Dukkefilm i samarbejde med bgrn
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Der er andre mader at udtrykke sig pa end ved at synge, spille musik eller lave teater. De
fleste b@rn har i dag adgang til et utal af forskellige elektroniske medier, og allerede i
bgrnehaven taler bgrnene om deres brug af disse medier, sa som gameboy, computer og
mobiltelefoner. Det er ikke alle bgrnene der selv har direkte adgang dette elektroniske
leget@j, men gennem historier fra stgrre sgskende og de st@rre bgrn i institutionen samt
sekundaert gennem foraeldrenes fascination af deres “nye elektroniske legetgj” er disse
medier blevet en integreret del af b@rnekulturen helt ned i bgrnehaven. Der er mange lege
om og med look a like mobiltelefoner, baerbare computere mv.

Som en lille anekdote kan jeg naevne en oplevelse jeg havde en dag, jeg var ude at handle i
et storcenter. Midt i centret stod en fortvivlet mor med sin tre til firedrige datter. Pigen skreg

sa de kunne hgres i hele butikken, mens hun stampede i gulvet:

“Jeg vil ha’ en mobiltelefon”, ”Jeg vil ha’ en mobiltelefon”.

Born forholder sig til de nye medier bade i deres leg og gennem de gnsker de har til legetg.
Som hos voksne er disse medier blevet noget b@rnene profilerer sig gennem. Det er vigtigt
om man er til Nokia, Sony Ericsson eller iPhone. Endelig er der bgrnenes brug af tv. Pa trods
af det ggede antal af tilgeengelige medier, er tv stadig bgrns foretrukne medie uanset alder
og kgn. TV er det medie bgrn bruger mest tid pa, og over hver tredje 5-7-arig har tv pa eget
vaerelse (Sgrensen 2002).

Som skrevet ovenfor er brugen af elektroniske medier blevet en integreret del af
bgrnekulturen. Men hvor er psedagogernes professionelle forholden sig til det hjgrne af
bgrnekulturen, som brugen af de nye medier repreesenterer?

Jeg vil i denne artikel give et bud pa, hvordan man som padagog kan arbejde aktivt med
bgrns fascination af disse nye medier, og hvordan de kan inddrages i den daglige padagogik.
Det meste af den litteratur jeg har valgt at henvise til i artikelen er til gengaeld af noget aldre
dato. Det kan umiddelbart virke underligt, nar nu jeg beskriver det helt nye i det
padagogiske arbejde. Det er ikke fordi, der ikke findes nyere litteratur om emnet eller fordi
jeg ikke har laest denne nyere litteratur. Mit valg skyldes alene, at jeg anser de valgte bgger

for at indeholde en grundleeggende viden, der stadig er relevant og som kan bruges til at



komme til at forsta og til stgtte for den padagogiske ageren i denne nye paedagogiske
kontekst. Den tyske forfatter Bertolt Brecht, der i Danmark nok er bedst kendt som oplaeget

til Herbert i Matador, har engang skrevet :

"En elev sagde til Me-ti: Hvad du laerer er ikke nyt. Det samme har Ka-meh og
Mi-en-leh leert og utallige andre foruden dem. Me-ti svarede: Jeg lzerer det fordi
det er gammelt, det vil sige fordi det kunne blive glemt og betragtet som kun
gyldigt for tidligere tider. Er der ikke uhyre mange, for hvem det er helt nyt?”
Brecht 1986, side 97

At lave dukkefilm sammen med bgrn

| denne artikel vil jeg vise hvordan man kan lave dukkefilm sammen med bgrn i
bgrnehavealderen og zldre bgrn. Bgrn i alle aldre elsker at se sig selv pa billeder og pa film,
og man kan sagtens fa mange sjove timer til at ga, bare ved at lege sammen med bgrnene og
et videokamera, hvor | fx filmer hinanden lave sjove ting. Men nar | er faerdige med disse
lege, kan | ga videre i brugen af video ved at lave dukkefilm. Der er mange forskellige
tilgange til at lave dukkefilm med bgrn alt efter bgrnenes alder, udvikling og erfaring samt
det udstyr man har til radighed og ens egne kompetencer. Jeg vil i denne artikel praesentere

tre forskellige tilgange.

Den filmede leg med dukker
Den simpleste made at lave dukkefilm pa, der er en made selv de mindste bgrnehavebgrn

kan magte, er at filme bgrnenes leg med dukker. Kameraet szettes pa et stativ pa gulvet, og
der indrettes eventuelt en scene med dukkemgbler eller lignende. Bgrnene fgrer sa
dukkerne rundt pa scenen, mens de fortaeller handlingen og taler for dukkerne. Det er meget
let at lave denne form for film, da det kun kraever et videokamera, nogle dukker og en
padagog der ikke er bange for at lade b@grnene tage et medansvar for at udvikle fortaellingen
og som ikke er bange for at lade bgrnene bruge teknologien. Det er selvfglgelig ogsa muligt
for den voksne at deltage direkte i legen med dukkerne og derved blive aktgr i produktionen

af filmen, bade som dukkefgrer og medinstruktgr.



