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Abstract

In this thesis, you will read thorough examination about the use of generative Al in Danish preschools. The
methodology of the thesis is action-based research and have taken place in two Danish preschools.

The thesis’s theoretical foundation is Margaret Bodens theorys on creativity and combines it with Flemming
Mouritsens theories on kid’s reflections in playful settings.

Through this combination you will gain an understanding on how preschool teachers, in the best way can
use Generative Al in their teaching practice.

A part of this thesis is a product, that shows teachers the possibilities in using generative Al with the kids.
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1 Indledning

Siden jeg blev ansat i en bgrnehave i Odense i 2017, har jeg arbejdet med teknologi i en legende
rammesaetning med bgrnene, og jeg har altid set pa teknologien som et legetgj, barnene kunne lege med pa
kreative mader. Przecis som de gar med alt andet legetgj.

Dette har givet mig en stor erfaring med, hvordan man bedst muligt kan bruge digitale medier i dagtilbud.
Dette arbejde farte til, at jeg i 2019 blev frikgbt af bgrne-og ungeforvaltningen i Odense kommune som
leeringskonsulent, hvor mit arbejde er at understgtte peedagogisk personales arbejde med teknologi i
dagtilbud.

Den nyeste teknologiske udvikling er den generative Al (GAI). Jeg blev fgrste gang introduceret til
teknologien af en af mine medstuderende pa masteren i IT og laering der fortalte mig, hvordan jeg kunne
bruge den til at lave historier med. Dette startede min nysgerrighed p4, hvordan jeg kunne bruge det i min
eksisterende paedagogik, hvor jeg i forvejen havde erfaring med digitale teknologier. At jeg har en stor
erfaring med at bruge teknologi i min paedagogiske praksis, har gjort, at den peedagogik, som jeg skulle
bruge i dette projekt, var grundlagt. Nu skulle jeg bare undersgge, hvordan jeg bedst muligt kunne overfgre
den til arbejdet med GAI i min praksis.

Derfor begyndte det at fylde mere og mere i min rejse gennem MIL’en, hvor jeg har undersggt forskellige
tilgange til, hvordan man kan f& GAl til at indga i legende og kreative processer med bgarn i dagtilbud. Dette
skete i forbindelse med valgmodulerne "design af online undervisning” og "Al i leering og undervisning”. Her
blev jeg optaget af, hvordan jeg sammen med bgrnene kunne bruge ChatGPT og Copilot til at lave historier
og generere billeder med.

Seerligt i valgmodulet "Al i laering og undervisning” blev jeg interesseret i, hvordan jeg kunne bruge GAl i min
praksis. De erfaringer jeg gjorde mig undervejs i min rejse igennem MIL’ en vil | kunne laese mere om i
afsnittet "erfaringer fra tidligere moduler pa MIL".

Denne nye opstaet interesse for GAI i paedagogisk praksis og mgdet med det dialogiske rum spiller godt
sammen med min anden interesse indenfor IT og leering feltet. Det online legefeellesskab. | min farste
arsopgave skrev jeg om online legefaellesskaber i dagtilbud og, hvordan man kunne starte sddan et imellem
to bgrnehaver.

I grundskolen er der efterhanden lavet meget forskning og materiale som undervisningsforlgb om bade GAI
og online rum i form af online feellesskaber. Men dagtilbud er meget overset pa disse to punkter. Det betyder,
at der faktisk ikke er lavet noget forskning eller nogen materialer som andre psedagoger kan lade sig
inspirere af i dagtilbud.

Derfor beskeeftiger den opgave sig med at undersgge, hvordan GAI i samarbejde med en online dimension
kan bruges som et paedagogisk veerktgj i dagtilbud. Da der indenfor dagtilbuds paedagogikken har veeret en
lang tradition for at arbejde med leg og kreativitet, vil tilgangen til undersggelsen veere béaret af disse to
begreber. Da jeg efterhdnden har en bred teoretisk viden om leg vil jeg bygge videre p& denne viden i form
af Flemming Mouritsen beskrivelser af bgrns refleksioner i legen og Helle Marie Skovbjergs beskrivelser af
legedesign.

Kreativitetsbegrebet er noget, som jeg ikke har den store teoretiske viden om, og derfor vil jeg i Igbet af
denne opgave fa et bedre teoretisk stasted, da jeg vil bruge meget af tiden pa at laese og beskrive teorier om
kreativitet. Det vil blive baret af Margaret Bodens teorier om, hvad kreativitets begrebet bestér af. Boden har
ikke et specifikt fokus pa bgrns kreativitet, hvilket er grunden til, at jeg ogsa bruger Ned Herrmanns teorier
om, barns kreativitet og, hvad der fremmer og heemmer den.

Denne mangel pa barns kreativitet hos Boden vil jeg forholde mig til i mit diskussions afsnit, hvor jeg vil
bruge mine findings, jeg har fundet frem til i min analyse, til at pege p& mangler i min teori.
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For at kunne ggre GAIl og det online rum relevant i dagtilbud vil jeg igennem et systematisk litteratur review
dykke ned i den litteratur der er pa de tidligere beskrevne emner, som vil veere de bzerende sgijler i opgaven,
og inddrage de relevante pointer, som jeg vil bruge til at analysere min empiri, hvor jeg vil udpege de
vigtigste findings, som er med til at svare pa min problemformulering.

En central del af denne rapport er at lave et produkt, som vil kunne inspirere andre paedagoger til at bruge
GAl i deres paedagogiske praksis. Et produkt, som jeg kan tage med mig i mit virke som laeringskonsulent.
Til at udvikle dette produkt vil jeg bruge ELYK-modellen. | den skriftlige del af opgaven vil jeg komme med en
beskrivelse af produktet, og hvad det indeholder, og dele mine tanker om indholdet med det. Til den
mundtlige del vil jeg g& mere i dybden med, hvordan jeg har brugt modellen til udviklingen af produktet og
beskrive de forskellige trin i modellen.

Afslutningsvis vil jeg pa baggrund af mine fund i rapporten komme med bud pa, hvilke barrierer der er for

brugen af GAl i dagtilbud, og komme med bud p3, hvordan man kan arbejde uden om disse for at man kan
lykkedes med at bruge GAI som et psedagogisk redskab. Det er ogsa her, at jeg vil udpege de muligheder
der er for at GAl kan bruges som et peedagogisk veerktgj, der kan udvide og forbedre bgrnenes kreativitet.

2 Motivation

Da jeg begyndte at skulle forberede mig til at skrive denne opgave, var jeg meget i tvivl om, hvad jeg skulle
skrive om. Jeg vidste, at jeg gerne ville fortsaette mit arbejde med de online legefeellesskaber, som jeg
begyndte i min fgrstears opgave. Men jeg var samtidig blevet meget interesseret i arbejdet med GAl i
forbindelse med valgmodul 3. Efter jeg begyndte at leese Mitchel Resnicks bog om kreativ teenkning var jeg
0gsa blevet meget interesseret i kreativitet og, hvordan man kunne bruge GAI til at arbejde med bgrnenes
kreativitet og leg.

Da jeg begyndte p& valgmodulet Al i leering og undervisning (valgmodul 3) havde jeg i forvejen lidt erfaring
med brugen af Al i paedagogisk praksis. men det var en meget overfladisk viden, jeg havde om det. Jeg
havde ikke den store teoretiske baggrundsviden om det. Denne viden begyndte jeg at f& under arbejdet med
min modulopgave, som jeg skulle lave til valgmodulet.

Her stgdte jeg for farste gang pa begrebet dialogisk rum, og hvordan teknologien kunne udvide dette rum.
Det var ogsa her, at jeg for farste gang gik i dybden med, hvordan jeg kunne bruge GAl i en legende og
kreativ paedagogik.

Under arbejdet med opgaven, begyndte jeg at dykke ned i Mitchel Resnicks tanker om kreativitet og leg, og
Rupert Wegerif og Louis Majors teorier om leeringsteknologi i et historisk perspektiv, hvor de bla. beskriver,
hvordan hulemalerier var den farste laeringsteknologi i verden og, hvordan de fgrste mennesker troede pa, at
de kunne vaekke hulemalerierne til live ved at ligge handen pa malerierne. Her kunne jeg se en
sammenhaeng med den made, som jeg tidligere havde set, at bgrnene brugte GAl i en legende
sammenhaeng.

Her begyndte min interesse for emnet saerligt at blive vakt til live, da jeg begyndte at kunne se
sammenhaengen med de projekter, som jeg tidligere havde lavet i mit fgrstedrs projekt og valgmodul 2.

Da jeg begyndte at dykke yderlige ned i emnet GAl i dagtilbud, opdagede jeg, at der ikke 18 noget forskning
eller teori om brugen af Al i dagtilbud. Derfor besluttede jeg mig for at lave en opgave, der fokuseret pa,
hvordan GAI kunne indga i det paedagogiske arbejde i dagtilbud. Dette ville vil tilfgre noget nyt til dagtilbuds
paedagogikken. P& den made vil min opgave tilfgre ny viden indenfor dagtilbud.

Pa baggrund af dette besluttede jeg, at mit speciale skulle handle om den kreative og legende tilgang til

brugen af GAIl i dagtilbud. Da jeg samtidig havde et gnske om at fortseette arbejdet med det online
legefeaellesskab, besluttede jeg mig for at der ogsa skulle veere et online element i min opgave.
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3 Problemstilling

At bruge GAI som et paedagogisk veerktgj i dagtilbud har to store problemstillinger. Den farste af dem er, at
der ikke er lavet meget teoretisk arbejde om det indenfor dagtilbud. indenfor skoleverdenen er der lavet
forskellige undervisningsforlgb med brugen af GAI, som laererne frit kan bruge som inspiration. Dette findes
der ikke pa dagtilbudsniveau. Dette betyder, at jeg selv ma undersgge mulighederne indenfor GAl.

Den anden store problemstilling er den verserende debat om skaermtid, der er i offentligheden. En debat,
som politikkerne har reageret pa ved at lave en tilfgjelse til dagtilbudsloven, der begraenser brugen af tablet's
i dagtilbud. Tilfgjelserne kan ses i citatet herunder.

»8 8 a. | alderssvarende dagtilbud til barn mellem 0 og 2 ar kan digitale redskaber kun i helt seerlige tilfelde
anvendes i dagtilbuddets paedagogiske laeringsmiljg, jf. § 8, stk. 3.

Stk. 2. | alderssvarende dagtilbud til 3-arige barn og indtil skolestart kan digitale redskaber kun anvendes i
dagtilbuddets psedagogiske leeringsmiljg, jf. § 8, stk. 3, hvis det fagligt kan begrundes.

(Dagtilbudsloven, 2024 88 stk. 3)

Dette gar, at det er blevet sveere at arbejde med de skaermbaseret teknologier i dagtilbud, da man samtidig
skal forhold sig til lovgivningen og den verserende debat.

Pa baggrund af disse to problemstillinger gnsker jeg at vise, hvordan bgrn kan vaere legende og kreativt
skabende med teknologi, i denne forbindelse GAI. Udover dette gnsker jeg at undersgge og finde
muligheder for brugen af GAl i dagtilbud, sa dette kan ende med at blive et vaerktgj, jeg som paedagog og
konsulent har i mit peedagogiske repertoire. At jeg kan bruge det som et led i mit arbejde som konsulent
betyder, at jeg vil kunne vise andre paedagoger, hvordan de kan ggre det.

Pa baggrund af dette ser min problemformulering saledes ud:

Hvordan kan kunstig intelligens indgd i det paedagogiske arbejde i et kreativt og
legende perspektiv i dagtilbud?
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4 Erfaringer fra tidligere moduler pa MIL

| dette afsnit vil jeg give en kort gennemgang af mine erfaringer fra tidligere opgaver, hvor jeg ogsa har
beskeeftiget mig med GAI og det online rum fra andre vinkler. Jeg vil kun beskrive de opgaver, som har
relevans i forhold til denne opgave. Afsnittet vil blive rundet af med en afklaring pa, hvad det adskiller sig i
denne opgave fra de andre og, hvordan jeg her bygger ovenpa de andre opgaver.

4.1 Farstedrsprojekt: online legefeellesskaber i dagtilbud
I mit farstedrsprojekt undersggte jeg, hvordan Etwinning, en portal for online globalt samarbejde for

paedagoger og leerer i hele Europa, kunne blive brugt til at skabe online legefeellesskaber imellem to
bgrnehaver.

Dette gjorde jeg igennem etwinning portalen, hvor jeg oprettet et projekt, der hed "Skal vi lege online?”,
sammen med en kollega i en anden bgrnehave. Vi brugte Etwinning til at dele billeder af lege, vi havde leget
i hver vores bgrnehave, med hinanden. Pa den made inspireret vi hinanden pa tveers af bgrnehaverne, i et
online rum, til nye lege.

Jeg havde fokus pa de tre begreber; teknologiforstaelse, leg og feellesskaber.

1. Teknologiforstaelse:
Her havde jeg fokus pa den samspilsorienteret teknologiforstaelse (Christensen Et al. 2018). Den
samspilsorienteret teknologiforstaelse beskriver, hvordan forstaelse af teknologien opstar i
sammenspillet mellem brugeren og teknologien (Christensen Et al. 2018).
Et begreb herunder, som jeg arbejdede ud fra, er multistabilitet. Teknologiers multistabilitet betyder,
at brugen af den ikke er statisk, men, at bgrnene igennem deres leg, kan transformere en teknologi,
sa den passer ind i deres leg (Christensen Et al. 2018).

2. Leg:
Her havde jeg fokus pa Helle Marie Skovbjergs! begreber; legepraksisser, legemedier og
legestemninger, som ogsa stammer fra Skovbjerg.
Legemedier er de genstande, bade fysiske og immaterielle, som bgrn bruger til at lege med (Karoff
2013).

3. Legepraksisser:
Legepraksisser er den made, som bgrnene bruger et legemedie. Hun beskriver de fire forskellige
praksisser, som er; glid, skift, fremvisen og overskridelse.

4. Legestemninger:
Legestemninger er teet forbundet med legepraksisserne, der bliver udgvet af bgrnene. Da det er
disse der fgrer dem til en bestemt legestemning. Der er fire forskellige stemninger; Hengiven,
hgjspaendt, opspaendt og euforisk.

5. Feellesskaber:
Jeg havde fokus pa de to former for feellesskaber; praksisfeellesskaber og eksperimenterende
feellesskaber.
Praksisfeellesskaber er feellesskaber, hvor der bliver udgvet en praksis og udvekslet erfaringer
indenfor denne praksis (Wenger & Trayner 2015).
Et praksisfeellesskab bestar af tre ting; det feelles domaene, faellesskabet og praksissen (Wenger &
Trayner 2015).
Det eksperimenterende feellesskab.
Det eksperimenterende feellesskab bygger oven pa praksisfeellesskabet, og bliver af Thestrup og
Caprani beskrevet som et seerligt peedagogisk feellesskab. | dette feellesskab er psedagogikken
flydende, og kommer hele tiden til synes pa nye mader. Dette er en ngdvendighed, da samtalerne
og samveeret hele tiden aendres, da brugen af materialerne hele bliver gendret som et resultat af den
eksperimenterende tilgang (Caprani & Thestrup 2010).

1 P4 det tidspunkt hed hun Karoff til efternavn.
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4.2 Valgmodul: Design af online undervisning
| dette modul undersggte jeg, hvordan jeg kunne bruge GAl i dagtilbud og, om bgrnene selv kunne bruge

det. Dette var min fgrste oplevelse med GAI. Fgr dette havde jeg ikke prgvet at bruge det i hverken i mit
private liv eller arbejdsliv. Den software, jeg brugte dengang, var ChatGPT og Genai, som er et
billedegenererings veerktgj.

Det var i denne opgave, at jeg igennem mine eksperimenter med bgrnene, fandt ud af, hvilke muligheder der
var med GAl i dagtilbud. Her fandt jeg ud af, hvordan jeg kunne bruge GAI til fglgende ting

1. Bgrnene var afhaengige af en voksen for at kunne bruge det, da det var ngdvendigt at skrive fordi
der er for meget larm i en bgrnehave til, at man kan bruge tale funktionen i ChatGPT.

2. Billedegenerering. Det var her, at jeg brugte Genai. Jeg fandt ud af, at denne GAI software ikke var

seerligt god, da det skulle vaere pa engelsk, og der var en begreensning pa to billeder, hvilket

resulteret i, at bgrnene havde svaert ved at skabe billedet, som de gerne vil have det.

Bgrnene kunne bruge det til at digte deres egne historier.

4. Jeg kunne bruge GAI til at finde pa nye leg sammen med bgrnene. Sammen med bgrnene brugte
jeg ChatGPT til at finde pa en leg, som vi lavet ude pa bgrnehavens legeplads.

w

4.3 Valgmodul: Al i leering og undervisning

| dette valgmodul havde jeg fokus pd, hvordan GAI kunne understgtte storytelling i dagtiloud. Jeg havde to
udgangspunkter i denne opgave.

1. Mitchel Resnicks fire P’er, som star for projects, passion, peers og play. Jeg havde fokus pa det
sidste p, play. Jeg brugte dette udgangspunkt til at have fokus pd, hvordan legen med teknologi,
GA\l, ikke kun skulle indeholde interaktion, men ogsa design, skabelse og eksperimenteren (Resnick
2017).

2. Dialogiske rum: Dette begreb bliver af Rupert Wegerif og Louis Major beskrevet, som en
feellesreferenceramme for en dialog (Wegerif & Major 2023). Det er ikke et fysisk rum. De beskriver,
hvordan dialogiske rum altid er understgttet af en form for teknologi (Wegerif & Major 2023). De gar i
dybden med, hvordan den moderne teknologi med internettet abne op for en globalisering af det
dialogisk rum (Wegerif & Major 2023).

Det var i forbindelse med denne opgave, at jeg fik gjnene op for, hvordan jeg kunne bruge copilot med et
bedre output end ChatGPT og Genai, da jeg kunne bruge copilot til bade storytelling og billedegenerering.
Det gav mig mulighed for at visualisere bgrnenes historier med billeder.

Det var ogsa i denne forbindelse, at jeg fik gjnene op for, hvordan jeg kunne bruge GAI til at bygge ovenpa
mit fgrstarsprojekt, hvor jeg havde fokus p& at udvikle et online legefeellesskab. Dette fik jeg gje pa, i
gennemgang af, hvordan internettet abner for globalisering af dialogisk rum, og den multimodale
kommunikation igennem f.eks. billeder (Wegerif & Major 2023).

4.4 Kernemodul 4: IKT og didaktiks design

| dette modul var der fokus pé at udvikle et didaktisk design, og bruge design principper til dette.

Her leerte jeg, hvordan jeg igennem designprincipper kunne udvikle et didaktisk design, som jeg kunne bruge
i min praksis. jeg udviklede et vurderings veerktgj med udgangspunkt i den formative vurdering.

Denne erfaring, har jeg taget med mig i denne opgave, hvor jeg har brugt design principper til at udvikle mit
produkt.

4.5 Masterprojektet

| denne opgave har jeg samlede disse erfaringer og byggede ovenpa. Min masteropgaver er et resultat af
min rejse igennem denne uddannelse. Jeg har taget mine erfaringer med GAl fra de to valgmoduler, og
koblet dem sammen med de erfaringer, jeg fik om det online rum og de fleksible mgdepladser i min
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farstearsopgave. Til sammen er det blevet til en opgave, hvor jeg undersgger, hvordan GAI og det online
rum kan udvide bgrnenes kreativitet.

Det der er det nye i denne opgave er, at jeg kobler GAl og det online rum sammen med materielle genstande
og bruger det i et kreativt gjemed, hvor jeg undersgger, hvordan bgrnenes kreative kreationer kan blive
transformeret i dette online rum.

At jeg i forvejen har erfaringer med GAI har gjort, at jeg har kunne springe de indledende eksperimenter med
GAl over, og ga direkte til at undersgge, hvordan GAI har kunne udvide bgrnenes kreativitet, og hvordan jeg
kunne understgtte denne med hjeelp fra GAI.

Mine erfaringer med Skovbjergs lege teorier har jeg taget og bygget oven pd med hendes teorier om
legedesign, hvor legeorden ogsa indgar.

