovedet og anvendt af drengene igennem en proces bestdende af ite-
rative afprevninger, leg, ide-udvikling, elaboration og improvisation. I projektets
afslutning praesenterede drengene vores feerdige spil ved et “forskningens degn”
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arrangement i foraret 2018 1 Slagelse, og drengene og jeg blev 1 denne forbindelse
interviewet 1 P4 morgen vedr. udviklingen af spillet.

| bozzernes verden

Ved forste mode interviewer jeg bornene. Jeg har medbragt forskellige tegnered-
skaber, sa de kan tegne og fortaelle om monstrene. Jeg har ogsa bedt dem om at
medbringe nogle af deres tegninger. Som introduktion, viser drengene mig en teg-
ning, som de har lavet samme formiddag. Pa tegningen star der "Giant World of
Monsters” og tegningen er fyldt med forskellige monstre. Drengene forteeller mig,
at netop denne tegning tager udgangspunkt i “méane-banen”. Dvs. handlingen
foregar pa manen. Det betyder bl.a., at de elementer, der er med pa denne tegning,
pa den eller anden made har noget med méne at gore. Fx "dansker-rumskibet”,
som er et rumskib fyldt med de forste danskere pa manen (i billedets venstre side).
Tegningen er tegnet af drengene 1 feellesskab. Yderligere er drengene selv med pa
tegningen 1 en monster-udgave af sig selv. En metode jeg efterhanden erfarer er
karakteristisk for den made, hvorpa drengene arbejder.

Feedes TEauly

Billede 1: Drengenes tegning af bozzerne pa mdne-banen.

For bedre at forsta drengenes arbejdsformer og fantasiunivers, beder jeg dem om
at tegne nogle eksempler. De laver hver en tegning. Indledningsvist definerer
hver dreng, hvilken bane der er tale om. Dvs. om det er en knoglebane, ildbane,
luftbane, eller lign. Helt konsekvent veelger bernene at inkorporere hinanden i
hinandens tegninger. Dvs. at Gustav putter Emil, Micas og August ind i sin egen
tegning, men 1 forskellige monster udgaver, hvor Emil eksempelvis er blevet til en
slags skorpion (se billede nedenunder)
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Billede 2: Gustavs tegning af knoglebanen
For at fa et overblik over de forskellige baner (ogsa kaldet 'universer’) nedskriver
bornene navnene pa banerne. Jeg beder dem herefter om at hierarkisere de for-
skellige baner. Bornene har pa dette tidspunkt givet indtryk af, at nogle baner
er svaerere end andre. Men det er tydeligt, at de pt. ikke har lavet en fastlagt
model. Med henblik pa at kunne udvikle banerne 1 retning af et spil eller lignende,
teenker jeg, at det er nedvendigt med et hierarki. Efter et 10-minutters arbejde
med at hierarkisere, fastleegges folgende raekkefolge: Overst 1 hierarkiet er den
alteedende Solbozz. Herefter Rum, Diamant, Luft, Knogle, Robot, Magi, Skrald,
Lyn, Sten, Vand, Ild, Is og til sidst Plante

De seks resterende gange arbejder vi videre med bernenes monsterverden pa
forskellige mader. Mellem hvert mede opseger jeg ny inspiration til bernene, som
jeg medbringer til den neeste session. I nedenstaende skema (naeste side) er forlo-
bet skitseret. Til venstre 1 skemaet ses de ting, vi laver under hver enkelt session.
I midten ses, hvorledes hver session er rammesat. Til hojre ses det netveerk af
humane og non-humane aktorer, der inddrages 1 hver session, enten pa foranled-
ning af bern eller voksen.

Netvcerket

Ved at fokusere pa kreativitetens distribuerede elementer, tydeliggores det, hvor-
ledes mange parametre eller aktorer medvirker til udviklingen af spillet. Ind-
ledningsvist praesenterer drengene en detaljeret og omfangsrig fantasiverden.
Denne verden er tilsyneladende hele tiden 1 proces i1 den forstand, at drengene
videreudvikler og laver nye versioner og sidehistorier. En reekke grundleeggende
elementer synes dog kontinuerligt at veere til stede i bernenes arbejde: (1) De for-
skellige baner (universerne) som man kan ga ud af og ind 1, (2) de hierarkiske
forhold mellem universer, magier, monstre, m.m., (3) muligheden for at opgradere
sig selv med nye rustninger, skills, vaben, energier eller fysiske manifestationer,
(4) de mange forskellige monstre, (5) maden hvorpa drengene inkorporerer hin-
anden 1 de forskellige universer og i forskellige fysiske manifestationer, (6) det

