Resumé
Formalet med artiklen er at undersege, hvordan samskabelse virker i forlgb, hvor bern i

dagtilbud meder kunst og kultur. Det undersgger jeg ved at analysere samskabelsesprocesser
i fem forleb i projekt LegeKunst, der har til hensigt at fremme leg og dannelse hos bern og
forankre kunst og kultur i dagtilbud. I LegeKunst anvendes der en samskabelsesmetode, hvor
kunstneren leder forste halvdel af gangene, hvorefter paedagogerne tager over sidste halvdel.
Undersggelsen viser, at der er to typer af samskabelse pa spil i LegeKunst; dels samskabes der
om forlgbets aktiviteter, dels samskabes derilegen. Der argumenteres for, at den forste type af
samskabelse har karakter af en innovativ proces og den anden af en kreativ proces. Derudover
viser undersggelsen, at det er afgerende, at deltagerne folger samskabelsesmetoden strikt og
forholder sig &bent til hinanden. Det skubber deltagerne ud af deres vante roller og praksisser
og gor dem lydhgre for hinandens méder at teenke og handle pa. Endelig viser undersegelsen,
at det er afgarende, at kunstnerne bruger deres kunstneriske dbenhed og praksis i medet med
bernene, da det udvider den sterre verden, som legen etablerer.
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Indledning

Formalet med denne artikel er at undersgge samskabelse som metode i projekter, der
forsgger at fremme padagogiske formal gennem bgrns meder med kunst og kultur. Det gor
jeg gennem en undersggelse af fem forlgb i projekt LegeKunst, der handler om at fremme leg
og dannelse gennem kunst og kultur i dagtilbud. Projektet er samskabende i den forstand,
at alle deltagere er med til at skabe og deltage i de kunstneriske og kulturelle legeaktiviteter.
Padagoger, kunstnere eller kulturformidlere og forskere planlaegger og iveerksaetter sammen
disse aktiviteter, og bernene er med til at skabe indholdet af aktiviteterne gennem deres
deltagelse og de lege, de skaber i kraft af aktiviteterne. Hensigten med samskabelse er dels
at fremme borns leg og dannelse, dels at forankre de kunstneriske og kulturelle praksisser i
dagtilbuddet.

I projekt LegeKunst er samskabelse defineret som det »...at skabe noget sammen«
og ved det »...at resultatet af samskabelsen ikke er kendt pa forhand, og at alle akterer
varetager en central rolle i samskabelsesprocessen« (LegeKunst 2021: 3). Pa den ene side
handler samskabelse om at skabe noget, der ikke er defineret pa forhand. Det er, som jeg vil
argumentere for i artiklen, samskabelse forstdet som en kreativ proces, der handler om at
skabe nye kunstneriske eller kulturelle legeaktiviteter, der ikke er kendt pa forhand. Pa den
anden side handler samskabelse om at skabe sammen uden, at der er defineret bestemte roller
for deltagerne, og uden, at der er defineret et faelles mél for processen. Det er samskabelse
forstdet som en innovativ proces i den forstand, at det handler om, at deltagerne &ndrer
deres vanlige praksisser og mader at forholde sig pa (Hammershgj et al. 2022).

Undersggelsen af den samskabende metode i projekt LegeKunst skal saledes bidrage
med viden om, hvad kreativ og innovativ samskabelse er, hvordan denne samskabende
metode virker, og hvad der fremmes gennem den. Der mangler grundleggende viden herom.
For det forste er kreativ og innovativ samskabelse et tvaergdende aspekt af kreativitets
og innovations-forskningen, uden at vere et selvsteendigt felt (Stilgoe et al. 2013; Blok &
Lemmens 2015; Muligan 2019). For det andet er samskabelse et broget forskningsfelt, da
denne metode benyttes inden for forskellige felter og defineres vidt forskelligt. Dertil kommer
at forskningsfelterne er relativt nye, sa der endnu ikke har etableret sig en diskussion mellem
de forskellige positioner.