5 Inspiration

Denne opgave har to inspirationskilder, som jeg vil beskrive herunder. Den fgrste kilde er den netop
udkommet rapport "Min nye, kunstige ven — legende undersggelser af kunstig intelligens i skole
fritidsordninger” (MNKYV) fra BUPL, som er forfattet af lektor ved SDU Thomas Lundtofte og docent ved
UCsyd Ane Odgaard. Dette projekt havde til formal at undersgge om GAIl kunne indgé i kreative vaerksteder i
en SFO (Lundtofte & Odgaard 2025).

Da denne rapport ikke var udkommet, da jeg begyndte, havde jeg et mgde med Thomas i starten af min
proces, hvor han fortalte mig om projektet, og hvordan de rent praktisk havde gjort. Det var her, at jeg fandt
ud af, at copilot var den bedste GAI software til det, da jeg her kunne tage billeder af bgrnenes kreationer
direkte pa tablet og sa ligge dem op som en fil sammen med mit prompt pa copilot.

Projektet havde fokus pa& bgrnekultur med Mouritsens teorier i fokus. Bgrnekultur kan ses fra tre
perspektiver; kultur af bgrn, som er bgrnenes egne initieret lege, som bliver synlige i den frie leg, kultur med
barn, som er aktiviteter iscenesat af voksne, som inviterer bgrnene ind i skabende processer, hvor der f.eks.
kan indga teknologi i en symbiose med andre materialer, kultur for barn, der er produkter der henvender sig
til barn f.eks. bgrneteater eller computerspil (Lundtofte & Odgaard 2025).

Formalet med projektet var at undersgge muligheden for etablering af en kreativ legepraksis med GAl i SFO.
En del af denne undersggelse var ogsa at undersgge paedagogen rolle i etableringen af denne legepraksis.

Tilgangen til projektet har veeret det, der bliver kaldt veerkstedspaedagogik. Veerkstedspaedagogikken bliver
beskrevet som paedagogisk praksis, som er centreret omkring forudbestemte aktiviteter, og bagrn som
producenter fremfor passive forbruger (Lundtofte & Odgaard 2025). En central del af
veerkstedspaedagogikken er, at de tilbudte aktiviteter finder sted pa lokationer, som understatter aktiviteten
bade rumligt og med de materialer, som er tilgaengelige (Lundtofte & Odgaard 2025).

| projektet fandt de ud af, at GAI, i en symbiose med de andre tilgeengelige materialer, kan spille en
berigende rolle i realiseringen af bgrnenes egne kreative idéer (Lundtofte & Odgaard 2025). Dette er dog
ngdt til at blive understattet af psedagogerne, som er dem der skal abne det kreative rum for bgrnene,
sammen med de tilgaengelige materialer (Lundtofte & Odgaard 2025). her opdagede de ogsa, at der er risiko
for at GAI kan blive en autoriteer kreativ skikkelse, som lukker for bgrnenes kreativitet (Lundtofte &Odgaard
2025).

| denne forbindelse beskriver de veerkstederne som hjeelpeassemblager imellem bgrnene og materialer.
Assemblager forstds som sammensmeltninger mellem mennesker, ting og materialer, der indgar i
dynamiske, komplekse og gensidige relationer og igennem disse relationer assisterer hinanden (Lundtofte &
Odgaard 2025). Det betyder, at der i processen ikke forekommer en reducering til et handlende subjekt
(Lundtofte & Odgaard 2025).
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Min anden inspirationskilde stammer fra Christoffer Dithmer, som er digitaliserings og Al konsulent ved KL?2.
Dithmer har lavede en padlet, hvor han beskriver GAl generelt, og de mange forskellige muligheder, som er i
det, for bade ledere, paedagoger og peedagogiske konsulenter.

Det har primeert veeret brugt som inspirationskilde til udviklingen af mit produkt.

5.1 Hvordan adskiller mit projekt sig fra inspirationskilderne

At mit projekt foregar i dagtilbud, har gjort, at jeg har skulle nedskalere det pa flere forskellige omrader og
aendrer tilgangen, da bgrnene er pa et andet kognitivt niveau end i SFO’er. | dette afsnit vil jeg identificere
forskellene og beskrive dem.

1. Det online rum:
Den helt store forskel pa mit projekt og MNKV-projektet er, at de to barnehaver i mit projekt
kommunikerede med hinanden i det online rum. | MNKV havde de to SFO’er ikke nogen
kommunikation. Dette online rum blev brugt til at udveksle billeder og inspirere bgrnene til at lave
kreative figurer.

2. Brugen af GAI:
I MNKYV blev GAI brugt som inspirationskilde til barnenes fysiske figurer. | mit projekt har formalet
med brugen af GAIl veeret at transformere bgrnenes kreationer. Dermed har GAI vaeret en mere
ligevaerdig deltager i assemblaget end det var i MNKV, og bgrnene har ikke pd samme made lagt
meerke til, at det var der i mit projekt. Den var der bare ligesom limpistolerne var.

3. Bagrnene fik forskellige erfaringer:
| MNKV erfaret bagrnene, at GAI kunne producere deres idéer til tekst eller billeder. | mit projekt
erfaret bgrnene, at Copilot kunne visualisere deres transformationer, som de havde lavet i deres
hoveder. Dette gjorde ogsa, at bgrnenes vurderinger af GAI produktioner spiller en mere central rolle
end de gjorde i MNKV.

4. Fokus pa refleksioner fremfor bagrnekultur:
| stedet for Mouritsens bgrnekultur, har jeg benyttede mig af hans tre former for refleksioner i bgrns
lege; refleksion som metakommunikation og framing, refleksive positioner, roller og forholdsmader
og aestetisk refleksivitet (Mouritsen 2001). Dette vil blive uddybet i mit teoriafsnit.

5. Leg og kreativitet fremfor lzering.
Jeg havde ikke p4 samme méade fokus p3, at bgrnene skulle leere at bruge GAIl. Derfor startede jeg
ikke p4 samme made med at introducere GAIl, som de gjorde i MNKYV. Jeg introduceret dem faktisk
ikke for det. Jeg fortalte dem, hvordan en app pa tabletten kunne lave et billede af deres figurer og
forvandle dem om til noget andet. Dermed ville jeg ikke undersgge, hvordan bgrnene kunne laere at
brug det, men, hvordan den kunne indga legende og leerende paedagogikker.

Mit produkt adskiller sig fra Dithmers pa fire forskellige mader, som bliver illustreret i dette afsnit.

1. Der er ikke et lige sa bredt fokus pa brugen af GAl i mit produkt. Her er der kun fokus p&, hvordan
paedagoger kan bruge det i deres praksis. Dette gar, at det adskiller sig fra Dithmers produkt, hvor
der ogsa er fokus pa hvordan bade ledere og konsulenter kan bruge det pa forskellige mader.

2. Mit er opbygget som en trin for trin guide. Der er fem trin i mit produkt. Disse vil blive uddybet i
afsnittet "produktudvikling”. Det farste trin vil have fokus pd at introducere peedagogerne for, hvordan
GAl virker, og slutte med at preesentere, hvordan de kan lave det forlgb, som denne rapport er
opbygget omkring. Dithmers produkt har ikke pa samme made denne indflyvning i brugen af GAI.

2 Kommunernes landsforening
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6 Litteratur review

I min indledende fase af litteratur sggningen til denne opgave, valgte jeg at fokusere pa kreativitets begrebet,
da det var det emne, som jeg vidste mindst om af de begreber, som jeg beskriver som mine fokuspunkter i
indledningen.

Det er et emne, som der er skrevet meget om, og der er mange forskellige meninger om, hvad det vil sige at
veere kreativ og, hvordan man er kreativ. Det som de dog alle har tilfeelles er, at begrebet omfatter
fremstilling af nye idéer eller nye genstande.

Saledes beskriver Cambridge dictionary kreativitet;
The ability to produce or use original and unusual ideas:

Professor Margaret Boden ved university of Sussex beskriver kreativ pa falgende made;
”Creativity is the ability to come up with ideas or artefacts that are new, surprising and valuable”
(boden, 2004)

Som man kan se med de to citater, som er et uddrag, af mange forskellige forklaringer af begrebet, sa er der
i begge to beskrevet, hvordan det handler om at kunne fremstille idéer og genstande.

6.1 Snowball metoden.

| opstartsfasen af dette projektmodul havde vi et opleeg af de tidligere MIL elever Lasse Remmer, Martin
Klausen og Mads Miiller, som fortalte om, hvordan de havde gjort brug af Snowball metoden. En metode,
som jeg ogsa valgte at ggre brug af i min litteratur sggning. Grunden til dette var, at jeg forsggte mig med
forskellige metoder, som havde givet enten for f& og darlige resultater eller for bred en vifte af litteratur.
Snowball metoden gjorde muligt for mig at malrette min litteratur sagning bedre.

Start literature
search
Backward:
l Iterate:
1. Look at title in

Snowballing

Forward:
1. Look at title of <

Identify a tentative

reference list

the paper citing

start set of papers Look at the
and evaluate the 2. Lookat the place abstract of the
papers for ‘_’f reference paper citing
inclusions and End iterate Look at the place
exclusions. 3. Lookatthe of the citation in
Included papers abstract of the the paper Iterate until no
enter the paper referenced Look at the full new papers are
snowballing 4. Look at the full paper citing found
procedure references paper 3
In each step in both backward and forward
snowballing, it is possible to decide to exclude
or tentatively include a paper for further
consideration
If no new papers 'L
are found then the Final inclusion of a paper should be done based on
snowballing the full paper, i.e. before the paper can be included
procedure is in a new set of papers that goes into the
finished snowballing procedure

Figur 1. (Wohlin, 2014)
Figur 1 viser en illustration af snowball metoden, og man kan se, hvordan det er en iterativ proces, som farst
stopper nar man ikke kan finde flere relevante tekster.
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Figuren viser, hvordan man igennem snowball metoden starter med en lille udvalgt gruppe af litteratur, som
udger ens hovedlitteratur, og derefter sgger pa litteratur ud fra de referencer, der er i disse hovedkilder
(Wohlin, 2014).

Pa denne made fik jeg indsamlet mere og mere relevant litteratur, som jeg dykkede leengere ned i. Den form
for snowballing, som jeg brugte var "forward”, hvor jeg startede med mine hovedvaerker, og gik ned | deres
referencer, her leeste jeg sa de nye teksters abstract, og stedet der var blevet refereret til i disse.

Herefter brugte jeg mine kriterier for eks- og inklusion til at beslutte om de nye tekster kunne tages med
videre i processen.

| denne proces lod jeg mig inspirere af master specialet "New Nordic Tinkering” fra 2024, hvor de fortzeller,
hvordan de i processen brugte Al-modellen Scispace til at finde litteratur (Remmer Et.al 2024).

Derfor valgte jeg at undersgge mulighederne indenfor Scispace, en Al sgge maskine, som er lavet specifikt
til litteratur review.

Scispace virker ved, at man indtaster titlen pa en artikel eller bog, og pa baggrund af dette assisterer
veerktgjet med at finde de henvisninger og referencer, der er i den pagaeldende artikel/bog.

Dette fandt jeg ud af, var meget nyttefuldt i min snowballing proces, da det gjorde det muligt for mig, pa nem
og overskuelig made, at lave komplette iterative sggninger, som var med til at gagre min snebold stgrre.

6.1.1 Kriterier for inklusion og eksklusion

Som det fremgar af figur 1, sa starter man snebolden ved at sgge pa litteratur og udveelger kilder til enten
inklusion eller eksklusion i ens opgave. For at kunne ggre dette kreevede det, at jeg farst identificeret hvilke
kriterier jeg havde for, at litteratur kunne inkluderes i min opgave.

Som det fremgar af min problemformulering, er der tre emner, som jeg var interesseret i; leg, kreativitet og
GAI.

Derfor endte liste for kriterier for inklusion med at se séledes ud:
e Leg
e Kreativitet
o GAIl og kreativitet

Grundlaget for dette valg er, at legebegrebet og kreativitets begrebet er centrale dele af arbejdet, som
dagtilbudspaedagog i Danmark. Derfor var det relativt nemt for mig at finde tekster der omhandlede leg og
kreativitet. Jeg kunne ogsa godt finde tekster om GAIl generelt, der var der uanede maengder af forskellige
former for litteratur. Derfor blev kriteriet for disse tekster, at de skulle sammenkoble GAI med kreativitet.

Undervejs i min litteratur sggning fandt jeg hurtigt ud af, at der kom mange tekster med laeringsbegrebet som
fokus, og de havde et skolefokus. Da fokusset i min opgave er dagtilbud, og lzeringsbegrebet ikke fremgar i
min problemformulering blev disse tekster frasorteret.

6.2 Hovedkilder og gennemgang af disse

P& baggrund af mine kriterier for inklusion og eksklusion fandt jeg frem til falgende hovedkilder.
e The creative mind — Myths and mechanisms af Magaret A. Boden.
e Maske skal du erstatte denne med mouritsens bog
e Boris Eldagsen TedTalk. Outsourcing the Muse? Al Creativity vs. Human Creativity

Her falger nu en gennemgang af mine hovedkilder, hvor jeg vil komme med et kort resume af dem, begrunde
valget af dem som hovedkilder og vise relevansen af dem i forhold til min case og problemstilling.

The Creative mind:

Margaret A. Boden er professor i cognitiv videnskab ved Sussex University. Her grundlagde hun The school
of Cognitive Science and Computing Sciences (Boden. 2004). Boden har igennem mange ar forsket i bl.a.
kreativitet og kunstig intelligens, og har udgivet flere bgger om disse emner.
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Denne bog er udgivet i to eksemplarer. Den farste udgave blev udgivet i 1994 og blev banebrydende
indenfor forskningen af kreativitet.

| bogen bruger hun bl.a. eksempler fra musikkens verden, skak og historiefortaelling til at beskrive og
undersgge kreativitet.

| 2004 kom 2. udgave, hvor den var blevet opdateret med eksempler fra den nyeste udvikling indenfor
kunstig intelligens. Det er denne version, jeg henviser til i min opgave

I bogen gar hun imod den opfattelse, at mennesker og computer ikke har noget tilfeelles. Hun viser, hvordan
computer og kreativitet udger et speendende partnerskab. Bogen beskaeftiger sig med at forsta den
menneskelige kreativitet og undersager, hvordan man kan skabe det hun kalder "maskine-kreativitet”, hvor
det som det mindste ligner at computeren er kreativ (boden, 2004).

Grundlaget for, at denne bog er blevet en hovedkilde er, at den beskeeftiger sig med to af de emner, som jeg
undersgger og vil koble sammen i denne opgave, kreativitet og GAl. Det er en kilde, der beskeeftiger sig med
dem som et feelles felt, og har begge begreber som hovedfokus, og viser, hvordan de kan spille sammen.
Dette gar, at det er en kilde, som skiller sig ud fra mange af de andre jeg stgdte pa i min litteratur sggning.
Derfor besluttede jeg mig hurtigt for, at det skulle veere en hovedkilde.

Outsourcing the Muse? Al Creativity vs. Human Creativity:

Boris Eldagsen er en tysk kunstner, som bruger Al til at skabe billeder. | hans TedTalk forteeller han, hvordan
han har uploadet to forskellige billeder i Al softwaren Midjourney. Her har han brugt Al til at lave
kombinationer, han kalder det for mashups, af de to billeder. P& denne made hjaelper Al ham med at lave
nye billeder. Denne proces kalder han for promptopgraphy.

Denne video er blevet en hovedkilde da Eldagsen forteeller dybdegdende om samarbejdet mellem
mennesker og Al. Det er seerligt billedegenerering ved hjeelp af Al han forteeller om. Noget som jeg i denne
opgave vil have meget fokus pa.

Mouritsens metode 2: En Bgrnekultursforskers arbejde 1972-2012:

Flemming Mouritsen var en anerkendt forsker indenfor bgrne- og ungdomskultur. Denne bog er en antologi
med hans tekster indenfor barneomradet. Mange af teksterne har fokus pa bgrnenes leg og fantasi. |
teksterne beskriver han dybdegéende om, hvordan bgarn de leger og, hvad der sker i bagrnefeellesskaberne
nar de leger.

Denne bog blev et af min hovedvaerker pga. den store meengder af tekster om leg, som den indeholder. Her
var det seerligt teksterne om bgrns refleksioner i deres lege der fangede min opmaerksomhed.

6.3 Opsamling pa litteratur review

| den indledende fase af mit review gik det hurtigt op for mig, at det er et nichepraeget emne jeg undersgger.
Jeg fandt ud af, at der var lavet mange artikler der beskrev sammenhaeng mellem GAI og kreativitet, men
ingen af dem havde legebegrebet involveret.

Ydermere var der ikke mange kilder om GAl og kreativitet, der havde fokus p& dagtilbud. De var enten pa et
overordnet plan, hvor man forholdt sig til kreativitet og GAI pa et metaniveau, eller sa var orienteret hen mod
brugen af GAIl i leeringskontekster indenfor grundskolen. Derimod var der mange tekster om leg, der havde
dagtilbud, som hovedfokus.

Derfor gik det op for mig, at jeg matte undersagge legebegrebet for sig selv, og selv sammenkoble det med
kreativitet og GAl, og vise teoriens relevans indenfor dagtilbud. Dette vil forekomme senere i analyse
afsnittet af min opgave.

Det gik hurtigt op mig, at Margaret A. Boden var den farende forsker indenfor kreativitet, og da hun ogsa
sammenkobler kreativitet og GAIl valgte jeg, at hendes teorier og tanker om kreativitet og GAI skulle veere
gennemgaende for min opgave, da det ogsa er kreativitets begrebet, som vil veere det retningsgivende
begreb i min opgave.
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7 Teori

| dette afsnit vil jeg beskrive den teori, som jeg senere vil anvende i mit analyse afsnit. Afsnittet vil veere
bygget op i afsnit for hver af de tre centrale begreber i min opgave, Kreativitet, som er det begreb, der skal
binde de to andre begreber, leg og GAl sammen i denne opgave. Derfor vil | ogsa opleve, at det er
kreativitets begrebet, som der vil veere lagt mest fokus pa.

Teorierne hjeelper mig med at understgtte brugen af GAI bedst muligt i en dagtilbudskontekst.

Indledningsvis vil jeg komme med en praesentation af teoretikere, og deres teorier om de tre begreber, som
jeg mener er de mest relevante for at kunne belyse min problemstilling.

7.1 Kreativitet

Jeg vil starte med at belyse kreativitets begrebet, og afridse hvad det vil sige, at veere kreativ. Til dette vil jeg
tage udgangspunkt i Bodens og Ned Hermanns tanker og beskrivelser af det. Her vil jeg komme igennem
det, som jeg kalder Bodens tre trins raket indenfor den kreative proces, som bestar af de tre begreber;
kombination, eksploration og transformation, og Hermanns "oppustelige drage”, som er en metafor for
hindringer i den kreative proces.

Ned Hermann var en amerikansk kreativitetsforsker og forfatter. Hermann ses som en pioner indenfor
forskningen i kreativitet. | hans bog "The Creative Brain” fra 1989 beskriver han, hvordan voksne kan leere
kreativitet af bgrn, og hvordan bgarn er kreative mestrer, det er her, at metaforen om den oppustelige drage
kommer ind, som en metafor for, hvad der stopper bgrns kreativitet.

Til sidst i afsnittet om kreativitet vil komme omkring Arthur Koestlers begreb bisociation. | 1964 skrev han
bogen The Act of Creation, som handler om den kreative skabelses proces. Det er i denne bog, at han
beskriver begrebet bisociation. Det er Koestlers arbejde, som Boden bygger videre pa i hendes forskning i
kreativitet.

7.1.1 Kreativitetens mysterium

I sin bog The Creative Mind beskriver Boden kreativitet, som et mysterium og et paradoks (Boden 2004).
mysteriet og paradokset bestar i, den made, som hun beskriver kreativitet som evnen til at fa nye idéer eller
fremstille genstande, som udover at veere nye ogsa er overraskende og veerdifulde (Boden 2004).
paradokset bestar i, at noget der er veerdifuldt for et individ, n@dvendigvis ikke er det for et andet individ
(Boden 2004). For at arbejde uden om dette paradoks skriver Boden, hvordan man skal se pa, hvor kreativ
en idé eller en genstand er i stedet for, at man kun laver en simpel ja/nej vurdering om det er kreativt eller gj
(Boden 2004).

Udover veerdien af en idé eller skabelsen af en genstand, er der ogsa nyhedsveerdien af disse, som bidrager
til kreativitetens paradoks. Til at belyse denne del af paradokset henviser Boden til barns evne til at f4 nye
idéer. Barn kan komme med nye idéer, som mange har faet far dem. Men derfor er de stadig nye for det
enkelte barn, som fik idéen (Boden 2004).

