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Abstract

Denne artikel undersgger, hvordan computational play kan integreres i daginstitutioner
som en metode til at fremme bade bgrn og paedagogers computationelle forstaelse. Med
rammen lees, leer og leg introduceres unplugged-aktiviteter, hvor peedagoger understatter
bgrns mgde med computationelle-begreber som algoritmisk teenkning, mgnstergenken-
delse og dekonstruktion. Undersggelsen er forankret i et sociomaterielt perspektiv og byg-
ger pa videoobservationer i to bgrnehaver, hvor samspillet mellem bgrn, psedagoger og
materialer analyseres. Artiklen anvender et sociomaterielt perspektiv og baserer sig pa
kvalitative data fra observationer og analyser af bgrn og peedagogers interaktioner med
materialer og aktiviteter i to danske bgrnehaver.

Resultaterne viser, hvordan computational play opstar i speendingsfeltet mellem orden og
kaos. Denne balance skaber en dynamik, hvor bagrn bade stgttes af strukturerede rammer
og far frihed til kreativ udfoldelse og til at eksperimentere. Artiklen bidrager med indsigt i,
hvordan psedagoger gennem computational play kan understgtte bagrns begyndende com-
putationelle taenkning i en legende kontekst.
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Engelsk abstract

This article explores how computational play can be integrated into early childhood edu-
cation settings as a method to foster both children's and social educators' computational
understanding. Using the read, learn, and play framework, unplugged activities are intro-
duced, where social educators support children's engagement with computational think-
ing concepts such as algorithmic thinking, pattern recognition, and decomposition. The
study is grounded in a sociomaterial perspective and is based on video observations from
two Danish kindergartens, analyzing the interactions between children, social educators,
and materials.

The results demonstrate how computational play emerges in the tension field between or-
der and chaos. This balance creates a dynamic space where children are both supported
by structured frameworks and given freedom for creative exploration and experimenta-
tion. The article offers insights into how social educators, through computational play, can
foster children's emerging computational thinking in a playful context.
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Indledning

Computational Thinking (CT) har de seneste ar fiet stigende opmaerksomhed som en central
del af barns laering og udvikling (Bocconi et al., 2022; Angeli &, Valanides, 2020; Bers, 2018). CT
giver mulighed for meningsfuldt at integrere kodning og computationelle principper med andre
indholdsomrader som narrative strukturer, social-emotionelle kompetencer og kulturelle
kontekster (Kotsopoulos et al., 2022; Quinn et al., 2023, Kaup et al., 2023). F.eks. kan
algoritmer, der ses som en grundleeggende del af CT, ogsa findes i bgrns historiebgger, hvor
reekkefglgen af begivenheder i en forteelling spejler den lineaere struktur i en algoritme (Quinn
et al., 2023). Flere studier viser ogsa, at delelementer af CT kan findes i bgrns lege og
undersggende adfeerd (Critten et al., 2022; Bers 2012; Bers, 2018; Scott et al., 2015), og dermed
kan CT introduceres langt tidligere end i skoleregi. | en dansk kontekst ses CT som en del af det
tidligere forsggsfag Teknologoforstaelse, hvor det omhandler at analysere, modellere og
strukturere data og dataprocesser (Kaup, 2021). CT handler dog ikke kun om skaermbaseret
kodning, det er ogsa en made at teenke og strukturere problemlgsning pa, der kan integreres i
dagtilbuds hverdag og aktiviteter (Critten et al., 2022; Masarwa et al., 2024). Inden for dagtilbud
peger nyere forskning (Masarwa et al., 2024) pa, at CT kan fremmes gennem sakaldte
unplugged aktiviteter, hvor barn bruger konkrete materialer og velkendte lege til at arbejde med
en begyndende algoritmisk teenkning. Andre studier peger ligeledes p4a, at bgrn i 5-6-ars alderen
med den rette stgtte kan udvikle CT-feerdigheder som sekvensering, mgnstergenkendelse og
dekonstruktion uden brug af teknologi (del Olmo-Munoz et al., 2020; Brackmann et al., 2017).
Dog krzever dette kompetente psedagoger, der fagligt fgler sig kleedt p4 til at arbejde med et nyt
fagomrade (Kaup, 2021). Masarwa et al. (2024) papeger, at mange paedagoger faler sig usikre
pa CT og efterspgrger paedagogiske aktiviteter, der bygger pa deres eksisterende praksis og

forstaelseshorisont.

| dette studie arbejder vi med begrebet Computational Play som en del af arbejdet med
teknologiforstaelse i dagtilbud. Computational Play forstds i dette studie som en legende og
praksisneer tilgang til CT, hvor bgrn i samspil med paedagoger og materialer udforsker
computationelle begreber i begrnehgjde (Kaup et al.,, 2023; Bertel & Fredskilde, 2021).
Computational play integrerer leg og leering og understgatter bgrns sociale, emotionelle og
kognitive udvikling samtidig med, at de rustes til en digital fremtid. For at understgtte denne
proces foreslar vi principperne for laes, leer og leg som et stilladserende redskab, der kan
operationalisere CT i dagtilbud. Paedagogen laeser op (lees), introducerer en konkret aktivitet
med et fokusomrade (leer) og abner for barnenes kreative og spontane eksperimenter (leg).

Denne struktur stgtter bade det paedagogiske arbejde og barns progression i arbejdet med CT.
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| artiklen tager vi afseet i et sociomaterielt perspektiv, hvor bade bgrn, peedagoger og materialer
anskues som medskabere af leeringsrummet. Vi anerkender, at bgrns udvikling og leering ikke
alene formes af andre medmennesker, men ogsa af materielle og teknologiske elementer, som
er aktive medskabere i den paedagogiske praksis (Barad et al., 2007; Juelskjeer, 2019). | dette
perspektiv bliver bgger, DUPLO-klodser, tablets og andre teknologier ikke blot redskaber, men
aktgrer, der former samspillet mellem bgrn og psedagoger. For eksempel kan tegninger af
faerdige konstruktioner hjeelpe bgrn med at forsta algoritmiske processer, som det at falge en
opskrift, men hvor materialerne samtidig guider bgrns handlinger og abner for emergente
leeringsmuligheder (Lee et al.,, 2022). P4 den baggrund sgger vi at besvare fglgende

forskningsspargsmal:

Hvad sker der i det paedagogiske laeringsrum, nar man stilladserer paedagogernes

computationelle forstaelse igennem principperne for lees, laer og leg?

Ved at tage udgangspunkt i legens spaendingsfelt mellem orden og kaos vil vi med et
sociomaterielt perspektiv undersgge, hvordan principperne for lees, leer og leg kan understgtte

paedagogernes arbejde med computational play, nar detinddrages i en paedagogisk kontekst.

Teori

Leg udger en grundleeggende veerdi i dagtilbud og fungerer som et centralt omdrejningspunkt i
den peaedagogiske praksis (Hart et al., 2021; Dagtilbudsloven, kap. 2 §7). | denne artikel tager vi
udgangspunkt i principperne for lees, leer og leg og vil i dette afsnit uddybe, hvordan vi forstar

de enkelte principper irelation til begrebet computational play.