Mest udbredt er begrebet samskabelse inden for forskning i forvaltning og diskursen
om velfaerdssamfundet. Det er det politologisk begreb om samskabelse, der handler om at
inddrage borgerne med henblik pa at udvikle kvaliteten i velfaerdsydelser (Agger & Tortzen
2015). Borgerinddragelsen kan besta i at mobilisere borgere til at lase offentlige opgaver eller
iat inddrage borgerne ligeveerdigt i opgavelosninger for at leere af dem (Tortzen 2017; Torfing
et al. 2019). Samskabelse bruges ogsa inden for paedagogikken, hvor det paedagogiske begreb
om samskabelse ofte bliver synonym med det reformpadagogiske grundsyn, at paedagogik
skal tage udgangspunkt i barnets erfaringsverden og forsta barnet som en aktiv deltager
(Tanggaard & Dilling 2019). Dog benyttes det politologiske begreb om samskabelse til tider
ogsa pa det paedagogiske felt, hvor barnet omtales som ’borgeren’, og hvor fokus er pa »...pd
hvilke mader det er muligt at vaere deltagende 1 bornehusenes velfaerdsydelser« (Larsen &
Larsgaard 2017: 28).

Undersagelsen af samskabelse i LegeKunst skal bidrage til en afklaring af, hvad kreativ og
innovativ samskabelse er, og hvorfor denne form for samskabelse er relevant i forhold til at
fremme kunstneriske og kulturelle aktiviteter og legekultur hos bgrn og unge.
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Forskningsprojektets analysestrategi

Min forskningsmeessige interesse i samskabelse blev vagt gennem min deltagelse i LegeKunst-
forleb. I det forste forlob observerede jeg, hvordan paedagoger &ndrede deres pedagogiske
praksis, og hvordan relationerne mellem deltagerne forandrede sig. Det skete imidlertid ikke
ngdvendigvis eller i samme udstraekning i alle forleb, hvorfor jeg blev nysgerrig pa, hvordan
den samskabende metode virker, og hvad der fremmes gennem samskabelse.

Jeg undersoger altsd samskabelse som metode i de fem LegeKunst-forlgb, jeg selv har
deltaget i som forsker. Der er tale om forleb med grupper pa 10-15 bern i alderen 2-5 ér,
og hvor dagtilbud og kunstner eller kulturinstitution megdtes mellem 6-12 gange over 2-3
maneder. Herunder er en oversigt over det kunstneriske indhold i forlgbene:

— Forleb 1 foregik i en bornehave med en kunstner, der anvendte sang, musik, fantasileg,
udklaedning og open-ended legetaj, og som havde fokus pa legenes flow og intensitet.

— Forlgb 2 foregik i en bernehave med en kunstner, der anvendte fortzlling, musik, sang,
skuespil, og som lavede *vaesener’ af tree med bernene, som indgik i forteellinger.

— TForleb 3 foregik i en vuggestue med en kunstner, der var musikskolelerer og trompetist,
og som anvendte sanglege og musikinstrumenter med bgrnene og leste borneboger.

— Forleb 4 foregik i en bgrnehave med en kunstner, der var gogler og skuespiller og som
anvendte feelleslege med musik, dans, fysiske leg og skuespil udenfor pa legepladsen.

— Forleb 5 foregik i en bernehave, der besggte en kulturinstitution med musikinstrumenter,
som blev anvendt til udforskningslege, sociale lege og fantasilege.

I mit forskningsprojekt benytter jeg design-baseret forskning som analysestrategi, da
denne analysestrategi passer til LegeKunst-projektets samskabende metode (Hammershgj
2022a). I designbaseret forskning underseger forskeren sit genstandsfelt ved at designe en
ny pedagogisk praksis, tilgang eller aktivitet sammen med de deltagende praktikere (Collins
et al. 2004; Andersen & Shattuck 2012). Formalet er ikke kun at udvikle en bedre praksis,
men ogsa at undersgge implikationerne af &ndringerne af praksisser for at forsta feltet bedre
og udvikle teori herom (Barab & Squire 2004). I dette projekt handler det siledes om at
forsta, hvordan samskabelse virker, og om at udvikle teori om samskabelse som metode.
Et designbaseret forskningsforlgb forleber som en reekke iterationer, hvor man gentagne
gange re-designer de paedagogiske aktiviteter og implementerer, evaluerer og justerer dem. I
LegeKunst-forlgbene skete det til refleksionsmaderne med deltagerne efter de kunstneriske
legeaktiviteter med bgrnene.