Det stgrste mysterium indenfor kreativiteten bestar i den opfattelse af det betyder at skabe noget ex nihilo3
(Boden 2004). Denne forstaelse af kreativitet gar det umuligt at forsta, men det ger det ogsa umuligt at veere
kreativ, da man ikke kan skabe noget ud af intetheden. Udover dette begreenser denne forstdelse ogsa
kreativiteten til skabelse af materielle genstande (Boden 2004).

3 Ud af ingenting
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7.1.2 Psykologisk-kreativitet (p-kreativitet)

Boden beskriver, hvordan der er forskellige former for kreativitet. Den form for kreativitet, som jeg vil
fokusere pd, er det som hun kalder for psykologisk kreativitet. P-kreativitet betyder at komme péa
overraskende idéer, som er nye og veerdifulde for individet, som far en idé (Boden 2004).

Der er tre mader, som en idé kan veere overraskende p&; den kan vaere ukendt eller usandsynlig, en idé kan
overraske ved at passe ind i en igangvaerende tankegang, som man ikke havde forestillet sig ville veere
kompatibel med den nye idé og til sidst er der den enorme forblgffelse et individ far ved at f& en umiddelbart
umulig idé, som man ikke havde forestillet sig, at man nogensinde kunne f&, som giver en enorm
tilfredsstillelse (Boden 2004).

7.1.3 Bodens tre trins raket

Kombination:

Kombination bestar i at man laver nye ukendte kombinationer ud fra tidligere opstaet idéer (Boden 2004). At
veere i stand til at lave disser kombinationer kraever det, at individet der kommer pa idéen med den nye
kombination, har en stor viden indenfor det felt, som kombinationen bergrer, og er i stand til at flytte denne
viden rundt og dermed skabe den nye kombination (Boden 2004). Som eksempel pa dette bruger Boden en

journalist der sammenligner en politiker med interesse for salamandere, med en salamander (se figur 2).
i3 Back fromthedepths. >

2008).

Denne kombination viser, hvordan der er ngdt til at vaere en sammenhaeng mellem de to kombineret idéer
for, at de kan give mening (Boden 2004). Denne kombination ville ikke fungere, hvis Livingstone ikke var
interesseret i salamandere, og illustratoren ville ikke veere i stand til at lave kombinationen, hvis han ikke
kendte til Livingstones interesse for salamandere.

Eksploration og transformation:

Man kan ikke beskriver de to sidste trin uden at beskrive begrebet konceptuelle rum.

Konceptuelle rum er struktureret tanker indenfor en afgreenset ramme (Boden 2004). Dette rum udggr et blik
ind i den kultur eller omgangskreds, som et individ er en del af, da et individs tankeprocesser er pavirket af
disse. | seertilfeelde kan der ogsa komme udefrakommende pavirkninger fra kulturer eller omgangskredse.
Dette betyder, at det er tankeprocesser, som allerede er til stede, de opstar ikke af sig selv i et enkelt individ
(Boden 2004).

Som et eksempel p4, at nogle konceptuelle rum har et stgrre potentiale for kreativ udforskning end andre,
bruger Boden spillene kryds og bolle og skak. Kryds og bolle er sa begreenset indenfor de mulige traek en
spiller kan lave, at alle treekkende er blevet lavet far, hvilket gar det svaert at udforske nye muligheder for
kreative treek. Skak derimod har et astronomisk antal af muligheder for forskellige treek, som der gger
muligheden for kreativ udforskning (Boden 2004).

Disse to spil er ogsa eksempler pa, at der er forskellige starrelser af konceptuelle rum. Sterrelsen pa rummet
henviser til, hvor mange muligheder, der er for kreativitet i rummet (Boden 2004). Spillet Kryds og Bolle
repraesenterer et lille rum, og skak repraesenterer et stort rum (Boden 20024). Veerdien af den eksplorative
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kreativitet ligger i den mulighed den giver for at se ny muligheder indenfor det givne konceptuelle rum
(Boden 2004).

Udforskning af det konceptuelle rum betyder, at man udforsker hvilke mader man kan veere kreativ pa
indenfor det givne rum (Boden 2004). | det ovenstdende eksempel er det udforskningen af nye mulige traek,
der udger den eksplorative kreativitet.

For at kunne transformere det konceptuelle rum er man ngdt til at indse begraensningerne indenfor dette.
(Boden 2004). Transformationen af rummet sker, nar skakspilleren leerer et nyt treek der udvider hans
repertoire indenfor skakspillet (Boden 2004).

7.1.4 Bisociation

Koestler preesentere begrebet bisociation. Bisociation beskriver han som det at opfatte en situation eller en
haendelse i to kontekster, som normailt ville vaere uforenelige i hver deres associative kontekster (Koestler,
1964). Disse situationer eller haendelser henviser ikke kun til fysiske “virkelige” situationer eller haendelser.
Det henviser mere til den proces der foregar nar to forskellige tankestrukturer eller kontekster mgdes, og der
dermed bliver skabt nye kreative idéer eller perspektiver.

To centrale begreber indenfor beskrivelsen af bisociation er matrikler og regler.

Disse to begreber bliver ikke brugt til at beskrive forskellige aktiviteter, men til at beskrive forskellige aspekter
af den samme aktivitet (Koestler 1964). For at beskrive dette bruger Koestler skak som eksempel, hvor
matrikler udgar det samlet antal af forskellige treek og koder udgar reglerne for, hvordan brikkerne kan flyttes
(Koestler 1964). En bisociation sker nar disse to begreber ikke lzengere er adskilte (Koestler 1964).

Dette mgde mellem matrikler og regler farer ngdvendigvis ikke til noget der er korrekt i den geengse
forstaelse, f.eks. kan dette enten fare til et forbudt treek inden skakkens regler, som kan medfarer en komisk
lettelse af de deltagende parter, eller en matrikel kan blive udvidet ved at man bliver inspireret af, hvordan
reglerne for en skakbrik ikke geelder for en anden brik. Og dermed kan dette farer til en opdagelse af et nyt
kreativt treek (Koestler 1964).

Indenfor kreativitetens verden opleves en bisociation ofte som kombinationer. For et eksempel pa en
bisociation indenfor karikaturens verden henviser jeg til eksemplet vist pa figur 2.

7.1.5 Kreativitetens oppustelige drage
Den oppustelige drage er en metafor, for hvordan mennesker har en tendens til at tro, at man kun er kreativ,
hvis det er kreativitet pa geniniveau, som Thomas Edisons opfindelser (Herrman 1989). Hermann beskriver,
at ngglerne til at punktere dragen ligger i at;
1. Opmuntre vores eget indre barn (Herrman 1989).
Hylde vores made til at prgve noget nyt. (Herrman 1989).
Hylde vores spontanitet (Herrman 1989).
Beundre vores villighed til at prgve igen (Herrman 1989).
Og nyde de sma hverdags gjeblikke af kreativitet store som sma (Herrman 1989).

aprwdn

7.1.6 Bgrn som kreative mestrer

Udover den oppustelige drage beskriver Hermann ogsa, hvordan barn er kreative mestrer og, at voksne kan
lzere meget af, hvordan barn tilgar verden (Herrman 1989). Han beskriver, hvordan bgrns passion er deres
nggle til at punktere dragen (Herrman 1989). De har en naturlig streeben efter nyskabelser og gleeden ved
disse (Herrman 1989).

Hermann opremser de ting, der ggr, at barn er kreative mestrer. Disse vil jeg nu beskrive nedenfor.

1. De falger deres interesser og nyde den glaede, dette medfarer (Herrman 1989).
2. De opsgger nye ting og tar at eksperimentere med disse (Herrman 1989).
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3. De meerker efter deres egen rytme. Voksne har en tendens til at blive ved indtil vi er feerdige eller et
bestemt tidspunkt om vi er feerdige eller ej. Bgrn gar noget nar de har lyst til det (Herrman 1989).

4. Bgrn veerdsaetter dramme og dagdrgmme (Herrman 1989).

5. Barn ser fejl som information i stedet for nederlag (Herrman 1989).

6. Vigtigst af alt, s& leger de (Herrman 1989).

Hermann beskriver, hvordan reaktionen fra de voksne omkring bgrnene pa de foroven beskrevne handlinger
er afggrende for om bgrnenes kreativitet bliver udviklet. Han beskriver at bekraeftelse pa disse handlinger er
det der punktere bgrnenes drage, og hvordan det er vigtigt, at de voksne har fokus pa processen fremfor
produktet og altid lader produktet veere fantastisk (Herrman 1989).

7.2 Leg

| legeafsnittet vil der blive beskrevet begreber, som jeg har fundet centrale i forbindelse med min opgave. De
tre begreber, som jeg vil belyse, er legedesign, som er fra professor ved LAB for Leg og Design ved Kolding
designskole Helle Marie Skovbjerg, Billedleg og medieleg fra lektor ved Aarhus universitet Klaus Thestrup,
barns refleksive positioner i legen fra lektor ved SDU Flemming Mouritsen og til sidst Framing fra den
amerikanske antropolog Gregory Bateson.

7.2.1 Refleksion

Med afseet i Flemming Mouritsens bog Mouritsens metoder vil jeg beskrive de 3 forskellige former for
refleksioner bgrn har i deres udformning af legen. De tre former er; refleksion som metakommunikation og
framing, refleksive positioner, roller og forholdsmader og zestetisk refleksion (Mouritsen 2001).

7.2.2 Refleksion som metakommunikation og framing

Denne form for refleksion udggr legens rammesaetning, det er dette som Bateson kalder for Framing. Det er
her, at bgrnene skelner mellem fantasi og virkelighed, og de framer aktiviteten som leg (Mouritsen 2001).
Den framing sker gennem en metakommunikation om, hvad samveerets art udggar (Mouritsen 2001).

Dette betyder, at barns refleksion er essentielle for at legen kan forekomme (Mouritsen 2001).

Med framing begrebet kan man se legen, som en genre (Mouritsen 2001). Mouritsen beskriver, hvordan
legens Framing er svaret pa "hvad skal vi lege?” spgrgsmalet. Dermed kan man se legen som forskellige
genrer. Der er rgver, Barbie, indianer leg osv. (Mouritsen 2001).

| framingen er der en indlejret refleksiv position for de legende, som er en ngdvendighed for en hver leg
(Mouritsen 2001).

Bateson henviser til framing, som en psykologisk rammesegetning der forekommer i bgrns leg, hvor det
fungerer som en skelnen mellem virkelighed og fiktion (Salen & Zimmerman 2006).

Bateson beskriver, hvordan denne skelnen mellem virkelighed og fiktion sker ved en metakommunikation,
hvor mundtlige beskeder eller handlinger forteeller, at dette er fiktion og, at man ikke kan bruge den samme
tankegang indenfor denne ramme (legen), som man bruger udenfor den (Salen & Zimmerman 2006).

Med dette perspektiv kan refleksionen ses som en metakognitiv kompetence, som er grundlaeggende for
legen (Mouritsen 2001). Refleksionen er en metakognitiv kompetence i den forstand, at den kan fa karakter
af en rutine, nar den er blevet leert og indlejret i et barn. Nar dette er opnaet, sker refleksionen Igbende og
signaleres som positioner, der lgbende kan blive eksplicit aktiveret, hvis ngdvendigt (Mouritsen 2001).

Dette sker nar der gar uorden i legen og de legende er tvunget til at reflektere over legen pa ny for at undga,
at den gar helt i stykker. Her vil man kunne afleese konkrete og eksplicitte handlinger og udtryk (Mouritsen
2001).
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Disse eksplicitte handlinger kommer til udtryk igennem to forskellige sprogformer. Den fgrste sprogform er
datidsformen, der er med til at angive at bgrnene befinder sig i en fantasiverden. Datidsformen finder tit sted
i rollelegene (Mouritsen 2001).

Den anden sprogform er nar de taler om sig selv i 3. person. Dette sker nar de omtaler sig selv som den rolle
de har i legen (Mouritsen 2001).

Disse to sprogformer tjener det formal at skabe en distancering fra bgrnenes reelle selv og deres roller i
legen (Mouritsen 2001).

7.2.3 Refleksive positioner, roller og forholdsmader

Denne refleksionstype kommer til udtryk igennem de forskellige positioner, som bgrn indtager i deres leg.
Mouritsen beskriver, hvordan det er ngdvendigt at veere i stand til at veksle mellem positioner og roller for at
kunne veere i en leg eller en historieforteelling (Mouritsen 2001).

I legen indtager bgrnene tre forskellige reflektive positioner, som jeg vil beskrive nu.

1: Bgrnene er i stand til at forholde sig til sig selv og de andre i legen, som deres reelle selv udenfor legens
frame. Dette sker oftest i konflikter om legen, og den skal genforhandles. Her er der fare for, at legen gar i
stykker, hvis barnene ikke far reflekteret over, hvad der er og ikke er en del af deres virtuelle rum, som legen
udger (Mouritsen 2001).

2: Den anden position er, hvor forteeller rollen kommer i kraft, som lederen af legen. Det er oftest denne, der
har den hgjeste refleksive kapacitet, som er i stand til at reflektere over nye muligheder i legen, og fa disse i
spil (Mouritsen 2001).

3: Dette er en rolle i legen, som oftest er koblet til replikker. Denne roller tiener ogsa formalet som
isceneseetter af de andre i legen. Denne position er den mest kreevende, da det kreever at man ogsa kan
reflektere over de andre i legen. Det er ogsa denne position, som der oftest opstar kamp om, da det er
indehaveren af denne position, som har definitionsmagten af legen (Mouritsen 2001).

Feelles for alle de tre positioner er, at det kraever gode evner indenfor improvisation og historieforteelling
(Mouritsen 2001).

For bgrnene er der en konstant vekselvirkning mellem de tre positioner. Figur 3 nedenunder viser denne
vekslen mellem positioner. Figuren viser de tre forskellige positioner, hvor forteelleren og isceneseetteren er
den overordnet, og den position, som transformere realiteten om til det fiktionelle. Denne positionering i
legen er en flydende proces, som bgrnene hele tiden bevaeger sig frem og tilbage i (Mouritsen 2001).

P | R
Realitet o=—— jo =—0 Fiktion

Figur 3. (Mouritsen 2001).

7.2.4  [Estetisk refleksion

Den aestetiske refleksion handler om, hvordan bgrn bruger fysiske materialer og kroppen i legen (Mouritsen
2001). Barns leg repreesentere en udtryksform, hvor de forholder sig til, hvordan de kan forarbejde materialer
og kroppen og i forarbejdnings processen sker der en transformation af disse. Denne transformation er
essentiel for legen (Mouritsen 2001).
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I denne refleksionstype foregar der en kontinuerlig transformation mellem real- og fiktionsplan, hvor det
fiktive rum og det sociale rum (realplanet) skal sameksistere for at legen kan fungere (Mouritsen 2001). For
at f& dette til at lykkedes er det ngdvendigt at have det, som Mouritsen kalder for det refleksive dobbeltgreb
(Mouritsen 2001). Det refleksive dobbeltgreb er en form for metarefleksion, hvor man pa en og samme tid
reflekterer over det fiktionelle rum og det virkelig rum (Mouritsen 2001).

7.2.5 Billedleg og Medieleg

Thestrup beskriver, hvordan billedlegen er en proces, som indeholder; at tage billeder, se pa billeder,
eksperimentere med billederne, udveelge dem, der skal vises frem mm. (Thestrup 2024).

Kombinationen mellem leg og produktion af billeder skaber en process for bgrnene, hvor billederne eri en
konstant forandring-og tilblivelsesproces (Thestrup 2024).

| billedleg spiller tabletten, og dens mobilitet en veesentlig rolle, da det med den er enkelt og hurtigt for
barnene at tage mange billeder, og med det samme kan se det, og vurdere det det (Thestrup 2024).

En tilgang til dette er, det som Thestrup kalder "det eksperimenterende feellesskab”. | dette feellesskab
mgdes bgrn og paeedagoger om det at undersgge og eksperimentere hvad et billede er og, hvordan det kan
indgd i en leg eller aktivitet (Thestrup 2024). Det eksperimenterende feellesskab forholder sig ikke kun til
billeder, men alle de forhold, som en digitaliseret og globaliseret verden indeholder. Det forholder sig ogsa til
teknologien og det online rum. Det veesentlige i denne forbindelse er, hvordan et billede kan aendres i
sammenspil med andre teknologier i det online rum. Her er det vigtigste, at man spgrger, hvad en teknologi
kan bruges til (Thestrup 2024). Dette vil blive uddybet yderligere i afsnittet om det online rum.

Billedleg giver mulighed for, at det analoge og digitale kan mgdes i en psedagogik, hvor de to sidestilles med
hinanden (Thestrup 2024). Denne paedagogik kalder Thestrup for det abne laboratorium. Det dbne
laboratorium &bner op for det online rum, hvor peedagoger og bgrn kan indga i samarbejde med folk, som
befinder sig et andet sted pa jorden, hvor billeder kan indgéa i forandringsprocesser (Thestrup 2024).

Det eksperimenterende faellesskab repraesenterer en forandringspaedagogik, hvor medlemmerne sammen
undersgger, hvad de kan og, hvad de vil kunne sammen (Thestrup 2024). Det eksperimenterende
feellesskab bygger over pd Wenger og Trayners praksisfaellesskab, hvor medlemmerne mgdes for at udave
en praksis og tilegne sig viden indenfor denne praksis (Wenger & Trayner, 2015).

Det seerlige ved det eksperimenterende faellesskab er, at det er eksperimentet, som er i centrum, hvilket gar,
at det minder mere om social leering, hvor medlemmerne skaber en praksis, og er udadvendt mod verden og
forholder sig til den, hvor et praksisfaellesskab er vendt indad mod sig selv (Thestrup 2024).

7.2.6 Medieleg

Medielegs begrebet blev neaevnt for farste gang i 1983 af den svenske bgrnebibliotekar Margrethe Rgnberg
(Bondesen, 2015). Det som hun observeret var, at bgrnene leget det, som de havde set i fijernsynet,
medierne, og i legen sendrede historien (Bondesen, 2015).

Thestrup udvider begrebet til at det ogsa indeholder legen med fysisk hardware eller et stykke software, som
barnene sndrer i deres lege og finder nye muligheder for brugen af det (Bondesen, 2015). Thestrup
beskriver medielegen som en forandringspaedagogik, hvor bgrnene i deres leg og eksperimenterne
feellesskab forandre et stykke hardware (f.eks. en tablet) eller et stykke software og dermed opdager nye
muligheder at bruge det pa (Bondesen, 2015).

| forbindelse med medieleg er det relevant at naevne de fire punkter som professor i leg, kultur og Al ved
Kgbenhavns IT universitet Miguel Sicart naevner i sin bog fra 2014 Play Matters.

De fire punkter er:

1. En computer kan tilfgre et hgjere aestetisk niveau til legen. F.eks. kan en lille computer i et lyssvaerd
f& den til at reagere pa lyd og bevaegelse (Sicart 2014).
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2. Computere kan opbevare store maengder af data, og ggre det tilgaengeligt hurtigt og effektivt (Sicart
2014).

3. Computere kan integrere en stor maengde af tilbehgr bade hardware og software. Dette kan f.eks.
vaere et kamera, der kan konvertere analogt input til et digitalt output (Sicart 2014).

4. computere er forbundet til et starre netvaerk, hvor der indgar andre computere, hvilket resulterer i en
konstant strgm af data igennem netvaerket (Sicart 2014).

Sicart beskriver, hvordan dette giver mulighed for skabelsen af et usynligt rum, hvor leg kan udfoldes
imellem deltagerne, et rum som vi mennesker ngdvendigvis ikke er bevidste om (Sicart 2014).

7.2.7 Legedesign

Legedesign er et begreb der bruges til at beskrive, hvordan paedagogisk personale kan iscenesaette legen
sammen med bgrnene (Jargensen & Skovbjerg 2025). Legedesign bygger ovenpa Skovbjergs (pa det
tidspunkt hed hun Karoff) beskrivelser af leg, som en stemningspraksis fra hendes bog "om leg” fra 2013.
Skovbjerg beskriver heri begreberne, legepraksis, legestemninger og legemedier.

Med afseetning i forstaelsen af leg, som stemningspraksis, argumenterer Skovbjerg og Jargensen for, at
legen skal forstds som en reekke handlinger imellem de legende, verbale og nonverbale, som har til formal at
bringe dem i en legestemning (Jgrgensen & Skovbjerg 2025).