FPPU / Vol. 4 / nr. 1 /2020 -12 -



Boysen: Giant World of Monsters

Aktivitet Rammer Netveerk
10. januar  Drengene tegner, forteeller, Mikkel (artiklens forfatter)  Papir og tegneredskaber
fremviser og giver eksem- interviewer og rammesaet-  (fedtfarver)
pler. Sammen konstrueres ter, fx i forhold til at lave et Computerspil
et hierarki mellem de for- hierarki mellem universer Science fiction
skellige baner/universer
17.januar  Den onde Solbozz tegnes  Mikkel interviewer og Ringenes herre
rammesaetter fx i forhold til  Minecraft
at komme med forslag til, Plants Vs. Aliens
hvad det endelige produkt Paedagogstuderende
kan blive Starwars
24.januar Monstre og spilleplade Mikkel rammesaetter i Frirum labs veerksted
bygges i 3D forhold til at skabe univer-  Karen Sieling
serne og monstrene i 3D. Modellervoks
Seerligt i forhold til at syste- Tree-plader
matisere monstrene ud fra  Pinde i farver
rammesatte kriterier. 3D-visionen
Computerspil og rollespil
31.januar Flad spilleplade afproves ~ Mikkel medbringer bud pad  Veerksted pa Campus
med gamemaster, univer-  braetspil og rammesaetter  Veerkstedsmaterialer
ser, figi spinner og spilbrik- udvikling af spillets opga-  Gardinsteenger
ker ver/udfordringer. Figi spinner
(Ditlev er med i stedet for Pzaedagogstuderende
Gustav) Bager om rollespil
Dungeon and dragons
Pzedagog Martin
Base med magi
7. februar Ny spilleplade med ma- Mikkel medbringer et mere Kokkenskuffer

gi-perler afproves og der
findes pa ovelser, trae-
ningsprogram, historier
om universts oprindelse
og gader (alle fem bgrn er
med).

forenklet bud pé& brastspil
og rammesaetter udvikling
af spillets opgaver/udfor-
dringer.

Veerktojskasser
Gammelt legetgj
Perler

Stegepinde

Base med energi
Rollespil

Dungean and dragons
Yatzy

21. februar Afpreovning af prototype

Mikkel beder drengene om
at udvikle flere opgaver/
udfordringer

Kunst fra Flensborg
Mandala malebog

28. april Fremvisning af spillet pa
forskningens degn og

interview i radio

Drenge har til opgave at
formidle spillet

Radioveerter
Radiomedie

Skema 1: Ouversigt over spiludviklingsforlobet
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seeregne narrative univers, hvor drengene hele tiden indbygger nye handlinger
og forteellinger om universet, (7) kampen mellem monstre, heere og karakterer
som omdrejningspunkt i fortaellingerne, og (8) maden hvorpa tegnemediet anven-
des som udgangspunkt for forteelling. Mange af de skitserede elementer, relaterer
drengene eksplicit til forskellige inspirationskilder, fx nar de refererer til porta-
ler fra Minecraft eller energier fra Starwars. Yderligere kan der peges pa andre
inspirationskilder som fx computer-skydespil og fantasy-genren 1 forhold til imple-
mentering af forskellige baner/universer, eller film som Avatar eller Transformer
1 forhold til forskellige fysiske manifestationer af bestemte personer.

Selvom drengene er inspireret af computerspil, film, m.m. er deres handlinger
ikke determinerede. Som beskrevet 1 artiklens teoretiske del, understreger Bruno
Latour, at akterer ber ses som aktive frem for passive (Latour, 2005, s. 154).
Dvs. at drengene 1 dette perspektiv ikke blot er akterer, der reagerer forudsigeligt
pa pavirkning udefra. I denne optik bliver det ogsa tydeligt, hvorledes drengene
1 deres leg digter videre, fremfor blot at kopiere deres inspirationskilder. Se fx
folgende udsnit af dialog, hvor en inspiration fra Starwars kombineres med en
rengeringsdame.

Gustav: You feel the power of the dark side.

Emil: Jeg er en sort deemon, som svcever ude i intetheden.

Gustav: Du ser sej ud Emil — du ligner en rengoringsdame.

Micas: En rengoringsdame, der svcever ude i rummet.