Jeg forsgger i denne artikel at undersoge samskabelse som metode pa tvaers af de fem
forlab, jeg deltog i. Fokus er derfor pa de samskabende processer i forlabene, og de kommer
tydeligst til udtryk i refleksionsmaderne, som overvejelser over og eendringer af aktiviteterne,
og gennem maden der deltages i de kunstneriske legeaktiviteter pa. Hvad det forste angar
treekker jeg pa observationer pa og lydoptagelser af refleksionsmegderne. Hvad det andet
angar traekker jeg pa mine deltagerobservationer og feltnoter om, hvad der skete i forlgbene.
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Samskabelse som teori

Da samskabelse i LegeKunst handler om at skabe noget nyt sammen, er det en type
af samskabelse, der som navnt angar begreberne kreativitet og innovation. Inden for
forskningen defineres kreativitet som den proces, der forer til skabelsen af en ny idé (Boden
2004; Kaufmann & Beghetto 2009). Den nye idé skabes gennem en kombination af elementer,
der stammer fra kontekster, der normalt eksisterer adskilt (Poincaré 1908; Koestler 1964).
Innovation derimod defineres som den proces, der forer til skabelsen af en anderledes praksis
(Amabile 1997; Dyer 2011). Andringen af praksis sker ved, at man implementerer en ny idé
eller forer en ny kombination ud i livet (Schumpeter 1934; West & Farr 1990).

Kreativitet handler altsd om at fa den nye idé, hvor innovation handler om at realisere den
nye idé. Det forste kraever, at man er dben for at teenke nyt ved at kombinere elementer pa
nye mader. Det andet kraever, at man har vilje til at &ndre praksis ved at fore den nye idé ud
ilivet (Hammershgj 2018).

Inden for de seneste artier har der veret stigende fokus p4, at kreativitet og innovation
er sociale og kollektive processer. Den traditionelle og romantiske forestilling om geniet,
der sidder ensom og skriver eller gar alene omkring og opfinder, har vist sig ikke at holde
stik. Arbejdsmiljeet og det kulturelle klima i en organisation, lederens indstilling og mindset,
maden man arbejder ssmmen med sine kolleger pa, har vist sig afgerende for, hvor kreativ og
innovativ en organisation er (Amabile 1997; Dyer 2011). Der har samtidig vaeret en stigende
interesse for at inddrage brugere, medarbejdere og andre interessenter i innovative processer
(Bason 2010; Mulgan 2019).

P& tveers af denne litteratur og disse streomninger har der veeret fokus pa, hvad der konkret
karakteriserer kreative eller innovative teams. For det forste har graden af diversitet vist sig
afggrende, altsa det forhold, at de, der skaber sammen, har forskellig baggrund, uddannelse,
perspektiv pa tingene, ken mv. Det er imidlertid ikke nok at satte forskellige mennesker
sammen. Deltagerne i teamet skal ogsa vaere lydhore for hinandens idéer og méader at teenke
og gore tingene pa, hvis teamet skal vaere kreativt og innovativt. Det er altsa ikke nok at
deltagerne i teamet ‘reprasenterer’ forskellige kontekster og perspektiver. Der skal ogsa
1 teamet veere skabt en dbenhed for hinanden, si der kan etableres ’forbindelser’ mellem
konteksterne og dermed dem, der reprasenterer de forskellige kontekster. Denne dbenhed
skal ikke forstas trivielt som almindelig imgdekommenhed, eller at man af venlighed hgrer
pa, hvad andre siger. Derimod betyder abenhed og lydherhed i denne sammenhéang, at man
forholder sig til andre pa en made, hvor man er parat til at andre sit synspunkt eller sin
mdde at gore tingene pa. Det kalder Dewey (2006) at lytte i egentlig forstand.

Med andre ord er diversitet og lydherhed forudsatninger for samskabelse forstaet
som kollektive processer med henblik pa at fremme kreativitet og innovation. En
forskningstradition, der har saerligt fokus herpa, er dem, der forsker i ansvarlig innovation
(Stilgoe et al. 2013; Blok & Lemmens 2015). Samskabelse forstas i disse traditioner som
inddragelse af alle, som innovationsprocessen bergrer, for eksempel i form af partnerskaber,
brugerdreven innovation eller medarbejderdreven innovation. Inddragelse sker imidlertid
ikke kun for at tage hensyn til de bergrte, men ogsa sa de kan bidrage til skabelsesprocessen.
Det sker ved, at man aktivt bruger deltagernes viden, erfaring, kritik og demmekraft til at fa
nye idéer og @&ndre eksisterende praksisser. Samskabelse adskiller sig derfor fra samarbejde
ved, at man ikke, som i samarbejdet har bestemte roller og opgaver at lgse. I samskabelsen
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treeder alle sa at sige ud af deres eksisterende roller for at skabe noget, man ikke pa forhand
ved, hvad er (Hammershgj 2022a).

Samskabelse som metode

I projekt LegeKunst forstas samskabelse bade som en generel indstilling hos deltagerne, og
som en konkret metode og made at ga frem pa i Legekunst-forlebene. Begge dele er beskrevet
i Proceshdandbog for aktionsleering i dagtilbud (LegeKunst 2021), som skal stotte og vejleder
dem, der arbejder med LegeKunst i dagtilbud.