De beskriver, hvordan legen er fuld af "hitte pa somhed”, hvor de legende ggr noget med noget (Jargensen
& Skovbjerg 2025). Dette ggren noget med noget henviser til, hvordan bgrnene i deres leg transformere et
materiale om til noget der passer ind i historien, som legen repraesenterer (Jgrgensen & Skovbjerg 2025).

Nar man i lyset af stemningsperspektivet arbejder med legedesign, er det essentielt, at man har gije for,
hvordan omgivelser, legemedierne og personerne involveret i legen pavirker den stemning, som kommer til
udtryk igennem legen (Jgrgensen & Skovbjerg 2025).

| dette perspektiv er omgivelserne, materialet og handlingerne centrale for legedesign, og ved et systematisk
paedagogisk arbejde med disse tre ting for gje, kan man skabe et legedesign, der inkorporerer rum og
materialer, s& de muliggare forskelligartede legehandlinger (Jargensen & Skovbjerg 2025).

For at kunne udvikle et godt legedesign, er det ngdvendigt at lave legeeksperimenter med forskellige
handlinger, materialer og omgivelser for at finde ud af, hvilke former for lege, der vil passe ind i deres
kontekst (Jgrgensen & Skovbjerg 2025).

7.2.8 Legeorden

Dette begreb haenger sammen med legedesign i begrebets forstaelse af at leg og legedesigns skal forstas
som en seerlig organisering, hvor materialer, handlinger, relationer mm. Har andre betydninger end i den
gaengse institutionslogik (Jgrgensen & Skovbjerg 2025).

Ordenen i legen er ikke forudbestemt, men opstar i det dynamiske samspil imellem barnene, materialer og
de legeidéer, som lgbende afprgves, justeres og forhandles i barnenes refleksioner (Jgrgensen & Skovbjerg
2025).

Dette gar, at der er en indbygget stridighed i legen, da legen lgbende udvikler sig og barnene derfor ikke kan
vide, hvad der vil ske som det nzeste i legen (Jgrgensen & Skovbjerg 2025). | denne forbindelse spiler bade
de kontekstuelle og institutionelle forhold ind da regler og de voksne i institutionens syn pa legen kan vaere
en begraensning for legen, ligesom det ogsa kan vaere en hjeelp til udfoldelse af legen (Jargensen &
Skovbjerg 2025).
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7.3 GAlog det online rum

Jeg vil afrunde teoriafsnittet med teori omhandlende GAI og det online rum. Jeg vil komme rundt om,
computer kreativitet, og hvordan computere igennem GAIl kan udvide den menneskelige kreativitet. Med
afseet i dette, vil jeg beskrive begrebet promptopgraphy.

7.3.1 GAl

Jeg vil starte afsnittet om GAI med at forteelle, hvordan GAI fungerer og, hvad det egentlig er. GAI er det som
der hedder LLM (large language models), som bruger en stor maengde af data til at interagere med brugeren
af den (Mollick 2024). Dette ggr, at softwaren ikke opfarer sig som almindeligt software, hvor der er en
envejskommunikation, men det er en software, hvor der er mulighed for dialog mellem menneske og
maskine (Mollick 2024).

For at beskrive, hvordan dette ser ud, bruger Mollick en ridderborg som metafor. Alt det der er indenfor
ridderborgens mure, udger den datamasngde som GAl’en kan bruge til at genere et output. Al det der er
udenfor, er den datamaengde, som den ikke har til rAdighed. Det, som der besveerliggare samarbejdet med
GAl er, at borgens mure er usynlige (Mollick 2024).

7.3.2 Mollicks fire principper for arbejdet med GAI

Da udviklingen indenfor GAI gar sa hurtigt, er det, ifalge Mollick ngdvendigt at have nogle generelle
principper for, hvordan vi som mennesker griber arbejdet med GAIl an (Mollick 2024). Med afseet i dette har
han derfor udarbejdet fire principper for samarbejdet med GAI. De fire principper er:

Princip 1; Tag GAl med til bordet og eksperimenter med det:

Her kommer metaforen med ridderborgen ind i billedet. For at finde ud af, hvor murerne pa ridderborgen
befinder sig, er det ngdvendigt at eksperimentere med, hvad du kan fa ud af samspillet med GAl’en, og hvad
du ikke kan (Mollick 2024).

Princip 2; veer mennesket i loopet:

GAlI virker bedst med menneskelig hjeelp. Derfor skal vi veere mennesket i loopet (Mollick 2024). Dette
princip stammer fra automatiseringen og computerens begyndelse, og henviser til vigtigheden af, at have
den menneskelige dgmmekraft inde i, det ellers, automatiske loop (Mollick 2024).

| forbindelse med GAI er dette princip vigtigt fordi, at GAI er det, som Mollick kalder for "tekst forudsigelses
maskiner” (Mollick 2024). Det betyder, at de virker ud fra simpel sandsynligheds regning, hvor den forsgger
at regne ud, hvad der er det mest sandsynlige svar ud fra det prompt, du har givet den (Mollick 2024). Dette
gar, at GAl hallucinere og ikke kan kende forskel pa sandt eller falskt, eller vide, hvad du helt preecis vil have
ud af den (Mollick 2024).

Princip 3; behandl GAI som et menneske, men forteel den, hvorfor et menneske den skal veere:
Mollick sammenligner her Al med en overiheaerdig praktikant, som gerne vil imponere (Mollick 2024). Dette
ger, at den er meget hurtigt til at finde svar, det er bare ikke altid, at det er rigtigt. Dette menneskelige syn pa
Al gar, at man husker at forholde sig kritisk til den (Mollick 2024). Definerer man en Al's persona kan man
bruge Al som en samarbejdspartner (Mollick 2024).

Princip 4; antag, at den GAI du bruger er den vaerste du nogensinde har brugt:

Dette princip skyldes den hastighed, som udviklingen indenfor GAI har (Mollick 2024). Denne hurtige
udvikling ger, at de begraensninger, som GAIl har nu er forbigdende, og bliver hurtigt flyttede (Mollick 2024).
Derfor argumenterer Mollick for, at den GAI vi bruger i dag hurtigt vil veere den veerste vi nogensinde har
brugt (Mollick 2024).
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7.3.3 GAl som et kreativt medie

At GAI hallucinerer ggr, at den er en software, som har steerke kreative evner. Det betyder nemlig, at den er
rigtig god til at finde pa ting, og skabe nye forbindelser, som for mennesker ikke vil veere umuligt (Mollick
2024).

Dette er et paradoks, som man skal have fokus p&, nar man samarbejder med GAI, for at kunne udnytte
styrkerne og undga svaghederne (Mollick 2024).

Med afseet i det ovenstaende paradoks beskriver Mollick det, som han kalder for "automatisk Kreativitet”
(Mollick 2024). |1 GAl er der en indbygget transformativ teknologi, som gar det muligt for den at lave bl.a.
billeder. Den automatiske kreativitet er noget, som mange mennesker forholder sig skeptisk til pa grund af
forstaelsen af at en maskine ikke kan lave noget nyt og kreativt (Mollick 2024). Denne skepsis bygger pa
kreativitetens mysterium, som jeg naevner i afsnittet "kreativitetens mysterium”. Det er her, at GAI's evne til at
hallucinere og skabe nye forbindelser imellem konceptuelle rum, som vi mennesker ikke ville veere i stand til,
kommer ind i billedet. Nye idéer opstar ikke ex nihilo, men er baseret pa eksisterende koncepter, og er derfor
resultatet af kombinationer af eksisterende idéer og genstande (Mollick 2024).

GA\l er pa forhand treenet til at skabe disse forbindelser mellem konceptuelle rum, og blander man det med
den evne med den indbygget tilfeeldighed, som er indlejret i GAI, har man et kraftfuldt kreativt veerktgj som
kan bruges til at udvide menneskets muligheder for kreativ udfoldelse. (Mollick 2024).

7.3.4 Computer kreativitet

Boden beskriver, hvordan computere er i stand til at veere kreative pga. den store datamaengde, de her
adgang til. Dette gar, at de har en stor viden, som de har en stor viden, de hurtigt kan forbinde med
hinanden og skabe nye kombinationer. (Boden 2004).

Det som GAI kan i den kreative proces er at udvide det konceptuelle rum, og dermed assistere mennesket
med at udvide sit eget konceptuelle rum (Boden 2004). Dette muliggar et samarbejde mellem menneske og
GA\, der bl.a. muligggre det at man f.eks. kan lave billeder, man ikke troede var mulige fgr (Boden 2004).

7.3.5 Promptopgraphy

Eldagsen beskriver, hvordan det kreative samarbejde mellem GAl og mennesket minder om en dirigent, som
der skal styre et helt kor (Eldagsen 2024). Koret bestar af den maengde af data, som GAl'en er blevet traenet
ud fra. Det er dette, som han kalder for promptopgraphy (Eldagsen 2024). Eldagsen er en gammel fotograf,
der brugte sit kamera til at tage billeder og udstille dem som kunst. Nu bruger han GAI til at lave sine billeder
igennem, hvor han bruger prompts# til at f fremstillet et billede. Det er denne evne til at fa GAl til at fremstille
et billede ud fra prompts, som han kalder promptopgraphy (Eldagsen 2024).

For en illustration af hvordan samarbejdet mellem menneske og GAI ser ud henviser jeg til figur 4
nedenunder. Figuren viser, hvordan det kreative samarbejde mellem GAI og mennesket har tre processer;
prompt, billedegenerering og vurdering.

Promptet er det input, som mennesket giver GAI, denne handling farer sa til et output, og mennesket skal sa
evaluere outputtet (Eldagsen 2024).

4 Den besked, som man skriver til GAl, som den skal handle ud fra. F.eks. lav et billede af en mandarin pa
en strand.
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uman Machine uman
PROMPT GENERATING EVALUATION

Figur 4. (Eldagsen 2024).

7.3.6 Det online rum

For at beskrive det online rum, vil jeg ga yderligere i dybden med dialogiske rum, som jeg nzevnte i afsnittet
"erfaringer fra tidligere opgaver”, og, hvordan teknologien kan abne for disse.

Til sidst vil jeg beskrive, det som Thestrup kalder for det kulturelle mgdested.

7.3.7 Dialogiske rum

Dialogiske rum bliver beskrevet, som en feelles reference ramme for en dialog (Wegerif & Taylor 2023).
Wegerif og Taylor argumentere for, at al dialog er understgttet af en form for teknologi (Wegerif & Taylor
2023). En af de farste teknologier, der opstod, var skriftsproget, som gjorde muligt at nedskrive ord, og dele
dem med andre (Wegerif & Taylor 2023). Dette gav mulighed for en udvidelse af dialogiske rum, da man her
kunne gemme det skrevne ord. Noget som ikke var muligt far (Wegerif & Taylor 2023). Da trykpressen kom,
gav det mulighed for en masse produktion af det skrevne ord, hvilket farte til en ny udvidelse af det
dialogiske rum, da det gav mulighed for at flere p& engang kunne have den feelles reference ramme for en
dialog (Wegerif & Taylor 2023).

Internettets ankomst muliggjorde en globaliseringen af det dialogiske rum (Wegerif & Taylor 2023).
Internettet muligger en multimodal kommunikation, hvor man kan kommunikere verbalt, skriftligt, med
billeder, videoer mm. (Wegerif & Taylor 2023). Og sa giver det mulighed for en asynkron kommunikation
imellem flere individer (Wegerif & Taylor 2023).

7.3.8 Det kulturelle mgdested

Teknologier som tablets og computer, gar det muligt for bgrnehaver at have kommunikation internt og
eksternt igennem internettet. Det giver muligheder for at bade barn og paedagoger kan skifte imellem
forskellige kulturelle arenaer.

Det er disse arenaer, som Thestrup kalder for kulturelle mgdesteder.

Thestrup beskriver, at det kulturelle mgdested kan ses som et rum, hvor der foregar en dialog mellem
deltagerne, og kulturen skabes af alle deltagerne (Thestrup 2024). Den kommunikation, der forekommer i et
kulturelt mgdested, er bade synkront og asynkront (Thestrup 2024). Dette ger, at der er mulighed for
udveksling af f.eks. billeder imellem deltagerne i det fleksible mgdested. Denne udveksling, som finder sted,
muliggar pavirkning af udtryk fra udefrakommende inputs (Thestrup 2024).

Med afseet i dette beskriver Thestrup, hvordan etableringen af et kulturelt mgdested giver mulighed for en
bredere erfaringsudveksling for bade barn og voksne (Thestrup 2024).

Potentialet i det kulturelle mgdested ligger i, det som Thestrup kalder glokalisering, som er en
sammentraekning mellem globalt og lokalt (Thestrup 2024). Det betyder, at globale og lokale tendenser kan
sameksistere i et online rum (Thestrup 2024). Dette ggr, at bgrnene kommer i en situation, hvor de lokalt kan
pavirke det globale, og det globale kan pavirke det lokale (Thestrup 2024).
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8 Metode og videnskabsteoretisk retning

Under udfgrelsen af min empiri har jeg gjort brug af tre forskellige metoder; deltagerobservation, ELYK-
modellen og aktionsforskning. Min videnskabsteoretiske retning har veeret pragmatisk og hermeneutisk. |
dette afsnit vil jeg komme med beskrivelser af de farnaevnte metoder og begrundelse for brugen af disse
metoder og videnskabsteori.

8.1 Pragmatisme

| dette projekt har jeg haft en pragmatisk tilgang til, hvordan jeg skulle indsamle min viden, som jeg har brugt
til at udvikle mit produkt og lave min empiri indsamling.

Pragmatismen er en filosofisk tilgang til videnskabsteorien, som forstar verden som uadskillelig fra vores
handlinger i den (Legg & Hookway 2024).

8.2 Hermeneutik

Jeg har brugt hermeneutikken som en forstdelsesramme for, hvordan bgrnene opfattede brugen af GAI
sammen med deres kreative produktioner. Hermeneutikken er kunsten at forsta og fortolke feenomener, der
er tillagt en mening (Jacobsen Et. al 1999). Disse faenomener kan tage form af tekst og tale eller handlinger
(Jacobsen Et. al 1999).

| Hermeneutikken bruger man sin viden (forforstaelse) som udgangspunkt i en undersggelse af et bestemt
emne (Majgaard Et. al. 2011). | denne forbindelse har det vaeret min viden fra de tidligere opgaver og,
hvordan man kan bruge GAI i dagtilbud, der udgjorde udgangspunktet, som jeg byggede videre pa.

8.3  Aktionsforskning

Aktionsforskning er proces, hvor forskere og praktikere arbejder sammen for at indhente viden indenfor et
praksisfelt, med formalet om at introducere en forandring i praksissen, og dermed forbedrer den (Majgaard
Et. al. 2011).

Det centrale i aktionsforskning er at eksperimentere med nye praksisser og have kritiske refleksioner over
disse eksperimenter (Majgaard Et. al. 2011). Det betyder, at metodens udgangspunkt er, at lave
eksperimentelle interventioner og aktiviteter, der er understattet af bade praksis og videnskab (Majgaard Et.
al. 2011).

Aktionsforskningen foregar ofte i sociokulturelle rammer, da fokusset er pA empowerment og sociale
gndringer af praksis (Majgaard Et. al. 2011).

8.4 ELYK-modellen

Denne model bliver af bl.a. Ove Christensen beskrevet, som en innovationsmodel, der kan bruges til
vidensgenerering i forbindelse udviklingen af didaktiske designs, som indeholder digitale teknologier
(Christensen et.al 2012). Forkortelsen ELYK star for E-leering, yderomrader og klyngedannelse (Christensen
et.al 2012

Modellen (figur 5) indeholder fire faser.

* Desk-research

* Feltstudier framework

* Domzene- == « Designprincipper
specifikke £ « Prototyping
teorier

« Design-

kendskab,
Problem-
identifikation B

* Evaluering
* Analyse
* Re-design

* Dokumentation J>O * en iterativ proces

* Teori-generering
« Afrapportering

Figur 5

1. Kontekst.
Fase 1 bestar af desk research, feltstudier og identifikation af problem og relevant teori
(Christensen et.al 2012).
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2. LAB.
Fase 2 bestar i at udvikle et didaktisk lgsningsforslag igennem designprincipper, prototyping og
designframework (Christensen et.al 2012).

3. Intervention.
| fase tre laver man sin intervention i praksis, som man evaluere og analysere og derefter laver et
redesign (Christensen et.al 2012).

4. Refleksion
Her bliver produktet generaliseret, og dokumentationen bliver lavet (Christensen et.al 2012).

8.5 Deltagerobservation

Deltagerobservation er nar forskeren, som observatgar selv er aktivt deltagende i den praksis som observeres
(Brinkmann & Tanggaard 2020). En central del af denne observations metode er, at observationer foretages
i deltagernes egne omgivelser, med interaktion mellem forskeren og deltagerne (Brinkmann & Tanggaard
2020).

Med afseet i dette giver metoden en indsigt i den studeret praksis i form af en insiderviden, da forskeren selv
have veeret en del af praksis og dermed har maerket de oplevelser, som dette giver, p& egen krop
(Brinkmann & Tanggaard 2020).

Som et led i denne metode har jeg gjort brug af videoobservationer. Brinkmann og Tanggaard beskriver,
hvordan det kan gavne deltagerobservatgren at ggre brug af videoobservationer i processen, da det sikrer at
fa det fulde billede, og pa den made undga at misse vigtige observationer (Brinkmann & Tanggaard 2020).
Dette er pa baggrund af ulempen ved deltagerobservationen. Som er, at det kan veaere en udfordring for
forskeren at se det hele fordi, at han selv er en aktiv deltager, og der med ikke ser alt, hvad der foregar i
praksissen (Brinkmann & Tanggaard 2020).

8.6 Tematisk analyse

Til at analysere mine observationer har jeg gjort brug af den tematiske analyse (TA). Det er en metode til at
identificere, analysere og fortolke temaer i dataen (Clarke & Braun 2017). Formalet med TA er ikke at
opsummere al dataen, men at opsummere, identificere og fortolke de vigtigste fund i forhold til
problemformuleringen, og kan bruges til at analysere al slags data (Clarke & Braun 2017).

Jeg har brugt denne metode pa baggrund af den store datamaengde, som min empiri har givet mig. Metoden
har gjort det mere overskueligt for mig, da maengden af data var enorm.

8.7 Den reflekterende praktiker

Den reflekterende praktiker er ikke en decideret metode, men mere en tilgang til praksis. Begrebet stammer
fra Donald Schon som kalder det for "reflection-in-action” (Schén 1979). Med begrebet beskriver Schoén
praktikere som personer med en tavs viden om, hvordan og hvorfor de udfgrer deres praksis (Schoén 1979).
Jeg fremhaever dette begreb, fordi, at jeg selv er en reflekterende praktiker. Det er noget, som har udgjort en
stor udfordring for mig i dette projekt, da jeg har haft sveert ved at identificere, hvor jeg befandt mig henne i
processen.

Dette skyldes min erfaring og store, men tavs viden om, hvordan man bruger teknologi i en psedagogisk
praksis.

9 Empiri
Jeg har indsamlet min empiri igennem deltagerobservation, som jeg har suppleret med videoobservationer.

At jeg har brugt, deltager observationen som metode har gjort, at jeg har faet en bedre fornemmelse af, hvad
det er for en paedagogik, det kreever at kunne bruge GAl i kreative og legende psedagogikker i dagtilbud.
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At jeg har suppleret dette med videoobservationer har givet mig det fulde billede af processen, da man som
deltager, ikke ser det hele. Dette ggr videooptagelser vigtige, da det er dem der ggr, at jeg ser det fulde
billede. Igennem gennemgangen af mine videooptagelser fik jeg nogle flere perspektiver, som jeg ikke havde
faet undervejs i processen.

For at se min transskribering af optagelserne se bilag 1. Da jeg har gjort brug af TA, er det kun de vigtigste
observationer, jeg har skrevet ned.

De to bgrnehaver, som er med i projektet, hedder Agerhgnen og Zllingen. Paadagogen i Agerhgnen, og mig
selv i eellingen, har begge brugt copilot, som vores GAI software.
Kommunikationen i projektet har veeret over mail.

| begge barnehaver har bgrnegruppen, som er med i projektet bestaet af tre-fem bgrn. Forlgbet strakte sig
over to uger.

| dette afsnit vil jeg beskrive forlgbet. For at gagre det mere overskueligt for lseseren, vil det vaere i punktform.
Grundet reglerne om GDPR, kan jeg ikke naevne bgrnenes navne i min rapport. Derfor vil der fremga
bogstaver i stedet for navne.

