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Resumé

Vi sidder i ly af natten og skriver og tegner og digter. Hvad er det egentlig, vi mener med
eksperimenterende fellesskaber? Og hvad har det med bernemagt at gore? Velkommen til
en tankerakke med det eksperimenterende fzllesskab i centrum og med eksempler fra den
néere historie — i Danmark — pa leg med fortellinger, medier og teknologier. Legene er fyldt
og voksne, som turde og ville skabe noget i feellesskab. Her rapporterer vi i tekst
g fra disse lege og opdaterer dem til den nutid og fremtid, som vi skriver os ind i. Se
tekst som notater fra en lille paedagogisk historie — og samtidig som et kig fremad, med
dninger af medieleg — eller gamle, som stadigvaek holder.

digte: Klaus Thestrup
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Illustration 1: Det eksperimenterende fzllesskab (Klaus Thestrup)

Introduktion

Vi sidder i ly af natten og skriver og tegner og digter. Hvad er det egentlig, vi mener med
eksperimenterende fallesskaber? Og hvad har det med bernemagt at gore? Velkommen til
en tankeraekke med det eksperimenterende fellesskab i centrum og med eksempler fra den
neere historie — i Danmark — pa leg med fortellinger, medier og teknologier. Legene er fyldt
med bern og voksne, som turde og ville skabe noget i faellesskab. Her rapporterer vi i tekst
og tegning fra disse lege og opdaterer dem til den nutid og fremtid, som vi skriver os ind i. Se
denne tekst som notater fra en lille paedagogisk historie — og samtidig som et kig fremad, med
nye betydninger af medieleg — eller gamle, som stadigvak holder.
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Forskningstid

Vi rejser i smuldrende tid

I forleb, som naesten er vak
Born, som lob og legede

Vi husker ojeblikke
Abne blik pd handlinger
Pa liv, der foldede sig ud

Forteaelling blev til leg
Kameraer til rumskibe
Billeder til nye billeder

Hzender greb ivrigt ud
Papir, tablet og plasticfigur
Var i samme proces

Vi sad med bornene
Vi kravlede pa gulvet
Vi var forskere i praksis

Her var en paedagogik
En made at mode verden
En bornehave i et hjorne

Det eksperimenterende feellesskab

Det eksperimenterende fellesskab er en paedagogik, der forholder sig bade til bernekultur
og digitale medier, fortellinger og teknologier (Caprani og Thestrup, 2010). Det kan forega
béade i uformelt pregede paedagogiske kontekster som en bagrnehave, en SFO, et bibliotek
eller i en mere formelt praeget ssmmenhang som en skole, en professionshgjskole eller et
universitet. Denne paedagogik bygger pa eksempler og diskussioner fra de sidste 40 ar i
bernekulturforskningen og formulerer en rakke principper for berns, peedagogers og lereres
feelles medieleg med og i en digital og global verden (Thestrup, 2022). Grundleggende er
eksperimentet centralt for det eksperimenterende fellesskab. Sporgsmaélet, der stilles i dette
faellesskab til teknologier, medier og fortellinger, er hvordan vi vil anvende disse teknologier,
medier og fortellinger — og til hvad (Dittert, Thestrup & Robinson, 2022)? Det er stadig
muligt at gentage en eksisterende brug, men der soges efter en midlertidig og situeret brug,
som geelder for alle deltagere i feellesskabet, uanset alder. Det er det lokale eksperimenterende
feellesskab, f.eks. i en bgrnehave, der skaber en brug af en fortalling, et medie eller en
teknologi, som er vigtig for dem nu og her — og ikke for alle andre. Det kan godt veere, at
denne brug har elementer til faelles med noget, andre som befinder sig andre steder ville
gore, men det afgarende er, at deltagerne i det lokale fallesskab har fundet ud af, hvordan de
selv vil gare det. Voksne som padagoger, lerere, foraeldre og andre er ogsa med til at sporge,
eksperimentere og lede efter svar. Resultatet kan blive nye udtryk, nye fortallinger eller nye
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kulturelle former, hvor bade teknologier, medier og fortallinger i princippet kan blive til
noget helt eller delvist andet end for det eksperimenterende faellesskab gik i gang.