Bérnene kan eventuelt gentage den samme historie flere gange, for derved at finde frem til
den version de selv synes er den bedste. Ved gentagelserne af historien kan bgrnene let
blive pjattede, men pa den anden side kan dette ogsa give mulighed for, at der skabes nye
kreative idéer til udviklingen af og vinkler pa fortaellingen i filmen. Det er ofte i denne
opstemthed at de nye speendende / kreative idéer opstar.

Det er min erfaring at nar det endelige resultat skal vises for andre end de bgrn der selv har
vaeret med til at lave filmen, vil det vaere en rigtig god idé at vise filmen i en redigeret og
beskaret version. For selv om det er sjovt at lave lange film, og selv om det kan vaere sjovt at
se lange film som man selv har lavet, bliver det hurtigt kedeligt for andre b@rn og foraeldre at
se disse lange uredigerede film.

| et lzeringsperspektiv vil det veere muligt at diskutere indhold og form i redigeringsfasen, og
ved at klippe scener sammen fra de forskellige optagelser kan man lave en helt ny historie. |
denne proces er det en god idé at tale med bgrnene om, hvordan de film de ser i fjernsynet
ikke er virkelighed, men en fiktion der er redigeret sammen af sma bidder af virkeligheden
(klip), pa samme made som | ggr i jeres film. Dette vil veere medielaering pa hgjt niveau for
sma bgrn.

Nar man laver denne form for film, hvor forskellen pa bgrnenes leg og pa det at producere
filmen er sa lille, og hvor bgrnene har det meste af eller hele initiativet i de indledende faser
frem til redigeringen af filmen, er det muligt for peedagogen efterfglgende at se, hvad der rgr
sig hos bgrnene. Paedagogen kan laere noget om hvad det er bgrnene leger, og hvad bgrnene

teenker om dette og hint.

At skabe liv i billeder
En mere avanceret made at lave film pa, hvor de mindre bgrn skal have noget hjzlp, er at

lave en film ud af indscannede tegninger eller fotografier. Billederne saettes sammen i en
serie hvorefter bgrnene ligger musik og indtaler historier her over visningen af billederne,
samt benytter et redskab til at fa bevaegelse under visningen af de enkelte billeder og lave
bevaegelige overgange mellem billederne. Der findes flere gratisprogrammer som kan bruges
til at lave sddanne film, og jeg bruger for tiden et program der hedder PhotoStory3?. Dette
program kan hentes gratis pa Microsofts hjemmeside. PhotoStory3 er yderst nemt at

betjene, og bgrnene kan vaelge mellem forskellige effekter, blandt andet én hvor der

! Link til at hente programmet - http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilylD=92755126-a008-
49b3-b3f4-6f33852af9c1&DisplayLang=da




panoreres hen over billedet, hvilket giver en virkning af “aegte film”. Man kan fx lave en
tegning med flere sma figurer, og lade programmet panorere hen over dem.

Det lyder maske umiddelbar som om, at man pa denne made kun vil vaere i stand til at lave
kedelige praesentationer pa niveau med de PowerPoint visninger vi kender fra diverse
foredrag. Men metoden giver bgrnene mulighed for at udtrykke sig gennem tegning, sang,
musik og historiefortaelling, og produktet kommer let til at se professionelt ud. Hvis man ikke
har en scanner kan man tage billeder af tegningerne, men bgrnene kan ogsa lave scenarier
med dukker og andet legetgj, og fotografere disse med et digitalkamera. Billederne ligges
ind i programmet hvorefter bgrnene sa kan fortzelle historier om, hvad der foregar i
scenariet.

Nar man fgrste gang abner Photo Story 3 efter at have installeret programmet, skal man som
det fgrste oprette en ny fortaelling. Ud over den store brugervenlighed der er i programmet,
er det ogsa en stor fordel at man hele vejen igennem produktionen af en praesentation, som
jeg her vil kalde en simpel dukkefilm, bliver guidet med nationale vejledninger i et klart og
tydeligt sprog. Efter at have oprettet praesentationen skal man importere billeder, hvilket vil
sige at man vaelger den raekke af billeder som praesentationen skal besta af. Man under hele
processen mulighed for at aendre i raekkefglgen af billederne, samt at lave mindre
korrektioner pa billederne i det medfglgende redigeringsprogram. Herefter kan man ligge
tekst hen over de billeder man gnsker at ggre dette p3, indtale lyd hen over visningen af
billeder, bestemme hvor lang tid det enkelte billede vises, lave de fgr omtalte panoreringer
eller andre bevaegelser pa de enkelte billeder og lave flydende overgange mellem billederne.
Endelig kan man ligge musik hen over praesentationen, fgr man til sidst gemmer sin
prasentationen, sa den kan afspilles pa computeren. Programmet kan ogsa gemme
praesentationen forskellige versioner, sa den fx kan vises pa en mobiltelefon eller lignende.

| et medielaeringsperspektiv kan bgrnene i forbindelse med brugen af denne metode laere
noget om at kombinere billede og lyd, men ogsa om at konstruere strukturerede

fortaellinger.