9.1 Opstarten

Min proces startede med, at jeg skulle identificere en samarbejdspartner. Da jeg arbejder i en institution, som
har stort fokus pa den teknologiske paedagogik, og hvert hus har en mediepsedagog, som er tovholder pa
den peedagogiske brug af teknologi, var det ikke sveert at finde en samarbejdspart.

Jeqg fik etableret et samarbejde med en Agerhgnens mediepaedagog. Han vil i opgaven blive refereret til som
K.

Det fgrste step i processen var at fa sat et magde op med K. Her satte jeg ham ind i, at formalet med projektet
var, at jeg skulle undersgge, hvordan GAI kunne bruges i dagtilbud i et kreativt og legende perspektiv.

Det var ogsa her, at jeg fortalte ham planen for forlgbet. Planen kan ses i afsnittet om produktudvikling, og vil
blive yderligere uddybet til den mundtlige del af opgaven.

Til dette mg@de fortalte jeg ham, at det var meningen, at bgrnene skulle lave deres figurer ud af forskelligt
materiale, som f.eks. modellervoks og GAl sa skulle transformere dem. Som forlaengelse af dette, fortalte jeg
ham om Bodens tre trins raket, som er beskrevet i mit teori afsnit.

Jeg fortalte ham, hvordan bgrnene skulle skabe figurer ud af forskellige materialer, som f.eks. modellervoks,
men han matte selv bestemme, hvilke materialer han ville bruge, og hvordan han ville praesentere det for
barnene.

Da jeg havde sat ham ind i, hvordan Copilot virkede, hvordan han promptede og lagde billeder ind, fortalte
jeg ham, at en del af projektet var at &bne op for det online rum, og se, hvordan dette kunne pavirke den
kreative proces ved bgrnene. Derfor var det vigtigt, at det blev italesat for bgrnene, at vi sendte deres
billeder videre til en anden bgrnehave.

9.2 Fgrste gang i Zllingen

Jeg startede processen i Allingen, hvor jeg havde taget 5 bgrn med, L, H, E, R, M. Rummet jeg brugte, var
krea rummet. Jeg fortalte bgrnene, hvordan vi skulle lave nogle figurer med de materialer, som jeg havde
fundet frem, modellervoks, piberensere, toiletruller, limpistoler og sakse.

Far bgrnene gik i gang fortalte jeg dem, at jeg havde en app pa tabletten der hed copilot, og sagde, at det

var noget der hed kunstig intelligens. Jeg prgvede at spgrge bgrnene om de vidste, hvad det var, men det
vidste de ikke. hvilket jeg heller ikke havde regnet med.

Side 28 af 51



Joakim Aagaard Rasmussen juni 2025

Jeg fortalte dem, at det var en app, som kunne lave om pa deres figurer, hvis jeg tog et billede af den. Til sidt
fortalte jeg bgrnene, hvordan vi skulle sende billederne, som appen lavede til en anden bgrnehave, som hed
Agerhgnen.

Barnene, L, H, E, R og M, fik at vide at bagrnene i Agerhgnen skulle bruge billederne, vi sendte til at lave
deres egne figurer.

Bagrnene gik i gang med at lave deres figurer og var godt fordybet.

Da de var feerdige viste de dem til mig, og jeg spurgte, hvad de havde lavet og, hvad de gerne ville have
lavet den om til.

Jeg tog et billede af deres figur og lagde op pa copilot sammen med mit prompt, hvor jeg skrev, hvad det var
for en figur de havde lavet.

Mens jeg skrev mit prompt, leeste jeg hgijt, hvad jeg skrev for bgrnene, sa de kunne falge med i processen.

Billederne som copilot lavede, sendte jeg til K i Agerhgnen. Bgrnene var ikke med til det.

9.3 Farste gang i Agerhgnen

Farste gang i Agerhgnen K fire bgrn med, A, B, C og D. Han fortalte dem, hvordan de havde faet nogle
billeder fra en anden bgrnehave, som hedder Zllingen. Han viste billederne til bgrnene, og fortalte dem, at
de skulle lave nogle figurer ud fra de modtaget billeder.

K fortalte dem mere dybdegaende om, hvad copilot var og, hvordan det virkede end jeg havde gjort.

Han udvalgte, hvilke af billederne, de skulle bruge. Derfor var det ikke alle billederne, som der blev
transformeret.

Han viste bgrnene de billeder, som de skulle bruge og spurgte, hvem der ville have billedet han viste. Dette
gjorde han indtil alle billederne var blevet fordelt. Hvert barn fik sit eget billede, som de sa skulle lave videre
pa med deres fysiske figurer.

De brugte kun en slags materiale, modellervoks.

Hans prompt bliver lavet pA samme made, som jeg gjorde, hvor han spgrger bgrnene, hvad de har lavet, og
skriver det pa copilot. Han laeser dog ikke op, hvad han skriver.

Nar bgrnene har set billedet, far de at vide, at de skal g& ud af rummet og ind til en anden psedagog.

9.4 Anden gang i Zllingen

Denne gang havde jeg kun tre bgrn med, R, J og E. Jeg fortalte bgrnene, at jeg havde sendt billederne af de
figurer, som vi lavede sidste gang til Agerhgnen. Jeg fortalte dem, at bagrnene i Agerhgnen havde lavet deres
egne figurer, som de nu havde sendt billeder af til os.

Jeg viste dem billederne fra Agerhgnen, og fortalte, hvad der var pa dem. Jeg spurgte bagrnene hvorfor et
billede de ville have og lave om pa. Bgrnene matte selv bestemme det, og de matte gerne deles om et
billede.

Materialerne der var til rddighed denne gang, var de samme som farste gang.

Processen fra farste gang gentog sig nu.

Denne gang gjorde jeg mere ud af at ligge op til vurderinger af billederne, som copilot havde lavet, ved at
stille dem nogle refleksionsspgrgsmal, som fik dem til at reflektere over, hvordan de ville have, at deres figur
skulle se ud pa billedet, og om det var sddan de havde forestillet sig det.

9.5 Anden og sidste gang i Agerhgnen.

K havde de samme fire barn med igen. Han fortalte dem, at de have faet nogle nye billeder af deres venner i
Zllingen. Han viste billederne til bgrnene, og fortalte, hvad der var p& dem.

Hans tilgang til det var den samme som sidst, hvor han udvalgte de billeder, som bgrnene kunne veelge
imellem.
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Denne gang brugte de flere forskellige materialer. Der var kagkkenruller, piberensere, vat, tudser,
geggebakker og limpistoler.

Her gar barnene i gang med at lave deres egne figurer, og processen fra farste gang gentager sig.
Ligesom farste gang far barnene at vide, at de skal forlade rummet, og ga ind til en anden paedagog.
K ligger ikke op til vurderinger af billedet.

9.6 3.o0g sidste gang i ZAllingen
Jeg gjorde det samme som jeg gjorde anden gang, da jeg skulle praesentere bgrnene, som var de samme,
for billederne fra Agerhgnen.

Jeg italesatte overfor dem, at det var sidste gang, at vi skulle lave det, men sagde, at vi kunne prgve at lege
med Copilot en anden gang.

| det neeste afsnit vil jeg analysere pa min empiri, og sammenholde den med min teori.

10 Analyse
Igennem en tematisk analyse vil jeg analyserer min empiri. | analysen vil jeg have fokus pa tre punkter. De
tre punkter er:

o Den voksnes facilitering.

e Bgrnenes legende refleksioner.

e Det online rum.

Grundlaget for valget af disse tre punkter er, at det er tre punkter, som det er ngdvendigt at have for gje, nar
jeg vil undersgge, hvordan GAI kan blive brugt af paedagoger i dagtilbud. Fokusset pa disse punkter vil
hjeelpe mig med senere at kunne svare pa min problemformulering.

Under disse tre punkter vil jeg analysere, hvordan GAl kommer til syne i bgrnenes kreativitet og om den
haemmer eller fremmer kreativiteten. Dette vil jeg ggre ved at kigge pa empirien igennem min beskrevne
teori om kreativitet, saerligt om, hvordan de voksnes brug af GAI kommer til at fremme eller heemme
barnenes kreativitet og, hvordan den kommer til syne i bgrnenes handlinger. Fokusset pa bagrnenes legende
refleksioner vil give mig et indblik i, hvordan bgrnenes evne til at lege kan ggre dem i stand til at lave
bisociationer og Bodens tre trins raket, kombinationer, eksplorationer og transformationer.

Min analyse er delt op i tre punkter. Det fagrste | vil laese, er min kodning af den data der er blevet indsamlet
igennem min empiri. Tilgangen til kodningen af dataen er deduktiv (Olsen 2003). Grundet den deduktive
tilgang har jeg inddelt mine fokuspunkter, som jeg har beskrevet for oven, i fem underkategorier. Disse vil |
kunne lzese i afsnit 9.2.

Efter dette afsnit uddyber jeg mine findings, som er inddelt i tre. Disse tre findings er, at det online rum &bner
op for kreativiteten, GAI og den voksne kan lukke for det kreative rum og den sidste finding som er, at
bernene igennem deres legende refleksioner er i stand til at lave Bodens tre trins raket pa engang i deres
hoveder.

Afslutningsvis vil jeg komme med en opsamling p& min analyse, som har resulteret i en figur, der illustrerer
den proces, som er forekommet i dette projekt.
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10.1 Kodning af data

Min tilgang til kodningen af min data, har veeret deduktiv. (Olsen 2003). Den deduktive tilgang er kendt ved,
at man péa forhand har udvalgt relevant teori, som man gnsker at teste eller validere. Den benyttes ogs3, hvis
man gnsker at undersgge et nyt feenomen (Olsen 2003).

Som et led i den deduktive kodning, har jeg brugt min teori til at inddele mine fokuspunkter i fem
underkategorier.

Min fem underkategorier til mine fokuspunkter, de voksnes rolle, og hvordan de bruger GAl, bgrnenes
legende refleksioner og det online rum er:

1. Detonline rum
Dialogiske rum.

2. Barnenes legende refleksioner
Bodens tre trins raket.
Bisociationer.

3. Den voksnes facilitering.

Den voksnes rolle.
GAI — copilot.

10.1.1 Det dialogiske rum

Det dialogiske rum er ikke noget som kommer til syne eksplicit i min empiri. Det kommer til syne i den dialog,
som finder sted imellem deltagerne i projektet. Den feellesreference ramme for dialog, som det dialogiske
rum udggr, har i dette projekt handlede om bgrnenes kreationer og, hvordan de har kunne lave dem. De har
sammen udvekslet idéer om, hvad de kunne lave ud fra de billeder, som de har faet tilsendt igennem det
online rum, som her har veeret i form af e-mail.

At der er foregaet en udveksling af billeder over internettet, viser mig, at det dialogiske rum er blevet udvidet.
Det er det, der gar at bgrnene i projektet har kunne have en udveksling af billeder med bgrn de ikke kender
eller nogensinde har set. Dette ses f.eks. i den video #2 (bilag 3) fra 00.00-00.15, hvor paedagogen forteeller,
at de har faet nogle nye billeder fra den anden bgrnehave.

Det online rum bliver ikke eksplicit neevnt, som det online rum, men bliver neevnt, som at man har modtaget
billeder fra den anden bgrnehave. Dette forekommer to gange. Hver gang bliver det modtaget med stor
overraskelse og begejstring fra nogle af bagrnene (bilag 3 og 4 video#2. 00.15-00.18 og video #3 00.26-01-
16).

Nar billederne bliver preesenteret, bliver det italesat, at de andre bgrn, har lavet om pa deres figurer (bilag 4
Video #3 00.27-00.31).

10.1.2 GAIl - Copilot

Efter en gennemlaesning af min transskribering og mine videooptagelser kunne jeg konstatere, at copilot
bliver naevnt ti gange, men kun af de voksne. Det bliver praesenteret som "noget der hedder kunstig
intelligens (bilag 2 video #1 01.22-01.41), "det der copilot” (bilag 2 video #1 11.45-11.49) eller som en app pa
tabletten eller telefonen (bilag 2 video #1 01.20-01.24).

Copilot er enten p& vores telefoner eller pa tabletten. Derfor har jeg igennem mine observationer haft meget
fokus pd, hvordan den indgar i en symbiose med de andre materialer. Her kunne jeg se, at de to genstande
ikke er i en symbiose med de andre materialer.

Dette er kommet til syne igennem placeringen i rummet af disse to genstande i rummet. | video #1 er den
ikke placeret p& bordet, men ved siden af mig, og bliver kun gjort synligt to gange, i starten, hvor jeg
preesentere Copilot for barnene, og nar jeg skal til at transformere deres kreationer.

| video #1 er bgrnene ikke involveret i processen med at skrive pa copilot, som de er i de andre videoer. Jeg
sidder mest ved siden af bagrnene og skriver, hvad de forteeller mig, jeg skal skrive. Det er fgrst, da jeg har
skrevet, at jeg leeser det op, at jeg involverer dem. Nar jeg har skrevet, forteeller jeg barnene, at den teenker.
Nar billedet er blevet generet, viser jeg det til bgrnene.
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Dette er det samme i de andre videooptagelser. Her kommer GAI fgrst til syne da, der skal tages billeder af
figurerne. Bgrnene leegger ikke meerke til, at GAI er til stede i rummet, far, at de voksne tager det frem enten
pa telefonen eller tabletten.

10.1.3 Den voksnes rolle

Den voksnes rolle er mest som en facilitator, der hjaelper bgrnene. Dette ses pa flere mader. Den farste
made det ses pa er at det er os, der har udvalgt bgrnene, fundet materialerne frem, og finder nye, hvis dette
bliver efterspurgt af bgrnene. Udover dette er det ogsa os, som sender billederne frem og tilbage pa mail.
Dette er bgrnene ikke med til.

| videoerne ses det, hvordan K og jeg griber det an pa forskellige mader. Paedagogen i Agerhgnen har gjort
det mere struktureret og bestemt, hvilke materialer de skal bruge. | video #2 (bilag 3 04.31-04.45) ses det,
hvordan han forteeller, at de denne gang, ikke skal bruge modellervoks, som de gjorde farste gang. Det ses
ogsa i video #3 (bilag 4), hvordan han bestemmer, hvilke billeder de skal bruge. Han fortalte dem ogsa mere
om copilot end jeg gjorde.

Jeg gjorde det mere ustruktureret. Og lod bgrnene selv bestemme, hvilke billeder de vil bruge, og hvilke
materialer de ville bruge. Jeg havde sat flere ting frem fgrste gang, og fortalte bgrnene, hvad der var at
veelge i mellem.

Den voksnes vigtigste funktion her er, som bindeled mellem copilot og bagrnene. Dette viser sig ved, at det er
0s, som prompter til copilot. Dette er en ngdvendighed, da bgrnene ikke selv kan skrive, og derfor har brug
for, at de voksne gar det. | denne forbindelse vil jeg naevne de spargsmal, som der bliver stillet til barnene
undervejs i processen, nar billedet af deres figurer bliver lagt op pa copilot, og efter, at billedet er blevet
genereret. Disse spgrgsmal, kalder jeg for refleksionsspargmal. Det er spargsmal der ligger op til at bgrnene
igennem deres refleksioner forteeller de voksne, hvad de har lavet inden, at det bliver skrevet. Igennem disse
refleksioner sker der ogsa en vurdering af de billeder, som GAI har gjort. Dette ses i bilag 5 (video #4 13.10-
15.10), hvor jeg spgrger J om det var saddan, hun havde forestillet sig, at det skulle se ud, og hun ryster pa
hovedet. | denne situation forekommer der tre iterationer, far, at hun er glad for billedet og godkender det.

10.1.4 Bisociation

Begrebet bisociation er ikke noget der kommer til syne visuelt, men det kommer til syne alle de gange
barnene forteeller, hvad de har lavet. Dette skyldes, at bisociationer er noget der sker i bgrnenes
tankeprocesser.

Bgrnenes bisociationer kommer til syne igennem bgrnenes fortaellinger om deres produkter, hvor de
forteeller, hvad deres produkter er, og hvad de kan. Disse fortzellinger giver mig mulighed for at fa et indblik i
deres tankeprocesser, som ligger bag figuren.

| video #3 (bilag 4 01.32-01.38) ses det ogsa, hvordan der forekommer bisociationer far, at barnene gar
igang med at lave deres figurer. | dette klip kan man se, hvordan R laver en bisociation nar hun ser billedet
af lerslangen, og siger, at det maske er en giftslange, som kan svgmme og skyde med ild. Her bestar
bisociationen i, at hun kombinerer en slange, svegmning og ild, og dermed laver en giftslange, som kan
svgmme og skyde med ild.

I den samme video fra intervallet 03.18-03.21 ses det ogsa, hvordan J fortzeller mig, at hun vil lave en
giftenhjgrning.

10.1.5 Bodens tre trins raket
Tre trins raketten kommer til syne pa forskellige mader. Jeg vil dele dette afsnit op i tre dele. En for hver af
begreberne i Bodens tre trins raket.

Kombination:

Kombinationerne som barnene laver, kommer til syne pad den made, som de bruger materialerne til at lave
deres figurer. | videoerne ses det tydeligt, hvordan de laver deres figurer ved at kombinere forskellige
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materialer med hinanden. Det er bade ved at saette dem sammen, men ogsa, at de bruger de kreative
veerktgjer, som sakse og limpistoler til at seette dem sammen med, eller klipper i f.eks. piberensere.

Jeg kan ogsa se, hvordan den forekommer i barnenes legende tilgange til materialerne, da de forteeller mig,
hvad det er de er ved at lave og, hvad deres figurer skal blive til. Dette sker igennem deres bisociationer,
som beskrevet for oven, hvor J vil lave en giftenhjagrning. Her har hun kombineret gift med enhjgrning og
transformeret de to ting om til en giftenhjgrning.

Eksploration:
Barnenes eksplorationer kommer til udtryk pa tre saerskilte mader. den farste form for eksploration

synliggares nar bgrnene arbejder med at skabe deres figurer. Her undersgger de, hvordan de kan forme
materialerne sa de kan saettes sammen pa nye mader og dermed lave de figurer, som de havde forestillet

sig.

Den anden made, som deres eksplorationer kommer til udtryk pa, er nar den voksne skriver, hvad de har
lavet pa copilot. Derved undersgger den voksne sammen med bgrnene, hvordan man bedst muligt far lavet
et billede, som visualiserer bgrnenes figurer.

Den sidste made, som det kommer til udtryk pa, er nar de i deres tankeprocesser undersgger, hvordan de
kan transformere billederne, som de har faet fra den anden bgrnehave om til fysiske figurer.

Transformation:

Transformationen kommer til synes pa to forskellige mader. den kommer primaert til syne nar bgrnene
forteeller mig, hvad det er for en figur de har lavet. Dette kan ses i video #4 (bilag 6 15.47-17.53), hvor R
forteeller mig, hvordan hun har lavet en kat, der ligner en slange der skyder laser ud af gjnene og bor i
rummet. Her han hun selv lavet transformationen inde i hendes hoved. Copilot visualiserer den bare for
hende.

10.2 Findings

Igennem min kategorisering af min data, og gennemgangen af mine observationer, har jeg gjort mig tre
findings. Disse findings er observationer, som enten bekraefter min teori eller far mig til at se den i et nyt lys.
Det er ogséa observationer, der har gjort mig opmaerksom pd, hvordan man bedst muligt far inkorporeret GAl i
kreative og legende processer i dagtilbud.

Jeg vil praesentere disse findings en ad gangen. Dette vil jeg gare i forbindelse med de ovennaevnte videoer.
Jeg vil kort beskrive, hvad der foregér i videoerne, og derefter analysere dem i henhold til min teori.

10.2.1 Finding #1: Det online rum &bner op for kreativiteten (Video #3)

| videoen ses det, hvordan jeg sidder sammen med tre piger, J (lyst krgllet har i midten), R (hestehale til
hgjre) og E (brunt har til venstre). Det ses, hvordan jeg starter med at samle op pa, hvad de lavede sidste
gang. Jeg sidder med de billeder, som jeg har faet fra Agerhgnen.