»' 2

Illustration 2: Det eksperimenterende fzellesskab forholder sig bade til bornekultur, digitale mediér,
forteellinger og teknologier (Ane Bjerre Odgaard)

Det eksperimenterende fzllesskab er bade et sarligt forhold mellem bern og paedagoger,
en praksis omkring at eksperimentere og et komplekst samspil mellem bern, pedagoger,
analoge og digitale materialer, vaerktgjer og processer i det dbne laboratorium. Igennem
arene har forst TV’et og videokameraet staet i centrum for dokumentationer af den aktuelle
bernekultur og samtidige undersggelser af de paeedagogiske muligheder (Henningsen, 2005;
Tidsskriftet BUKS, 2009; Thestrup, 2022). Senere kom tablets og computere ind med en lang
reekke digitale vaerktgjer og kommunikationsformer lokalt, nationalt, regionalt og globalt,
og hvor skitserne til en paedagogik blev formuleret (Thestrup, 2020). Her dukkede brugen

170



Det eksperimenterende feellesskab lever BUKS #71/2025
Klaus Thestrup og Ane Bjerre Odgaard Tidsskrift for Bgrne- & Ungdomskultur

af billeder op som et centralt spergsmal (Thestrup, 2024). I alle disse sammenhange indgik
bernekulturen i bAde metodevalg, temaer og udtryk. International forskning slar ogsa fast, at
berns leg inkluderer en online dimension (Livingstone, 2021; Burke & Marsh, 2013).

Forholdet mellem barn og voksne spiller en seerlig rolle i det eksperimenterende faellesskab
og kan placeres i en made at teenke bgrn og kultur pa. Dette kan forstdes som kultur MED
bern, som handler om, at barn og voksne i feellesskab finder pa lege, udtryk, fortallinger og
brug af medier og teknologier. Men dette fallesskab er ogsa i udveksling med bade kultur AF
bern, hvor bgrn selvi udstrakt grad bestemmer indhold, form og tid og med kultur FOR bern,
hvor film, computerspil, osv er tilgaengelig for bern (Mouritsen, 1996) og som bliver rastof
i det eksperimenterende feellesskab. Det eksperimenterende fallesskab lader sig inspirere
af det, som bern gor i deres egen legekultur — og anvender ideer, legeformler og materialer
i den kultur, som bern og voksne udfolder i selve det eksperimenterende fallesskab. Her
bliver der improviseret over de formler, som bgrnene selv anvender, men det kan ske i et
sadant omfang, at det eksperimenterende fellesskab selv forandrer disse improvisationer
til nye formler, som igen kan anvendes, men som ogsa kan gives videre til andre kulturer
omkring det eksperimenterende fzllesskab. Formlen skal altséd forstides som en made at lege
en leg pa, som kan genkendes af alle deltagere i legen, og som et barn som en legemester kan
videregive til alle deltagerne i legen. Improvisationen bestar sd i, at legen kan e&endres alt efter
situationen, f.eks antal deltagere eller plads. Det afggrende er, at improvisationen kan blive
til en ny formel, som bliver den, der fastholdes og bruges som udgangspunkt for naste gang,
legen leges.

Samtidig forholder det eksperimenterende feellesskab sig til det, som praesenteres for barn,
som f.eks. spil, tv og film som kulturelle udtryk, som fallesskabet kan anvende som formler
for nye aktiviteter og lege, det sa kan improvisere over. Igen kan disse improvisationer blive
til nye formler, som det eksperimenterende fellesskab leger frem.

Den voksnes placering er forskellig i de forskellige kulturformer i barnekulturen. I kultur
for bern er det den voksne, som bestemmer rammesatningen for hvad der skal forga. I kultur
af barn er den voksne der egentlig ikke. I kultur med bern skal det afklares, hvad det vil sige
at den voksne er i en kultur med bern. Skal kulturformen tages alvorligt, sa er voksne og bern
i et udvekslingsforhold. Begge parter har noget at sige og vise, og eftersom eksperimentet
er det centrale i det eksperimenterende fellesskab, si er svarene ikke pa forhand givne for
hverken bern eller voksne (Thestrup, 2022). I praksis vil de forskellige kulturfomer kunne
udfolde sig naesten samtidigt eller skifte undervejs i medet mellem born og voksne omkring
teknologi, medier og fortallinger. Det ene gjeblik ma den voksne som guide sgrge for, at alle
kan vaere med. Det naste ma den voksne som mester vise og fortalle, hvordan noget kan
gores. Det neste gjeblik igen ma den voksne som deltager veere en af dem, som ikke endnu
ved, hvordan noget skal gores. Og endelig kan den voksne som en social akter veere den,
som selv vil veere med til at holde faellesskabet i gang, fordi det undersgger noget, som er af
personlig interesse for den voksne (Thestrup, 2020).
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Medieleg i flere former

