Thestrup, K. (2024). Globale bgrn. Om
billedleg og digital dannelse i barnehaver.
I M.S. Dahle & G.S. Meyer (Red.), Danning
i digitale praksiser. Digital danning i
barnehage, skole, hjem og fritid (s. 85-98).
Fagbokforlaget.

DOI: https://doi.org/10.55669/0a380306

Globale bgrn

Om billedleg og digital dannelse i barnehaver

Klaus Thestrup

Introduktion

Vi lever alle i en digitaliseret og globaliseret verden og skal alle dannes til
at kunne deltage i den, forsta den og forme den. Kapitlet baserer sig pa en
reekke praktisk orienterede udviklings- og forskningsprojekter, som har
spurgt til, hvordan bern og paedagoger i bernehaver kan kommunikere, lege
og eksperimentere med digitale teknologier og digitale medier. Fokus er pa
billeders vej igennem en bernehaves aktiviteter, hvor bern og paedagoger ser
dem, forandrer dem, moder andre og andres billeder og velger, hvem de vil
vise hvilke billeder til. Forskningsprojekterne har igennem arene udviklet
paedagogiske principper omkring de praktiske metodegreb og spurgt, hvordan
medet med verden og medet med billeder kan blive til digital dannelse. Disse
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principper introduceres undervejs sammen med udvalgte eksempler. Formalet
er at pege pa en padagogik, hvor en bornehave igennem dannelsesprocesser
kan mede udfordringerne fra en digital verden.

De forste digitale skridt

Det danske Medierad igangsatte i 2022 et projekt omkring digital dannelse for
og med de yngste born ogsa kaldet De forste digitale skridt (Medieradet, 2022).
Her er ideen at kombinere det at kunne forholde sig bade kreativt og kritisk
ved at demonstrere korte aktiviteter omkring brugen af digitale medier, der
kan tages op i bernehaver og hjemme. Et eksempel er en app, der i korte klip
filmer en aktivitet og sa viser den baglens. Springer et barn for eksempel ned
fra en stol, ser det ud, som om barnet hopper op pa den. Appen egner sig godt
til at isceneszette en digital leg, som giver plads til, at bernene i deres leg kan
anvende effekten som en form for formel, de kan improvisere over. Appen
kan pé en legende og eksperimenterende made anvendes til at undersoge
forholdet imellem krop, rum og skeerm, men ogsé som en indgangsvinkel at
kunne tale om film og filmsprog.

I en anden aktivitet er det forholdet til det at tage og tale om billeder, der er
icentrum. I en af disse aktiviteter sidder peedagogen og nogle bern og kigger pa
lageret af billeder pa AULA, en digital platform, der anvendes i Danmark i bl.a.
bernehaver, og hvor billeder og videoer kan lagres sikkert, sa foraeldre altid kan
bede om, at billeder af deres born slettes. Det giver bern og peedagoger mulighed
for at tale om de sma og store begivenheder, der har fundet sted i bernehaven.
De kan tale om, hvem der var med til hvad, hvornér, og hvad der skete.

Denne billedsamtale har flere potentialer. Det kan give anledning til bade
at kigge tilbage og kigge frem og snakke om, hvad der snart skal ske i de naeste
dage i bernehaven. Men en sadan samtale kan ogsa give et refleksivt blik pa,
hvem man selv og de andre er og var og dermed potentielt ogsa stille det
naeste sporgsmal, som handler om, hvem man vil vere i medet med andre.
Endelig kan billederne ogsa give anledning til at tale om, hvordan et billede
kan konstrueres med effekter. For eksempel ville det veere oplagt at bruge
billeder fra bagleens-appen i denne sammenhaeng. Billedet kan blive til noget,
man taler om og forholder sig til, og billeder bliver dermed en selvfolgelig del
af den paedagogiske hverdag. Atheengig af situationen kan man sa ogsa slette
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billeder, printe billeder, redigere i billeder, sende billeder, ignorere billeder
eller vaelge at forteelle sma historier med billeder.