August: Ja en rengoringsdame, som i virkeligheden er en ond demon.
(uddrag fra session 2, 17. januar 2018)

I lobet af processen inddrager artiklens forfatter intentionelt andre humane og
non-humane akterer med henblik pa udviklingen af det faelles produkt. Disse
aktorer omfatter eksempelvis non-humane aktorer, sdsom Yatsy, tree, perler, ste-
gepinde, figi spinnere, m.m. Ligeledes involveres humane akteorer sisom Karen
Sieling fra kreativitetslabortatoriet FriRUM Lab, paedagogstuderende og peeda-
goger pa skolen. Den opsegte inspiration har flere formal. Nogle aktorer involve-
res for at skubbe drengenes arbejde 1 nye retninger. Dette er eksempelvis tilfeeldet
1 forbindelse med forseget pa at ga fra 2D til 3D (se skema 1). Andre aktorer
inddrages for at hente erfaringer i forhold til spil i det psedagogiske felt. Dette er
eksempelvis aktuelt 1 forhold til inddragelsen af paedagogen Martin Thilemann
og hans perspektiver pa spil 1 SFO og skole. Den sidste og vaesentligste grund er,
at udvikle videre pa de ideer bernene har. Dette er der en rackke eksempler pa:

I drengenes leg indtager drengene pa skift rollen som forteeller. I disse forteel-
linger styrer de handlingen 1 kampe. De udvikler monstre og universer, de tildeler
skills, magier og energier til monstre og til hinanden, de inkorporerer manifesta-
tioner af deres kammarater i historien, m.m. Denne fortaellerrolle minder pa
mange mader om en game master 1 et rollespil. Derfor opseger artiklens forfatter
1 projektet intentionelt bager om rollespil sdsom Dungeon and Dragons. Bogerne
medbringes til bernene, og med inspiration fra disse udvikles i1 spillet "Giant
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World of Monsters” ideen om, at hver spiller er game master for en raekke univer-
ser, som han/hun kontrollerer og udvikler. Denne game master er ogsa ansvarlig
for at udvikle opgaver til medspillerne og improvisere forlgb.

Et andet eksempel er udviklingen af tilfeeldighedselementet i spillet. Drengene
har som udgangspunkt en ide om, at spillet ultimativt handler om at overvinde
den alteedende solbozz. Men far solbozzen kan overvindes, ma spilleren indsamle
de forskellige magier, der horer til de forskellige universer. Magierne skal bruges
1 kampen mod solbozzen. Men solbozzen ejer ogsa disse magier, sa udfordrin-
gen ved spildesignet er at finde en made, hvormed der kan skabes nogle rammer
omkring denne afgorende kamp. I sidste ende finder vi en losning, hvor spilleren
kan udfordre solbozzen til duel pa et selvvalgt tidspunkt. Spilleren har undervejs
1 spillet indhentet forskellige magier, der er noteret 1 en cirkel omkring solbozzen.
Nar kampen udspilles anvendes en figi spinner, der snurres rundt pa midten af
spillet. Hvis figi spinneren peger pa en af spillerens magier, har spilleren vundet.
Hvis den ikke peger pa en af spillerens magier, skal spilleren slette en af hans/
hendes magier. Denne losning 1 spillet er dels baseret pa peedagogstuderendes
spiludvikling i tidligere projekter. Ligeledes er lesningen inspireret af pseedagogen
Martin Thilemann, der generelt fremhaever tilfaeldighed som et veaerdifuldt ele-
ment 1 spil 1 skolen. Yderligere er losningen inspireret af andre spil sdsom Yatsy,
Blackjack og "flasken peger pa”.

Et tredje eksempel er maden, hvorpa der 1 spillet leegges op til, at deltagerne
tegner pa selve spillepladen. Ideen tager udgangspunkt i drengenes made at
udvikle historier i sammenhaeng med tegneaktiviteter. Ligeledes foreslar August
allerede under anden session, at implementere tegneblokke i kombination med
spillet. I relation hertil, opseges undervejs 1 spiludviklingen inspiration 1 mandala
tegnebager, der anvendes som forbillede 1 forhold til spillets grafiske design.