Begrebet laes, leer og leg er udviklet af andenforfatteren som en paedagogisk ramme, der
strukturerer arbejdet med computational play i dagtilbud. Rammen bestar af tre faser: en
indledende oplaesning eller forteelling (lees), en struktureret aktivitet med CT-elementer (leer),
og en aben legende fase, hvor bgrnene eksperimenterer med materialer og begreber (leg)
(Fredskilde & Bertel, 2025). Rammen er inspireret af dialogisk leesning (Brostrom et al., 2012;
Morgan & Meier, 2008), paedagogisk teenkning omkring stilladsering (Bruner, 1996; Vygotsky,
1978) og nordisk legeforskning, hvor leg og leering ses som sammenhangende processer
(Brostrom, 2002; Hart et al., 2021). Denne tilgang blander saledes legens naturlige egenskaber
med de strukturerede elementer af CT for at fremme bade kreativitet og problemlgsning (Kaup
et al., 2023). For bgrn betyder dette, at de skal finde ud af, hvad der kan gares med forskellige
typer af CT-aktiviteter ved at afprgve dem i forskellige kombinationer og omstaendigheder, hvor
fantasi og kreativitet spiller en vigtig rolle i barnenes mgde med CT (Buitrago et al., 2017). Dette

kan muliggere, at bgrn udvikler nye handlemuligheder ud fra deres oplevelser.
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| arbejdet med laes, laer og leg ser vi det paedagogiske laeringsrum som et sociomaterielt felt,
hvor bgrn, psedagoger og materialer skaber mening i samspil. Med udgangspunkt i Barads
(2007) begreb intra-action ser vi ikke aktgrerne som allerede eksisterende. Bgrnene,
paedagogerne, robotterne og DUPLO-klodserne forstas i stedet som noget, der opstar gennem
deres relationelle engagement. Intra-action indebeerer, at roller og betydninger ikke eksisterer
pa forhand, men skabes i og gennem det specifikke mgde mellem mennesker og materialer.
Barad formulerer dette saledes: “Bodies (‘human’, ‘environmental’ or otherwise) are integral
‘parts’ of, or dynamic reconfigurings of, what is” (Barad, 2007, p. 170). Nar en psedagog
rammeseetter en aktivitet med fx robotter, bager eller DUPLO-klodser, muliggares et faenomen,
hvor det computationelle, leg og leering opstar sammen, hvor ogsé paedagogen er en del af det,

der formes. | det fglgende afsnit vil vi udfolde det legende i relation til principperne for lees, leer
og leg.

Laes, laer og leg fra legens perspektiv

Ifalge Hart et al. (2021) er der de seneste ar sket et paradigmeskift fra leering til udvikling, og det
er ogsa i dette perspektiv, vores princip for leering skal forstds, hvor leg og leering ses som to
sider af samme sag (s. 33). Den legende tilgang skal give plads til fantasi, til at opleve nye ting
og afpreve og teste om noget kan lade sig gare. Legen som feenomen kan ses bade ud fra en
forstaelse, hvor paedagogen tilretteleegger og rammeseetter legen og i en mere fri forstaelse,
hvor bgrns leg er uafheengig af de voksne. Det er med denne dobbelthed, at principperne for
lees, leer og leg skal forstas. Principperne for lees og leer skal forstas ud fra de situationer, hvor
legen er tilrettelagt og rammesat igennem planlagte aktiviteter, og hvor leg skal ses som der,
hvor bgrnene kan veaere undersggende, og hvor de bliver givet plads til den frie fantasi.
Peedagogens rolle i det legende perspektiv bliver at falge bgrnenes idéer og forestillinger i
mgdet med computational play. Leg skaber saledes et rum, hvor bgrn kan udforske,
eksperimentere og udtrykke deres fantasi. Denne tilgang bliver saerlig vigtig, nar vi integrerer
legeredskaber, der understgtter bgrns udvikling igennem leg. Legeredskaber er ikke blot
objekter, men medier, der aktiverer og udfolder legens potentialer i samspillet mellem bgrn,
paedagoger og omgivelser. Ifglge Sicart (2017) er leg ikke bundet til bestemte genstande, men
opstar i relationen mellem mennesker og ting, der former det daglige liv. Legeredskaber som
DUPLO-klodser og robotter kan i denne forstdelse fungere som en abning for legen ved at
invitere til bade strukturerede og mere frie udforskninger. | mgdet med computational play
bliver legeredskaber en made at forbinde teknologi og leg. Computational play skaber her
mulighed for, at barn kan interagere med analoge og digitale redskaber pd en made, der

kombinerer kreativitet, problemlagsning og samarbejde.
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Den legende tilgang kreever samtidig, at peedagogen skaber en balance mellem at rammesaette
aktiviteter og lade legen udfolde sig frit. Nar paedagogen inviterer bgrnene til at lege med
analoge og digitale redskaber som DUPLO-klodser eller robotter, kan dette inspirere til
struktureret leering, fx gennem bygning af figurer eller programmering, der abner for fri leg, hvor
barnene bruger DUPLO-klodserne eller robotten som en aktar i deres egne forteellinger. | denne
sammenhang bliver legeredskaber en forleengelse af legens grundleeggende veerdier.
Materialerne skaber rum for fantasi, nysgerrighed og leering og tilbyder bgrnene et saet af
redskaber, som kan veere med til at transformere deres leg til dybere forstaelse og engagement.
Aktiviteterne til lees, leer og leg, som vi praesenterer i denne artikel, er designet til at fremheeve
de kvaliteter ved legeredskaberne, der kan stgtte bgrn og paedagoger i saerlige legeoplevelser

omkring arbejdet med computational play (Rahbek, 2021).

Playful Tension

Playful tension kan forstads som speendingsfelter, der opstar, nar legen skabes i balancen
mellem det kendte og det ukendte, struktur og frihed, forudsigelighed og uforudsigelighed.
Disse spaendinger er ikke noget, der ngdvendigvis skal lgses, men snarere det felt, hvor legens
kreativitet og meningsskabelse opstar. Rahbek (2021) visualiserer dette i modellen Playful

Tension, somvisti Figur 1.

Figur 1. Playful Tension-model inspireret af Rahbek (2021, s. 180)

Modellen fokuserer pé at udforske og skabe en forstaelse af spaendingen mellem orden og kaos

i leg. Denne spaending er central for begrebet playful tension, da den belyser, hvordan leg
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navigerer mellem struktur og frihed, forudsigelighed og uforudsigelighed, og hvordan dette

samspil kan fremme engagement og kreativitet.

e Orden repreesenterer de strukturer, regler og rammer, som peedagogen saetter op for
legen. Orden skaber forudsigelighed og tryghed og giver en retning for aktiviteten

o Kaosrepreesenterer den spontane, kaotiske og kreative del af legen, hvor bgrnene
udfordrer rammerne og former legen med deres egne idéer. Her far bgrnene mulighed

for at udforske, eksperimentere og veere kreative uden faste mal eller begraensninger

Figur 1. viser, at speendingerne mellem orden og kaos ikke skal forstds som modsaetninger,
men som komplementaere kreefter, der driver legen fremad. Ifglge Rahbek (2021) opstar
engagement og leering, nar legen balancerer mellem det kendte og det ukendte, mellem
strukturerede rammer og kreativ frihed. Ofte vil legen beveege sig dynamisk mellem orden og
kaos, hvor modellen visualiserer denne proces som en helhed, hvor begge elementer er
ngdvendige for at skabe meningsfulde legeoplevelser. Dette understgttes af Sicart (2017), der
beskriver legen som en dans mellem skabelse og gdeleeggelse, kreativitet og fiasko. “Play is
always on the verge of destruction, of itself and of its players, and that is precisely why it
matters. Play is a movement between order and chaos” (Sicart, 2017 s. 3). Sicarts og Rahbeks
forstaelse af leg som en konstant bevaegelse mellem modstridende kraefter understreger, at

det netop eridenne spaending, at legen finder sin veerdi og betydning.

| denne artikel bruger vi playful tension som en analytisk ramme til at forstd, hvordan
relationerne mellem bgrn, legeredskaber og psedagoger skaber dynamik og engagement i
computational play. Gennem modellen Playful Tension (Figur 1.) udforsker vi, hvordan
speendingen mellem orden og kaos understgtter barns udvikling, kreativitet og fantasi. Denne
tilgang vil hjeelpe os med at analysere, hvordan de sociomaterielle relationer udfolder sig i
praksis og bidrager til at understgtte peedagogerne i at skabe meningsfulde legeoplevelser med

computational play.

