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En Besked til de Voksne

Denne bog er en ledsager til Det Agentiske Mandskab: Inge­

niørkunst i AI-agenternes tidsalder. Den bog blev skrevet til 
softwareingeniører. Denne er skrevet til deres børn — og til 
enhver nysgerrig niårig, der vil forstå, hvad al den ballade 
handler om.

Ideerne er ægte. Vi har forenklet dem, men vi har ikke 
udvandet dem. Dit barn vil lære, hvad en AI-agent faktisk 
er, hvorfor den har brug for regler, hvordan man tjekker dens 
arbejde, og hvornår det er bedre at gøre tingene selv. Det 
er de samme lektioner, som deres forældre lærer på arbejdet 
— bare fortalt gennem skibe, robotter og den lejlighedsvise 
eksploderende sandwich.

Hvis dit barn afslutter denne bog og siger: “Jeg vil prøve at 
give en computer instruktioner” — mission fuldført.

Rasmus Bornhoft Schlunsen

Marts 2026
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Reparerer Computeren Sig 

Selv?

Du sidder ved køkkenbordet og spiser morgenmad. Din mor 
sidder ved sin bærbare. Hun taster noget, og så læner hun 
sig tilbage. Du kigger på.

Ord begynder at dukke op på skærmen. Linje efter linje. Men 
der er ingen, der taster. Din mors hænder ligger i hendes 
skød. Hun nipper til sin kaffe.
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“Mor,” siger du. “Hvem skriver det der?”

Hun smiler. “Min hjælper. Det er en AI-agent. Jeg fortalte 
den, hvad jeg har brug for, og nu bygger den det for mig.”

Du læner dig tættere på. Skærmen er fuld af mærkelige ord 
og symboler. Nogle af dem er grønne. Nogle er røde. De 
grønne ser ud til at være gode. De røde forsvinder og bliver 
erstattet.

“Retter den… sig selv?” spørger du.

“Lidt,” siger hun. “Den prøver noget. Hvis det ikke virker, 
prøver den igen. Ligesom når du visker et forkert svar ud i 
din matematiklektie.”

Du kigger med et minut mere. De røde linjer holder op med 
at dukke op. Alt er grønt. Din mor læser skærmen igennem, 
nikker og klikker på en knap.

“Færdig,” siger hun.
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Du Er Kaptajnen

Her er hvad din mor lige gjorde. Hun skrev ikke alle de linjer 
selv. Hun gav instruktioner til en hjælper – en AI-agent – 
og agenten udførte arbejdet. Men hun havde styringen hele 
tiden. Hun besluttede, hvad der skulle bygges. Hun holdt 
øje. Hun tjekkede. Hun sagde “ja, det ser rigtigt ud.”

Det er lidt ligesom at være kaptajn på et skib.

Kaptajnen ror ikke båden. Kaptajnen klatrer ikke op i 
masten. Kaptajnen skrubber ikke dækket. Mandskabet gør 
alt det. Men kaptajnen bestemmer, hvor skibet sejler hen. 
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Kaptajnen læser kortet. Kaptajnen holder øje med himlen. 
Og når en storm ruller ind, bestemmer kaptajnen, hvad der 
skal gøres.

I denne bog er du Kaptajnen. Dine AI-hjælpere er dit Mand
skab – et hold af robotsømænd, der er hurtige, utrættelige 
og ivrige efter at hjælpe. De kan gøre fantastiske ting. De 
kan arbejde hele dagen og hele natten uden at blive søvnige. 
De brokker sig aldrig.

Men de har brug for dig.

Uden en kaptajn sejler et mandskab bare i cirkler. De kan 
sejle lige ind i et rev. De kan sejle til den forkerte ø. De 
kan smide al lasten over bord, fordi de troede, det ville gøre 
skibet lettere.

Dit job er at styre. At give gode instruktioner. At tjekke 
arbejdet. Og at vide, hvornår noget ikke ser rigtigt ud – selv 
når dit mandskab siger, at alt er fint.