Stopmotion - den rigtige dukkefilm
Den tredje og mest avancerede metode til at lave dukkefilm jeg vil praesentere i denne

artikel kaldes for stopmotion. En stopmotion film er dukkefilm, hvor man optager et billede

af gangen. Nar der er taget et billede, flyttes der lidt pa figuren hvorefter der tages endnu et



billede. Sa flyttes der igen lidt pa figuren, og tages endnu et billede. Nar der flyttes lidt pa
figurerne mellem hvert billede skabes der bevaegelse nar billederne efterfglgende seettes
sammen til en film i lighed med den mgde film som Postmand Per er lavet. Denne teknik er
forholdsvis kraevende, da der skal tages rigtigt mange billeder fgr man har lavet bare en lille
del af en dukkefilm. Til gengaeld er resultater meget overbevisende.

For at lave glidende bevaegelser i en film, skal der vises mindst 25 billeder hver sekund i
filmen. Men i de fgrste film man laver, kan man sagtens bruge vaesentligt faerre billeder pr
sekund. Dette gg@res ved at vise det samme billede flere gange efter hinanden.

Der findes ogsa gratisprogrammer til at lave stopmotion film, og for tiden bruger jeg et
program der hedder Monkey Jam?. Bruger man dette program, kan man saette et
videokamera direkte til computeren. Hvis man ikke har et videokamera og en computer der
har Firewire teknikken indbygget, kan man i stedet benytte et helt almindeligt webcam til at
lave disse dukkefilm pa computeren. Hvis man benytter et almindeligt webcam er det vigtigt,
at der er rigeligt med lys pa scenariet.

Nar kameraet er sat til og Monkey Jam er startet oprettes en ny film og musemarkgren
flyttes hen over knappen “Capture”, hvorefter bgrnene tager et billede hver gang de trykker
pa venstre musetast. Dukken eller dukkerne flyttes lidt og naeste billede tages. Programmet
kan indstilles til at flere billeder af gangen. Hvis man fx saetter det til at tage fem billeder af
gangen, skal man kun tage fem billeder for hvert sekund film man gnsker at producere. Og
hvis man indstiller programmet til at tage 25 billeder pr gang, vil hvert museklik resultere i ét
sekunds film, hvilket er overskueligt for de fleste lidt stgrre bgrnehavebgrn.

Nar du begynder med at lave stopmotion film med mindre bgrn, er det vigtigt at lave en
kulisse der star forholdsvis fast, da det mindste ryk i kulissen kommer til at ligne et jordskaelv
i den faerdige film. Det er i begyndelsen ogsa vigtigt at arbejde med dukker der er lette at
bevaege, da det kan give nogle underlige bevaegelser, hvis man lgfter dukken for at rykke pa
en arm, og sa ikke kan szette den tilbage pa praecis samme sted.

Pa et tidspunkt besggte jeg en bgrnehave for at lave dukke film sammen med bgrnene, hvor
jeg ved min ankomst spurgte hvor mange bgrn der ville vaere med til at lave film. Det var der
rigtigt mange der ville, sa for at give alle mulighed for at deltage, foreslog jeg at vi skulle lave

en film om en by med mange biler. Bgrnehaven havde et gulvtaeppe hvor pa der var tegnet

2 Link til hvor man pt kan finde programmet -
http://www.giantscreamingrobotmonkeys.com/monkeyjam/download.html
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veje som drengene plejede at lege med biler pa. Vi lavede en film hvor hvert af bgrnene
valgte én bil de ville styre. Denne bil skulle de sa kgre rundt i byen, hvilket den kom til, ved at
bernene flyttede den et lille stykke mellem hvert billede. Efter vi havde filmet sa leenge
bdrnene syntes det var skeegt, satte vi computeren til at vise filmen i et loop, hvilket vil sige
at filmsekvensen vises kontinuerligt igen og igen indtil der klikkes pa stop . Filmen kom til at
vare 23 sekunder, og skabte stor jubel hos bgrnene. En af drengene pa fire ar var specielt
glad for filmen, og sa den i meget lang tid. Hvert 23. sekund udbrgd han; ”Det er min
Batmand bil”.