Metode
Rammerne for undersggelsen

Dette studie undersgger en intervention, der blev gennemfgrt i foraret 2024. Interventionen

havde til formal at understgtte peedagogers arbejde med computational play i barnehaven. De
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deltagende psedagoger har igennem en samskabelsesproces, sammen med designere’ af
peedagogiske legeuniverser, veeret med til at skabe karakterer og et miljg relateret til
institutionernes naermiljg. | alt deltog otte psedagoger, to fra hver institution. Ud over
peedagogerne deltog desuden tre daglige ledere og en IT-konsulent i denne designproces.
Peedagoger og barn havde ikke noget forudgadende kendskab til at arbejde med computational

play fgr interventionen.

Et legeunivers med Stella og Raffi

Forud for interventionen blev der skabt et legeunivers indeholdende fysiske materialer,
herunder et historie- og aktivitetsheefte med 65 aktivitetsark. Det udviklede legeunivers seetter
fokus pa unplugged-aktiviteter, hvor der ikke benyttes skserme, robotter eller lignende i
arbejdet med computational play. | stedet er der fokus pa& CT, kode- og

programmeringsforstielse samt algoritmiske lege og matematisk opmaerksomhed.
Historien om Stella og Raffi

Historien, der blev skabt som en del af legeuniverset, hedder Stella og Raffi - Flaskeposten og
er en forteelling om skildpadderne Stella og Raffi, som bor i en by, der til forveksling minder om
Esbjerg. Stella og Raffi bor i skoven ved stranden og en dag, mens de leger, finder de en
flaskepost i vandkanten. | flasken ligger et skattekort, der leder dem pé en skattejagt gennem
byen pé besgg hos forskellige venner, som har forskellige problemer, de skal lase. Hos Momse
skal de hjeelpe med at kgbe ind til en kage, hos Koto Frisgr skal de hjeelpe Mette Musik med
nogle danse- og rytmelege, hos Ella Enhjgrning skal de lave pynt, hos Feerge Finn skal de bygge
hotdogs og sodavand, og hos Kgbmand Trold kgber de ind til Momses kage. Til sidst ender
skattejagten hos Momse, hvor skildpadderne bliver overrasket med en fest, hvor alle vennerne
er der. Undervejs mgder skildpadderne ogsa Krabben Kurt, Fyrtarnet, De 4 hvide maend og

Seelen Sandy.
Aktivitetshaeftet

Alle kapitlerne har forskellige temaer og fokus pa forskellige lzereplanstemaer. Til hvert kapitel
hgrer en psedagogisk vejledning med stgtte og guidning gennem faserne lees, leer og leg samt
et skema, derillustrerer, hvilke laereplanstemaer, samt hvilke omrader, der bliver arbejdet med
inden for henholdsvis matematisk opmarksomhed, kodning, CT, leg og ’andet.” Under

matematisk opmaerksomhed kunne det fx veere at teelle, male, matche, kombinatorik eller

! Firmaet Guldastronaut
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lokalisering. Under kodning kunne det veere sekvenser, lgkker, variabler, forgreninger og
funktioner. Under CT bruges begreberne dekonstruktion, mgnstergenkendelse, abstraktion og
algoritmer, og under leg beskrives hvilke legetyper, der kommer i spil. Under ’andet’ er der fx
noteret kreativitet, aestetiske processer, fglelser, klima og beeredygtighed, finmotorik,

samarbejde, madlavning og meget andet.

Figur 2. Stella og Raffi — Flaskeposten (til venstre) og Stella og Raffi-aktiviteterne (til hgjre) designet af
Guldastronaut

| denne artikel naevner vi opgaverne Stella og Raffi, Treeerne, Fyrtarnet, De 4 hvide meend og
Hotdogs. Disse opgaver er fortrinsvist byggeopskrifter, der er med til at understgtte algoritmisk-
og computationelle teenkning. Byggeopskrifterne viser, hvordan bgrnene med DUPLO-klodser

kan bygge elementer tilknyttet historien. Eksempler pa byggeopskrifterne kan ses herunder.

Figur 3. Stella og Raffi-aktiviteterne, der bliver brugt som eksempler i artiklen
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Legeredskaber og unplugged-materialer

Aktiviteterne i materialet til Stella og Raffi er designet ud fra en unplugged-tilgang, som inklu-
derer brug af DUPLO-klodser, farveblyanter, saks, lim, tape, snor, perler, pilekoder, centicubes
samt en matte til gulvet og et skattekort designet til materialet. | denne artikel tager vi udgangs-
punkt i nogle aktiviteter, der primeert involverer DUPLO-klodser.

Deltagere i undersggelsen og studiets begraensninger

Under afprgvningerne af legeuniverset valgte vi at fokusere pa to teams, hver bestdende af to
peedagoger, hvor der blev foretaget video- og feltobservationer. Ved at folge de to teams kunne
vi udvikle en systematisk analysemetode, der gjorde det muligt at arbejde i detaljer og
identificere flygtige, men vigtige gjeblikke af materialitet i videodataene. Tabellen herunder

viser antallet af bagrn og psedagoger i de to bagrnehaver.

Tabel 1. Oversigt over deltagere

Pesedagoger Born  Alder Piger Drenge
Bgrnehave 1 2 7 4-6 ar 2 5
Bgrnehave 2 2 8 5-6 ar 6 2

Studiet bidrager med indsigt i, hvordan spaendinger mellem orden og kaos, struktur og frihed
kan forstas i specifikke psedagogiske kontekster. Metodologisk er fokus rettet mod situerede
ogrelationelle processer mellem bgrn, peedagoger og materialer. Dette betyder, atindividuelle,
psykologiske eller institutionelle forhold i mindre grad belyses. Det teoretiske afseet i et
sociomaterielt perspektiv medfgrer desuden, at analysen orienterer sig mod, hvordan
materialitet og menneskelig agens gensidigt former praksis, hvilket afgraenser studiets blik fra

andre mulige fortolkninger.

Data og analysestrategi

Analysen bygger pa antagelsen om, at alle aspekter af design og fremstilling er konstitutivt
sociomaterielt sammenfiltrede (Barad, 2007). Dette udfordrede isaer muligheden for at
bestemme relevansen af de enkelte handlinger og opbygge et helhedsbillede, hvor der var en
risiko for at overse vaesentlige sammenfiltrede relationer (Mehto et al., 2020). For at kunne
besvare forskningsspargsmalet har vi arbejdet i tre analytiske niveauer: makro, mellem og

mikro (Ash, 2014). Hvert niveau har bidraget med forskellige perspektiver pa, hvordan

Kaup, Fredskilde & Mgller
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muligheder. Disse niveauer er praesenteret i tabel 2.