Jeg forteeller bagrnene, at de billeder, som jeg fik copilot til at lave af deres figurer sidste gang, har jeg sendt
til en anden bgrnehave. Her forteeller jeg dem ogsa, at bgrnene som er i den anden bgrnehave, har lavet om
pa deres billeder, og lavet nogle nye billeder med copilot. Jeg viser de nye billeder til barnene, og forteeller,
hvad det er pa billedet og, hvordan der er blevet lavet om pa det. Da jeg viser dem et af billederne, en
enhjgrning med perlehér (figur 6). Ses det, hvordan R udbryder med stor begejstring og overraskelse "arh
hvor fedt!” (bilag 4. 0.55). Senere i videoen viser jeg dem, hvordan en rumvaesen figur er blevet
transformeret om til en ler slange (bilag 4 01.18). Her spgrger J om det er en giftslange. hvortil R siger, at det
er en giftslange, som kan svgmme. R slutter af med at sige, at hun vil lave en giftslange som kan svgmme
og skyde med ild.
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I denne finding vil jeg fremheeve teorierne om dialogiske rum, det kulturelle rum, Bodens beskrivelser af
overraskelse samt Sicarts pointer om, hvordan computere excellerer som legetg;j.

| det her videoklip kan man se, hvordan teknologien i form af mail har udvidet det dialogiske rum. Det
dialogiske rum udggr her udviklingen og transformationen af bgrnenes kreative kreationer. Jeg kan her se,
hvordan udvidelsen af det dialogiske rum abner op for, at barnene kan pavirke hinanden og inspirere
hinanden til nye kreative produkter.

Dette ses isaer igennem det overraskede og begejstret udbrud, som Rebekka kommer med, da hun ser den
nye enhjgrning. Her kan man tydeligt se den tredje form for overraskelse, som jeg beskriver under p-
kreativitet. Det er den form for overraskelse, som giver den enorme forblgffelse, som R viser da hun
overraskede udbryder "WOW!". Dette viser mig, at det online rum giver mulighed for at pavirkninger udefra
kan fare til denne form for overraskelse der fgrer til ny inspiration til kreativitet, hos et individ. | teorien bliver
det beskrevet som om, at det skal veere individet der far overraskelsen, som ogsa far idéen. Her kan jeg se,
at det ikke kun forholder sig pa denne made, men at overraskelsen ogsé kan forekomme som et resultat af
et andet individs idé.

Sa her kan man sige, at denne form for overraskelse raekker ud over det enkelte individ, hvis der bliver givet
mulighed for det. Det der dbner op for denne mulighed er, den glokalisering, som der finder sted i det online
rum.

| denne forbindelse vil jeg fremhaeve min teori om det kulturelle mgdested.

En del af det kulturelle mgdested er det som Thestrup beskriver som Glokalisering, hvor globale og lokale
tendenser kan sameksisterer i et online rum. Glokaliseringen abner op for, at R bliver pavirket udefra. Denne
pavirkning tager form af billedet hun ser da hun udbryder "WOW!”. som et resultat af denne
udefrakommende pavirkning far hun denne fglelse.

Her vil jeg ogsa fremhaeve begrebet konceptuelle rum. | teoriafsnittet bliver det naevnt, at et individs
konceptuelle rum er formet af bla. individets omgangskreds, og, at der i seertilfeelde kan komme pavirkninger
udefra. Denne proces er et af de seertilfeelde, da jeg kan se, at der i det online rum kommer pavirkninger
udefra, som ogsa er med til at udvide starrelsen pa rummet.

Dette bekraefter ogsa Bodens teorier om, at man ikke kan skabe noget ud af ingenting. Dette ses i
ovennaevnte eksempel, hvor jeg beskriver, at barnene ikke selv far deres idéer, men det forekommer, som et
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resultat af de pavirkninger de far fra dels de bgrn, som de er sammen med i det lokale rum, og den
glokalisering der er sket i det online rum.

Dette ses i intervallet 1.31-1.44, hvor J forteeller, at hun vil lave en gift enhjgrning. Her ses det, hvordan J far
den idé som et resultat af de pavirkninger hun modtager i det lokale rum og det online rum. Pavirkningen fra
det online rum bestar i billedet vist pa figur 6, som er billedet af en figur lavet af et barn i Agerhgnen. Den
pavirkning som hun far fra det lokale rum, er R, der siger, at det er en giftslange. Idéen om en giftslange far
R til at ville lave en giftenhjgrning.

Det bekraefter Bodens teori om, at al kreativitet er et resultat af tidligere erfaringer. Det speendende i denne
sammenhaeng er, at det ikke er J's egne erfaringer, hun bygger ovenpd, men de andre bgrns erfaringer. At
et barn pa en anden lokation end J's har pavirket hende til at fa denne overrasket fglelse viser mig, at det
ikke kun er billeder, som bliver udvekslet i det online rum, men ogsa erfaringer.

Denne udveksling af erfaringer ggar, at bgrnene kan fortseette deres kreativitet ved hjeelp af andres erfaringer.
Dette viser, hvordan abningen af det dialogiske rum igennem internettet gavner bgrnenes kreativitet.

Den sidste pointe, jeg vil fremheeve i denne forbindelse, er Sicarts pointe om, hvordan en computer
excellerer som legetgj. Det er punkt 1 og 4, jeg vil fremhaeve. Punkt 1 beskriver, hvordan en computer kan
tilfarer legen et hgjere aestetisk niveau. Det er dette som GAI tilbyder, da den gar bagrnenes figurer visuelle
og giver dem et sestetisk |aft.

Punkt 4 beskriver, hvordan computere er forbundet til et starre netvaerk med andre computer. dette netvaerk
er det, der har gjort det muligt for mig at kunne abne op for det dialogiske rum.

Dette projekt ville ikke have veeret muligt, hvis vores tablets ikke havde vaeret en del af dette starre netveerk,
som har gjort det muligt, at der kunne oprettes et online rum imellem Agerhgnen og Zllingen.

10.2.2 Finding #2: GAl og den voksne kan lukke det kreative rum (Video #2 & #4)

| video 2 ses det, hvordan paedagogen i bgrnehaven Agerhgnen sidder med fire bgrn, og viser dem de
billeder, som de har faet fra Z&llingen. Han viser dem alle billederne og spgrger dem, hvad de synes det
ligner. | videoen ses det, hvordan psedagogen bestemmer, hvilke billeder bagrnene skal bruge, da de ikke
skal bruge alle sammen.

Til sidst i filmen ses det, hvordan psedagogen far lavet billeder af bgrnenes figurer pa copilot. Dette gar han
ved, at han spgrger bagrnene hvad det er for en figur de har lavet, og skriver det ind i hans prompt. Nar
copilot har lavet billedet, viser han bgrnene billedet, og siger, at de skal ga ind i et andet rum til en anden
paedagog. Paedagogen stiller ikke nogen spgrgsmal til barnene, som ligger op til refleksion og vurdering af
billederne.

| video 4 ses det, hvordan jeg i Zllingen sidder med de samme piger fra video 3. Pigerne er ved at lave
deres figurer, som de er blevet inspireret til at lave ved at se billederne fra Agerhgnen. Her kan man se,
hvordan de undervejs i deres processer fortaeller mig, hvad det er for nogle figurer de laver og, hvordan de
ser ud.

Det ses 0gsa, hvordan jeg samarbejder med bgrnene om, hvad jeg skal lave af billeder pa copilot. Her ses
det, hvordan jeg sparger bgrnene, om det var sadan deres figurer skulle se ud.

I denne finding fremheever jeg teorierne om refleksioner og vigtigheden af disse, legedesign og legeorden,
Hermanns teorier om bgrns kreativitet og Mollicks ridderborg. Jeg vil ogsa drage en enkelt parallel til MNKV
projektet.

| disse to videoer ses, der to forskellige psedagogiske tilgange til processen, og dette ggr, at den voksnes

rolle kommer i spil, da det er deres tilgang til processen, der afggr om GAI lukker for kreativiteten eller om
den abner for kreativiteten.
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Dette stemmer overens med, hvad Thomas Lundtofte og Ane Odgaard opdagede i deres projekt, hvor de
skriver, at realiseringen af bgrnenes idéer ved hjeelp af GAl er ngdt til at blive understgttet af paedagogerne
(Lundtofte & Odgaard 2025).

Fra 19.34-21.24 ses det, hvordan paedagogen i Agerhgnen er i gang med at f& Copilot til at lave et billede af
barnets figur. Han stiller lsbende spgrgsmal til barnet om, hvad de forskellige dele pa figuren er og, hvordan
den ser ud. Da billedet er feerdigt, kan man se, at han viser billedet til barnet, som reagerer med begejstring
pa billedet.

Her fremhaever jeg manglen op refleksion og vurdering af billedet. At paedagogen undgar at stille et
refleksionsspargsmal til barnet gar, at barnet ikke far lov til at vurdere billedet og yderligere transformere det,
sa det passer ind i hans forestilling om, hvordan figuren skulle se ud.

Dette gar, at GAI bliver en autoriteer billede generator i den kreative proces, og den kreative proces stopper
ved de billeder GAI har genereret. Resultatet af dette bliver, at den barnets kreative proces far en brat
afslutning. Da han far at vide, at han skal ga ind i et andet rum.

Sammenligner jeg med video 4, hvor man kan se fra 08.51-09.45, kan se, hvordan J viser mig hendes figur,
og forteeller mig, at det er en robotalien enhjarning. Her sparger jeg hende om hun sa ikke lige kan fa den til
at ligne en robotalien enhjarning med nogle gjne pa.

| denne sammenhaeng fremhaever jeg, hvordan jeg spgrger alle bgrnene i rummet om, hvad J kan bruge
som gjne. Dette spargsmal ligger op til refleksioner over, hvilke materialer, der kan transformeres til gjne.
Man kan se, hvordan R, som sidder pa venstre side af J, kommer med forskellige bud p&, hvordan man kan
lave gjne ud af bla. toiletruller eller modellervoks.

Det, at jeg stiller disse spgrgsmal pa dette tidspunkt i processen gar, at kreativiteten ikke kun bliver
forbeholdt skabelsen og transformationen af deres figurer, men ogsa, hvordan de transformere materialerne
for, at de skaber deres figurer. Den transformation som der her forekommer, sker som et resultat af det
spgrgsmal, som jeg stillede ud til gruppen, som gjorde, at der blev abnet for kreativiteten og samarbejdede
mellem bgrnene. Dette gjorde, at der blev abnet op for, at bgrnene kunne inspirere hinanden, hvilket fgrer til
en videreudvikling af kreativiteten.

Spoler man frem til 11.32-15.10, ses det, at jeg er i gang med at lave et prompt. Promptet skal veere det, der
skaber visualiseringen af J’s figur. Processen med at fa GAl til at generere et billede, som J er tilfreds med,
er en iterativ proces, og der forekommer tre iterationer far, at hun er tilfreds med billedet.

Disse iterationer forekommer da jeg ligger op til dem igennem mine refleksions spgrgsmal til barnene. Her er
det de eestetiske refleksioner som udggr bgrnenes overvejelser om, hvordan de bruger materialerne og,
hvordan de kan transformere dem som kommer til udtryk i dette klip. Det er disse refleksioner, som ggr det
muligt for bgrnene at vurdere billederne, som GAI har genereret.

Her kan jeg se, hvordan den vekselvirkning mellem real-og fiktionsplanet hele tiden forekommer da bgrnene
pa samme tid skal forholde sig til, de billeder GAI har genereret (realplanet) og hvad de havde forestillet sig
(fiktionsplanet). Her kan jeg se, at bgrnene besidder det refleksive dobbeltgreb som Mouritsen beskriver.

Dette viser mig vigtigheden af at give bgrnene mulighed for at reflektere over de GAIl genereret billeder, da
det er deres refleksioner som ggr, at den kreative proces ikke stopper.

| de to klip kan man tydeligt se, hvordan legedesignet er forskelligt i de to bgrnehaver. | denne del af min
analyse vil jeg udpensle, hvordan de to forskellige legedesigns pavirker bagrnenes kreativitet og brugen af
GAl.

| afsnittet om legedesign beskriver jeg, hvordan materialerne og personerne i legen pavirker stemningen i
legen.

Igennem min analyse har jeg set, hvordan det ikke kun er stemningen, som der bliver pavirket af de
materialer og personer, som indgar i legen. Det er ogsa kreativiteten, der bliver pavirket af disse to.

Her er det szerligt den voksnes rolle i legen, og dennes ageren i forbindelse med GAI der pavirker
kreativiteten.
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Dette siger jeg ud fra de to videoer, hvor man tydeligt kan se to modpoler i de voksnes tilgange.

| Agerhgnen bliver der ikke stillet spgrgsmal til barnene om de GAI genereret billeder. Denne ageren fra den
voksne ggar, at GAI bliver en autoriteere billede generator, som ender med at stoppe kreativiteten.

Dette er et eksempel pa, at den voksne og GAI kan komme til at haamme kreativiteten.

| video 4 ses der en anden ageren fra den voksnes side, hvor bgrnene far lov til at veere kritiske overfor GAl,
og far lavet om pa deres billeder, hvilket abner for kreativiteten. Denne tilgang ger, at GAI ikke bliver den
autoriteere billede generator, som stopper kreativiteten. | stedet for fortseetter den kreative proces, og
bernene far lov til at udfolde deres kreativitet.

Stridigheden i legens orden, bliver her repraesenteret af GAL. | brugen af GAl er der en indgroet stridighed,
da man ikke pa forhand ved, hvad det er for et billede der kommer, og bgrnene bliver derfor tvunget til at
skulle forholde sig til dette, hvis den voksne giver dem mulighed for det.

| forbindelse med beskrivelsen af legeorden bliver det beskrevet, hvordan de voksnes syn pa legen bade kan
vaere haemmende eller fremmende for bgrnenes leg. | denne finding ses det, hvordan den voksnes ageren i
legen, ogsa kan haemme eller fremme bgrnenes kreativitet.

Om de haemmer eller fremmer kreativiteten afggres af deres evne til at stille refleksionsspargsmal til
barnene. Forekommer der ikke refleksionsspargsmal bliver GAl den totaliteere billede generator der
haemmer kreativiteten.

Lykkedes den voksne, at stille refleksionsspgrgsmal fremmer det kreativiteten, da de her skal vurdere
billederne, som GAI har lavet. Denne vurdering ligger op til yderligere transformationer af billederne. Denne
paedagogiske tilgang vil gare, at den kreative proces fortsaetter.

| video 4 ses GAl’s begraensninger, som heemmer kreativiteten og Mollicks ridderborg metafor bliver synlig.
fra 03.01-07-27 kan man se, hvordan jeg gentagne gange forsagger at fa GAl til at lave et billede af den
farste figur, som J har lavet. En figur, Purple, fra videospillet Amazing Monsters. Her kan den ikke lave
denne figur, men laver bare et billede et af lilla monster. Efter flere iterationer er jeg ngdt til at sige, at den
ikke kan lave det til pigen.

Dette skyldes, at den data som Copilot er treenet pd, ikke indeholder data fra Amazing monsters spillet eller,
at det er beskyttet af copyright regler og GAI har derfor ikke adgang til denne data.

Derfor er denne data uden for ridderborgens mure. Dette er, hverken J eller jeg vidende om, da vi ikke kan
se, hvilken data Copilot er treenet pa. For som Mollick skriver, er borgens mure usynlige.

10.2.3 Finding #3: Igennem legen laver bagrnene Bodens tre trins raket pa engang i deres hoveder
Det mest igjnefaldende af mine findings er, at barnenes evne til at lege, ggr dem i stand til at lave alle de tre
steps i Bodens tre trins raket pa engang i deres fantasi. Dette vil jeg udfolde i denne finding.

Det er ikke en bestemt film, som jeg fremhaever her, men et bredt udsnit af alle filmene, som er i mine bilag.
De teorier, som jeg her vil fremhaeve, er Bodens tre trins raket, konceptuelle rum og refleksioner.

| video 1 fra 02-02.53 ses det, hvordan en pige siger, at hun vil lave det her om til en edderkop og, hvad hun
skal bruge til at lave den. Hun forteeller, at hun skal bruge en toiletrulle og piberensere til at lave det, hun
kalder for et spinkelben.

Kobler jeg dette videoklip til min teori om kreativitet, neermere bestemt teorien om kombinationer, under
Bodens tre trins raket, kan jeg se, hvordan hun her bruger sin viden om edderkopper til at lave, hvad hun
kalder for et "spinkelben”.

I min teori om kreativitet beskriver jeg, hvordan et individ har en viden indenfor feltet, som kombinationerne
bergrer, som individet er i stand til at flytte rundt, og p& denne made bliver individet i stand til at skabe nye
kombinationer.

Her kan jeg se, hvordan pigen i dette klip bruger denne viden om, at edderkopper til at lave hendes figur af
et spinkelben. Jeg kan ogsa se, hvordan hun flytter den rundt, til hvilke materialer hun fysisk skal bruge til at
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lave figuren og, hvordan hun skal ssette dem sammen. Havde pigen i klippet ikke denne viden, ville hun ikke
veere i stand til at lave kombinationen, som her bestar af en toiletrulle og piberensere.

| video 3 fra 03.15-03.17 kan man se, at J forteeller hun vil lave en giftenhjgrning. | video 4, som er en
fortseettelse af video 3, fra 11.34-14.28 ses det, at denne gift enhjgrning, som hun startede med at ville lave,
nu er blevet transformeret om til en robot alien enhjgrning der skyder med laser ud af gjnene, som bor i
rummet.

At denne proces startede med, at hun ville lave en gift enhjgrning, ender med denne robot alien enhjgrning
viser mig, at der er foregéet en transformation undervejs i hendes leg, som er foregéet i hendes legende
refleksioner.

I min teori om leg, fremhaever jeg Mouritsens refleksions begreb fremhaever jeg de tre former for refleksion.
1. Refleksion, som metakommunikation og framing
2. Refleksive positioner, roller og forholdsmader
3. /Estetisk refleksion.

Under beskrivelsen af refleksions type 1 skriver jeg, hvordan bgrns refleksioner er essentielle for deres leg. i
de fremhaevede kan jeg se, hvordan bgrnenes refleksioner ikke kun er essentielle for deres leg, men ogsa
for deres kreativitet. Grunden til, at jeg skrive dette er, at det er igennem disse legende refleksioner, at
barnene laver Bodens tre trins raket pa engang i deres fantasi.

Under refleksions type 2 beskriver jeg de tre refleksive positioner, som bgrnene indtager i deres leg. Her
beskriver jeg, hvordan bgrnene er i stand til at forholde sig til sig selv og de andre i legen. Jeg beskriver,
hvordan dette oftest kommer til syne, nar der er konflikter i legen. | disse situationer er der fare for, at legen
gar i stykker, hvis bagrnene ikke far reflekteret og kommunikeret med hinanden.

Ser jeg p& min empiri igennem denne teori, kan jeg se, hvordan dette ogsa gaelder for brugen af GAI. Her
forholder bgrnene sig til sine egne forestillinger om, hvordan deres figurer skal se ud samtidig med at de
forholder sig til de billeder, som GAI har lavet.

Dette ses i video 4, fra 11.34-14.28, hvor J forteeller, at det er en robot alien enhjgrning der kan skyde med
laser som bor i rummet. Her forholder hun sig til hendes egen forestilling om, hvad hun har lavet samtidig
med, at hun forholder sig til, at det er forkert det som GAl har lavet.

| processen med at f& GAI til at lave det korrekte billede foregar der en kontinuerlig kommunikation imellem
barnet og GAI, med den voksne som medium.

Denne kommunikation er vigtig for kreativiteten, da der eller er risiko for, at den "gar i stykker”, ligesom der er
med legen.

| videoerne kan jeg se, hvordan bgrnene udforsker deres konceptuelle rum, som i denne forbindelse er,
hvilke figurer, der kan laves. Stgrrelsen pa dette konceptuelle rum er forholdsvist stort, hvilket gar, at der er
store muligheder for kreativitet i rummet.

Dette kan jeg se i video tre hvor jeg viser billederne fra Agerhanen til barnene. Mens de kigger pa billederne,
kan jeg se, hvordan de forteeller, hvad de vil lave og, hvordan.

Her starter den eksplorative kreativitet med at de sammen udforsker, hvad der kan laves af figurer ud fra de
billeder de har faet, og der opstar nye idéer.

| video 3 fra 01.16-01.38 kan man se, hvordan eksplorationen starter da jeg viser bgrnene billedet af
slangen, som ses pa figur 7. Her sparger J mig om det er en giftslange. Straks efter siger R, at det maske er
en giftslange der kan svemme og skyde ild. Her gar de i gang med at udforske de muligheder for
transformationer der er indenfor dette konceptuelle rum. | dette klip ses det, hvordan det sker i deres dialoger
og, hvordan de ogsa giver hinanden inspiration til nye idéer. Man kan se her, hvordan lerslangen bliver til en
giftslange, som sa bliver til en giftslange, der kan svemme og skyde med ild.