Et fjerde eksempel er spillets fysiske fremtoning. Som udgangspunkt anven-
der bornene tegninger til at udvikle og fremvise monstrenes universer. Samtidig
er flere af barnene optaget af det 3-dimensionelle element, for eksempel som det
er inkorporeret 1 et computerspil. Gustav har et familiemedlem, der kan snitte
figurer og vi taler om at hidkalde ham som assistance 1 forhold til at bygge mon-
strene 1 trae. Det ender med, at vi (med inspiration fra kreativitetskonsulenten
Karen Sieling) far fat i cirkuleere afskarne treeplader i forskellige storrelser til at
opbygge en kuperet spillebane, samt modellervoks til at udvikle forskellige mon-
stre. De nye materialer sender processen i en helt ny retning. Drengene begynder
1 hejere grad at lege med deres modellermonstre pa den udviklede bane. Hvor
tegningerne tilsyneladende fastholder historier, skaber de nye materialer pri-
meert inspiration til (fysisk) leg. For at vende tilbage til formalet om at udvikle et
spil, forlader vi delvist planerne om at indbygge et 3-dimisionelt element 1 spillet.
Undervejs 1 denne proces udvikles dog en raekke kamp-ovelser, der senere bliver
del af spillets design.
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Den distribuerede pcedagogik fra et normativt perspektiv

Casestudiet viser, hvordan kreativitet kan anskues som distribueret. Ligeledes
viser casen, hvorledes psedagogen intentionelt og eksplicit kan inddrage netvaer-
ket 1 de peedagogiske overvejelser og processer.

Med det ogede fokus pa netveerk fremhaeves de elementer 1 en kreativ proces,
som ikke entydigt tilherer individet. Derfor bliver det ogsa mindre entydigt, hvem
der udvikler forskellige ideer 1 en kreativ proces. Hvem er det fx, som har udvik-
let ideen om game masteren 1 spillet ‘Giant world of monsters’? Tilsyneladende
er bade born og voksen inspireret af rollespil, fantasy, osv. Derfor kan ansvaret
for ideen ikke entydigt tilleegges hverken den voksne eller barnet. Bade born og
voksen har vaeret toneangivende sammen med mange andre aktorer, der indi-
rekte ogsa har haft indflydelse pa processen.

Det distribuerede perspektiv kan potentielt udfordre almene forestillinger om
samskabende processer og kan stille nye sporgsmal til psedagogisk definerede
rollefordelinger. Traditionelt set rummer peedagogiske modeller for interaktioner
mellem beorn og voksne en tydelig rollefordeling. I Bernsteins velkendte model skit-
seres et laeringsrum, hvor paedagogen kan veelge at ga enten ved siden af, foran
eller bagved ved barnet (Bernstein, 2000). Og 1 teorien om naermeste udviklings-
zone (Vygotsky, 1962) og teorien om praksisfellesskaber (Lave & Wenger, 1991)
definerer forfatterne forskellige roller, hierarkier og positioner i samskabende pro-
cesser. Samtidig er der 1 den kulturhistoriske skole og 1 de socialkonstruktivisti-
ske leeringsmodeller ogsa medtaget perspektiver, der synligger, hvorledes barn
og voksen ultimativt er sammenvaevet og forankret 1 dynamiske og komplekse
kulturelle og sociale faellesskaber. Vygotsky beskriver saledes, hvordan kreati-
vitet og fantasi ikke er individbaret, men derimod baret af det kulturelle feelles-
skab (Vygotsky, 1996). Videreudviklinger af Vygotskys teorier anvender ligeledes
perspektiver med intensiveret fokus pa kollektivet. Dette er fx tilfseldet 1 Merete
Serensens PhD, hvor hun erstatter den voksne padagog, der normalt associeres
med “den mere kompetente” 1 Vygotskys terminologi, med det hun kalder "den
kollektive praksis” (Serensen, 2016, s. 62).

Med afsaet 1 ovenstaende, kan det distribuerede perspektiv og den dertilho-
rende oplesning af definitive rollefordelinger, anses som en videreforelse af en
tendens, der er tilstede indenfor traditionelle peedagogiske skoler. I neervaerende
case er dette perspektiv anvendt som afsaet for at eksperimentere med en peeda-
gogik, hvor padagogen 1 hgjere grad er fokuseret pa at iscenesatte et frugtbart
netvaerk omkring den kreative proces fremfor at etablere en specifik rolleforde-
ling mellem barn og voksen. Naturligvis kan man pa denne baggrund kritisere
den voksne for at spille en for proaktiv rolle. Som det fremgar af casestudiet er
bornenes perspektiv dog varetaget via projektets overordnede didaktik, hvor (1)
der tages udgangspunkt 1 bernenes interesser, (2) bernene indledningsvist inter-
viewes og (3) bernene undervejs udvikler, afprover, vaelger, forkaster og eksperi-
menterer med udgangspunkt 1 den voksnes forslag og koblinger til nye humane
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og non-humane akterer. Desuden (4) preesenterer drengene til sidst det udviklede
produkt for et eksternt publikum, hvilket giver mulighed for at drengene kan tage
gjerskab til produktet og definere produktets egenskaber og kvaliteter. I forhold
til drengenes generelle oplevelse af forlobet, indikerer paedagogers og foraeldres
positive tilbagemeldinger samt bornenes engagement, at den samskabende proces
var meningsfuld og givtig for bernene.