Klar til at møde dit mandskab? Vend siden.
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Velkommen Om Bord

Der sker noget stort med computere. De plejede kun at gøre, 
hvad man sagde til dem, trin for trin, bogstav for bogstav. 
Hvis du ville have en computer til at tegne en kat, skulle du 
beskrive hver eneste knurhår.

Nu kan computere selv finde ud af nogle ting. Du kan sige 
“tegn mig en kat, der sidder på en pizza,” og computeren vil 
prøve. Det bliver ikke altid perfekt. Nogle gange har katten 
syv ben. Men den prøver, og den bliver bedre hver gang.
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Det ændrer den måde, folk bygger ting med computere. Og 
hemmeligheden bag at gøre det godt vil måske overraske dig. 
Det handler ikke om at have den flotteste computer. Det 
handler om at være god til at forklare.

Fortællingen om To Kaptajner

Lad mig fortælle dig en historie om to kaptajner.

Kaptajn Alex og Kaptajn Maya har begge det samme skib. 
Det samme mandskab. Det samme hav. Og de skal begge 
sejle til Skatteøen for at reparere en utæt bro.
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Kaptajn Alex går hen til mandskabet og siger: “Der er et 
problem på øen. Gå ud og fiks det.”

Mandskabet nikker og sejler af sted. Da de når Skatteøen, 
kigger de sig omkring. En utæt bro? De kan ikke lige se en. 
Men de vil gerne hjælpe! Så de begynder at reparere alt, 
hvad de kan finde. De maler fyrtårnet. De lapper et hul i en 
robåd. De genopbygger et sandslot, der var væltet.

De kommer tilbage, stolte. “Vi fikset en masse ting!”

Men broen? Stadig utæt.

Kaptajn Maya gør det anderledes. Hun siger: “Sejl til Skat
teøen. Gå hen til nordbroen – den af træ ved den store 
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palme. Der er en revne i det tredje bræt fra venstre. Den 
er cirka tredive centimeter lang. Tag egebræderne fra lager
kasse nummer fire. Udskift det revnede bræt. Hæld derefter 
en spand vand på broen for at sikre, at lækagen er væk.”

Mandskabet sejler af sted. De finder broen. De finder revnen. 
De udskifter brættet. De hælder vand på det. Ingen lækage. 
Færdigt.

Samme mandskab. Samme ø. Samme problem. Men Kaptajn 
Maya fik opgaven løst, fordi hun forklarede præcis, hvad hun 
havde brug for.

Hvordan Du Forklarer Betyder Alt

Det her er den vigtigste lektie i hele bogen, så jeg skriver 
den med store bogstaver:

Hvordan du forklarer opgaven er vigtigere end det 

værktøj, der udfører den.

Dit robotmandskab er klogt. Rigtig klogt på nogle måder. 
De kan tælle en million fisk på et sekund. De kan læse tusind 
kort på et minut. De kan binde hundrede knob uden at blive 
trætte.

Men de ved ikke altid, hvad du mener. Hvis du siger “fiks 
skibet,” reparerer de måske den forkerte del. Hvis du siger 
“gør det bedre,” ændrer de måske ting, du godt kunne lide. 
Hvis du siger “gå på opdagelse,” sejler de måske ud i det 
helt forkerte hav.
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Værkstedsreglen

Forestil dig en arbejdsbænk i et værksted. Den har begræn
set plads. Du kan ikke smide alle værktøjer fra hele butikken 
op på den på én gang. Det ville blive et rod. Du ville aldrig 
finde skruetrækkeren under alle de hamre.

I stedet lægger en klog håndværker lige de rigtige værktøjer 
på bænken til opgaven. Skal du reparere et fuglehus? Du har 
brug for en hammer, nogle søm, trælim og måske sandpapir. 
Det er det. Lad motorsaven blive i skabet.
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Dit robotmandskab fungerer på samme måde. Når du giver 
dem en opgave, skal du lægge lige den rigtige information 
foran dem. Ikke for lidt. Ikke for meget. Lige tilpas.