| et medielaeringsperspektiv laerer bgrnene nar de laver film efter denne metode, at det kan
tage lang tid at lave film, men de kan ogsa fa et indtryk af bevaegelsesstrukturer og en
rumligforstdelse. Programmet er ogsa meget anvendeligt i faget billedkunst i grundskolen.
Forste gang jeg prgvede at lege med Monkey Jam i en bgrnehave, var der en gruppe trearige
piger der lavede en film med Lego’s BelleVille dukker i et dukkehus. | stedet for at flytte
dukkerne en lille smule mellem hvert billede, lavede de et helt nyt scenarie for hvert billede
de tog. Det blev derfor meget sveert at se filmen, hvor dukkedrengen flgj rundt pa billedet
fra gverste hgjre hjgrne til det nederste venstre rundt om de andre hjgrner adskillige gange
hvert sekund. Billederne fra denne film kunne vi sa benytte i PhotoStory3, hvor pigerne sa
kunne indtale deres forklaringer til scenarierne og ligge musik og bevaegelse pa billederne,
og sa fik vi alligevel lavet en god sevaerdig film sammen.

@nsker man at lade bgrn i bgrnehaven udtrykke sig gennem nyere elektroniske medier ved
at lave dukkefilm, kan man med fordel benytte de her beskrevne metoder, hvor man fa@rst
introducerer selve videokameraet og lader bgrnene lege med det, optage hinanden og for
herefter ga i gang med at lave den simple dukkefilm. Nar bgrnene er fortrolige med denne
metode, kan man ga over til den mere teknisk kraevende metode med at kombinere billeder

og lyd til en film.

Arbejdet med Det feelles tredje

| dansk socialpaedagogik har et af de helt store buzzword igennem snart mage ar vaeret
arbejdet med Det feelles tredje. Oftest benyttes denne metode ikke som den er beskrevet i
den paedagogiske litteratur, men blot som en forklaring at paedagogen g@r noget sammen
med en gruppe bgrn. Det feelles tredje er et godt og gedigent paedagogisk redskab som ogsa

kan bruges i arbejdet i daginstitutioner.



beslutningen wmmp planlegningen wmmp udfgrelsen wmmmp vaerdsaettelsen

Pa trods af krav om padagogiske virksomhedsplaner, leererplaner, dokumentation og en
rationel effektiv paedagogik ser jeg det ikke betimeligt at benytte sig af sddanne linezre
planlaegninger i daginstitutionerne. Men i kreative processer fx nar vi laver dukkefilm med
bgrn, bliver vi ngd til at opblgde metoden pa den made, at vi lader de forskellige faser ga ind
over hinanden, afveksle med hinanden, og ikke fglge raekkefglgen helt bogstaveligt. Hvad jeg
mener med dette uddybes nedenfor.

Den traditionelle paedagogik, der ofte kaldes pafyldningspsedagogik eller
tankpasserpadagogik, og hvor laeringssynet er at den voksne har noget viden som skal
videregives til eller pafgres barnet, er stadig meget udbredt i undervisningssystemet, men
ogsa blandt padagogiske medarbejdere i bgrnehaver. Allerede Sokrates brugte dialogen
som paedagogisk metode, med udgangspunkt i at den viden der erhverves gennem dialog
”altid bgr kunne forstas som en selvfrembragt viden” (Mittelstra 1992, side 40). Gennem
dialogen har barnet mulighed for at afprgve sine holdninger og teste og udvikle sin viden.
Den padagogiske metode om Det felles tredje er et forsgg pa at udvikle en moderne
padagogik, hvor ikke bare barnet som barn er i centrum, men hvor den psedagogiske
aktivitet er i centrum, altsa det som barnet og den voksne ggr sammen, som det ses af

denne illustration3.

[

Eleven Det flles tredje Leareren
barnet / den unge et virkelighedsudsnit paedagogen

-
<

Michael Husen beskriver metoden om Det feelles tredje i flere bgger. Han beskriver metoden
som et padagogisk forlgb i fire faser der begynder med at beslutningen om en aktivitet
tages (Husen 1995). Denne beslutning skal tages pa demokratisk vis, hvilket i vores tilfaelde
vil sige at bade bgrn og voksne skal synes, at der er lavet en god beslutning bade om det at
der skal laves en dukkefilm, men ogsa om hvad den skal handle om, og hvilke teknikker der

skal bruges. Efter beslutningen begynder planlaegningen af aktiviteten, hvor bgrn og voksne

3 Frit efter Lihme 1988, side 126



sammen finder ud af hvordan man beerer sig ad med at udfgre den besluttede aktivitet,
finder ud af hvilke hjeelpemidler der skal bruges, og sammen tilretteleegger forlgbet.
Herefter kommer sa selve udfgrelsen af aktiviteten, hvilket i vores tilfaelde vil sige at filmen
optages og redigeres. Under udfgrelsen er det ogsa vigtigt at b@rn og voksne arbejder
sammen ud fra de kompetencer de hver iseer har. Til slut er det sa vigtigt, nar man arbejder
med metoden om Det faelles tredje, at produktet vaerdsaettes. Det vil sige, at hvis man fx har
lavet en dukkefilm, er det vigtigt at vise den til nogen. Og ikke bare fordi de kommer forbi,
men fordi man har gjort noget ud af at arrangere en forevisning, hvor man fx arrangerer en
premiere forevisning med szerlige indbydelser og at der serveres forfriskning i forbindelse

med visningen af filmen.