En veasentlig del af ideen om det eksperimenterende fallesskab er forholdet til digitale
medier, teknologier og fortellinger. Det kan bl.a. beskrives igennem udviklingen og den
paedagogiske brug af begrebet medieleg, som pa den ene side har gennemgaet en rakke
forandringer p.g.a. nye teknologier og medier, men pa den anden side indeholder en rakke
grundprincipper, der stadig er relevante. I dette afsnit henter vi en raeekke eksempler ind fra
den nere historie i Danmark. Ingen af eksemplerne reprasenterer noget, der kun foregik pa
et bestemt tidsspunkt, men de handler i stedet om a&ndringer af medieleg som begreb.

S X P ias iaEThei

Illustration 3: Medieleg pa tvferé af tid og sted
(Ane Bjerre Odgaard)
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Leg med TV-forteellingen

Forst betad medieleg barns leg med fortallingerne fra TV. Margaretha Rennberg beskrev
borns leg med fortallinger fra TV som medieleg (Ronnberg, 1989). Barnene tog replikker,
figurer og situationer fra filmene, de brugte og forandrede dem. De ngjedes ikke med at
kopiere dem, de improviserede ogsa over dem. De brugte massemedietekster som materiale
for det, de improviserede over (Rennberg, 2009). Det afgarende er ikke at konstatere, at barn
leger det, de ser. Det afgeorende er, at Rennberg peger pa selve maden bernene leger pa. Her
introduceres en bgrnekulturel forstielse af berns mgde med fortellinger fra medier. Den
omsettes til leg i de sammenhange, barnene befinder sig i, med brug af de materialer, rum
og vaerktgjer, de har til radighed. Det foregar bade i paedagogiske sammenhange og udenfor.

Leg med digitale kameraer

Allerede fra 90’erne begynder forstaelsen af medieleg at udvide sig fra berns brug af TV-
fortaellinger til barns brug af medier. Lars Henningsen dokumenterer igennem en lang raeekke
videoer berns leg med kameraer og videooptagelser, som i gvrigt stadig er tilgaengelige pa
hans hjemmeside (https://visualremarks.dk/). Et eksempel er dokumentationsvideoen
Myren Gertrud, hvor han opholdt sig i en SFO i sammenlagt 6 maneder og bade filmede berns
lege, hvor kameraer indgik, og lod bgrnene filme med kameraer. Et eksempel er en leg, hvor
en gruppe born spaendte et kamera pé en plasticjeep, som blev trukket af en anden plasticbil
med en snor, som igen blev trukket af et barn med en anden snor. Med dette eksempel
og Henningsens arbejde er det muligt allerede her at pege pa et spor i undersogelserne af
medieleg. Medielegen foregar i fysiske rum, hvor krop og genstande indgar sammen med en
sarlig brug af teknologier, der passer til disse sammenhange.

Der er flere ting at bemarke til Henningsens arbejde. Kameraet bliver en del af leg, som
bl.a. handler om at have et folgekamera til et lob, men brugen af kameraet indrettes ogsa
efter legen. Det bindes fast, og barnene korer det hele af sted pa gulvet i et klasseverelse
i en SFO. Der kommer ikke en film ud af det. Det er kun, fordi Henningsen er til stede og
ser det, at der eksisterer billeder af det. Det er ikke filmproduktion i sig selv, der er vigtig,
det er legen med et kamera. Kameraet skal fungere pa legens betingelser. Der er ogsa det
saerlige, at dokumentationen finder sted i en fritidspeedagogik, som paedagoger rammesatter
og arbejder med. Undersggelsen af hvad medieleg kan vare, foregar i et peedagogisk felt pa
et tidspunkt, hvor der er en udstrakt vaegt pa, at bernene gor det, de gerne vil, og at der er en
rakke vaerksteder og legerum tilgangelige for dem. Sa selv om Henningsen ikke definerer sig
som padagog, men som dokumentarist, sa ligger bornenes brug af hans kamera indenfor en
paedagogisk teenkning, hvor bern far mulighed for at udfolde deres eget initiativ. Kameraet er
stillet til radighed for bgrnene, og de kan selv lege med det.