For lidt information? Mandskabet gætter. Og gæt fører til 
problemer. De kan finde på ting, der ikke er virkelige. (Vi 
taler mere om det, når du møder Compass i næste kapitel.)

For meget information? Mandskabet bliver forvirret. Forestil 
dig at give nogen en stak på tusind papirer og sige “svaret 
er derinde et sted.” De finder det måske. Eller de farer vild 
og vælger det forkerte.

Det søde punkt er at give dem præcis det, de har brug for. 
Ikke mere. Ikke mindre.

Vis Det, Fortæl Det Ikke

Her er et trick, som gode kaptajner hurtigt lærer: vis det, 
fortæl det ikke.

I stedet for at sige “broen er lidt i stykker,” vis dem et billede 
af revnen. I stedet for at sige “rebet virker svagt,” giv dem 
det flossede reb og lad dem se selv.

Når du arbejder med dit robotmandskab, er det altid bedre 
at vise den rigtige ting end at beskrive den med dine egne 
ord. Hvis der er en fejl, vis fejlen. Hvis der er en bug, vis 
buggen. Sig ikke “der sker noget mærkeligt.” Sig “se på den 
her mærkelige ting lige her.”



Det Agentiske Mandskab: Børneguide 15

Dit mandskab er gode til at kigge på ting og finde ud af 
dem. Men de er ikke gode til at læse dine tanker. Det er 
ingen!

Kaptajnens Log

Kære Kaptajnens Log,

I dag bad jeg mit mandskab om at “rydde op på skibet.” 

Jeg mente dækket. De ryddede op i alt. Dækket, kahytterne, 

køkkenet, lagerrummet. De ryddede endda op i skattekisten 

og sorterede alle guldmønterne efter størrelse. Det tog dem 

fire timer.
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Næste gang siger jeg “fej dækket.” Bare dækket.

Lektie lært: sig præcis, hvad du mener!

Prøv Det!

Tag et stykke papir og skriv en vejledning til at lave en 
sandwich med jordnøddesmør. Men lad som om, du skriver 
den til en robot, der aldrig har set en sandwich før.

Huskede du at skrive “åbn brødposen”? Sagde du, hvilken 
side af brødet, der skal have jordnøddesmør? Nævnte du at 
lukke krukken?

Prøv nu at give din vejledning til et familiemedlem. Se hvad 
der sker, når de følger dine instruktioner præcis som de er 
skrevet – ingen gæt tilladt!

Du finder sikkert ud af, at du glemte et trin eller to. Det er 
okay. Sådan starter alle. Selv de bedste kaptajner lærer ved 
at prøve.
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Mød Mandskabet

Nu er det tid til at møde robotsømændene på dit skib. De 
har hver deres talenter. De har hver deres problemer. Og at 
lære hvem der er hvem, gør dig til en meget bedre kaptajn.

Men først, lad os tale om, hvad disse mandskabsmedlemmer 
egentlig er.
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Hvad Gør Et Mandskabsmedlem Specielt?

Dine mandskabsmedlemmer er ikke bare robotter, der følger 
én ordre ad gangen. De er agenter. Det er et fancy ord, men 
alt det betyder er dette: de kan udføre en opgave i trin.

Tænk over det på denne måde. En simpel hjælper er som en 
lommeregner. Du trykker på knapper, den giver dig et svar. 
Ét spørgsmål, ét svar. Færdig.

En agent er mere som en skattejæger. Du siger “find den 
begravede skat.” Skattejægeren kigger på kortet. Går hen 
til stranden. Graver et hul. Finder ikke noget. Læser kortet 
igen. Flytter sig tre skridt til venstre. Graver igen. Finder 
en kiste! Åbner den. Tæller mønterne. Kommer tilbage og 
fortæller dig, hvad de fandt.