Fotografen i processen

Endelig beskriver Medierddet en aktivitet, hvor et barn udnavnes til at vaere
fotograf, som kun ma tage et begraenset antal billeder, og som skal sperge, hver
gang han eller hun gnsker at tage et billede. Det kan give et fokus pd, om man
bliver fotograferet og dermed ogsé pa, hvor billedet eventuelt bliver brugt, men
fotografen kan ogsa gores til en del af legen eller aktiviteten og for eksempel
deltage ved at vise billederne undervejs i en leg eller deltage ved, at kameraet er
vigtigt for den leg eller aktivitet, der foregar. Skal bernene for eksempel vise,
hvordan en leg leges, til foraldre eller andre igennem nogle billeder, sa bliver
den eller de, der tager billederne vigtig for den forteelling om at lege en leg,
der er ved at blive bygget op. Indeholder legen eksperimenter med kameraet,
form og motiv, sd bliver den, der tager billederne en vaesentlig del af bade
teellesskabet og de eksperimenter, der foregar (Thestrup et al., 2009). I stedet
for at isolere den, der tager billederne og kun fokuserer pé at tage et billede
eller ikke, sa kan det at kommunikere med billeder og det at eksperimentere
med billeder gores til det vigtige. Hvilke billeder der skal slettes, bruges, vises
eller gemmes, bliver en del af den samlede undersegende proces.

Hvis et barn ikke vil eller ikke ma blive taget billeder af, sa skal det selvfol-
gelig respekteres. Eventuelt kan dette barn s& vaere den, som tager billederne og
pé den méde alligevel veere med i den feelles undersogelse. Skulle det alligevel
ske, at der bliver taget et billede af et barn, som ikke vil, eller som der ikke
ma blive taget et billede af, sa kan det fjernes med det samme ved at kigge pa
tablettens lager af billeder. Problemet er ikke storre, end at der blot kan tages
nye billeder af en situation eller en leg uden netop dette barn pa billederne.

Digital dannelse er at kunne forsta sig selv og en digitaliseret verden ved
at kunne udtrykke sig i den. Det gaelder om at kunne forsta, hvad det betyder
at veere en del af en kommunikativt kredslgb (Drotner, 2018). Det er ogsa at
kunne overskride sig selv og mede nyt med den mulige konsekvens, at man
begynder at forandre sig (Johansen, 2022). Medieradets aktiviteter naevnt
ovenfor peger potentielt set pa begge dele. Ved at pege pa en app som baglens
bliver billedet noget, det er muligt at eksperimentere med. Samtalen foran
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billederne ébner for en mulighed for at reflektere over bade billeder og den
teknologi, der er foran bern og paedagoger. Billeder, som tenkes i en proces
og tages, redigeres, sendes og modtages i sammenhangende processer, kan
raekke ud over den lokale institution og starte et mede med nogen, man ikke
pé forhand kender og forstar alt omkring, og som man ikke ved, hvordan
kommunikerer og med hvilke virkemidler.

Digital dannelse handler ikke kun, om en person ma tage et billede af en
anden person, eller om han eller hun ikke m4, og det handler om mere end data-
sikkerhed, selvom den selvfolgelig og helt indiskutabelt skal veere i orden. Digital
dannelse handler ogsa om at kunne fortzelle og kunne vaere borger i en globaliseret
og digital verden, hvor det at skabe feelles kommunikations- og kulturformer er
omdrejningspunktet. Billeder er en del af denne proces, og det er muligt at gore
bern og paedagoger til en aktiv del af processen og samtidig fa gje pa den.

Billedbevaegelser

Hvilke billeder skal vises til hvem og hvor? Det er et centralt spergsmal
omkring digital dannelse. Det vigtigste er, at bornene inddrages i disse sporgs-
mal som en del af hverdagen. En del af denne proces er at kombinere flere
processer: at se pa billeder, tage billeder, eksperimentere med billeder, veelge
billeder og veere med til at beslutte, hvor de eventuelt skal placeres, og hvem
der skal have dem. I forhold til at dannes i en global og digital verden er det
ikke nok at kunne vealge billeder, men det er heller ikke nok at kunne pro-
ducere oglege med billeder. Det er kombinationen, der er afgerende. Billeder
kan ses vaerende i en konstant tilblivelses- og forandringsproces, hvor bernene
er med til at deltage og beslutte i alle faser.