Tabel 2. Analyseniveauer

Niveau Fokus Metode Resultater
Makro At skabe Gennemse ra videodata og Overblik over interessante
overblik notere alle interessante handlinger i et analyseskema
handlinger i et analyseskema To tidslinjer, der viser faserne
Sammenseaetning af videodata i begge bagrnehaver
med tilfgjelse af koder
Mellem At skabe Opseette seerlige kriterier samt Udvalgte handlinger og
retning udveelge specifikke handlinger ud | fokuspunkter til artiklen
fra disse
Mikro At skabe Ud fra tidslinjen og videoanalysen | Modeller af faserne lees, leer,
mening skabes en forstaelse af de to leg
bagrnehavers brug af faserne lees, Analysemodeller ud fra teori
leer, leg . L
og seerlige kriterier
Ud fra den valgte teori at dykke
ned i de interessante handlinger
med fokus péa seerlige kriterier

Makroniveauet fokuserede pa at skabe en overordnet forstdelse af dataene. Malet med den
systematiske videoanalysemetode var at ggre de komplekse videodata analyserbare. Analysen

omfattede to faser:

e Systematisk kodning af videodataene i form af et analyseskema

e Konvertering af disse data til en visuel form

Videoerne blev kodet i segmenter baseret pa de aktiviteter, peedagogerne udferte med

barnene, ved hjeelp af en teoridrevet kodningsskabelon, der karakteriserede den
sociomaterielle natur (jf. Barad, 2007). For hvert segment blev de primaere verbale (social
interaktion) og kropslige (engagement med materialer) skabende handlinger identificeret for

hver paedagog for at bestemme mulige undergrupper.

Kaup, Fredskilde & Mgller 11



TIDSSKRIFTET LARING OG MEDIER (LOM), NR. 32, 2025

Pa mellemniveauet identificerede vi vigtige begivenheder til videre analyse. Identifikationen

bestod af to faser:

e Sporing af peedagogernes handlinger

o Registrering af relevante materialer, der var involveret i handlingerne

Vi anvendte fglgende kriterier for at identificere deltagende handlinger med fokus péa
paedagogernes arbejde med det udviklede legeunivers og computational play. En deltagende
handling ses i dette perspektiv i forhold til, hvordan handlingen bliver til gennem relationerne
mellem aktgrerne (menneskelige og ikke-menneskelige), hvor materialiteterne ikke blot er

passivt til stede, men aktivt former og medskaber handlingens retning og betydning.

e Handlingerne relaterer sig til computational play, sdsom abstraktion, dekonstruktion,
algoritmisk teenkning og mgnstergenkendelse

e Materialerne understgtter paedagogens arbejde med computational play

e Materialerne spiller en aktiv rolle og pavirker handlingens retning

e Skift mellem orden og kaos

e Skift mellem materialer, opgaver eller roller

o Skift mellem principperne for lees, laer og leg

For at bestemme de vaesentlige materialer i disse begivenheder identificerede vi, hvilke
materialer der blev gjort relevante af paedagogerne gennem verbale og kropslige handlinger,
som foreslaet af Hindmarsh og Llewellyn (2016) samt Mehto et al. (2020). Fglgende materialer
viste sig at veere centrale: matter, rummet, DUPLO, historien, opgaver, legetgj og robotter. Ved
at inkludere disse materielle aktgrer i vores analyse kunne vi undersgge de sociomaterielle

relationer, der blev udfoldet i samarbejdet under analysen p& mikroniveau.

Mikroanalysen blevinformeret af etnografiske observationer. Denne analyse gav en nuanceret
forstaelse af de betydningsfulde begivenheder. Viundersggte samspillet mellem menneskelige
og materielle aktarer og analyserede, hvordan de gensidigt pavirkede og omformede hinanden.

Desuden belyste vi de handlinger, der blev skabt gennem disse interaktioner i processen.

Pa mikroniveau valgte vi at benytte os af modellen for playful tension (jf. Figur 1), som i
modellen herunder udvides med syv legespaendinger. Disse spaendinger er ikke forstdet som
iboende egenskaber ved bgrnene, psedagogerne, materialerne eller de paedagogiske
handlinger, men som noget, der opstar i og gennem intra-aktionerne mellem deltagere,
genstande, fortaellinger og rum. Spaendingerne er saledes med til at skabe det psedagogiske
leeringsrum, som det bliver muligt at erfare og handle i. Spaendingerne skal ses som

forskydninger i relationerne, fx nar et barn skifter fra frustration til engagement, eller nar en
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paedagog eendrer sin position fra at instruere til at stille mere abne spgrgsmal. Disse
beveegelser peger pa, hvordan forskellige former for orden og kaos intra-agerer i situationen og
skaber forskellige forstaelser, fglelser og handlemuligheder. De syv speendinger, (jf. Figur 3.),
illustrerer forskellige dimensioner af playful tension fx spaendingen af Muligheder, som
udfolder sig pa en skala fra struktur til frihed. Struktur befinder sig helt til venstre i "orden-
cirklen” og frihed befinder sig helt til hajre i "kaos-cirklen”. Disse spsendinger skal ikke forstas
som statiske modsaetninger, men som potentialefelter, hvorigennem legens karakter og retning
kan forskydes. Som vist i modellen beveeger hver spaending sig mellem to poler fx fra struktur
til frihed i spendingen af mulighed, men i praksis er det netop i mellemrummet, i den

dynamiske vekselvirkning, at playful tension opstar.

Mulighed Strukiur Frihed
Usikkerhed Sikker _ A\ Usikker
Nyhed | Velkendt Ukendt
Abstraktion Konkret Fantasifuldt
Socialitet Tilpasning Krznkelse
Succes Nemt Svart
Folelser Positive ; Negative

Figur 3. De syv legespeendinger inspireret af Rahbek (2021, s. 295)
De syv spaendinger

| vores analyse har modellen De syv legespaendinger (Figur 3.) fungeret som en made at
kortleegge og begrebsliggare, hvordan intra-aktioner mellem paedagoger, bgrn, materialer og
rum aktualiserer bestemte speendinger. Det har gjort det muligt at undersgge, hvilke former for
paedagogisk praksis og computational play der bliver mulige i forskellige former for orden og

kaos.

For at kvalificere analysen anvendte vi Rahbeks (2021) uddybende begreber til hver spzending.
Disse begreber, fx "rammesaette", "have et mal", "personligt udtryk" eller "bryde regler", har

hjulpet os til at afleese, hvordan speendingerne manifesterede sig i de konkrete situationer. |
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Figur 4. herunder ses et eksempel pa de uddybende begreber, der blev brugt til at analysere,

hvor pa skalaen de to bgrnehaver 8 i speendingen af muligheder.

Figur 4. Eksempel pa uddybende begreber i Spaendingen af muligheder inspireret af Rahbek (2021 s.
265)

Vivilidet naeste afsnit praesentere vores resultater baseret pa vores analyse af playful tensi-
ons og de syv speendinger.