Konklusion: At tage bern alvorligt

I neerveerende artikel har det veeret formalet, at udvikle og undersege samska-
bende kreative sestetiske processer mellem bern og voksne 1 lyset af nyere per-
spektiver pa kreativitet. I artiklen er det demonstreret, hvorledes forestillingen
om distribueret kreativitet og akter-netveerk perspektivet kan sendre optikken,
hvorigennem kreative samskabende processer beskues. Ligeledes er der beskre-
vet en peedagogik, hvor netveerket er indtaenkt eksplicit 1 det didaktiske design.
Den udviklede didaktik, der er afprovet og beskrevet i casestudiet, er naturligvis
ikke en selvfolgelig konsekvens af det distribuerede perspektiv. Det epistemologi-
ske blik pa netveerket kan indvirke pa peedagogikken pa mangfoldige mader og
behoves 1 ovrigt ikke at have nogen indflydelse pa de didaktiske udformninger.
P4 den anden side er der ofte en relation mellem, hvorledes et faenomen forstas og
hvilke normative implikationer en sadan forstaelse afleder, jeevnfor eksempelvis
relationen mellem laeringsparadigmer og de relaterede peedagogiske implikatio-
ner (Illeris, 1999)

I casestudiet har det veeret hensigten at vise, hvorledes bernenes ideer kan
styrkes via netvaerket. Med inspiration fra bl.a. Edvard Clapp har der veeret fokus
pa den kreative ide frem for barnet. Hensigten har altsa ikke veeret at fremme
bornenes individuelle kreativitet, men 1 hojere grad videreudvikle og kvalificere
drengenes ideer. I denne forstand anses bernene ikke som mal for processen, men
ses snarere som en berigende kreativ ressource i forhold til produktudviklingen.
Hermed indeholder den skitserede didaktik en raekke implikationer og potentielle
fordele, der ogsa er tilstede 1 den velkendte teori om det falles tredje (Husen,
1996). Med andre ord, ved at fokusere pa det feelles produkt fremfor barnet som
padagogisk objekt fremmes en mere ligevaerdig relation mellem barn og voksen.
Yderligere betyder denne tilgang, at bernenes input tages alvorligt 1 den forstand,
at de vurderes ud fra kreativitetskriterier fremfor blot at blive vurderet ud fra
paedagogiske kriterier.

Der er 1 hgj grad brug for nutidige metoder og viden i forhold til samskabende
processer mellem born og voksne. For det forste viser studier, at bern 1 skole og
SFO eftersporger, at de voksne engagerer sig 1 aktiviteter sammen med bernene,
men at dette relativt sjeeldent sker (Dahl & Sandell, 2018). For det andet ses i
den paedagogiske profession et kontinuerligt paedagogisk og politisk enske om at
fremme borns medindflydelse (UVM, 2014), men undersogelser indikerer samti-
digt, at der savnes metoder hertil (Dahl & Sandell, 2018). For det tredje er sam-
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arbejdet mellem bern og voksne i dag ikke alene et paedagogisk anleggende, men
etableres ligeledes 1 designprocesser med henblik pa udvikling af nye legeredska-
ber, m.m. (Rasmussen & Sorensen, 2012). Denne udvikling betyder, at samska-
bende processer delvist leftes ud af en traditionel peedagogisk kontekst med fokus
pa leering, hvorved nye sporgsmal rejser sig 1 forhold til balancen produkt/proces
og voksen/barn (se ogsa Boysen, 2013). Det er intentionen, at neervserende case-
studie kan bidrage til at skabe et nyt perspektiv i forhold til. hvorledes kreative
samskabende processer kan betragtes og udfoldes i en paedagogisk kontekst.
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