Med tabletten er det enkelt hurtigt at tage en raekke billeder. Man kan med
det samme se, hvordan billedet bliver, og med det samme slette billedet, redigere
idet eller sende det - eller lade vaere med at bruge det til noget. Billedet behover
ikke at sta alene, men man kan tage flere, uden at det behgver at koste noget af
den grund. Bernene har selv mulighed for at vaere producenter og afsendere af
billeder, og det at tage eller eksperimentere med billeder kan blive en del af en
leg eller en feelles aktivitet. Samtidig har bern og psedagoger adgang til mange
billeder og videoer i mange forskellige ssmmenhaenge. Det er ganske enkelt
vanskeligt at holde bern fuldsteendig ude af billedstrommen, men paedagoger
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kan veere til stede sammen med bernene i mgdet med billederne og veere med
til at finde mader at bruge og endre billederne pa. I det indgar selvfolgelig ogsa
at veelge ikke at deltage pa forskellige sociale medier og veelge ikke at forholde
sig til forskellige billeder. Ifelge FN s bernekonvention har bern ret til bade
at soge, modtage og videregive oplysninger og tanker af enhver art igennem
hvilken som helst form, men de har ogsa ret til at kunne udfolde deres digitale
livi trygge rammer (Bornekonventionen FN, 1992). Denne balance gelder det
om at omsztte til paedagogik, som skaber mening lokalt.

Det eksperimenterende fxllesskab

Det afgerende sporgsmaél bliver, hvordan bernehaven skal forsta sig selv
i billedstremmen, og kunne stotte bernene i at vere og blive digitale ver-
densborgere. Et svar pa denne udfordring er, at padagoger og bern indgar
i et eksperimenterende feellesskab, hvor det centrale netop er eksperimentet
(Caprani & Thestrup, 2010; Thestrup, 2013). Her modes alle omkring at
undersege hvad et billede er eller kan veere, og hvordan billeder kan indga i en
leg eller en aktivitet. Det er peedagogerne og bernene lokalt, som afger, hvad
der er en god ide og en god brug af billeder og i ovrigt alle digitale medier,
digitale teknologier og fortallinger, som matte dukke op. Det eksperimen-
terende faellesskab behover nemlig ikke kun at forholde sig til billeder, men
ethvert forhold i en digitaliseret eller globaliseret verden. Billedet er ikke noget
feerdigt, som skal overtages pa forhand, men kan andres. Det er vaesentligt at
sporge til, hvad en teknologi kan bruges til, men det er endnu mere vigtigt at
sporge til, hvad dette faellesskab ellers vil bruge en teknologi til for at gore det
eksperimenterende feellesskab til et vigtigt centrum i medet med omverdenen
og internettets mange retninger og muligheder (Dittert et al., 2021).

Det analoge og det digitale modes i en konkret paedagogik, der kan kaldes
for det dbne laboratorium (Thestrup & Robinson, 2017). Det betyder, at ana-
loge og digitale vaerktojer, materialer, processer og rum sidestilles i eksperi-
mentet (Knudsen & Thestrup, 2022b). En tusch er ikke vigtigere end en tablet
eller omvendt. En tur i skoven er ikke mindre vigtig end en leg med et digitalt
medie. Netop fordi tabletten er mobil, kan den veere med overalt, sa det digitale
kan vaere med i alle aktiviteter. Det digitale og det analoge kan ogsd kombi-
neres igennem bevzegelse (Storup et al., 2020). Et billede taget ude i en skov
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kan sendes med det samme eller redigeres senere eller printes ud og tegnes
pa og derefter sendes videre til nogle andre. Det abne laboratorium er abent
for omverdenen, og born og peedagoger kan indga i samarbejder med andre,
som befinder sig andre steder pa jorden. Endelig er det abne laboratorium
ogsa abent for at indga i ligestillede udvekslinger med andre, hvor paeedagogik,
metoder og mal lebende aftales og reflekteres (Thestrup & Pedersen, 2019).