Resultater

| begge barnehaver organiseres arbejdet ud fra faserne lees, leer og leg. Disse faser fungerer ikke
blot som en didaktisk struktur, men udgar ogsa et analytisk blik pa de praksisser, der udfolder
sig. | stedet for at forstd faserne som adskilte eller lineaere, anlaegges her et perspektiv, hvor
bgrn, peedagoger og materialer beveeger sig dynamisk mellem faserne. Dette bliver tydeligt, nar
vi falger, hvordan paedagogerne bruger faserne til at organisere, improvisere og stilladsere
bgrnenes aktiviteter, samt hvordan de forskellige former for bevaegelser mellem faserne seetter

bestemte spaendinger i spil.

Orden, kaos eller playful tension?

| det fglgende afsnit ser vi naermere pa, hvordan paedagogerne i de to bagrnehaver arbejder
forskelligt med spaendingen mellem orden og kaos, og hvordan denne spaending er med til at
forme bgrnenes deltagelse i aktiviteterne. | Bgrnehave 1 observeres en hgj grad af kaos, hvor
barnene gar til og fra aktiviteterne, og faserne lees, leer og leg flyder meget sammen.
Peedagogerne i Barnehave 1 interagerer med bgrnene pa en aben made, der inviterer dem med
ind i historien. Det ggr de fx igennem spgrgsmal som "Hvad smager gron af? Skal det pa din
hotdog?" (Videoobservation, Peedagog 1, Barnehave 1). Her abner paedagogen op ved at skabe

en speending omkring mulighed, hvor bgrnenes handlinger aktivt er med til at forme aktiviteten.
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Rahbek (2021) beskriver denne type spanding som en spaending af mulighed, hvor leg
balancerer mellem personlig frihned og udtryk pa den ene side (kaos) og retning, mening og
formal (orden) pa den anden. | dette spaendingsfelt bliver legeredskaberne, som i dette tilfeelde
er DUPLO-klodser, aktive medskabere af processen. Klodserne fungerer ikke kun som
byggematerialer, men ogsa som materialiteter, der abner op for bgrnenes fantasi og kreativitet,
idet deres fysiske egenskaber og barnenes idéer gensidigt pavirker hinanden. Dette illustreres
konkret i samme bgrnehave, hvor bgrnene bygger hotdogs med jordbeer pa og sodavand ud af
klodserne (Observation, kl. 10.07, Bgrnehave 1). Denne kombination af psedagogisk dbenhed
og materialernes potentiale skaber en dynamisk og meningsfuld leg, hvor der bliver dbnet op

for, at barnene bade udforsker og former nye muligheder ved brug af forskellige materialiteter.

| Bagrnehave 2 fglger psedagogerne en mere ordnet tilgang, hvor aktiviteterne er klart
afgreensede og foregar i sekvenser, hvor de kronologisk fglger principperne for lees, leer og leg.
Barnene starter med at arbejde inden for klare rammer, hvor de farst far laest noget op fra
historien og dernaest starter med at bygge specifikke objekter som skildpadder eller treeer, hvor
de folger byggeopskriften. Denne rammesaetning skaber en struktur, der guider bgrnenes
handlinger og introducerer dem til, hvordan DUPLO-klodserne kan stables for at ligne noget
bestemt. Det ses i den made, hvorpa aktiviteten er organiseret omkring instruktion, opskrifter

og feelles opstart. Dette illustreres i det falgende observationsnotat:

Bernene er samlet pd en gymnastikmatte med front mod
paedagogen, der laeser op fra bogen. Efter at have laest den
forste del af historien, skal de i gang med at bygge Stella og
Raffi samt nogle treeer. To drenge mangler nogle klodser for at
komme videre, og pigen, der sidder til venstre for dem, reekker
dem nogle. Drengene bliver hurtigt feerdige, mens pigerne
fortsaetter byggeriet og koncentrerer sig om at folge
opskriften. (Observation, kl. 9.36, Bgrnehave 2).

I denne sekvens bliver det tydeligt, hvordan en faelles og struktureret opgave ikke ngdvendigvis
udfolder sig ens for alle barn. Der opstar forskelle i tempo, tilgang og samarbejde, som ikke kan
forklares alene med reference til byggeopskriften. Aktiviteten formes i samspillet mellem
bagrnene, materialerne og paedagogens rammeseetning, og det er netop i disse forskelle, at
nuancerne i bgrnenes deltagelse og engagement treeder frem. Dette illustreres i Figur 5. der

viser, hvordan bgrnene bygger efter byggeopskrifter.

Kaup, Fredskilde & Mgller

15



Figur 5. Nar bgrnene i Barnehave 2 bygger efter opskrift, bygger de praecis det, de skal

| Barnehave 2 ses den mere ordnede tilgang ogsa ved, at klodserne ryddes op ved hvert skift i
opgaver “Nu skiller vi Legoet ad og laeser videre” (Paedagog 1, observation Barnehave 2, kl.

9.58), og barnene folges ad i grupper, hvor de alle udferer de samme opgaver.

Bagrnene i Bgrnehave 2 skal i fgrste aktivitet leere at fglge opskrifter og instruktioner, hvor der
leegges veegt pa at lgse opgaven korrekt, og sidst pa dagen giver paedagogerne bgrnene en mere
fri opgave, hvor bgrnene flytter sig overi kaos og far en starre frined til at eksperimentere. Denne
overgang skaber en spaending af muligheder (Rahbek, 2021), hvor bagrnene gar fra at arbejde
inden for en bestemt retning til selv at udforske og udvide greenserne for, hvad der kan skabes

med materialerne.

P& tveers af de to barnehaver opstar playful tension som en emergent egenskab af de relationer,
der udvikler sig mellem pesedagogerne, materialerne og bgrnene. Som tidligere neevnt skal leg
ses som en bevaegelse mellem orden og kaos, og dette ses i forhold til maden, hvorpa begge
bgrnehaver arbejder mellem struktur og frihed, omend pa forskellige mader. DUPLO-klodserne
og historien fungerer som materialer, der bade inviterer til og begraenser bgrnenes handlinger,
hvilket skaber en konstant bevaegelse mellem det ordnede og det kaotiske. Denne balance
mellem orden og kaos udfoldes naermere i den folgende analyse af de konkrete aktiviteter. Vi
undersgger, hvordan begge bgrnehaver beveaeger sig i spaendingsfeltet mellem orden og kaos,
og hvornar der opstar playful tension. Vi ser desuden naermere p4, hvilke psedagogiske greb der

bringes i spil, samt hvordan materialerne bidrager til det peedagogiske leeringsrum.