Beskrivelsen af samskabelse forstdet som generel indstilling findes i definitionen af
samskabelse og svarer til maden, hvorpa samskabelsesprocessen er defineret pa: »I en
samskabelsesproces arbejder relevante akterer ligevaerdigt pa f.eks. at skabe noget
nyt, inspirere hinanden eller finde frem til kernen i et problem og lose det 1 faellesskab«
(LegeKunst 2021: 3). Beskrivelsen af samskabelse forstdet som konkret metode derimod
findes i beskrivelserne af processerne i LegeKunst-forlabene og er det, der udger det meste af
Proceshandbogen (LegeKunst 2021).

Min analyse af den konkrete samskabelsesproces i LegeKunst vil forst besta af en analyse
af forudseetningerne for samskabelse med begreberne diversitet og lydherhed og derneest af
en analyse af, hvordan samskabelse realiseres som konkret metode.

LegeKunst-forlgb er karakteriseret ved en hgj grad af diversitet i den forstand, at det er
et made mellem flere verdener, nemlig kunstens og kulturens verden og dagtilbuddets og
paedagogikkens verden. Intentionen med LegeKunst er at skabe rammerne for et mgde mellem
personer fra disse forskellige verdener med forskellige baggrunde, perspektiver pa tingene
og mader at arbejder pa. Alt athengig af om et LegeKunst-forleb bestar i, at en kunstner
kommer pa besog i dagtilbuddet eller dagtilbuddet kommer besgg pa en kulturinstitution,
vil et forlgb typisk omfatte kunstnere eller kunstformidlere, paedagoger og andet paedagogisk
personale, dagtilbudsleder, LegeKunst-vejleder og -tovholder samt eventuelt forskere.

Som forskningslitteraturen i samskabelse peger pa, er det afgarende, at de personer, der
bringes sammen fra forskellige verdener, er abne og lydhere overfor hinanden gennem
hele samskabelsesprocessen. I LegeKunst’s samskabelsesmetode forsgges det sikret ved, at
LegeKunst-forlgbet tager udgangspunkt i, hvad paedagogerne er nysgerrige pa eller undrer
sig over i hverdagen med bernene — for eksempel at barnene leger overfladiske lege (Forlgb
1), eller hvordan man danner fellesskaber pa tveers af bernegruppen (Forlgb 2). Dette
formulerer paedagoger og dagtilbudsleder som en sakaldt SNIP-fortelling, som prasenteres
pa opstartsmedet og danner grundlag for diskussion af, hvilke kunstneriske aktiviteter man
skal arbejde med i forlgbet.

Pa det efterfolgende made, der kaldes kunstnerisk veerksted, kommer kunstneren s med
sit bud p4, hvordan man kunstnerisk kan arbejde med SNIP-fortellingens undren, hvorefter
deltagerne aftaler, hvad der konkret skal vaere af aktiviteter pd de kommende mgder med
bernene (LegeKunst 2021). Deltagernes dbenhed og lydherhed over for hinanden forseges
derudover sikret gennem obligatoriske refleksionsmader efter hver session med aktiviteter
med bernene, hvor deltagerne byder ind med deres observationer og oplevelser af, hvad der
skete i barnenes mgde med kunst og kultur. P& den baggrund reflekterer man sammen over,
hvad der skete, og om hvorvidt der skal zendres noget naste gang.

75



Samskabelse som kunsten at skabe og forandres sammen BUKS #67/2023

Lars Geer Hammershgj Tidsskrift for Bgrne- & Ungdomskultur

Et af de vaesentligste elementer i LegeKunst’s samskabelsesmetode er den sakaldte
75/25-model. Tallene 75/25 skal sidledes hentyde til, at nogen har den rolle at lede
samskabelsesaktiviteten og dermed *vare pa’ omkring 75% af tiden, mens de andre har den
rolle at vaere samskabende deltagere og dermed *vere pd’ omkring 25% af tiden. Nar det ikke
kaldes 50/50 er det for at sikre, at deltagerne gennemfarer et rolleskift midtvejs. Da hensigten
med projektet er, at barnene skal mgde kunst og kultur, er det i LegeKunst typisk kunstneren,
der leder aktiviteterne i forste halvdel af sessionerne. Midtvejs skal der sa gennemfores et
skift, hvor paedagogerne sa typisk tager over og leder aktiviteterne. Dette rolleskift skal sikre,
at paedagogerne tager rollen som skabere og ledere af den legende kunstneriske aktivitet pa
sig, og dermed sikre, at der sker forankring af de disse aktiviteter i dagtilbuddet (Blomgren
2019). Det formaliserede rolleskift skal med andre ord facilitere, at deltagerne forholder sig
anderledes, end de plejer, og dermed abner sig for at handle pad andre mader og at vare
lydhare over for andres og egne idéer i deres deltagelse i aktiviteterne.