Det eksperimenterende feellesskab er en forandringspaedagogik, hvor en
gruppe sporger sig selv, hvad de allerede kan sammen, og hvad de vil kunne
sammen (Robinson & Davidsen, 2021). Det kraever eksperimenter for at etablere
og implementere en ny praksis, der sa udfoldes et stykke tid, indtil nye eksperimen-
ter skonnes nedvendige. Det eksperimenterende feellesskab er et praksisfeellesskab,
der modes om at udfolde en praksis og tilegne sig denne praksis (Wenger-Trayner
& Wenger-Trayner, 2020). Men det saerlige ved netop denne praksis er altsa, at
eksperimentet er i centrum, og ligner derved mere social leering, hvor deltagerne
skaber en praksis sammen og i hgjere grad vender udad mod verden og forholder
sig til den. Det eksperimenterende feellesskab er steerkt inspireret af en kulturel
teenkning, hvor kultur geres og kommer til eksistens, ved at nogen rent faktisk
gor den (Gauntlett & Thomsen, 2013), og ved at bernekultur forstas som et faeno-
men, hvor bern i deres legekultur bade er i stand til at improvisere over en formel
(Corsaro, 2005; Mouritsen, 2001), men ogsa etablere en ny formel at improvisere
over i en fortolkende (re)produktion (Kampmann, 2008).

Krop, rum og billeder

Her er et par eksempler, hvor billedet ikke kun er en flade, man kigger pa
(Vifin Vejle, 2016). I en vuggestue blev brugt en projektor pa et bord koblet op
til YouTube. Projektoren var placeret i et mindre rum i den ene side og lyste
over pa vaeggen over for. Det meste af bagvaeggen blev belyst af projektoren.
Imellem projektoren og veeggen over for blev der sa haengt hvidt chiffonstof
op pa nogle snore, naesten som om det var udenders vasketej. Chiffonstoftet
blev heengt op i flere lag med afstand mellem de forskellige lag, og projekto-
ren lyste sd direkte ind pa disse lag. Chiffonstoffet gjorde sa, at projektoren
bade kunne lyse igennem lagene og ind pa veeggen over for. Billedet kunne
ses pa hvert lag og bagvaggen samtidig og lyste selvfolgelig ogsa pa dem, der
gik rundt mellem lagene af stof. Bernene lob, gik og kravlede rundt mellem
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lagene af chiffonstof og sa pa billederne pa stoffet pa bagveeggen og pa deres
eget toj. Billedet var ikke leengere kun en flade, men en konkret del af et rum,
og bernene kunne mede teknologien med bevagelse og krop.

I et andet projekt blev der brugt en app til at lege med greenscreen
(Thestrup, 2018; Thestrup et al., 2015). Appen var installeret pa en tablet og
blev benyttet til flere lege og aktiviteter og ikke primeert til at lave feerdige film,
hvor effekten bruges til at skabe illusionen af, at en skuespiller er et andet sted
end i et studio. Appen kan indstilles, sa den viser effekten af at kombinere
to billeder uden at optage det, der filmes. Alt, der er gront, som stofstykker
eller legetoj eller andet, erstattes af det billede, der skal vaere i stedet for det
gronne. Bornene gik for eksempel rundt i bernehaven og filmede alt, der var
gront, og sa, hvordan effekten blev. Born og peedagoger gravede ogsa et stykke
gront stof ned i sandkassen og filmede, mens det blev gravet frem igen, og et
billede dukkede op pa skaermen pa tabletten. Et andet eksempel var at gemme
et barn i et stykke gront stof og sa langsomt treekke stoftet til side, sa barnet
pé tablettens skeerm sé ud, som om det dukkede frem fra for eksempel en
blomst. Undervejs i disse processer byttede bornene ofte plads, nar de legede.
Et barn kunne holde tabletten, mens et andet barn stod foran med et gront
stykke stof eller en gron genstand, og s kunne de bytte plads. Ved at gore det
fik de begge to en forestilling om, hvad effekten gik ud pa, og hvordan den
kunne blive en del af et eksperiment eller en leg.