-

beslutningen planlaegningen
vaerdsaettelsen udfgrelsen

s

Nar jeg mener at metoden Det faelles tredje kan bruges i kreative padagogiske aktiviteter
som fx at arbejde med video i bgrnehaven, er det fordi jeg ser muligheden i at taeenke den
ovennavnte padagogiske plan fra at vaere et linezert forlgb til at blive et cyklisk forlgb, hvor
der kan forega flere processer samtidig, forstaet pa den made at under udfgrelsen af en
aktivitet kan man vaere i gang med at beslutte nye dele af aktiviteten, samtidig med at man

planlaegger, udfgrer og veerdseetter andre dele.

w—

beslutningen planlaagningen
beslutningen planlagningen
vaerdsaettelsen udferelsen
~ vaerdsaettelsen udferelsen

s



Bgrns astetiske udvikling

Selv om de forskellige udviklingspsykologiske teorier ikke leengere er sa populzere i
undervisningen pa seminarierne, kan man dog stadig se en sammenlignelig udvikling i
udviklingen hos bgrn pa mange forskellige omrader. Lowenfeld og Britain (1971) har
beskrevet bgrns tegneudvikling i et veerk der fgrste gang udkom i 1947. Dette veerk er meget
inspirerende selv om bgrn i dag far en meget stgrre billedmaessig pavirkning gennem tv,
computerspil reklamer i det offentlige rum end de gjorde den gang. Jeg kender ikke til nogen
undersggelse der beskriver denne udvikling over tid, men det kunne vaere interessant at lave
en sammenlignelig undersggelse af bgrnetegninger i dag og tidligere. Som udgangspunkt ma
vi forvente at den ggede billedmaessige pavirkning har haft en indvirkning pa bgrns
billedforstaelse, og sandsynligvis ogsa pa hvad og hvordan de tegner.

Lowenfeld og Britain definerer aestetik som en aktiv erkendelsesproces, der er en
vekselvirkning mellem en person og en genstand, hvis organisation giver en stimulerende
harmonisk oplevelse (Lowenfeld og Britain 1971, side 275). Den aestetiske udvikling og den
kreative udvikling er to sider af samme sag, der er forbundet med barnets opveaekst og alle de
pavirkninger barnet far fra sine omgivelser. Det er den proces der ggr os til forskellige
personer. En proces der i nyere padagogisk / sociologisk litteratur kaldes for habitus
(Bourdieu 2005). Lowenfeld og Britain ser udviklingen af aestetisk bevidsthed som en
harmonisk organisation af enkeltdele, der forandrer sig med alderen pa samme made, som
man kan bemarke andre forandringer i veekst. Samtidig ses de sestetiske normer, som

foranderlige over tid.

“Vort samfund har skiftende veerdier med hensyn til kunst. Normer for godt og
ddrligt er maske ikke s vigtige, men noget, der kan blive afggrende, er
udviklingen af den aestetiske bevidsthed hos bgrn, baseret pa dem selv som
individer snarere end pa nogle foranderlige aestetiske normer, som mdske slet

ikke passer om tyve dr.” Lowenfeld og Britain 1971, side 282

Born laerer pa en aktiv made i interaktion med omgivelserne. Det at rgre ved tingene som de
ser og det agere med dem har indvirkning pa barnets udvikling, herunder deres erkendelse

og sanseopfattelse der er taet forbundne.
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At eksperimentere med fortallingen

En stor del af det at lave dukkefilm, er at finde pa den gode fortaelling. De fgrste gange man
laver film, er fascinationen af mediet sa stort, at indholdet i fortaellingen ikke bliver sa
vaesentlig. Bare det at se en legetgjsbil kgre af sig selv hen over et bord, kan veaere sjovt at se
pa. | det mindste et par gange.

Herefter er det vigtigt at begynde at fa fortaellinger ind i filmene. En af de mader man kan
arbejde med fortaellingens kompositionen p3, er ved at benytte hvad Rodari (1987) kalder at
tage udgangspunkt i det fantastiske binomium. Et binomium betyder egentligt en toleddet
st@rrelse, men Rodari taler om et begrebs binomium som en begrebsmodsaetning. Begreber
har altid og kan ikke taenkes uden sin modsaetning. Det er fx ikke muligt at taenke pa
begrebet kold, uden ogsa at taenke pa dets modsaetning varm. Det er sadanne
modsatninger der ifglge Rodari er med til at skabe den gode fortaelling.