Analyse: To typer af samskabelse

Fra denne indledende analyse af intentionen med samskabelse i LegeKunst skal det i det
neste handle om at analysere, hvad der faktisk skete af samskabelse i de fem LegeKunst-
forlab, jeg deltog i. Gennem denne deltagelse stod det klart, at der ikke kun er en, men
to typer af samskabelse pa spil i LegeKunst-forlobene; men at det kun er den ene, som er
beskrevet i Proceshdndbogen (LegeKunst 2021). Den anden type af samskabelse er den
form for samskabelse, som naturligt opstod gennem legeaktiviteterne, nemlig at lege. I alle
fem forlob havde legeaktiviteterne saledes karakter af sociale lege, typisk sociale fantasi-
eller bevagelseslege, hvor bern og voksne legede sammen. At lege sammen forudsetter
samskabelse i den forstand, at det kraever, at man er dben for, griber og bygger videre pa
hinandens idéer (Corsaro 2003; Smith 2010). LegeKunst-forskningen har forsggt nermere
at forsta og udvikle sprog for legen som samskabelse med begreber som improvisation og
pingpong-interaktion mellem de legende (Hammershgj 2022b; Hooge et al. 2022).

De to typer af samskabelse kan naermere bestemt siges at adskille sig pa folgende méade.
Den forste type handler om at samskabe om forlobet og foregar mellem de deltagende
voksne, nemlig paedagoger, kunstnere, ledere og forskere. Metoden og rollefordelingen for
denne type af samskabelse er udferligt beskrevet i Proceshandbogen i form af blandt andet
75/25-modellen. Den anden type af samskabelse handler om at samskabe i legen og foregar
mellem deltagerne i legen, bade mellem bern og mellem bern og voksne. Denne type af
samskabelse opstar naturligt og spontant, ndr man leger sammen og er aben for hinandens
idéer og impulser.

Set i et kreativitets- og innovationsperspektiv kan den forste type af samskabelse forstés
som innovation, idet de voksne forsgger at skabe et LegeKunst-forlgb, der skal fore en aktivitet
ud i livet med henblik pa at eendre den paedagogiske praksis og forankre kunst og kultur i
dagtilbuddet. Udover det, der er beskrevet i LegeKunst’s proceshandbog, viste det sig ogsa
afggrende for samskabelsen i forlgbene, at deltagerne fik leert hinanden at kende og opbygget
tillid til hinanden. Det viste sig blandt andet i det farste forlgb, hvor vi tidligt begyndte at dele
problemorienterede overvejelser med hinanden til refleksionsmaderne. For eksempel blev
der i session 2 spurgt til, om vi matte dele os og folge bornenes frem for kunstnerens spor
(Forlgb 1).
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Den anden type af samskabelse kan omvendt forstds som kreativitet, idet bern og voksne
sammen forsgger at finde pa en leg, der er sjov at lege sammen. Leg kan forstds som begrns
made at vaere kreative pa, eftersom legen bliver til ved at kombinere ting, der normalt
eksisterer adskilt i kraft af fantasi (Hammershgj 2017, 2021). For eksempel blev et gult
chiffon terkleede kombineret med forestillingen om ild efter en raket, og fluks var barnet pa
vej til manen (Forlgb 1, Session 2). Der er ikke konsensus om definitionen péa leg, men fire
traek gar igennem de fleste definitioner, nemlig at leg er en aktivitet, der er fri, lystfuld og
sjov, adskiller sig fra virkeligheden og er formal i sg selv (Vygotsky 2002; Huizinga 1992;
Piaget 1962; Caillois 1958; Gray 2009). I min forskning har jeg peget pa, at de to forste traek
understatter legens serlige "legeattitude’, hvor de legende forholder sig abne til, hvad der skal
leges (Hammershgj 2022a). Netop denne abenhed er afgerende for samskabelsen i legen.

Analyse: Metodens stringens og legens abenhed

Analysen af, hvad der var afggrende for at forankre kunst og kultur i dagtilbuddet og fremme
leg og dannelse hos barnene, pa tvers af de fem forlgb, peger pa to forhold.