I et senere eksempel er skridtet ind i paedagogikken taget fuldt ud. Her legede bernene i
en begrnehave bl.a. med sma digitale kameraer. Se bl.a. temanummeret Billedbevagelser:
medieleg i en daginstitution, Tidskriftet BUKS, vol. 53, 2009. Billederne her optradte i mange
sammenhéange. De blev pa kameraerne, blev kigget pa og slettet igen. Printet ud og heengt op.
Klippet i, malet pa og brugt som baggrund for stopmotion-film. Kameraerne blev taget med
overalt: nar begrnene var pa tur, pa legepladsen eller indgik i lege inde pa stuen. Et eksempel
er kameralegen, hvor kameraet blev en del af en fangeleg. I stedet for at et barn skulle labe
rundt efter de andre og fange dem ved at rere med haenderne, sa tog barnet billeder af de
andre med et digitalt kamera. Det foregik bl.a. ved, at barnet med kameraet stod i midten af
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et mindre rum og de andre lgb i en cirkel udenom. Den, der blev taget billeder af, gik ud indtil
naeste runde af legen.

Et andet eksempel er, at barnene tapede kameraer fast pd bernehavens trehjulede cykler og
sa gjaldt det om at cykle hurtigt, mens der blev filmet og bagefter se pa kameraer, hvordan det
sa ud. Det vigtige her er, at legen med kameraer indgik som en del af det paedagogiske arbejde
og blev gennemfort af peedagoger. Eksperimentet var ogsa en vigtig del af undersggelserne
af medieleg, for ingen af paedagogerne og de tilknyttede forskere vidste pa forhand, hvordan
boern og padagoger skulle lege med kameraerne. Det hele foregik i bernehaven og indeholdt
béde eksperimenter med og refleksioner over, hvordan det skulle gores.

Leg med det online som forbindelse

I den samme bernehave blev der ogsa eksperimenteret med bade youtube og facebook.
Udover kameraerne stod der ogsa to stationzre computere med en internetforbindelse. Den
blev brugt til, at barnene gik pa youtube og sa pa videoer, mens padagogerne enten deltog i
undersogelsen eller stod bagved og fulgte med. Et eksempel er, at en paedagog og en gruppe
bern hver valgte en sanger, de var meget optagede af, og som de sa videoer med, printede
billeder ud af og hangte op pa vaeggen i en collage. Et andet eksempel er, at tre bernehaver
udvekslede fortallinger, billeder og ideer til aktiviteter med hinanden. Det foregik pa det
tidspunkt via lukkede facebookgrupper, hvor forzldrene havde sagt ja til aktiviteterne
(Thestrup, 2012). Bgrnene fortalte de voksne, hvad der skulle skrives eller var med til at veelge
billeder, som de voksne si uploadede. Barnene madte i et juleprojekt ogsa facebookprofiler,
som var nisser, der gemte sig i barnehaven og lavede lgjer i alle tre barnehaver.

I dag ville vi méaske lade sddanne aktiviteter forega pa eTwinning, en europaisk platform,
fordi det er GDPR-sikkert og fordi platformen har som formal at skabe m@der mellem bern
og unge i Europa (https://etwinning.dk/). I Danmark kan det ogsa forega lokalt i kommunen
over Aula, et system til kontakt mellem foraldre, daginstitution og skole, hvor der ogsa er
styr pa GDPR. Det vigtige her er at konstatere, at barnene i den enkelte bernehave i modet
med de nye medier stadig brugte deres kroppe. Skulle der tages billeder, gik bernene rundt
og tog dem. Skulle der laves en video med hvordan en juledekoration skulle laves, ja, sa
skulle bagrnene jo filme det ved det vaerkstedsbord i bernehaven, hvor de blev lavet. De rum
i den enkelte barnehave, hvor der blev leget, bygget, lobet og tegnet var der stadig, men nu
forbundet med andre rum i andre bernehaver, der fungerede pa samme méde. Det ville stadig
vaere geldende pa eTwinning og Aula.