Eksperimenterne med greenscreen inkluderede krop og rum. Skeermen
som flade indgik, men hele bernehaven kunne vaere en fysisk scene for under-
sogelserne. Bornene kunne igennem lege selv og sammen med voksne finde ud
af, hvordan greenscreen kunne fungere. Sadanne undersogelser kan kombine-
res med at kigge pé videoer pé for eksempel YouTube for at se, hvordan andre
gor, og hvordan greenscreen anvendes pé film for at yderligere inspiration,
men ogsa blive mere klar over, hvordan film og filmtricks fungerer. Pointen
her er, at bernene kan omsztte det, de ser til leg med bade form og indhold,
som kan fungere meningsfyldt i deres egen hverdag i bernehaven og blive
en del af de materialer, der allerede anvendes (Knudsen & Thestrup, 2022).

Baseret pa legene fra de ovennaevnte aktiviteter kan man forestille sig, at
bernene og paedagogerne udvealger klip eller billeder, de synes, der er serligt
vigtige, og begynder at heenge dem op i institutionen eller opbevarer dem pa
institutionens lager og kommunikationssystem, sa foraldre kan se dem. De
billeder, der ligger pa tabletten, kan sorteres, slettes, yderligere redigeres og
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kigges pa igen. I snakken om de her billeder eller videoklip og valget af place-
ring, og hvem der eventuelt skal se dem, er det selvfolgelig vigtigt, at billederne
sorteres, sa de med ansigter eller videoer med lyd og stemmer ikke vises til
nogen uden for institutionen. Internt er det stadig muligt at vise billeder og
videoer, hvor alle synligt er med og kan heres. Skal nogle af billederne vises
uden for institutionen, sa vaelges de, der handler om at lege med greenscreen,
og hvad man kan lege og fortalle med de muligheder. Bernene kan involveres
i denne proces og veere med til udveelgelsen og endda til produktionen af en
raekke saerlige billeder, som kan vises uden for institutionens ramme. Fokus
er her pa mulighed og udtryk og ikke pa, hvem der er pé billederne.

Det kulturelle mgdested

Med muligheden for at kommunikere internt i selve bernehaven og med andre
uden for, kan man sige, at born og paedagoger skifter mellem en indre og en
ydre kulturel arena, hvor billeder og leg og eksperimenter med billeder indgar.
Den indre arena handler om at medes lokalt i bernehaven, og den ydre handler
om at medes med andre, som er andre steder. Samlet kan den ydre og indre
kulturelle arena kaldes for det kulturelle modested (Nielsen et al., 2019), som
aktualiseres alt efter situationen, og hvor paedagogen er med til at deltage i og
rammesztter felles lege og undersogelser for at sikre, at de er mulige (Jergetal.,
2023). Det kulturelle medested kan ses som et sted, hvor der foregar en dialog
mellem deltagerne, og hvor kulturen skabes af alle parter (@degaard, 2015).

I flere projekter var det meningen, at bern skulle kommunikere med bern
andre steder i verden bade synkront og asynkront (Dittert et al., 2021; Thestrup
etal., 2015, 2018). I et projekt omkring jul sendte tre bernehaver ma billeder
og videoer til hinanden om, hvordan man lavede julehjerter og guirlander.
I et projekt omkring makerspaces kommunikerede bernene i en skole i Aust-
ralien, i England og Danmark med hinanden omkring planeter og rumskibe
(Thestrup & Pedersen, 2019). Her lagde de blandt andet tegninger og billeder
af rumskibe, de selv havde lavet, op til hinanden. P& hver skole kunne ber-
nene sa kommentere og lave nye varianter af bade planeter og rumskibe til
hinanden. Hvert sted var det paedagogiske rum organiseret som et veerksted,
hvor det at tegne, bygge og bruge digitale medier var vigtigt.
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Teknologien imellem born og paedagoger og de fysiske og konkrete vaerk-
steder kan kaldes for platforme for kreativitet (Gauntlett, 2015). Kreativitet
forstas her som en central del af en hverdag, hvor alle kan veere med (Gauntlett,
2023). Maden, vi modes p4, stotter kulturel udfoldelse, hvor det betyder noget
for alle, at alle kan byde ind. Vi ser ikke kun hinandens eller kommenterer
hinandens, vi er med til at skabe og pavirke hinandens udtryk. Platformen, der
gor det muligt at udveksle, er méden at udfolde den kulturelle medeplads pa.