For det forste viste det sig afgorende for forankringen af kunst og kultur i dagtilbuddet,
at deltagere i forleb folger samskabelsesmetoden strikt. Det gelder SNIP-fortzllingen, der
skal formuleres sa konkret som mulig for at sikre, at LegeKunst-forlgbet bliver relevant for
hverdagen pa stuen og paedagogernes praksis. I Forlgb 1 var SNIP-fortellingen for eksempel
formuleret meget generelt som gnsket om at bruge »... rytme og kunsten som sprog til at indga
1 storre faellesskaber«; men i samtalen pa opstartsmedet blev denne undring konkretiseret
som en bekymring over, at »... bornene leger overfladiske lege« (Feltnoter, Forlgb 1). Det
gaelder ogsa atholdelsen af refleksionsmaderne, som ikke sjaldent var i fare for at blive aflyst
af praktiske grunde, men som var vigtige for samskabelsesprocessen, da de ofte bidrog til en
feelles forstaelse af, hvad der foregik, og hvordan der burde handles.

Igennem de fem forlgb viste det sig at vaere 75/25-modellens rolleskift midtvejs i forlgbet,
som var mest afggrende i den forstand, at det var det, deltagerne havde sverest ved, og det,
som skabte den storste forandring af praksis. Peedagogerne gav ofte udtryk for, at de folte sig
usikre og foruroliget over at skulle tage over og lede de kunstneriske legeaktiviteter, ligesom
kunstnerne gav udtryk for, at de skulle vaenne sig til rollen som deltager péa lige fod med de
andre voksne. Denne usikkerhed og foruroligelse kan forstas som tegn pa, at deltagerne er
ved at forlade sine vante roller og méader at gore tingene pa.

Af samme grund var der i de fem forlgb ogsa tendens til, at deltagerne faldt tilbage i deres
kendte roller. Det skete for eksempel i Forlgb 4, hvor paedagogerne skulle tage overien session,
hvor kunstneren var forhindret i at komme, og hvor de ledte felleslegene fuldt ud og gik
forrest med skuespil i legen Gt & Grimasser. Men da kunstneren kom tilbage i session efter,
faldt de tilbage i de tidligere roller, hvor kunstneren ledte aktiviteterne. I Forlgb 1, derimod,
blev rolleskiftet gennemfert fuldt og helt, hvilket blev understattedes af, at rammerne for
aktiviteterne skiftede (Bason 2010; Mulgan 2019). I stedet for at lege fantasilege til musik
indenfor pa stuen valgte paedagogerne at tage disse aktiviteter udenfor pa legepladsen og
tilfoje andre aktiviteter sdisom maling.

For det andet viste det sig afgerende for at fremme leg og dannelse blandt bernene, at de
voksne forholdt sig dben i legen (Hammershgj 2022b). Det var en gennemgaende diskussion
til refleksionsmaderne i de forskellige forleb, om vi skulle folge de aktiviteter, kunstneren

77



Samskabelse som kunsten at skabe og forandres sammen BUKS #67/2023

Lars Geer Hammershgj Tidsskrift for Bgrne- & Ungdomskultur

igangsatte og ledte, eller om vi matte folge bernene, nar de inviterede til at folge dem i andre
lege. Der var i forlgbene gennemgaende enighed om, at legen var den centrale aktivitet, og
at det handlede om at vare aben over for, hvad der sker i legen, og felge barnenes spor og
vaere opméerksom pa deres impulser og idéer. Som legekunstneren i Forlgb 1 flere gange
formulerede det, sa handler det om at »... ga forrest — folg boernene«. Imidlertid handler
abenheden ogsa om at vaere dben for, hvad der er sjovt at lege, som legekunstneren i Forlgb 2
tydeligt udtrykte det: » Det skal vaere sadan, at det bliver sjovest... Hvis der er nogle, der synes,
det er sjovere at lave mad til vaesnerne, s gor de bare dét« (Refleksionsmade, Forlgb 2).
Til flere af refleksionsmaderne blev det at forholde sig dbent til legen diskuteret og beskrevet
som noget, der kraevede mod og overvindelse af fglelsen af kontroltab. Det diskuteres blandet
andet i LegeKunst-podcasten Om at finde modet til at lege med som voksen (LegeKunst
2020), som ligger: https://legekunst.nu/podcasts/.