Leg med effekter

Medieleg kan altséd bade vare leg med fortellinger og kan foregd med det online som en
del af det. Men det kan ogsa vaere leg med effekter fra film eller leg med billederne selv. I et
projekt omkring greenscreen foregik det ved, at bernene brugte en tablet med en app pa, der
anvendte greenscreen (Thestrup, 2018). Greenscreen er en effekt i film, hvor en karakter ser
ud som om, at han eller hun eri f.eks. en grken, men egentlig eri et studie, hvor alt det gronne
i den faerdige film er billeder af en grken. Men i barnehaven blev effekten brugt anderledes.
Bornene kunne gé rundt og filme alt, hvad der var grent inde eller ude, for at se hvad der
skete med billederne. Det gronne stof kunne hanges op, men det kunne ogsa draperes over
en stol, eller bornene kunne gemme sig i det, sa det sd ud som de forsvandt ind i billederne pa
tablet’en — eller dukkede op af billederne igen. Det var ikke engang sikkert at det, bornene sa
pa tablet’en, blev optaget. Formalet var ikke at lave en film, men at lege en medieleg.
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Et andet eksempel er en leg med chiffonstof i en vuggestue, hvor store stykker chiffonstof
blev heengt op i lag med mellemrum, sa bernene kunne lgbe ind mellem dem. Pa disse stykker
chiffonstof lyste en projektor med billeder (Vifin Vejle, 2016). De kunne ogsa sta og kigge
pa billederne eller se, hvordan billederne lyste pa deres eget taj. I samme vuggestue foregik
ogsa en anden leg med en lille projektor pa storrelse en hand. Den blev bl.a. brugt til en leg,
hvor en sommerfugl skulle jagtes. Projektoren kunne holdes i handen og lyse pa noget, og
sa gjaldt det om at komme hen til sommerfuglen og prove at fange den. Det falles for de tre
eksempler er, at kroppen er i centrum, og at billedet eller effekten er noget, man kan lege
med. I de to af legene er teknologien sardeles beerbar og kan indga i de fysiske lege rundt om
iinstitutionen. I den tredje, med chiffonstoffet, er teknologien ikke bevagelig, men er noget,
der hurtigt kan stilles op, anvendes og tages ned igen. Under alle omstaendigheder er det ikke
kun teknologien, der er vigtig. Det er kombinationen af forskellige materialer, digitale og
analoge, der er afgorende.

Leg med apps

Da tablets dukkede op i bernehaven, dukkede ogsa muligheden op for at bern og voksne
kunne anvende apps. Nogle fa eksempler skal naevnes her som baserer sig pa Jacob Knudsens
omfattende arbejde (https://digitale-born.vejle.dk/). I appen Puppet Pals kunne bgrnene
lave sma forteallinger. Det foregik ved at de kunne vaelge eller indsette en eller flere baggrunde
og vealge flere figurer, som de sa kunne styre og indtale replikker til, ved fore fingeren ned
over skeermens overflade. Derefter kunne de se deres figurer bevage sig rundt pa skaeermen.
I app’en Chatterpix kunne bernene tage et billede af f.eks. en sko, tegne en mund pa med
fingeren og indtale noget, som skoen skulle sige. Det afgerende ved disse to apps var og er,
at born i en bernehave med nogle fa instruktioner selv kunne anvende dem, og at de kunne
bruge fingrene til at skabe de sma fortallinger i processer, hvor der ikke var langt fra gore
noget til at se, hvad der skete, og sa gentage processen igen.

Disse apps blev ogsé en del af bade analoge og digitale processer. Barnene kunne ga rundt
og tage billeder, bruge stemmen osv. Og padagogen kunne gare de forskellige apps til en
integreret del af barnehavens klippe-klisterbord. F.eks. kunne bgrnene tegne eller bygge en
figur og sa tage billeder af den, eller de kunne ga udenfor og finde materialer fra skoven
eller legepladsen, som skulle vaere en del af legen og aktiviteterne. Saks, papir, limpistol og
andet blev en del af den samlede proces. De to naevnte apps var selvfolgelig en central del
af aktiviteterne, men det var de gvrige materialer og veerktgjer ogsa (Knudsen og Thestrup,
2022).

Leg med robotter
Medieleg udvider sig ogsa hurtigt til ogsa at veere teknikleg, leg med teknologi. Medieleg bliver
dermed et bredere begreb end at kommunikere med hinanden online eller transformere dele
af en forteelling til en leg. Videokameraet markerer en overgang til dét at fa gje pa teknologien
om noget i sig selv, der kan fjernstyres eller programmeres, som nar en robot ger noget, som
den er blevet programmeret til. Forholdet mellem robotten, heenderne til at baere og flytte og
taste med, rummet og de gvrige materialer og vaerktgjer og det, som robotten bliver bedt om,
dukker op som omdrejningspunkt.

Et tidligt eksempel er legen med LEGO-robotter og teknologisk skrot i en barnehaveklasse
(Henningsen, 2002). Her blev gulv og borde den centrale legeplads for processer, hvor
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bernene bade byggede, udstillede og legede med robotterne. Den paedagogiske ramme gjorde
det muligt for bernene at lege og undersage selv, men det var undersggelser og lege med
teknologi, der var omdrejningspunkt. En del af dette var at bernene kunne skille kasseret
teknologi ad og bruge stumperne til at lave robotter, bygninger og landskaber, som indgik i
deres lege og fortallinger.