Hver bernehave er formodentlig allerede en del af et formaliseret og GDPR-sik-
kert kommunikationssystem med bestemte regler. Denne kommunikation kan
endda bade vaere en del af en kommunal, regional eller national strategi. Men
paedagogen i den enkelte bornehave ber sperge til, om den valgte strategi for
billedkommunikationen stotter etableringen af eksperimenterende faellesskaber
og kommunikationen udadtil. Er det muligt at udveksle mellem bernehaver
eller mellem pzaedagoger, born, forzldre og andre, sa man kan eksperimentere og
lege med billeder og organisere, velge, slette og sende dem til andre og modtage
kommentarer og @ndringer af billederne pa en enkel og overskuelig made?

Hvis de valgte teknologier og de valgte brugsmenstre ikke understotter
etableringen af et kulturelt medested, sé risikerer den formaliserede billed-
kommunikation at modarbejde bernenes nutidige og fremtidige status som
globale og digitale borgere. Eventuelt ma man soge ud i andre kommuni-
kationssystemer som eTwinning, der er en EU-platform, hvor data er sikre,
og andre institutioner i Europa kan findes og kontaktes for felles projekter
(eTwinning & Styrelsen for Undervisning og Kvalitet, 2023). Her er intentio-
nen, at skoler og bernehaver bade kan arbejde med kulturel forstaelse og med
afgreensede, faglige projekter pa kryds og tveers i Europa.

Paedagogens naeste udfordringer

Nzeste udfordring star lige ved ldgen til bernehaven og lige pa skeermen pa
den lokale tablet og ger billedpaedagogikken endnu mere vigtig. Programmer
med kunstig intelligens er dukket op med fra-tekst-til-billede software, hvor
brugeren kan indtaste, hvilke elementer et billede skal indeholde, hvorefter
softwaren konstruerer for eksempel fire visuelle varianter af det, der bliver tastet
ind med tekst. Peedagogen skal kun kunne skrive korte saetninger og ord ind
pa skeermen og snakke med bernene om, hvad de kunne teenke sig at se. Den
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kunstige intelligens leder efter og finder elementerne og saetter dem sammen.
Sammensatningen af de enkelte elementer kan veere meget overraskende og
skabe et nyt blik pa, hvad et billede kan veere, og hvad det fortaller. Det er altsa
ikke bornene eller peedagogerne, der i forste omgang tegner, klipper eller redi-
gerer. Det gor den kunstige intelligens. Men det er paedagogerne og bernene,
der foreslar elementerne og valger, hvilke billeder de vil gemme, printe ud
og eventuelt tegne videre pd eller bruge som afszt for at fortelle eller lege en
historie. Pointen her er, at bern og peedagoger kan vaere dem, der undersoger,
hvordan et billede konstrueres, eller hvordan det kan indga i en leg med billeder.

Paedagoger og bern kan snakke om, hvem eller hvad der har lavet bille-
derne, og hvordan det foregar. Her kan dbnes for en samtale om kunstig intel-
ligens, og hvordan man kan forholde sig til den. Hvordan en sadan samtale
skal forgd og kombineres med andre aktiviteter, bliver spaendende at folge,
eftersom den navnte software er dukket op i efteraret 2022, og der derfor
formodentlig endnu ikke er ret mange eksempler pa en sddan praksis. Et
forskningsprojekt er dog pé vej, som bliver interessant at folge. Her undersoger
padagoger, forskere og leerere blandt andet, hvordan kunstig intelligens kan
indga i leg i en SFO (Lundtofte & Odgaard, 2023).