Klods-kaos i Barnehave 1

Da DUPLO-klodserne bliver heeldt ud pa gulveti Barnehave 1, opstar der kaos. Bgrnene hopper
op fra gulvet, klodserne larmer, flere holder sig for grerne. Nogle bgrn gar straks i gang med at
bygge, nogle star og kigger pa klodserne, og nogle gar lidt rundt om sig selv og kommenterer pa
maengden af klodser. Her er der tale om total frihed, men ogs3 tilfeeldighed og “ude af kontrol”

(jf. Figur 3. med de syv speendinger).
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Efter et minut finder en paedagog en opskrift frem med et fyrtarn, barnene skal bygge. Et barn
sperger hurtigt, om de selv ma bestemme farven pa térnet og paedagogen svarer, at ”Der star
jo godt nok, den er rad og hvid, men hvis vi ikke har s mange farver, sa kan man jo bare lave
den gron og gul” (Videoobservation, Bgrnehave 1, Peedagog 1). Nogle bgrn begynder straks at
bygge, men de fleste gar fgrst i gang, da peedagogerne begynder at sparge bgrnene, om de kan
teelle, hvor mange klodser, der skal bruges, og flere af bgrnene begynder nu at lede efter farver
og antal. | det store kaos af klodser bliver barnene nu fokuseret ved at finde bestemte farver,
stgrrelser og antal. En pige gar péa jagt efter hvide, en anden teeller til otte, og en gar pa jagt efter
store klodser. Der bliver kigget og peget en masse pa opskriften, og roen seenker sig s smat,
som barnene bliver fokuserede. | denne situation bidrager klodserne til et kaos, der skaber
usikkerhed, tilfeeldighed og frihed (Rahbek, 2021), og opgavearket med opskriften samt
paedagogernes spgrgsmal statter bgrnene til at skabe orden. Figur 6. illustrerer, hvordan
peedagogen og arkene holder orden, mens klodserne skaber kaos. Afheengigt af hinanden

skaber de playful tension.

Figur 6. Orden og klodskaos

Ved at benytte Rahbeks Typer af spaendinger som analyseredskab har vi undersggt, i hvilken
grad bgrnene befinder sigi speendingen mellem orden og kaos under aktiviteterne i henholdsvis
Bgrnehave 1 og Bgrnehave 2. Herunder viser vi ved hjeelp af Figur 7, hvordan vi har vurderet
arbejdet med Bgrnehave 1’s tilgang til arbejdet med opskrifter igennem sceancen ud fra alle 7

tensions.
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Mulighed Struktur Frihed
Usikkerhed | Sikker | “ \ Usikker
Nyhed velkendt | A A Ukendt
Abstraktion Konkret Fantasifuldt
Socialitet Tilpasning \7— Krznkelse
Succes Nemt A Svert
Folelser Positive A Negative

Figur 7. Barnehave 1’s placering i forhold til de 7 spaendinger inspireret af Rahbek (2021 s. 295)

| Barnehave 1 placerer krydserne sig i midten, hvilket tyder pa, at bgrnehaven under hele

forlgbet opholder sig i dette speendingsfelt mellem orden og kaos.

Stram struktur og kreativt kaos i Barnehave 2

| Barnehave 2 ser vi ikke det samme kaos under den forste aktivitet, da den er stilladseret og
faciliteret helt anderledes. Der er kun lige DUPLO-klodser nok til at bygge skildpadderne og
treeerne, og alle barn har hver faet en byggeopskrift. Aktiviteten beerer preeg af, at der er en stor
grad af vejledning og instrukser, og p& den made opstéar der ikke en spaending af muligheder,
sammenlignet med Bgrnehave 1. Hvor byggeopskriften i Bgrnehave 1 blev brugt som et
”statteark,” sa bliver byggeopskriften i Bgrnehave 2 betragtet som en lgsning, alle bgrnene
skulle komme frem til; dette sds blandet andet ved, at paedagogerne rettede og hjalp bgrnene

med at bygge skildpadderne og treeerne, sé det lignede dem i opskriftsarkene.

Figur 8. viser, hvordan vi har vurderet arbejdet med Bgrnehave 2’s tilgang til arbejdet med

opskrifter gennem unplugged aktiviteter.
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Mulighed / Struktur Q Frihed
Usikkerhed /' . Sikker_ @ f Usikker
Nyhed Vellendt @) Ukendt
Abstraktion | Konkret Q Fantasifuldt
Socialitet Tilpasning Q Krenkelse
Succes Nemt O Svart
Folelser Positive O Negative

Figur 8. Barnehave 2’s placering i forhold til de 7 spaendinger under Aktivitet 1 inspireret af Rahbek (2021
s. 295)

I Barnehave 1 ser vi, at byggeopskrifterne bliver brugt som inspiration igennem hele aktiviteten,
hvor der bade bliver bygget med inspiration fra opskrifter og mere frit. | Barnehave 2 bliver der
anderledes bygget - enten praecis som byggeopskrifterne foreskriver, hvor alle bgrn skal fglge
dem (Aktivitet 1) eller helt frit uden brug af opskrift — kun med inspiration fra bogen (Aktivitet 2).
Vi har derfor valgt at opdele analysen af Bgrnehave 2’s arbejde med opskrifter i to modeller.

Figur 9 herunder viser, hvordan der i Aktivitet 2 opstéar flere spsendinger mellem orden og kaos.

Mulighed Struktur D Frihed
Usikkerhed __ Sikker 4 D —__Usikker
Nyhed Velkendt [ [0 [] Ukendt
Abstraktion | Konkret D D Fantasifuldt
Socialitet ! Tilpasning D D Krznkelse
Succes Nemt D Svert
Folelser Positive E Negative

Figur 9. Barnehave 2’s placering i forhold til de 7 spaendinger under Aktivitet 2 inspireret af Rahbek (2021
s. 295)
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Sammenligner vi de to bgrnehavers tilgang til arbejdet med opskrifter i playful tension-
analysen, ser vi, at Barnehave 1 i deres tilgang undervejs i lgbet af dagen befinder sig inde i
midten af modellen, hvilket betyder, at bagrnene befinder sigi playful tension i mere eller mindre

alle 7 legespaendinger.

| Bgrnehave 2 benytter de sig af to meget forskellige tilgange, hvor den fgrste er meget
stilladseret og leegger sig meget ovre i “orden-"cirklen, og den anden tilgang er meget fri og
leegger sig i “kaos-"cirklen. Et eksempel pa, hvordan man kan se forskellige spaendinger af

abstraktion i samme aktivitet, illustreres i Figur 10.

nding af abstraktion

Orden - . Kaos

Figur 10. Spaendinger af abstraktion inspireret af Rahbek (2021 s. 274)

De steder i Bgrnehave 2’s analyse, hvor der er krydser i midten, er der samtidig flere krydser
(Figur 9.). Det skal forstas pa den made, at flere speendinger kan veere geeldende pa samme tid
for forskellige bgrn, eller at en aktivitet kan have forskellige spaendinger i labet at aktiviteten. Et
eksempel pa dette er fyrtarnsaktiviteten, som vurderes konkret, pa abstraktionsskalaen (Figur
10.), fordi legen er fysisk og hdndgribelig, fordi de leger med DUPLO-klodser, men samtidig
placeres i midten, fordi der er en balance mellem den historie, der bliver fortalt, og at bgrnene
forestiller sig, at det, de bygger, er et fyrtarn og en strandbutik, som bliver vakt til live i deres leg.

Denne balance forskydes undervejs i aktiviteten:

Flere af bornene begynder at rore sig meget, og et barn giver
udtryk for, at det er treet. Flere sporger, hvornar de ma lege.
Pzedagogen laeser dog videre og guider dem langsomt videre til
naeste aktivitet, hvor de skal bygge et fyrtarn. Herefter bliver
rammerne lidt mere frie, og barnene kan fordybe sig i at bygge
en butik (Observation, kl. 10.00, Barnehave 2).

| det gjeblik, hvor rammen lgsnes, opstar der nye spaendinger, bade mellem abstraktion og

konkrethed og mellem orden og kaos. Et eksempel er, da en pige pludselig i legen lader som
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om, at det store fyrtarn, hun har bygget, er hendes keempestore naese. P4 den made bliver
aktiviteten et eksempel péa, hvordan psedagogerne ved at 4bne mere op kan skabe forskellige
speendinger, og hvordan én aktivitet kan rumme bade klare strukturer og abne eksperimenter.
Det viser ogsa, hvordan bgrns forestillinger og kropslige udtryk kan forstyrre den planlagte
progression og i stedet dbne for playful tension, forudsat at peedagogerne formar at gribe og

understgtte det.