Det fantastiske binomium har ikke absolut denne konkrete modsatning indbygget. ”/ et
fantastisk binomium opfattes ordene ikke i deres normale betydning, men friggres fra det
semantiske felt, de er knyttet til i daglig tale” skriver Rodari (1987, side 31). | fortaellinger kan
ord der ikke umiddelbart har noget med hinanden at ggre, skabe mulighed for en
spaendende fortaelling. Da Rodari i sin tid underviste bgrn i at lave fortaellinger, lod han fx to
bgrn skrive et ord pa hver sin side af en tavle. | en bgrnehave hvor bgrnene ikke kan skrive,
lader jeg enten bgrnene lave en tegning, bgrnene kan forteelle mig ord eller nar vi laver
dukkefilm, beder jeg to bgrn om at vaelge et stykke legetgj fra bgrnehaven som kan fa
hovedrollerne i filmen.

En gang da jeg prgvede dette i en bgrnehave fandt bgrnene en kat og Spiderman. Efter at
have fundet figurerne er det vigtigt for fortaellingen at finde forholdet mellem disse to
figurer. Her er der mange muligheder. Fx kan Spiderman have en kat, hvilket ikke ligefrem
ligger op til den store dramatik, men som kan danne grundlag for en fortaelling om venskab
mellem to meget forskellige veesener, og i historien kan man hgre om hvad de oplever
sammen. Et andet forhold kunne vaere at katten sa Spiderman som en edderkop, som den
ville sede. | dette eksempel er der mulighed for dramatik lige fra begyndelsen.

Det er muligt med disse to begreber og et enkelt ord at lave seetninger, der ligger op til vidt

forskellige historier. Taenk pa en fortseettelse af fglgende oplaeg til fortaellinger: ”Spiderman
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med katten”, "Spiderman mod katten”, “Spiderman ser katten”, “Spiderman er katten”,
"Spiderman har katten” osv.

En anden made at lave det fantastiske binomium, er ved at lade bgrnene finde pa nye ord.
Man kan blandt andet konstruere nye ord ved at sammensatte nye ord fra dele af gamle
ord. | forhold til de to ovenfor naevnte stykker legetgj Spiderman og en kat ligger det ligefor
at danne ordene “katmand” og ”“Spiderkat”, der let kunne blive en af fremtidens superhelte,
men man kan ogsa danne ordet ”spikat”. Der er rige muligheder for fantasien, hvis man vil
finde ud af hvad en spikat egentligt er. Dette kan fgre videre til at bgrnene konstruerer

spikatten, som kan vaere hovedpersonen i vores dukkefilm.

“Hvis bagrn stimuleres til at bruge deres fantasi til at finde pd nye ord, kan de
anvende denne evne pa alle andre omrdder, hvor der er brug for kreativitet.”

(Rodari 1987, side 177)

Tanker om Kreativitet

Vygotsky, den russiske psykolog der i Danmark er mest kendt for teorien om den naermeste
udviklingszone, har skrevet en bog der pa svensk hedder ”Fantasi och kreativitet i
barndomen”*. | denne bog beskriver han hvordan barnet udvikler sin fantasi og kreativitet.
Vygotsky skelner mellem to typer af handlinger. Den ene type kan man kalde genskabende
eller reproduktive handlinger, og de "reproducerer eller gentager allerede tidligere skabte
handlingsmgnstre eller genopliver spor af tidligere indtryk” (Vygotsky 1995, side 11 — min
oversattelse). Disse handlingsmgnstre internaliseres i kroppen og gennem denne praktiske
sans (Bourdieu 2005) foretager vi handlinger uden at skulle teenke over hver af dem. Den
anden type handlinger® kalder Vygotsky for kombinatoriske eller kreative handlinger, og han
naevner at disse i psykologien kaldes for forestilling eller fantasi.

Kreativitet eller fantasi forstas altsa ikke som noget der udspringer af den bla luft. Den
opstar som evnen til at kombinere brudstykker af allerede oplevede erfaringer. Fantasien er
grunden til enhver kreativ aktivitet i alle kulturens omrader og muligggr det skabende

arbejde.

4 Bogen er desvzaerre ikke oversat til dansk.
5> Vygotsky kalder ogsa begrebet virksomhed om handlinger.
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Malet med dette afsnit er at vise Vygotskys teori om fantasiens og kreativitetens udvikling i
barndommen. Vygotsky ser de menneskelige handlinger som enten reproduktion /
gentagelser eller som kreative. Kreative handlinger bygger pa hjernens kombinatoriske evne,
og kreativitet eller fantasi opstar en kombination af brudstykker af det allerede oplevede.
Altsa som en kombination af noget oplevet, der sa bliver til noget helt nyt. Dette betyder
ikke, at det der bliver taenkt i fantasien er gamle tanker, men blot at disse nye anderledes
tanker bygger pa bitte sma brudstykker af tidligere teenkte tanker, som igen er taenkt pa
baggrund af tidligere oplevede erfaringer.