Arbejdet med at etablere en paedagogik, hvor legen, teknologien og robotterne har en central
plads, er fortsat i mange andre sammenhange, men her skal naevnes et enkelt eksempel. Sara
Petrat-Mehlin og Ole Caprani har arbejdet med digital leg med robotter bade i bernehave,
indskoling og pa et hovedbibliotek, der ogsa fungerer som kulturhus (https://www.dokki.
dk/det-sker/digital-leg-boern-og-familier-39). I bernehaven var ideen at gore bl.a. robotter
til noget, der stod pa hylderne sammen med det andet legetgj, og som kunne tages frem, nar
bornene eller de voksne ville lege med det. P& hovedbiblioteket er der en omfattende praksis
hvor de begrn, der kommer, er en del af uformelt praegede paedagogiske rum, hvor robotter
af forskellig slags tilbydes. Her er Blue-Bots; sma robotter, som de mindste kan lege med pa
gulvet sammen med deres foraldre. Og her er LEGO SPIKE Essential; et LEGO-byggesat,
som de lidt &ldre kan bygge og programmere med. Pa den ene side bliver der tilbudt rammer
med serlige materialer, introduktioner til reekkefolger og ovelser samt opbygning af rum. Pa
den anden side kan bern og voksne sammen selv bestemme, hvad de vil lave og lege, hvornar
og hvor laenge.

Et eksempel er en stor, flad sandkasselignende konstruktion, hvor bgrnene kan satte en
tusch fast pa en Blue-Bot, programmere den og sa se, hvordan menstrene bliver, nar den bliver
sat til at tegne pa et stort ark papir. Her er ingen fortelling, der skal folges eller forandres.
Der er kun streger pa papir sat af robot efter robot og barn efter barn. Det store ark bliver
efterhdnden fyldt af forskellige borns streger. Her er et bud pa, hvordan bern ville tegne selv,
hvis de havde bade tusch og robot til radighed. Tusch og robot bliver tilgengelige og kan blive
en del af bornenes legekultur.

Leg med kunstig intelligens

Medielegen er ikke lengere kun rolleleg med en fortalling, der omsattes i en bernekultur.
Det er ogsa en leg med aktuelle teknologier blandet sammen med andre analoge og digitale
materialer og vaerktgjer. Medielegen er altid en del af noget andet og mere. Som det seneste
og det mest aktuelle er generativ kunstig intelligens (GenAlI) blevet en af de nye teknologier,
som kan gares til en del af medielegen.

I en artikel skitseres en paedagogisk brug af billeder, hvor billeder indgéar i leg og sendes til
foraeldre og andre barnehaver (Thestrup, 2024). Billederne klippes i stykker, der bliver tegnet
pa dem og de bliver haengt op. Undervejs tager barnene stilling til, hvem der skal se billederne
og pa hvilke platforme. Artiklen peger pa GeneAl som det neeste mulige indsatsomrade. Man
kunne forestille sig, at billederne og GenAl indgik i den proces, der blev skitseret ovenfor. Det
handler ikke kun om at prompte for at finde det rigtige eller endelige resultat. GenAl indgar
nemt i en proces, hvor billeder @&ndres pa en computer eller en tablet eller mellem det analoge
og det digitale. Et billede kan printes, klippes, udfordres og placeres i en sammenhang.
Billedet er i brug og @ndres efter brugen, hvor eksperimentet med billedet og forbindelsen
med saks, papir, sand og andre materialer undersgges.

Hvad der muligvis er den forste guide pa dansk til brug af GenAl i en bernehave antyder
ogsa disse muligheder for at eksperimentere (Dithmer, 2024). Men denne guide fokuserer
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mest pa at fortelle om, hvad Al er. og giver et lille overblik over en rakke tilgengelige
vaerktgjer med Al og hvordan disse veerktgjer teknisk set skal kunne bruges. Her peges der
f.eks. bade pa brug af kroppen, pa det sociale og pa at skabe karakterer, der kan anvendes
i at skabe en fortalling. Men det er i en senere rapport i 2025, at en raekke eksempler pa
og padagogiske principper for en processuel brug af generativ kunstig intelligens (GenAI)
skrives frem (Lundtofte et al., 2025). Her var den kunstige intelligens rykket ind i SFO”ens
fritidspeedagogiske rum og blev gjort til en del af vaerksteder fyldt med analoge materialer og
redskaber. Bgrn kunne f.eks. lave en figur i modellervoks, fa den fotograferet og sa lagt ind i
en GenAl, hvor den kunne a&ndres, eller der kunne laves en baggrund til figuren. Det kunne
ogsa ga den anden vej, hvor en figur blev lavet inde i GenAl og derefter blev til inspiration for
en figur lavet i modellervoks. Et af flere vasentlige resultater var ogsa, at fritidspeedagogen
var med til at holde den kreative proces dben, si de billeder, som GenAlI blev brugt til at
producere, ikke blev set som faerdige svar, men som en del af en proces.