Side 38 af 51



Joakim Aagaard Rasmussen juni 2025

| samme video fra 03.12-03.20 kan jeg se, hvordan processen starter med at bgrnene laver en bisociation.
Da jeg spgrger J om hun gerne vil lave den om til en giftslange, siger hun, at hun vil lave det om til en
giftenhjgrning. Her tager hun en giftslange, og en enhjgrning, som er to ting, der ikke normalt associeres
med hinanden, og kombinerer dem igennem hendes bisociation og transformerer det om til en giftenhjgrning.

Det som er mest tankevaekkende for mig denne finding er, at bgrnenes evne til at lege ggr, at de er i stand til
at lave alle tre punkter inden for Bodens tre trins raket pa engang i deres fantasi.

Grundlaget for at sige dette er den kontinuerlige kommunikation, som har veeret imellem GAIl og bgrnene.
Eksemplet med gift enhjgrningen, som ender med at blive til en robot alien enhjgrning viser mig, at undervejs
i legen har pigen eksploreret hendes konceptuelle rum, som for hende i den her situation er gift enhjgrninger,
lavet kombinationer af robotter og enhjgrninger og sammensat disse to ting til en ny kombination, og dermed
transformeret giftenhjgrningen til en laser skydende robotenhjgrning ude i rummet.

En anden ting, som ogsa er tankevaekkende for mig er, at det ikke er GAI, som laver transformationerne for
barnene, men bgrnene selv der ggr det.

Dette er tankevaekkende for mig, da jeg ind til projektet med forméalet om, at det var GAI, der skulle lave dem
for bgrnene.

10.3 Opsamling pa analyse

| forbindelse med min analyse har jeg udviklet figuren, som ses herunder pa figur 8.

Denne figur er kommet til igennem analysen af mine tre findings og skal ses som en opsamling pa min
analyse.

Bernehus 1 B@rnehus 1

Peedagog m. iPad/GAl Billeder [~ Peedagog m. iPad/GAl

Al i
Billeder Prompt ﬁ

Al ]

Billeder Prompt

Det online rum

v

e

Bernegruppe m. krea,

Figur 8

Figuren illustrerer den proces, som jeg har lavet i denne rapport.

pa figuren ses det, hvordan processen er cirkuleer i de to bgrnehaver. Den starter med at bgrnene laver
deres figurer ud af forskellige genstande, som bliver vist til den voksne, der laver et prompt. Den voksnes
prompt farer til en visualisering af barnenes figurer, som sa bliver vurderet af bgrnene. En vurdering, som
kan fare til enten nye figurer eller nye GAI genereret billeder.
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Denne proces foregar i det lokale rum i barnehave 1. Og som man kan se, er det en iterativ proces, som
foregar i hver sit lokale rum.

De to bgrnehaver i figuren er adskilt, og imellem de to er det online rum vist med en dobbeltsidet pil
igennem. Pilen viser den udveksling af billeder, som forekommer imellem dem. Pilen er placeret ved
paedagogen, fordi det er dem, som sender og viser billederne til bgrnene.

Figuren viser, hvordan der forekommer en iterativ proces pa to mader. Lokalt i de to bgrnehuse er der en
iterativ proces, som jeg har beskrevet for oven.

Den anden iterative proces forekommer igennem det online rum, hvor de to bagrnehaver pavirker hinanden
ved at sende de bhilleder, som GAI har lavet af deres figurer. Denne udveksling af billeder farer til nye
iterative processer i det lokale rum i bgrnehaverne. Denne proces resulterer i nye transformationer af de
modtaget billeder i form af nye figurer og billeder.

| form af det online rum viser figuren den glokalisering, som har fundet sted i mit projekt, hvor begge
barnehaver har pavirket hinanden. At pilen igennem det online rum er dobbeltsidet viser, at der ogsa i det
online rum foregar en cirkulzer proces imellem de to barnehaver.

11 Udvikling af produkt

En del af denne rapport bestar i at udvikle et design, som jeg kan bruge i mit virke som konsulent. Processen
med udviklingen af mit produkt vil jeg kort gennemga i dette afsnit.

I mit mundtlige opleeg til eksamen vil jeg uddybe min proces med produktudviklingen yderligere. Her vil jeg
komme ind p4, hvordan jeg har gennemgaet ELYK modellen flere gange, som et resultat af, at jeg er en
reflekterende praktikere (Schén 1979).

Formalet med produktet er, at det skal kunne inspirere paedagoger til at bruge GAl i deres paedagogiske
praksis. Produktet skal ses som en samling af mine erfaringer med brugen af GAI. Det er disse erfaringer
som jeg har beskrevet i afsnit 4.

Til at udvikle mit produkt, har jeg gjort brug af ELYK modellen, som er beskrevet i afsnit 8.4.

Som et led i processen har jeg brugt mine erfaringer fra modul 4 til at udvikle nogle design principper, som
jeg vil gennemga for neden.

Mine design principper ser saledes ud:

1. designet skal ggre det muligt for psedagoger i dagtilbud at bruge GAI i deres praksis

2. designet skal give psedagoger inspiration til, hvordan de kan bruge GAl sammen med bgrnene

3. designet skal vise, hvordan man igennem et online rum, kan have et samarbejde med andre
bgrnehaver uden at mgdes fysisk.

I modul 4 blev vi introduceret for artiklen "Exploring the Messiness of Design Principles in Design-Based
Research” af Hanghgij et. Al. Her fremgar det, at for at opkvalificere sine designprincipper starter med at
adressere fglgende essentielle spgrgsmal (Hanghgj. T, et.al 2022).

why

what

which

how

who & when.

arwdPE
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Disse spgrgsmal bliver illustreret i figur 2.

18 THE PRINCIPLE
[SToAPPLY |  RELEVANT?
THE PRINCIPLE
o CHARACTERISTICS
DOES THE PRINCIPLE HAVE?
SHOULD THE
ORNCIPLE BY APPLIED? CRITERIA PROVIDE INSIGHTS

REGARDING THE SUCCESSFUL APPLICATION
OF THE PRINCIPLE?

(figur 9 Hanghgj, T et.al 2022)

Disse spgrgsmal har jeg gaet igennem synkront med, at jeg lavet designprincipperne. Dette gjorde, at jeg fik
identificeret en raekke opmaerksomhedspunkter, som jeg ikke havde veeret opmeerksom p4, da jeg farste
gang begyndte at overveje, hvordan principperne skulle se ud. Jeg vil nu ga igennem de svar, som jeg kom
frem til ved hjeelp af spgrgsmalene, som fremgar af figur 9.

Princip nr. 1:

why? Fordi, at jeg gerne vil ggre det muligt for paedagoger at bruge GAIl deres paedagogiske praksis.

What? Mange paedagoger tror ikke, at man kan bruge GAl i dagtilbud. Dette princip er til for at vise,
hvordan man kan ggre det.

Which? Paedagogerne der skal bruge GAl i deres praksis skal have kompetencerne til at kunne
bruge det. Her under de digitale kompetencer, som at kunne tilg& Copilot pa en tablet og vide,
hvordan man prompter.

How? Igennem brug af tablets og copilots app og brugen af materielle genstande. Dette skal veere
med en tilgang, som laener sig op ad medielegs begrebet (Thestrup 2024).

Who & When? Paedagogen skal vaere den der facilitere brugen af Copilot sammen med bgrnene.
kan ggres pa alle tidspunkter af dagen

Princip nr. 2:

Why? Bgrnenes verden er digital. Derfor kreever det, at de voksne har kompetencer til at vide,
hvordan man kan bruge teknologien sammen med bgrnene, og bruge den til at udvide deres lege og
kreativitet, og GAI er det nyeste indenfor dette felt.

What? Den voksne skal kunne veere i et rum, hvor der ikke er lavet en faerdig opskrift, hvilket kan
skabe et kaotisk rum, hor de skal kunne fglge bgrnenes spor for at give plads til den kreative
udfoldelse.

Which? Den voksne der er sammen med bgrnene, skal have en viden om, hvordan man bruger
copilot og skriver prompts samt ligge billeder op pa copilot.

Who & When? Den voksne sammen med bgrnene. Dette vil blive gjort om formiddagen mellem 9 og
11, hvor der vil veere bedst mulighed for at ga fra med en gruppe pa fem barn.

Princip nr. 3:
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e Why? Det online rum kan abne op for nye mader at samarbejde pa i dagtilbud, hvor man ikke
behgver at flytte sig fysisk.

e What? Der skal veere adgang til et mail system som Outlook eller en anden online platform, hvor der
laves et rum for kommunikation imellem to bagrnehuse eller flere.

e How? Igennem internettet, hvor der vil forega asynkron og synkron kommunikation.

e Who & When? Den voksne vil sta for dette, enten alene eller med bgrnene ved siden af sig.

12 Diskussion

I mit diskussions afsnit vil jeg sammenligne de teoretiske perspektiver, som er blevet praesenteret i
teoriafsnittet, med mine findings, som jeg er kommet frem til i min analyse. Her vil jeg komme med mine
egne synspunkter, som er dannet ud fra min analyse, og bruge dem til at komme med nye perspektiver pa
teorien, og dermed udvide den teoretiske viden om emnet.

Det, som jeg vil diskutere i afsnittet, er Bodens tre trins raket, og hvordan fundne i min analyse adskiller sig
fra Bodens teorier om kreativitet.

Det andet jeg vil diskutere er, hvordan man kan undga at GAI lukker for den kreative proces. Her vil jeg ud
fra min teori og analyse forholde mig til projektet "min nye kunstige ven”, som kom frem til dette.

| den proces vil jeg forholde mig til, hvilke grunde der er til at mine fund adskille sig fra teorien og, hvordan de
kan bruges til at udvide teorien. Det er ogsa her, at jeg vil komme med mine egne synspunkter som er
dannet ud fra min analyse

Boden teorier om kreativitet beskriver, hvordan den kreative proces starter med kombinationen af materialer
eller tidligere opstaet idéer. Dette vil jeg stille mig uenig i, da jeg igennem min analyse har kunne se, hvordan
barnenes proces med at udvikle deres figurer, som senere blev lagt op pa copilot, startede med en
eksploration af deres konceptuelle rum, som resultere i bisociationer. Dette kan jeg se ved at det farste
barnene gar er at forteelle mig, hvad de vil lave. Dette viser, at der forekommer en eksploration af deres
konceptuelle rum, som er med til at kickstarte processen. En proces, som jeg igennem mine fund kan se,
ikke er en lineger proces, men en konstant cirkuleer praksis, som bgrnene Igbende udfarer i deres legende
tilgang til kreativitet.

Pa baggrund af dette argumentere jeg for, at barnenes kreative proces ikke er en lineaer proces, som
Bodens teori foreslar, men en cirkulaer proces, som starter med at bgrnene laver eksploration af deres
konceptuelle rum, som farer til en bisociation, der er det, der kickstarter kreativiteten.

At Bodens teori pa dette punkt ikke stemmer overens med mine fund, kan skyldes, at boden ikke beskriver
barns legende tilgang til deres kreativitet, som er noget radikalt anderledes end den kreativitet, som kan
opsta ved voksne, som er den Boden primeert beskriver i form af kunstnere, musikere forskere mm. Hun
beskriver ikke leg, hvilket gar, at jeg ud fra mine legeteorier kan se pa empirien med nogle andre briller end,
hvis jeg kun havde Bodens teori at stgtte mig op til.

At jeg kan se pa min empiri med igennem legeteoretisk perspektiv gar, at jeg kan se, hvordan det i denne
sammenhaeng ikke er ngdvendigt at bagrnene indser begraensningerne pa deres konceptuelle rum for at
kunne transformere det. Noget som Boden foreslar, er en ngdvendighed. Dette kan jeg se igennem
bgrnenes refleksioner, som er den evne Mouritsen beskriver ved figur 3, der viser bgrnenes evne til hele
tiden at bevaege sig imellem real- og fiktionsplan. Denne evne ggr, at bagrnene ikke har nogen graenser i
deres leg. Fundne i min analyse viser, at bgrnene bare gar det. Det ses tydeligt, at de ikke teenker over
begreensninger, de gar bare i gang med at lave deres figurer.
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Det er denne konstante vekselvirkning, der far mig til at argumentere for at det ikke er en linezer proces, men
en cirkuleer proces, der foregar i legen og er det der gar bgrnene i stand til at lave alle tre trin pa engang
igennem deres refleksioner i legen.

Dette stemmer godt overens med Ned Hermanns beskrivelser af bgrn som kreative mestrer her, beskriver
han, hvordan det vigtigste for barns kreativitet er, at de leger. Det er ogsa det gar, at de kan lave disse
bisociationer. For bisociationer er at forbinde ting, der normalt ikke associeres med hinanden, som f.eks. en
slange og ild, som bliver til en slange der kan skyde med ild og svemme, og det sker igennem denne
konstante bevaegelse imellem real-og fiktionsplanet.

Det er her, at Skovbjergs og Jgrgensens teori om legeorden kommer ind i billedet. For de skriver, hvordan
bla. materialer har en anden betydning end i de geengse institutionslogikker, og hvordan der foregar et
dynamisk samspil mellem de legende og materialerne. Her komplimentere Skovbjerg og Jgrgensens teorier
om leg og Ned Hermanns beskrivelser af bgrn som kreative hinanden godt.

Dette ser jeg ved at bgrnene igennem deres kreativitet udnytter det dynamiske samspil som opstar imellem
dem og materialerne der er til radighed, til at lave deres figurer.

Pa baggrund af disse fremhaevelser, argumenterer jeg for, at Bodens teorier om kreativitet mangler at
inddrage lege perspektivet, for at de kan ggre sig gaeldende i dagtilbud.

I min analyse peger jeg pa, at GAl og den voksne kan lukke ned for kreativiteten. Dette er ogsa sandt. Det
opdagede de ogsa i projektet min nye kunstige ven. | min beskrivelse af det projekt skriver jeg, hvordan de
peger pa, at det er den voksne, der skal &bne op for det kreative rum og, at GAI blive en autoriteer.

Disse resultater er jeg ogsd kommet frem til.

Her peger jeg pa, at det er to ting i mit projekt, som adskiller sig fra Lundtofte og Odgaards projekt, som gar,
at jeg har undgaet, at GAI stopper kreativiteten for tidligt. Et starre fokus pa barns leg og refleksioner i
legende og, hvordan den voksne isceneseetter legen og introduktionen af det online rum.

Det som jeg har set i mine findings er, at nar der bliver inkorporeret et samarbejde imellem flere bagrnehaver,
hvor der bliver udvekslet billeder i et online rum, sa stopper kreativiteten ikke lige gyldigt, hvordan den
voksne agerer. Denne konstante udveksling af billeder gar, at barnene hele tiden bliver pavirket udefra, som
farer til inspiration af nye figurer, og en fortseettelse af den kreative proces. Her peger jeg pa min viden om
udvidelsen af dialogiske rum igennem teknologien fra tidligere opgaver og min teori om det kulturelle
mgdested, som det afggrende for, at der i mit projekt ikke har veeret den samme udfordring, som i MNKV
projektet.

Det, at jeg har brugt teori om det kulturelle magdested har gjort, at jeg havde en viden om glokalisering og,
hvordan jeg kunne bruge den pavirkning udefra, som forekommer i en glokalisering til at abne op for
barnenes kreativitet. Her er det essentielle, at jeg har givet plads til den pavirkning, som bgrnene far og ladet
dem reflektere over det.

Dette bringer mig videre til det neeste punkt i mit projekt, som adskiller sig fra MNKV projektet. Mit fokus pa
den legende tilgang til kreativiteten. Det, at jeg har haft et starre fokus pa legen og barnenes legende
refleksioner har gjort, at jeg har kunne forlaeenge bgrnenes kreativitet i det lokale rum ved at stille
refleksionsspgrgsmalene, som jeg i min analyse har papeget, er vigtige for at undgéa at GAI bliver autoriteer.

At jeg har leenet mig op ad, hvordan Boris Eldagsen laver billeder med GAI har gjort, at jeg fra start af har
veeret opmeerksom pa vigtigheden af at have bgrnenes vurderinger med. At Lundtofte og Odgaard mangler
denne opmaerksomhed, mener jeg er arsagen til, at de papeger denne udfordring.

Som jeg skriver, er jeg enig med dem i, at det er en risiko nar man arbejder med GAl i et kreativt

psedagogisk gjemed, men igennem min analyse har jeg set, at det er den voksnes ageren overfor bgrnene
der er afggrende for om GAl heemmer eller fremmer kreativiteten.
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12.1 Fordele og ulemper ved mine metoder

Et valg af metoder er altid et bevidst valg pa bekostning af noget andet, og der er fordele og ulemper ved alle
metoder. | dette afsnit af min diskussion vil jeg kort diskutere, hvordan mine metoder har pavirket mit projekt
bade negativt og positivt.

TA:
Dr. Angelica Salomao skriver, hvordan nogle af ulemperne ved den TA er, at der kan forekomme en
subjektivisering og oversimplificering af dataen (Salomao 2023).

Dette er noget, som jeg godt kan genkende da jeg har selv har udvalgt de vigtigste empiriske fund, ud fra
min teori, som udg@r mine egen perspektiver, som jeg har lagt ned over dataen. Sa her er der forekommet
denne subjektivitet, som salomao fremhaever sammen med oversimplificeringen.

Denne oversimplificering er en konsekvens af den naturlige reduktionisme som forekommer i denne
analytiske tilgang (Salomao 2023). Den ggar, at det ikke er alle nuancerne, som jeg har faet med i analysen af
min empiri.

Nar jeg sa pa trods af dette har valgt metoden, s& er det fordi, at den ogsa har gjort det muligt for mig at ga
mere i dybden med mit udvalgte data. Dette gar, at jeg har kunne samle et stort seet data, og koge det ned til
de vigtigste elementer i min data, som jeg sa har kunne bruge min teori til at analysere og dermed ggre min
analyse steerkere.

Pragmatismen er som tidligere neaevnt ikke en eksakt videnskabs teoretisk tilgang, mere en filosofisk tilgang
til videnskabsteorien. Dette gear, at tilgangen kan kritiseres for en manglende dybdegaende teoretisk ramme,
som saetter handling far teoretisk stringens (Busacchi et.al 2022). Desuden kritiseres den ogsa for at
favorisere den objektivistiske tilgang, som undervurdere bade subjektive og kontekstuelle faktorer (Busacchi
et.al 2022). | denne sammenhaeng er de kontekstuelle forhold de sociale interaktioner, der er foregaet
mellem bgrnene og de voksne, samt de materialer, der var til radighed.

Denne manglende subjektivitet har gjort, at jeg ogsa har valgt aktionsforsknings tilgangen, da denne bliver
understattet af den hermeneutiske tilgang, som udligner pragmatismens ulemper i form af denne manglende
fokus pa de subjektive og kontekstuelle forhold.

Koblingen af pragmatismen og hermeneutikken i form af Aktionsforskningen har gjort, at jeg har veeret i
stand til at fa det fulde billede af min empiri og ud fra den har kunne koble min teori med den indsigt, jeg har
fet igennem mine eksperimentelle interventioner og aktiviteter. Som jeg har lavet med barnene.

Igennem min pragmatiske tilgang til projektet har jeg arbejdede ud fra mine tidligere erfaringer med at bruge
teknologi i min paedagogiske praksis, som udgar den forforstaelse den hermeneutiske tilgang starter med.
Da dette dog er en ny kobling imellem teknologi og analoge materialer, har jeg veaeret ngdt til at have en
pragmatisk tilgang, da det var en ny viden om praksis, som jeg skulle erhverve mig, for at kunne lave mit
produkt, som er lavet ud fra ELYK modellen. Valget af denne model er taget ud fra dens fokus pa
vidensgenerering om digitale teknologi indenfor laering. Modellen har vaeret meget brugbar for mig i
udviklingen af mit produkt, og har veeret med til at sikre kvaliteten af dette.

P& baggrund af denne diskussion argumenterer jeg for, at mit projekt har veeret med til at supplere den
eksisterende teori, og fornye den, s& den passer til den dagtilbudsomradet. Jeg har koblet min teori fint
sammen med hinanden og med min empiri, som har gjort, at jeg har kunne finde mangler i den eksisterende
teori, og udfyldt disse mangler med mine empiriske fund.