Pa den ene side siger Vygotsky at et barns fantasi er ringere end en voksens, da dets
erfaringer er mindre omfattende, men pa den anden side siger han som i nedenstaende

citat, at barnets leg er udtryk for den mest autentiske og segte kreativitet.

“Barnet som sidder overskraevs pd en kaep og forestiller sig at det rider pd en
hest, pigen som leger med dukken og forestiller sig at hun er dets mor, barnet
som i legen forvandles til r@ver, soldat og semand — alle disse legende bgrn
viser eksempler pd den mest autentiske og aegte kreativitet.”

(Vygotsky 1995, side 15 — min overseettelse)

Nar Vygotsky i dette eksempel taler om at legende bgrn udviser "den mest autentiske og
aegte kreativitet”, kan det forstas pa den made, at barnet i taeenkningens strukturer endnu
ikke er socialiseret ind i den skolastiske taenkning vi alle bliver indprentet i skolen (Bourdieu
1990), mens Vygotsky nar han taler om den voksnes rigere fantasi, henviser til det
kunstneriske, videnskabelige og teknisk skabende, som han ser som resultatet af en
kombination af elementer hentet fra erfaringen med virkeligheden og “som blot forvraenges
eller ombearbejdes af vores fantasi” (Vygotsky 1995, side 18.) Den padagogiske konklusion
Vygotsky drager af dette, er at det er ngdvendigt at stgtte barnet i at udvide dets erfaringer,
sa det far mulighed forgget kreativitet. Altsa den samme grundtanke han beskriver i forhold
til arbejdet med den naermeste udviklingszone, der er kaedet sammen med hans forstaelse

for at god leering leegger op til udvikling (Vygotsky 1978, side 89).
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Den skabende fantasis mekanisme

Kreativitet og skabende processer kommer som sagt ikke af sig selv. De er resultatet af en
langvarig proces der starter i barndommen med at barnet ser og hgrer noget, at barnet
oplever, og i resultatet af denne sansepavirkning ligger grunden til vores erfaringer. Herefter
felger en meget kompliceret proces med bearbejdning af disse oplevelser, som bade
indeholder dissociationer og associationer. Med dissociationer forstas at komplicerede
helheder stykkes op i enkeltdele. Nogen af disse enkeltdele gemmes og bevares i
hukommelsen, mens andre hurtigt glemmes. Hermed nedbrydes den naturlige
sammenhang mellem elementerne, og efter dissociationen fglger sa forandringsprocessen,
hvori der indgar associationer. | denne forandringsproces, som Vygotsky ogsa kalder en
forvanskning eller en forvraengning, da sporerne fra ydre indtryk ikke samles som urgrige i
vores hjerne. Disse spor bliver til processer der rgr pa sig, endres, lever og dgr og denne
bevaegelse sikrer sporernes, og derved processerne, forandres under pavirkning af indre
faktorer.

Vygotsky beskriver den skabende fantasis mekanisme som bestaende af fire dele. Ud over
erfaringen hvis processer er beskrevet ovenfor, er det ogsa overdrivelsen, associationen og
kombinationsevnen. Indtryk fra virkeligheden bearbejdes som beskrevet i hjernen, og en af
de betydningsfulde forvanskninger eller forvraengninger der foregar med betydning for
udvikling af fantasien er overdrivelsen. Vi overdriver fordi vi vil se tingene i et stgrre
perspektiv, og pa grund af en interesse for alt fremgangsrigt og usaedvanligt. Samtidig
forenes dette med en lille smule stolthed, der har at ggre med at markere sig som noget
specielt. Bgrn har tydeligvis ogsa trang til overdrivelse, og et udtryk som millioner -milliarder
er ikke ualmindeligt i deres beskrivelse af antal eller beskrivelse af en pris. Denne
overdrivelse er ikke skadelig, snarere tvaertimod, for overdrivelsen behgves savel i kunsten
som i videnskaben. Og som Vygotsky skriver det, ville menneskeheden uden denne formaen,
der lyder komisk i et barns fortzellinger, hverken vaere i stand til at skabe astronomi, geologi
eller fysik.

Den skabende fantasis tredje mekanisme er associationen, der kan forstas som evnen til
forene de dissocierede og forandrede elementer i tankevirksomheden. Endelig kommer den
sidste mekanisme der er den kombinatoriske evne, der har til opgave at kombinere de

personlige tankeelementer eller billeder, for derved at indfgre dem i et nyt system og skabe
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et nyt sammensat billede. Altsa at udvikle en fantasi, der i sidste ende er med til at
mennesket kan tilpasse sig det omgivne miljg.

Det skabende arbejde har altid grundlag i den bristede tilpasning, hvorpa der opstar et nyt
behov eller gnske, der i sig selv ikke skaber noget, men som alene er stimuli eller drivkraften.
Man kan sige at behov og gnsker pa sin vis saetter fantasiprocessen i bevaegelse, at sporerne
fra nerveimpulserne genoplives og at dette giver materiale til fantasien.