Mulighed Struktur Frihed Mulighed Struktur Frihed

Usikkerhed Sikker Usikker Usikkerhed Sikker Usikker

Nuhed Velkendt Ukendt Nghed Velkendt [ €7 : Ukendt
Abstraktion Konkret Fantasifuldt Abstraktion Konkret | Fantasifuldt
Socialitet Tilpasning ) Krznkelse Socialitet Tilpasning (& Krznkelse
Suces Nemt Svaert Succes Nemt ' Svert

Folelser Positive Negative Folelser Positive Nesative

Figur 11. En sammenligning af de to bgrnehavers tilgange i en playful tension-analyse (Bgrnehave 1 til

venstre og Barnehave 2 til hgjre)

Gennem kortleegningen af, hvordan paedagogernes tilgange pavirker situationerne, fremgar
det, at bgrnene i Barnehave 1 i hgjere grad befinder sig i playful tension end bgrnene i
Bornehave 2 (jf. Figur 11.). Dette ses blandt andet i bgrnenes byggerier, tegninger og @vrige
aktiviteter, som i hgjere grad beerer preeg af personligt udtryk og kreativitet. Her modtager
bgrnene en passende mangde vejledning, der samtidig giver plads til eksperimenter og

personlig udfoldelse inden for tydelige rammer.

| Barnehave 2 viser aktiviteterne sig derimod ofte at placere sig enten i fastlagte strukturer eller
i mere frie formater. Der opstar dog ogsa muligheder for speending, seerligt i det felt hvor legens
struktur og frihed mgdes. Dette indikerer, at en mindre opdelt facilitering og en gget anvendelse
af dbne spagrgsmal frem for instruktioner kan stgtte en bevaegelse mod playful tension. Vores
dataviser tydeligt, at peedagogens facilitering har en central betydning for, hvordan spaendinger
opstar og handteres. Samtidig spiller materialerne, som DUPLO-klodser, rummet, matterne og

opskrifterne, en vigtig rolle i, hvordan legen udvikler sig.

| naeste afsnit af analysen beskriver vi, hvordan bade barn og psedagoger bruger CT som tilgang
til at skabe orden i kaos.
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Den computationelle tilgang

Det computationelle traeder i dette afsnit frem som en made, hvorpa psedagogerne vejleder
bgrnene igennem et ellers lidt kaotisk set-up med store bunker af klodser i et ret lille lokale. |
materialet, som peedagogerne bruger, er der aktiviteter, der blandt andet bestar af bygge-
opskrifter af ting, som bgrnene skal bruge i deres leg, og som de har set i bogen, nar der blev
leest op. Til hver aktivitet star der spgrgsmal, som paedagogerne kan bruge og laese op fra, og

der stéar, hvad bgrnene arbejder med i de pageeldende aktiviteter.

Padagogerne i Bgrnehave 1 vejleder bgrnene pad en made, der skaber &bninger for
computationel taenkning. Gennem spgrgsmal som “Kan du taelle, hvor mange klodser, du skal
bruge?” og “Hvilken farve skal dit fyrtdrn have?” inviterer de bgrnene til at engagere sigien form
for problemlasning, hvor der ikke er ét rigtigt svar, men hvor klodserne, opskriften og barnets
egne idéer sammen former retningen. Det computationelle opstar her ikke som noget, der
introduceres udefra, men som noget, der tager form i selve samspillet mellem paedagog, barn
og materiale. Peedagog 1 leeser og styrer aktiviteterne og seetter bgrnene i gang pa kryds og
tveers, og Peedagog 2 fortsaetter, hvor Peedagog 1 stopper, nar hun gér videre til at seette andre

bgrn i gang. Begge stiller de vejledende spargsmal og giver sjeeldent bgrnene “det rigtige svar”.

Figur 12. viser en model over, hvordan bgrnene og de voksne i Barnehave 1 bruger CT til at skabe
orden i det kaos, der er foran dem. Figuren viser, hvordan paedagogerne og arkene og
byggeopskrifterne holder orden, mens klodserne skaber kaos. Ved hjeelp af en computationel
tilgang til arbejdet med aktiviteterne formar paedagogerne at lade legespaendingerne opsta i

playful tension.

Abstraktion

" Sorfering\"--;..‘\
‘ [

e Monster -

‘\ flgoritmer @
h : qenkendelse

Figur 12. Playful tension med CT i Bgrnehave 1
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Modellen visualiserer potentialet for at skabe playful tension med ”"den computationelle
tilgang”. | hgjre side i "kaos-cirklen” har vi den store bunke af klodser i det lille rum, der skaber
et umiddelbart kaos. | "orden-cirklen” har vi psedagogerne, herunder deres spgrgsmal og
stilladsering, og opskrifterne, der, som tidligere naevnt, hjalp bernene med at skabe en orden,
hvilket kommer til udtryk ved, at alle bgrnene far et mal, (der skabes i en speending af

muligheder), de kan arbejde hen imod.

| ”Playful tension-feltet:” Peedagogen starter med at introducere et ark, som indleder til
algoritmisk taenkning; bgrnene bruger algoritmisk taenkning, nar de statter sig op ad bygge-
opskriften, peger pa den, teeller klodserne, afkoder farver, former, starrelser og antal. Det
algoritmiske bestéari, at de pa den made bryder problemet ned i mindre dele og ser pd opskriften
som en trin-for-trin-lgsning pa deres opgave; at bygge fyrtarnet. Peedagogen hjzelper her ved at
stille spgrgsmal som “Hvor mange skal vi bruge?”, ”"Hvilke farver kan | finde?” og “Hvor mange
store har du nu?” Bgrnene bruger derefter manstergenkendelse til at se, hvor mange klodser,
der gar igen, hvilket manster de skal efterligne for at fa deres fyrtarn til at ligne fyrtarnet pa
opskriften, og pa den made dekonstruerer de opskriften for at bygge den op igen, som deres
egne versioner af fyrtarnet. De sorterer, grupperer og skaber overblik gennem disse mader at
arbejde pa. Abstraktionen treeder tydeligt frem, nar vi ser, hvordan bgrnene bygger deres
fyrtarne, uden de egentlig ligner fyrtarne, eller nar de putter “agurker pa deres hotdogs” med
grenne og gule klodser, og nar de bygger “De fire hvide maend” i farver, som symboliserer
forskellige falelser. Abstraktion heenger sammen med generalisering (Brackmann et al., 2017)
og bestar i, at barnene kan genkende mgnstre, finde det vaesentlige og derudfra generalisere
(Brackmann et al., 2017); de skaber p4d den made mening ud fra deres hverdagsforstaelse. P4
modelleni Figur 12. kan man se, at Bgrnehave 1 formar at befinde sig i playful tension under de
forskellige legespaendinger, og vi ser, at bgrnene og de voksne benytter det computationelle i
legen for at forblive i speendingsfeltet mellem orden og kaos. Herunder, i Figur 13., vises et lille

udsnit af de kreationer, bgrnene i Barnehave 1 har lavet i forbindelse med aktiviteterne.