LH E""" ",1
AR "H’F‘
rl-ﬂ-ér-.l ”‘EE-
u-
I"f}n_F'EH.L

@5k

Analyse: Kunst og kultur fremmer leg

Antagelsen i projekt LegeKunst er, at berns mgde med kunst og kultur pavirker begrn pa
en positiv made. Denne antagelse deler LegeKunst med mange andre lignende projekter og
initiativer, der handler om berns meder med kunst og kultur, fx Slots og kulturstyrelsens
modelforseg Grib engagementet. LegeKunst-projektet adskiller sig fra andre projekter
gennem intentionen om, at medet skal ske som et samskabende mgde mellem den
kunstneriske eller kulturelle praksis og bernenes legende praksis. I de fem LegeKunst-forlgb
har tre forhold vist sig afgerende for, at dette samskabende made blev etableret.

Fordet forste er det afggrende, at kunstneren faktisk bruger sin kunstneriske praksisimadet
med begrnene, dvs. at de er &bne for at byde ind med deres kreativitet i den samskabende proces
(Dyer et al. 2010). I de tilfalde, hvor aktiviteter i hgjere grad far karakter af undervisning i
at mestre en @stetisk teknik eller produktion af en @stetisk genstand, eller hvor aktiviteterne
for meget ligner lege, som bagrnene er vant til at lege, synes aktiviteterne ikke i samme grad at
optage eller gore indtryk pa bernene. Derimod blev barnene optaget af aktiviteterne og gentog
dem i deres lege, nar kunstnerne brugte deres kunst. For eksempel da kunstneren i Forlgb 3
tog sin trompet med og spillede pa den, eller da kunstneren i Forlgb 4 brugte sin gagler- og
skuespilkunst til at forsteerke de ekspressive udtryk i legen og udvide handlingsrepertoiret i
faelleslegene. Kunstens aestetiske formsprog og kunstnerens specifikke kunstneriske udtryk
virker her bade som inspiration til og repertoire for barnenes legeaktiviteter.

For det andet er det afgerende, at kunstneren bruger sin kunstneriske dbenhed i
legesituationerne og aktiviteterne. I forlobene var det tydeligt at der var et slaegtskab mellem
legens dbenhed over for, hvad der sker i situationen (Hammershgj 2020b), og kunstnerens
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abenhed over for, hvad der er pa spil i det kunstneriske materiale, hvad enten dette har stoflig,
kropslig, social eller eksistentiel karakter. Kunstnerens kunstneriske dbenhed synes derfor at
kunne fremme legens praksis ved enten at udvide legens fantasiunivers, s mere var muligt,
eller ved at forstaerke legens dbenhed, sa flere idéer og impulser opstod. Et eksempel pa det
sidste var i Forlgb 2, hvor kunstneren brugte sin fortallekunst til at stille undringsspergsmal
til barnene gennem et legedyrsvaesen pa en gatur til skoven. Et eksempel pa det forste var i
Forleb 1, hvor kunstneren brugte sin sangkunst til at gribe et barns gentagne skrig og fik gjort
det til en leg i stedet for et irritationsmoment.

For det tredje er det afggrende, at kunstneren bruger sin kunst pa en legende made. Dér,
hvor den legende og kunstneriske praksis synes at ligne hinanden som kreative processer,
er pracis i den abne og undersogende tilgang til verden (Koestler 1964). Men forlgbene
indikerede, at de bedste Legekunst-aktiviteter var dem, hvor man var sammen om at bruge
kunsten og kulturen eller den kunstneriske forholdelsesmade til at skabe en leg sammen,
som alle deltagere synes var sjov. For eksempel forsggte kulturformidleren i Forlgb 5 at 4bne
musikkens verden for barnene ved at vise dem familier af musikinstrumenter bag glasmontre,
hvorefter kulturformidleren og bernene sammen fandt pa historier om, hvem der var faren,
moren og bgrnene, og hvordan »... den lille altsa ogsa kan hjalpe den store« (Forlgb 5,
Session 3).

Diskussion: Hvordan virker samskabelse?