Kreativitet bestar ikke af fantasi alene, men ogsa af den enkeltes tekniske formaen. Et gget
kendskab til videoteknikken betyde ggede kreative muligheder i forbindelse med at lave
dukkefilm, men tekniske formaen giver kun ggede muligheder for at fantasien kan udfolde
sig i kreativitet. Erfaringen har betydning for indholdet i fortzellingen, pa den made at nar
bgrnene har faet erfaring med at konstruere fortallinger, med hvordan de kan omformes til
film, bliver de sikrere med processen, og vil bruge kortere tid pa de indledende gvelser. Som
beskrevet ovenfor i afsnittet om at eksperimentere med fortzellingen er overdrivelsen og
associationerne gode redskaber til at konstruere en spandende fortzelling. Endelig er det
kombinationsevnen der bruges til at saette fortaellingen sammen, og til at skabe en rgd trad i
den.

Samtidig pavirkes den enkeltes kreative muligheder ogsa af traditionerne i det omgivende
milj@. At fantasi og kreativitet ogsa er afhangigt af miljget forklarer den skaeve fordeling der

er af antallet af innovatgrer og skabende mennesker i de forskellige sociale lag.

Teknikleg

| Arhus kgrte der for nogle ar siden et projekt for at indkredse en padagogik til tidens og
fremtidens krav til paedagogisk arbejde med bgrn. Et af delprojekterne arbejdede med et nyt
begreb, som de kaldte teknikleg (Caprani og Thestrup 2005). Idéen var at bgrn og voksne ud
fra teknologisk skrot, gammelt legetgj og kasserede kgkkenredskaber skulle opfinde nyt
legetgj. Delene blev samlet med gaffatape, og opfindelserne behgvede ikke at fungere
rigtigt, men kunne veaere prototyper. | deres projekt lavede bgrnene blandt andet en raekke
sare vasener, der bestod af computerdele og tejdyr, der blev klippet midt over og sat
sammen pa kryds og tvaers. Sadanne vaesener er gode som aktgrer i en dukkefilm. Man kan
ogsa lave rekvisitter og kulisser til filmen pa denne made. Da jeg besggte projektet i Arhus

lavede jeg huse til en rum-landsby, med straleisolerede huse med store ilt kompressorer og
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rensningsanlaeg ud af gamle computerdele. En sadan scene er god til at lave dukkefilm i, da

neaerbilleder af disse seere huse har en helt fantastisk effekt.

Nar bgrn leger teknikleg viser erfaringen at bgrn konstruerer ting de ikke umiddelbart ved
hvad er (Thestrup 2004). De har lavet tingen ud fra en fascination af materialet og formen,
men f@rst gennem legen for tingen indhold. Det er derfor vigtigt, ogsa nar vi laver dukkefilm,
at der bliver plads til leg undervejs.

Klaus Thestrup taler om fire laeringssituationer som alle gennemlgbes nar vi arbejder med
teknikleg. Nar paedagogen sgger at inddrage barnet ved at vaere "guide”, mens hun viser
barnet muligheder, og er her "mester”. Paedagogen har ikke en stgrre viden om, hvad det er
og kan end barnet, og er derved "deltager”. Endelig er peedagogen "aktgr”, da hun sammen
med barnet arbejder pa at bidrage til deres faelles projekt.

| tekniklegen bliver paedagogen klogere gennem eksperimenterne, og hun bliver klogere
sammen med bgrnene. Dette er ogsa grundtanken i arbejdet med Det faelles tredje, og kan
meget vel overfgres i arbejdet med dukkefilm. Her kan det godt vaere at den voksne er bedst
til at bruge teknikken, men bgrnene og de voksne kan sammen udvikle fortzellingen og

sammen finde pa nye mader at lave dukkefilm pa.

Afslutning

Jeg har i denne artikel pa den ene side gnsket at vise nogle meget konkrete eksempler p3,
hvordan man kan komme i gang med at benytte den nye teknologi i det daglige paedagogiske
arbejde, og derved give bgrnene mulighed for at udtrykke sig gennem det at lave dukkefilm.
Pa den anden side har jeg gnsket at praesentere nogle paedagogiske metoder og teorier, der

dels kan underbygge det kreative paedagogiske arbejde og dels at danne grundlag for
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udviklingen af nye psedagogiske metoder i forhold til arbejdet med de nye elektroniske
medier. Det handler altsa om at komme i gang. Det ggr ikke sd meget, at man ikke har styr
pa teknikken, som man alligevel kun kan blive fortrolig med ved at benytte den. Bgrnene vil
veere forstaende og hjeelpsomme, og de er vant til at voksne ikke er ufejlbarlige, alvidende

brugere af ny teknologi.
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