Det interessante er, at denne software ser ud til at kunne glide lige ind
i en eksisterende paedagogisk praksis omkring at tegne tegninger og male pa
billeder og tale om billeder. Born og psedagoger kan blive eksperimenterende
teellesskaber omkring billeder og kunstig intelligens, fordi der kan eksperi-
menteres bade med billeder og den made, kunstig intelligens fungerer pa.
Inspiration og diskussion om kunstig intelligens kan blandt andet findes her,
selvom malgruppen ikke er specifikt bernehaver (Refsgaard & Korsgaard,
2021; Sabzalieva & Valentini, 2023; Bala, 2023).

Skabende verdensborgere

Born og padagoger kan blive globale og digitale borgere, som handler og
reflekterer i en digital verden (Thestrup, 2019, 2022; Bolgan, 2018). De kan
blive fortellere, der vaelger at fortalle noget til nogen, og hvilken form der
skal fortzelles i. Her gaelder selvfolgelig ogsa det modsatte, at de ogsa veelger,
hvem de ikke vil fortaelle noget til, og hvad de ikke vil tale om. De soger efter
viden og kunnen, som kan inspirere til leg eller nye undersegelser. De sporger
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efter, hvilke fortaellinger og billeder og hvilken software og hardware, de vil
eksperimentere med. Midt i alt dette sparger de ogsa efter, hvad andre vil og
kan, nar de meder dem. Det er for at kunne kommunikere med andre, forsta
andre, men ogsa for at afvise dem, der ikke skal tales med.

Padagoger og born gver sig pa disse processer, nar de sorterer og vaelger
og sender billeder til forzldre, familie, en naboinstitution eller en institution
leengere vaek i Danmark eller Europa. Billedet eller videoen kan blive en méade
at overskride sig selv pa i det gjeblik, born eller peedagoger via kommunikation
meder det, de maske kender og forstar eller ikke kender og forstar og dermed
begynder at blive dannet.

Maske kan bern og paedagoger endda begynde at stille krav til bade bille-
der, hjemmesider, sociale medier og spil, som de moder pa nettet, og fortelle,
hvilke kvaliteter de gnsker at mede og bruge (Livingstone & Pothong, 2021).
Etablingen af et kulturelt medested kan blive en made at udveksle erfaringer,
muligheder og begreensninger med konkrete digitale medier, som kan fore til,
at paedagoger og bern far en begyndende opmarksomhed pa at veere borger
i et digitaliseret samfund.

Bornehavens potentiale er, at den kan veare glokaliseret, som betyder, at
globale og lokale tendenser kan eksistere samtidig (Featherstone et al., 1995).
Globale tendenser gennemtraenger ikke ngdvendigvis alle aspekter af en lokal
kultur, og lokale forhold kan opretholdes og forandres til noget, som ikke
eksisterede pa forhand (Hedegaard & @degaard, 2020; @degaard, 2015). Den
lokale bernehave kan skabe sin egen kultur i det eksperimenterende felles-
skab, men den kan i princippet ogsa bidrage og pavirke det globale. Born og
padagoger kan velge selv at starte kommunikation med andre, folge andre
eller selv leegge udtryk og fortaellinger op pa internettet og pa den made vaere
i en situation, hvor de lokalt kan betyde noget for, hvad der foregar globalt.

Perspektivet er, at bern og padagoger i en bernehave kan blive skabende
verdensborgere (Gimmler, 2020), hvor bernene bade forholder sig til sig selv
og verden og til de teknologier, de anvender til at kommunikere, og i denne
proces begynder at betragte alle mennesker som lige og forbundne og for-
pligtede over for hinanden. Det kan vere, at bernene moder forskelle, men
disse forskelle behgver jo ikke at veere statiske eller endelige, hvis modet finder
sted i et eksperimenterende feellesskab, hvor kultur og det sociale jo er noget,
der skabes sammen i processer, hvor der bade tages billeder, tegnes, males,
skrives, danses og tales.
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