I det folgende skal jeg forsege at forstd, hvordan samskabelse virker ved at andre
deltagernes praksis. Det har gennem forlgbene vist sig, at nar deltagerne skaber sammen,
sa forer det til 2ndringer af deres praksis og af relationerne mellem dem. Hensigten med
samskabelsesmetoden er at facilitere rolleskift hos deltagerne, men man kan ikke tvinge
nogen til at skifte rolle, &bne sig eller endre forholdelsesmade. Det kan kun ske, hvis de
selv vil det og gor det af egen kraft, hvilket peger pa, at det er en dannelsesproblematik, da
dannelse kun kan ske i frihed og handler om at gore erfaringer, der &endrer en (Dewey 2006)
eller eendrer ens made at forholde sig til sig selv, andre og verden pa (Hammershgj 2017).
Dette kan ske pa to mader:

Pa den ene side kan samskabelse a&ndre relationen mellem barn og paedagog. Som en af
paedagogerne i Forlgb 1 bemerkede i den afsluttende opfelgningsrefleksion: »Jeg synes
at relationerne mellem barn og voksen er blevet staerkere i det har forlob« (Forlgb 1).
Padagogen uddybede, at det er en made at vare pa, der abner noget mellem barn og voksen:
»Jeg kan marke det pa den madde, jeg er pa over for born med sarlige behov, maden jeg
bruger min stemme pa og prover at aflede dem; en lidt gakket made, sa det ikke bliver
konflikt pa konflikt. Det er da meget sjovere end at vaere den sure voksne« (Forlgb 1).

Dette er et eksempel pa, at samskabelse ikke alene er anledning til, at relationen
mellem barn og voksen andres, men ogsa at peedagogen andrer sin paedagogiske praksis.
Padagogen forholder sig simpelthen anderledes til situationen og barnet. Frem for at vare
kontrollerende og understeottende forholder paeedagogen sig abent og legende til situationen
og skaber en leg med barnet. Sammen med en anden forsker i LegeKunst, Morten Henriksen,
har jeg argumenteret for, at det at kunne forholde sig legende som padagog og andre sin
padagogiske praksis, er centralt for paadagogens professionsdannelse forstaet som maden at
forholde sig professionelt som padagog pa (Hammershgj & Henriksen 2022, 2023).
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P& den anden side kan samskabelse @&ndre relationen mellem de legende. At lege sammen
er som navnt en form for samskabelse. Der er flere eksempler pa, at LegeKunst-forlobene
har introduceret eller givet anledning til anderledes lege, der gjorde det muligt for bernene
at have andre roller i legen og lege med bern, de ikke normalt legede med. Disse nye
legerelationer fortsatte ofte efter sessionerne, observerede paedagogerne (jf. midtvejs- og
opfelgningsrefleksion i Forlab 1, 2 og 4).

Min egen forskning peger derudover p4, at barn ikke blot leger med deres venner, men bliver
venner gennem legen. Det er isar tydeligt i fantasilegen, hvor man skaber et fantasiunivers
sammen gennem pingpong-interaktion ved at gribe og bygger oven pa den andens idéer
og impulser. Herved skabes en tat relation, da man har oplevet det samme og skabt noget
sammen, og da man har erfaret at forholde sig pa samme made til verden ved at synes det
samme er sjovt (Hammershgj 2022a, 2022b).

At samskabelse andrer relationen mellem dem, der samskaber, er en relativt overset
problematik i samskabelseslitteraturen.

Konklusion

Analysen har vist, at det var afgerende for forankringen af kunst og kultur i dagtilbuddet, og
for at leg og dannelse fremmes hos barnene, at samskabelsesmetoden bliver fulgt strikt, sa
deltagerne blev skubbet ud af deres vante roller og er parate til at forholde sig abne for at skabe
sammen. Denne form for samskabelse er en innovativ proces i den forstand, at det forer til
skabelsen af en anderledes praksis, hvor deltagerne bidrager og samarbejder pa andre mader,
end de er vant til. Den er samtidig en kreativ proces i den forstand, at deltagerne er sammen
for skabe en ny og relevant kombination i form af et forleb eller en leg.

En afggrende pointe er, at samskabelsesmetoden forstds som en made at facilitere
og rammesatte disse innovative og kreative processer pa. Af samme grund er faren ved
samskabelse oftere understyring end overstyring af processerne; for eksempel hvis der ikke
er nogen til at sikre gennemforslen af rolleskiftet midtvejs. Det peger p4, at det er afgerende
at udvikle et sprog for samskabelse og for de &ndringer af relationer og praksisser, som det
at skabe sammen bevirker.

Endelig peger analysen p4a, at kunst og kultur kan fremme berns leg og dannelse ved at
udvide legens fantasiunivers og forstaerke legens dbenhed. Det er muligt, fordi disse processer
ligner hinanden i den forstand, at kunst, leg og dannelse alle er processer, der er formal i sig
selv og forudseetter frihed og dbenhed for, hvad der sker i processerne.

Det er samtidig et argument for, hvorfor den kreative og innovative form for samskabelse
er mest relevant i forhold til at fremme kunstneriske og kulturelle aktiviteter og legekultur
hos bgrn og unge.
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