Jeg har veeret opmaerksom pa, at mine metoder har haft nogle mangler, og derfor har jeg valgt at bruge flere
forskellige metoder, som har udfyldt manglerne ved hinanden.
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13 Konklusion
Denne rapport har haft til formal at undersgge, hvordan kunstig intelligens kan indgé i dagtilbud i legende og

kreative paedagogikker. En del af denne undersggelse har veeret at udvikle et produkt, som kan veere med til
at inspirere paedagoger til at bruge GAl i deres paedagogiske praksis i mit arbejde som konsulent.

Gennem denne undersggelse har jeg opdaget, at der er to udfordringer, som er ngdt til at blive adresseret,
far man kan lykkedes med at kunne brug GAl i en paedagogisk praksis. Den ene er, at psedagogen skal
kunne facilitere et rum, hvor bgrnenes aestetiske refleksioner kan komme til udtryk. lgennem min analyse af
min data har jeg kunne se, hvordan dette ggres ved at stille refleksionsspargmal til bgrnene, der abner op for
bgrnenes vurderinger af GAls genereret billeder. Disse vurderinger er det der gor, at GAl ikke bliver den
autoriteere billede generator, som er den anden udfordring, man skal vaere opmaerksom pa nar man som
paedagog bruger GAl i sin praksis og man ger det med et kreativt formal.

For at bevise denne konklusion peger jeg pa finding #2, som viser to forskellige tilgange til brugen af GAI
som paedagog. Her ses det, hvordan paedagogen i Agerhgnen ikke stiller bgrnene nogle
refleksionsspargsmal til de GAl generet billeder, hvor man kan se, at der ikke sker nogen videreudvikling af
billederne i det lokale rum, men at de farst forekommer i det online rum, hvor de bliver sendt til ZAllingen. |
Zllingen ses det, hvordan jeg stiller barnene disse refleksionsspgrgsmal, og hvordan de &bner op for
barnenes vurderinger af de generet billeder, som gar, at den kreative proces fortseetter, da bgrnene her far
mulighed for at seette deres eget preeg pa de genererede billeder.

At bgrnene far lov at vurderer billederne, som GAIl generere er vigtigt, da det ikke er GAI der laver
transformationen, som jeg ellers havde regnet med. Det er bgrnene, der laver alle tre trin i Bodens tre trins
raket pa engang i deres fantasi. Dette skyldes bgrnenes evne til at lege, hvor de konstant bevaeger sig ind
og ud af real- og fiktionsplanet, og dermed hele tiden forholder sig til materialerne pa ny, og dermed hele
tiden laver nye eksplorationer, som skaber nye kombinationer og transformationer.

Dette far mig til at konkludere, at maden som GAI primeert bliver brugt, er som veerktgj til at give bgrnenes
egne transformationer et aestetisk lgft.

Dette gar at der bliver stillet store krav til psedagogen om, hvordan de designer legen, sa bgrnenes
refleksioner kommer til udtryk.

De findings, som jeg har gjort mig igennem min analyse af min data viser vigtigheden af, at psedagoger der
skal bruge GAI i dagtilbud undgéar, at GAI bliver den autoriteere billede generator, som stopper den kreative
proces for tidligt. Mine findings viser, hvordan dette undgas ved en opmaerksomhed p&, hvordan man
isceneseaetter bgrnenes eestetiske refleksioner over de figurer, som de har lavet og over de billeder, som GAI
genererer ud fra deres figurer.

Inkluderer man et online rum med en anden bgrnehave, skal man veere opmaerksom péa de inputs bgrnene
far fra den anden bgrnehave igennem dette rum, som forleenger deres kreative proces. Det gar det lidt
nemmere at forleenge den kreative proces, da der konstant sker en transformation af figurer og billeder i det
online rum. Her er det vigtigt, at man stadig husker bgrnenes vurderinger af billederne, i det lokale rum far
man sender dem ud i det online rum, hvor glokaliseringen mellem de to bgrnehaver finder sted, og bgrnene
pavirker hinanden til nye kreationer.

Pa baggrund af dette kan jeg konkludere at for, at for at kunstig intelligens kan indga i dagtilbud i et kreativt
og legende perspektiv kraever det en opmaerksomhed p4, at det sker i et rum, hvor der er plads til at
bgrnenes eestetiske refleksioner, kommer til udtryk. Denne opmaerksomhed er vigtig da det er dem, som er
ngglen til at undga, at GAI bliver den autoritaere generator, der stopper kreativiteten for tidligt.

For at skabe et rum med plads til de sestetiske refleksioner kraever det, at paedagogen er opmaerksom pa at
stille barnene refleksionsspargsmal, som abner for vurderinger af de visualiseringer af barnenes figurer, som
GAI har lavet. Dette skaber plads til, at der forekommer en cirkuleer bevaegelse, hvor der hele tiden sker nye
eksplorationer, kombinationer og transformationer.
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En made at skabe denne cirkuleere bevaegelse er at skabe et online rum imellem to barnehaver, hvor
billederne af figurerne bliver udvekslet imellem dem. Dette skaber en forbindelse, hvor bgrnene overfarer
erfaringer til hinanden i form af disse GAI genereret billeder, som farer til nye inspirationer til nye kreative
figurer. P& denne méade kan den kreative proces forega i en uendelighed.

Denne opgave er slutningen pa mit arbejde med GAl i MIL sammenhaeng. | processen har jeg opdaget
mange forskellige mader at bruge GAI pa i dagtiloud. Det har givet mig en god forstaelse for, hvordan GAl
kan bruges i dagtilbud, og seerligt til at udvide bgrnenes kreativitet og lege. Dette sker pa to méder. Den
farste made er i form af en sparringspartner. Der kan bruge bgrnenes fantasifulde inputs til at finde pa lege
og historier. Den anden méade er i et sammensurium med forskellige materialer, bgrnene bruger til at lave
figurer baseret pa deres fantasi, hvor GAl’s rolle er en visualisator for bagrnenes figurer i form af billeder.
Disse billeder giver ny inspiration til nye transformationer enten af billedet eller den fysiske figurer, som
skaber en cirkuleer beveegelse, hvor man hele tiden udvikler og transformere billederne. | denne opgave har
jeg set, hvordan denne proces bliver understgttet af et samarbejde mellem flere bgrnehaver i et online rum,
hvor de udveksler billeder med hinanden, og dermed giver inspiration til nye kreationer.

14 Perspektivering

Min undersgagelse af, hvordan GAIl kan indgd i dagtiloud i legende og kreative paedagogikker har en raekke
nye interessante perspektiver med sig. Perspektiver, som jeg ikke ndede at runde i denne opgave, men som
vil veere spaendende at forfglge i fremtiden. Disse perspektiver vil slutte min opgave af med at fremhaeve.

e | forbindelse med min undersggelse af udvidelsen af dialogiske rum, stgdte jeg pa Wegerif og
Taylors alternative beskrivelse af laeringsteknologien igennem historien. Her beskriver de, hvordan
der igennem historien har veeret en tendens til at se pa leeringsteknologien, som computer-aided
instruction (CAl), computer-assisted learning (CAL), Computer-aided learning (CAL) eller
technology-enhanced learning (TEL) (Wegerif & Major 2023). Pa baggrund af dette ville det veere
spaendende at arbejde videre med undersggelser af om kunne begynde at se pa leg med nye
teknologiske briller. S& man kan snakke om technology-enhanced play eller om computer assisted
play. Altsa undersgge videre, hvordan GAl kan bruges til at udvide bgrnenes leg.

e Dette bringer mig videre til det naeste spargsmal. Hvad skal der til for at barnene selv kan bruge
GAI? | dette projekt har det kun veeret muligt for bagrnene at bruge GAI med en voksen som medium
til GAI. Dette er det som Wegerif og Taylor beskriver i artiklen, hvor de gar tilbage til de gamle
sumeriske tavler, hvor der blev skrevet med kileskrift. De sumeriske tavler bliver beskrevet, som en
af de farste leeringsteknologier. De kunne kun betjenes af f& udvalgte, som havde evnerne til at
betjene dem. Disse blev kaldt for skrivere. | dette projekt er der foregaet ngjagtig den proces. Sa
hvordan kan jeg lave et legedesign, der gar, at bgrnene selv kan betjene GAI?

For at undersgge dette kan jeg leene mig op ad rapporten Playful by design: free play in a digital
world fra 2021. Her har professor Sonia Livingstone og Kruakae Pothong undersggt, hvordan det
digitale miljg kan designes bedre til at fremme i stedet for at heemme bgrnenes frie leg (Livingstone
& Pothong 2021). Nogle af de pointer, de er kommet frem til i denne rapport, som jeg kan laene mig
op ad i min videre undersggelse af dette er, at det digitale skal kunne fremme bgrnenes fantasi og
eksperimenterende leg, og sa skal det veere alderssvarende. Noget som jeg i min rapport har kunne
fastsla, at GAI ikke er. Derfor kraever det noget arbejde af mig, for at finde ud af, hvordan jeg kan
lave et lege setup med GAIl uden mig, som “skriver”.

e | beskrivelsen af lzeringsteknologien gar Wegerif og Taylor 40.000 ar tilbage i og fremhaever
hulemalerier som historiens farste laeringsteknologi (Wegerif & Taylor 2023). De argumentere for, at
de gamle stammefolk brugte hulemalerierne at opbevare og videregive information af syner, som
senere kunne blive vaekke til live ved handspéleeggelse (Wegerif & Taylor 2023). Her kunne det
veere spaendende at dykke ned i om bgrn qua deres legende tilgange, ikke har evnen til at vaekke
GAl til live i form af deres legende tilgang til det.
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16 Bilag 1

Video 4441: kameraet er sat, sa jeg kun kan se ryggen af to af barnene. Jeg kan ikke se deres ansigtsmimik
01.53. Copilot hjeelper med at finde ud af, hvad hans figur kan vaere.

"Joakim kig, jeg har sat to sammen” 02.54

Video 4440: kameraet er sat, sd jeg kun kan se ryggen af to af barnene. Jeg kan ikke se deres ansigtsmimik
Bliver rammersat af mig. Det er lgst rammesat af mig. "ved i hvad kunstig intelligens er? jeg forteeller, hvad
det er og, hvordan vi bruger det. Jeg er ogsd i gang med at lave noget, og er med som aktiv deltager. Jeg
fungerer primaert som en facilitator. Jeg hjaelper dem med at finde materialerne, og hjeelper dem med at
skrive pa copilot.

04.35. Rebekka fortaeller, hvad hun gar i processen. "og sa klipper jeg den af’. De snakker sammen om det.

05.07. Rebekka hjeelper Mathilde med at klippe piberenseren ud. Jeg har sagt, at de ikke kan fordi, at der er
metal i den.

05.25 jeg siger, at jeg tror, at det bliver et rumvaesen.
05.50 "jeg laver en limpistol” Mathilde. Jeg sparger “laver du en limpistol?” Mathilde svarer ikke

06.16 Hjalte siger, at det er hans ven og viser hans kreation frem. Kan ikke se hans ansigt. Stemmefgring er
glad
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08.12 jeg spgrger Lukas, hvad det er. han ved det ikke. copilot hjeelper ham med at finde ud af det.
08.27. Hjalte siger "det her er et rummonster. Jeg beder ham om at bygge videre pa det

11.22 jeg viser min kreation frem og sparger begrnene, hvad de tror det er. Evi siger "et rumvaesen, et Joakim
rumvaesen”

11.37. ’den her har et gje” — Hjalte

11.46 jeg siger, at vi kan prgve at spgrge den der copilot og hagrer, hvad den synes det ligner. Bgrnene er
ikke med til at skrive pa copilot. De ser det ikke. jeg siger, at jeg tager et billede af den nu. Jeg leeser hgit,
hvad copilot har svaret "hvad synes du denne figur lavet af modellervoks ligner?” "Skal vi prgve at se, hvad
den svarer? Den teenker siger jegcopilot. "der star denne lavet af modellervoks ligner noget der er kreativt og
legende, det betyder, at det er noget man kan lege med, med de farverige elementer og de hvide
piberensere. Jeg synes, at det ligner en slags fantasidyr eller en lille robot.

Jeg spgrger dem om de synes det ligner en robot. Nej svarer Mathilde. "jeg synes, at det ligner en drage, et
dragehovede” Joakim. "skal vi prgve at spgrge om vi kan lave det om til et dragehovede?” Mathilde glad
stemmefaring “jep!”. na Mathilde. Nu har jeg spurgt om den kan lave det om til et dragehovede” jeg viser
transformationen til hende "prov at se her Mathilde” Mathilde "hold da op” helt sagligt og stille

15.31. Joakim siger. "Hjalte jeg kunne faktisk bedre lide, at du siger til mig, hvad det er og, hvad du vil have
den til det om til.” Hjalte siger, at det er et rummonster. Jeg svarer. "det er et rummonster. Hvad skal
rumvaesnet laves om til, eller hvad kan det ggre?” "den skal flyve” siger han. "skal den flyve af sige selv?”
"mmh hmm” siger Hjalte jeg kan ikke se hans ansigtsudtryk. Stemmefgringen er rolig.

De andre bgrn kommer og kigger med. Et barn har det sveert. Det er et forstyrrende element.
17.27. jeg leeser det hgijt, jeg skriver "dette er et rummonster. Kan du lave det om til et flyvende rummonster
Jeg har ikke fortalt dem om det online rum.

Igennem hele optagelsen er Hjalte meget stille og snakker ikke med de andre bgrn. Hans kropssprog viser,
at han er meget fokuseret og fordybet.

Ipadden ligger ikke pa bordet, og er ikke i en symbiose med de andre materialer far, at jeg tager den ned til
bordet. Bgrnene er med i processen, hvor jeg viser dem, at jeg skriver, og forteeller dem, hvad det er jeg
skriver. De fortzeller ogsa mig, hvad jeg skal skrive. Jeg sparger dem om, hvad det er de har lavet og hvad
det skal laves om til. Bgrnene forteeller mig, hvad de har lavet og, hvad det skal laves om til.

Barnene kommer hen og kigger, og er nysgerrige hver gang, at jeg skriver p& copilot

Video 4444
Jeg ligger hele tiden op til, at de kan lave deres transformationer i hovederne, hvilket sker igennem deres
refleksioner

00.14. Jeg spgrger, hvad hun kunne taenke sig, at det var? Hun teenker. Jeg siger, "det ved du ikke?” "en
krokodille” siger hun. Jeg skriver pa ipadden. Dette er en krokodille lavet af brugte toiletruller. hvad skal
krokodillen ggre? Hvad vil du have krokodillen skal blive lavet om til? Skal vi bare spagrge om den kan finde
pa noget selv?” jeg skriver pa ipaden. “jeg har sagt, at det er en krokodille lavet af toilet ruller. Kan du lave
den om til noget sjovt?” siger jeg til pigen.

Den visualiserer hendes transformation
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4445;

Jeg forteeller dem, at jeg har sendt det over til en anden bgrnehave, som ville lave om pa den. Jeg viser dem
billederne, mens jeg forteeller dem, hvad der er pa billederne og hvem der har lavet det. "kan i huske, at
Lukas lavede en rum veesen pizza. S& har de ogsa lavede en pizza over ved dem. Og den er kommet til at
se sadan her ud. Jeg viser dem billedet. De viser ikke den store begejstring.

00.56. "sa var der ogsa nogen der lavet en enhjgrning” siger jeg og viser dem billedet. "Og hvem var det”
spgrger Rebekka. "jeg svarer ud til barnegruppen, at jeg ikke kan huske det, men jeg tror det var dig
Rebekka. Jeg forteeller, hvad det er de har lavet. "en lerenhjgrning med perlehar” Rebakke udbryder mens
hun hopper op og ned i stolen. ’ARH HVOR FEDT!

01.26 jeg viser dem et billede af en lerslange og siger, sa er der ogsa nogle af jeres rumvaesner, der er
blevet lavet om. Den her er blevet lavet om til en lerslange med glimmer”. ’Er det en giftslange” sparger
Johanne. "tror i, at det er en giftslange. Det kan da godt veere, at det er det. Det ved jeg ikke.

Ej jeg tror, at det er en giftslange, der kan svemme. Siger Rebekka. "som der kan svgmme? Det kan veere,
at du maske kan lave saddan en svemmegift slange? “ja, der kan spyde ild”

02.02. sd nu ma i vaelge hvorfor et billede, som i vil lave om pa. siger jeg. "det kan veere, at du vil have den
her Rebekka. Du havde nogen gode idéer. Det var der, hvor du ville lave en giftsvgmme slange, der kunne
spyde ild med horn. "men der skal ogsa blomster og krystaller” siger Rebekka. "fint, sa kan du bare lave den”
svarer jeg.

Jeg sparger dem, hvad de synes de kan lave om pa det. Johanne svarer “en giftslange” "det er jo det,
Rebekka laver” siger jeg. "hvad skal du lave? Vil du gerne lave enhjgrningen om til en giftslange? "nej jeg vil
lave den om til en gift enhjgrning siger Johanne. "Hvordan ser sadan en ud? Spearger jeg. Johanne smiler og
siger mens hun peger pa billedet "det er den der”

Jeg viser dem materialerne og praesentere dem for dem, og siger, hvad de kan bruger Rebekka og Johanne
siger, at de vil lave det med alle tingene. "fedt, det gor i bare” svarer jeg.

Video 0007:
Rebekka geetter pa, hvad det er Evi har lavet

03.04 Johanne har lavet en figur, Purple, fra et videospil der hedder Amazing monsters, "den er meget farlig
og har skarpe teender” siger hun. Jeg forteeller, hvad jeg skriver og viser den til hende. Hun er ikke tilfreds.
"det er ikke Purple” siger hun. Vi prgver igen. Den skal have skarpe taender og starre gjne

0858. Johanne viser mig, at det er en robotenhjgrning nu. Jeg far hende til at lave den om til en robot alien
enhjgrning med gjne. Jeg spgarger, de andre bgrn om de ved, hvad Johanne kan bruge som gjne, rebekka
komme med forskellige forslag.

Johanne er ved at lave et helt narrativ om figuren, som jeg ikke opfanger.

03.03 "orh” udbryder jeg og viser den til Johanne. "var det sadan du havde taenkt dig den skulle se ud?” "nej,
det var ikke den jeg havde teenkt pa.” svarer hun. "na, hvordan skal den sa se ud?” spgrger jeg. "den skal
skyde med laser og have rgde gjne” svarer Johanne.

Jeg har skrevet tilfgjelserne, som hun gav, og viser hende den. "det er ikke den” svarer hun. "Den skal veere i
et alien rum” siger hun. Jeg skriver det til copilot, og viser hende det nye resultat. "Den er sej, var det sddan
den skulle vaere?” sparger jeg. Hun smiler og nikker.

Video 8392:
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00.15 paedagogen praesentere billederne for dem, og fortzeller, at de har faet nogle billeder fra den anden
bgrnehave, og viser dem billederne. Ved det farste billeder af et rumvaesen rejser en dreng sig op med et
begejstret ansigtsudtryk og udbryder den vil jeg have.

00.21 "det er en robot der kan skyde med laser

Der bliver lavet to robotter, som skyder med laser.

03.55 paedagogen siger. "Vi skal ikke lave alle sammen” og viser dem hvilke, han har bestemt, at de skal
lave.

04.00 "hvem vil have den her?” tre af berne siger nej. Den sidste siger ikke noget. Peedagogen kigger pa
hende og siger med et bydende tonefald. "vil du have den her?” pigen nikker.

Han fungerer mest som en facilitator der preesentere materialerne for dem. Han snakker meget med dem om
de forskellige materialer og siger, hvad de kan bruges til. Han finder limpistoler frem, da et barn siger, at
limstiften ikke virker. De er alle sammen godt fordybet.

15.08. en af pigerne siger Jannick (den voksne) det her er ild. Han spgrger ind til hvad det er de har lavet
hver gang, at han skriver pa copilot. Han italesaetter, at billederne bliver sendt videre og den anden
barnehave vil lave om pa det.

Bgrnene er med til at tage billederne.

16.50 det er sddan en der spraijter ild ud og har sorte @jne” siger drengen. “er det vaesen, der har ild ud af
gjnene” spgrger Jannick “ja, nej ud af munden” siger drengen

| agerhgnen er der ikke sa meget evaluering, som jeg havde. Jannick sparger ikke ind til, hvad de synes om
billederne.
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