Projektet var bygget pa sociomaterielle perspektiver pd den made, at eksperimenterende
feellesskaber opfangede, forstod og arbejdede produktivt og kreativt med eksempelvis
GenAl, pap og limpistoler (Lundtofte et al., 2025) Mennesker, analoge materialer og digitale
teknologier blev partnere i paeedagogiske processer, hvor barns felles kraft og agens dukkede
op som en vasentlig del af de brendende sporgsmal, der blev undersegt, og hvor bade
alliancer og spaendingsforhold opstod mellem de deltagende menneskelige og mere-end-
menneskelige parter.

Erindringer om en tid

Erindringer om en tid lever i knoglerne
Sma bidder af levet paedagogik

Born med nysgerrighed og udfordringer

Det flod med stumper af forteellinger
Videokameraer, apps, robotter og LEGO
Alt kunne kobles sammen med limpistol

Vi spurgte til hvad bernene ville lege
Vi kunne selv vaere i legen med mediet
Vi gik selv den lange vej uden svar

Det skete pa gulvet, pa legepladsen
Pé knae, i lob, med tusch, midt i livet
Verden udenfor var nzer og tilhorte alle

Skaerme blev taendt og gravet ned
Kameraer pegede pa det omkring dem
Ipads blev brugt til samtale og leg

Andedrzettet var hojt, blikket dbent

Her gjaldt det legen som faelles sporgsmal
Bornehaven blev centrum for livet
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Det eksperimenterende fellesskab lever

I den lange nat med at skrive denne tekst standser vi et gjeblik og skriver sa videre. De mange
eksempler har en raekke fallestreek. Medieleg er ikke lengere kun legen med en tekst fra
et massemedie. Det er i princippet legen med bade medier, teknologier og fortellinger,
analoge som digitale. Det er en padagogik, der kan aktiveres i mgdet med enhver given
teknologi, ogsa generativ Al. Det eksperimenterende fallesskab er en made at vaere sammen
pa, nar deltagerne skal finde pa en brug af en teknologi. Det er ogsa en paedagogik, der kan
rammesattes som et abent laboratorium, hvor analogt og digitalt som udgangspunkt star lige
med hinanden og indgar forbindelser med hinanden. Det dbne laboratorium er endda &abent
mod verden udenfor den enkelte institution og kombinerer de enkelte laboratorier i synkrone
og asynkrone onlineprocesser, hvor hvert laboratorium potentielt set kan udfordre, stotte og
udvikle madet med de ovrige laboratorier. Mediebrugen skabes i det &bne laboratorium. Den
faelles handlekraft kan gores til en del af en gruppes eller en institutions kommunikation og
produktion med en omverden igennem sociale medier og andre platforme pa nettet (Gauntlett
og Thomsen, 2013; Gauntlett, 2023).

Det eksperimenterende fallesskab tenker madet mellem paedagogik og teknologi som
processer, hvor de indgar sammenfiltrede og uforudsigelige forbindelser (Fawns, 2022), Det
digitale bliver post-digitalt i den forstand, at analogt og digitalt ogsd sammenfiltres (Fawns,
2018). Mgdet med teknologier, fortallinger og medier inkluderer altsa ogsa de voksne. I
alle de forskellige projekter har de frygtlast opstillet scenarier og metodiske greb for rum,
genstande, kroppe, verktgjer, materialer og processer, som kunne stagtte bornenes og deres
egen handlekraft, nar de skulle lege, fortalle og kommunikere. Bgrnene blev ikke efterladt
alene med nogen som helst fortellinger, medier eller teknologier. De voksne var altid med
og en del af processen. Bgrnehaven eller SFOén blev fyldt med lege og fortallinger, som blev
betydningsfulde for alle tilstedeveerende.