Figur 13. Billeder af bgrnenes kreationer i Barnehave 1 (Fra venstre: et fyrtarn, en butik og hotdogs)
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Historien (lees) fungerer i begge bgrnehaver som en rad trad, hvor bagrnene skifter mellem fysisk
aktivitet og refleksion. Denne praksis kan forstds som en made at skabe en spaending af
abstraktion, hvor bgrnene navigerer mellem det konkrete (bygge med klodser) og den
imaginaere verden fra forteellingen. Gennem vekslen mellem det fortalte og det byggede traeder
flere legespaendinger frem. Foruden spaendingen af abstraktion opstar ogsa en speending af
muligheder, hvor bgrnenes egne idéer og fortolkninger far plads i mgdet med forteellingens

rammesaetning.

| Barnehave 1 ser vi dette tydeligt i fglgende situation:
Psedagogen laeser videre i historien, og flere af bernene samler sig omkring hende. De nar til et

sted i forteellingen, hvor det handler om Momses kage.

Dreng: "Skal vi bage en kage?"

Padagogen: "Desveerre ikke i dag."

Dreng: "En Lego-kage!"

Paedagogen: "Det var en god idé — det ma du gerne ggre." (Observation, Bgrnehave 1,
kl. 9.36)

Her formes aktiviteten i samspillet mellem forteellingens indhold, psedagogens abning og
barnets kreative idé. Idéen om en Lego-kage opstar ikke i barnet alene, men i magdet mellem
stemningen i historien, den fysiske tilstedeveerelse af klodserne, og paedagogens respons. |
barnehaverne fungerer materialerne, byggeopskrifterne og DUPLO-klodserne ikke blot som
redskaber, men som noget, der lgbende er med til at formgive aktiviteten. Nar bgrnene peger,
teeller og eksperimenterer, opstar handlingerne ikke isoleret i barnet, men i en bevaegelse, hvor
paedagogens spgrgsmal, materialets egenskaber og bgrnenes forestillinger sammen er med til
at skabe retningen for, hvordan forteellingen skal forlgbe. Vi ser, at det computationelle opstar
i dette samspil, hvor bgrnene bliver stgttet af psedagogerne og hjulpet til at afkode manstre,
folge en algoritme, afprave lgsninger og udvikle nye idéer, der formes igennem det relationelle,

legen og materialerne.

Konkluderende diskussion

Dette studie viser, hvordan paedagogernes deltagelse i udviklingen af et legeunivers og brugen
af unplugged aktiviteter bidrager til at fremme en begyndende computationel forstdelse hos
bade barn og paedagoger. Legeuniverset, som blev skabt gennem en co-creation-proces med
peedagogerne, spillede en vaesentlig rolle som stillads for arbejdet med computational play. De
materialer og aktiviteter, som legeuniverset tilbgd, fungerede ikke blot som redskaber, men

ogsé som aktive medskabere i arbejdet med unplugged aktiviteter. Vores fund er i trdéd med
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tidligere forskning, der fremhaever veerdien af at arbejde med CT ved at integrere kodning og
computationelle principper med narrative strukturer og sociale kompetencer inden for
dagtilbud (Bocconi et al.,, 2022; Kotsopoulos et al., 2022). | dette studie fungerede
computational play som en bro mellem paedagogernes eksisterende praksis og deres udvikling
af computationel forstaelse, bade hos dem selv og hos bgrnene, hvilket peger pa potentialet
for at introducere CT uden ngdvendigvis at anvende digitale redskaber. Dette understattes af
forskning, der viser, hvordan unplugged aktiviteter kan fremme CT-feerdigheder péa
meningsfulde mader (del Olmo-Mufioz et al.,, 2020). Legeuniverset spillede i denne
undersggelse en afggrende rolle i at stilladsere paedagogernes arbejde med computational
play. | denne sammenhaeng ses materialer sdsom DUPLO-klodser, byggeopskrifter og
forteellinger ikke blot som veerktgjer, men som aktarer, der aktivt er med til at forme bade

pzedagogernes og barnenes forstaelse.

En central observation i dette studie er balancen mellem orden og kaos, der kan forstas
gennem begrebet playful tension (Rahbek, 2021). | Barnehave 1 kom det til udtryk som en
spaending mellem materialernes kaos og paedagogernes stilladsering, der fremmede barnenes
kreativitet og leering. | Bgrnehave 2 blev en mere struktureret tilgang anvendt, hvor aktiviteterne
beveegede sig progressivt fra orden mod kaos, hvilket skabte en anden form for dynamik. Disse
resultater peger pa, at psedagogernes evne til at indtaenke materialerne og stilladserere
forlgbene séaledes, at der skabes en balance mellem struktur og frihed, er afggrende for at
skabe meningsfulde leeringsoplevelser. Resultaterne viser desuden, at computational play
opstar i mgdet mellem orden og kaos, hvor computationelle begreber som abstraktion,
manstergenkendelse, algoritmisk taenkning og dekonstruktion ikke blot anvendes som
didaktisk mal, men som praktisk og sanselig erfaring, der opstar i den legende kontekst. Ved at
tage et intra-aktivt perspektiv pa det peedagogiske leeringsrum ses det, hvordan paedagoger,
bagrn og materialer ikke blot interagerer, men gensidigt skaber og transformerer hinanden i
konkrete situationer. Det computationelle opstér saledes ikke som noget pa forhand givet, men
i det relationelle felt mellem det menneskelige og det materielle. Nar psedagogen leeser hgijt,
stiller spgrgsmal og rammesaetter aktiviteter med fx byggeopskrifter og DUPLO-klodser, bliver
paedagogen medkonstitueret som fagperson. Samtidig former bade materialerne og barnenes
handlinger den computationelle forstaelse, der udspiller sig gennem intra-aktionerne i praksis.
Dette illustreres i Figur 14., der viser, hvordan computational play opstar som et speendingsfelt

mellem orden og kaos.
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Figur 14. Computational play tension

Ved at paedagogerne understgtter den rette playful tension, fremmes bgrnenes legende og
eksperimenterende tilgang, der gennem legeuniverset og materialiteterne fokuseres mod
computationelle aktiviteter. P4 denne méade kan psedagogerne, uanset deres egen forstaelse

for CT, understogtte bgrnene i at udvikle computationel teenkning i en meningsfuld kontekst.

Resultaterne viser, at principperne for lees, laer og leg tilbyder paedagogerne konkrete redskaber
og statte til at forsta og anvende CT-begreber i praksis. Dette understgtter en faglig progression,
hvor computational play ikke blot bliver en aktivitet, men en paedagogisk tilgang, der udvider
paedagogernes handlekompetencer. Som det ogsa blev skitseret i indledningen, mangler
paedagoger ofte den ngdvendige forstaelse for at integrere CT i deres praksis (Kaup, 2021),
fremtidige studier bar derfor undersgge, hvordan psedagoger kan stgttes i at arbejde med
computational play igennem leengere tid, og hvordan forskellige teknologier, bdde unplugged
og plugged, kan integreres i legeuniverser for at fremme bade bgrns og peedagogers

computationelle forstaelse.
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