Det eksperimenterende fallesskab giver magt til barnene ved at de giver bernene mulighed
for at lege og omforme det, de ser og hegrer. De voksne i det eksperimenterende feellesskab
prover at lytte, se og forstd, hvad bernene vil og kan, og hvad de har brug for statte til. Fokus
er ikke pa skaerm eller ikke-skaerm, men pa handlekraft og produktiv tilstedeverelse, som
skaber egen, lokal og ny brug af teknologier, og som kan transformere den eksisterende
brug til en anden (Odgaard, 2023). Legen og livet er fyldt med bade teknologier, medier
og fortallinger, selvom nogen gnsker at ignorere det og synes at ville definere legen uden
denne omfattende og vitale del af samfund og hverdagsliv (Jorgensen & Skovbjerg, 2025).
Born, der bruger teknologier, bliver ikke sygeliggjort eller latterliggjort eller umyndiggjort i
det eksperimenterende fellesskab, men far mulighed for at forme deres eget liv med og uden
teknologier i lgbet af tiden indenfor dette faellesskabs peedagogiske ramme. En hvilken som
helst teknologi, medie eller forteelling kan gores til genstand for en undersegelse og en brug.
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Illustration 4: Det eksperimenterende fzllesskab giver magt til bornene ved at lade dem lege
(Ane Bjerre Odgaard)

Det eksperimenterende felleskab har som paedagogik egentlig ikke forandret sig, men
soger stadig at udfolde muligheden for at skabe handlekraft og selvstendig stillingtagen
hos alle deltagere i fallesskabet. Det er de til enhver aktuelle teknologier, medier og
forteellinger, som dukker op, der kan geres til noget, som bagrn og voksne i faellesskab kan
finde anvendelsesmuligheder for — i en leg eller andre aktiviteter — i f.eks. en bernehave.
Brugen af et medie, en teknologi eller en fortalling er ikke givet pa forhdnd. Legeformer,
kommunikationsmader med en omverden eller undersggelsen af robotter er noget, som
skabes af deltagerne. Brugen af sociale medier er heller ikke noget, som overtages, men noget
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som bgrn og voksne sammen undersgger og finder anvendelse for. Alt efter beslutninger i de
lokale kommuner om, hvilke kommunikationssystemer der ma anvendes, kan Aula, Zoom,
Teams og Outlook sammen med eTwinning eller Skoletube og Barnetube veere muligheder,
hvor bern og voksne kan afprgve, hvordan kommunikation med andre kan gores, sa det giver
mening for leg og etablering af fallesskaber. Det giver i denne taenkning sig selv, at hvis det
eksperimenterende fellesskab ikke mener, at en bestemt form for kommunikation er vigtig,
sa foregar den ikke. Det eksperimenterende fallesskab kan med medieleg som metode ses
som en sammenhang, hvor bagrn og voksne er fortellere, der skaber brugen af et medie, en
teknologi eller en fortealling. De fortaller det, de vil forteelle om, til og med dem, de gnsker at
tale med — og dermed ogs4, at de ikke fortaller til dem, de ikke vil tale med.

Born og voksne sendes pa en opdagelsesrejse, hvor de far mulighed for at vaere skabende og
producerende og velgende i det eksperimenterende fallesskab. Det er denne kraft, bern og
voksne bygger op ogudfolderidet eksperimenterende feellesskab og som de forhabentligvis kan
tage med sig videre i livet og i nye eksperimenterende fallesskaber. Pa tvaers af forestillingen
om omfattende forbud og en skaermfri tid, stdr det eksperimenterende fallesskab for en
dannelsesproces, hvor bern og voksne er deltagere sammen, og peger pa en handlekraftig
paedagogik, der kan forandre tiden og brugen af medier, teknologier og fortzllinger.

En vdgen paedagogik

Sadan gjorde vi og sadan gor vi

Alle fortzellinger kan forandres

De bliver til nye, dirrende sporgsmal

Huvad vil vi fortaelle til verden
Og til os selv herinde pa stuen?
Hvem vil vi sige noget til?

Sadan gjorde vi og sadan gor vi
Alle teknologier kan formes pa stedet
Af os, barn og voksne sammen

Hvad ma vi bare finde ud af
Her i dette liv, som er begyndt
Hvem vil vi sperge?

Sadan gjorde vi og sadan gor vi
Alt foregar mellem skaerm og saks
Alle materialer er til radighed

Huvad er det neste, vi tor gore

Fyldt med nysgerrighed og leg?
Hvad skal vi lave om i dag?
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