Kan du se forskellen? Skattejægeren planlægger, prøver, 
tjekker og prøver igen. Den løkke – prøv, tjek, juster – er 
det, der gør en agent til en agent.

Nogle hjælpere er simple. Du spørger, de svarer. Nogle 
hjælpere er mere avancerede. De kan kigge på dine ting og 
foreslå større svar. Og nogle hjælpere – agenterne – kan 
faktisk gå ud og gøre ting på egen hånd. De læser filer. De 
kører tests. De retter fejl. Og de bliver ved, indtil opgaven 
er færdig, eller de går i stå.
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Fisketælleren

Her er noget vigtigt at forstå om dit mandskab. De er som 
en ven, der kan tælle hver eneste fisk i havet, men ikke ved, 
hvilke der smager godt.

Lad mig forklare.

Dine mandskabsmedlemmer kan læse hurtigt. Hurtigere end 
noget menneske i live. De kan kigge på et helt bibliotek af 
bøger på få sekunder. De kan søge gennem et bjerg af papirer 
på et øjeblik. De bliver aldrig trætte. De har aldrig brug for 
en snackpause.
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Men at vide en masse fakta er ikke det samme som at vide, 
hvad der betyder noget. Dit mandskab kan fortælle dig, at 
der er præcis 4.372 fisk i bugten. Men de kan ikke fortælle 
dig, hvilke du skal lave til aftensmad. De ved ikke, at din 
familie kan lide laks, men ikke sardiner. De ved ikke, at 
bedstemor er allergisk over for rejer.

Den del? Det er dit job. Du er den, der ved, hvad der 
betyder noget. Du er den med smagen, erfaringen og den 
sunde fornuft. Dit mandskab bringer hastigheden. Du brin
ger klogskaben.

Lad os nu møde dine tre mandskabsmedlemmer.
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Rusty

Rusty er det mest entusiastiske medlem af dit mandskab. 
Han elsker at arbejde. Du har aldrig mødt nogen, der gerne 
vil hjælpe så meget. I det øjeblik du giver ham en opgave, 
lyser hans øjne op, og han sætter i gang.

Problemet? Rusty gør for meget.

Hvis du beder Rusty om at fikse en knirkende dør på skibet, 
vil han fikse døren. Men han vil også male gangen om. Og 
udskifte tæppet. Og flytte møblerne til “bedre steder.” Og 
installere en ny dørklokke, der spiller en melodi. Når han er 
færdig, kan du ikke genkende rummet.
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“Jeg ville bare have knirket fikset,” siger du.

“Jeg ved det!” siger Rusty, strålende. “Men mens jeg var der, 
lagde jeg mærke til så mange ting, der kunne være bedre!”

Rusty mener det godt. Det gør han virkelig. Men han ved 
ikke, hvornår han skal stoppe. En god kaptajn lærer at give 
Rusty meget specifikke instruktioner. Ikke “fiks døren.” I 
stedet: “Smør det øverste hængsel på kahytdøren. Kun det 
øverste hængsel. Rør ikke noget andet.”

Rustys superkraft: han vil arbejde dag og nat uden at klage. 
Han er utrolig hurtig og keder sig aldrig.

Rustys svaghed: han går langt ud over, hvad du bad om. Du 
er nødt til at holde øje med ham og holde hans opgaver små 
og klare.



Det Agentiske Mandskab: Børneguide 23

Compass

Compass er din navigatør. Hun er god til at lægge planer. 
Giv hende en destination, og hun finder ruten, vurderer hvor 
lang tid det vil tage, og lister alt det udstyr, du får brug for.

Problemet? Nogle gange peger Compass på øer, der ikke 
findes.

Du siger “sæt kurs mod Muslingestrand.” Compass studerer 
sine kort og siger, “Forstået! Vi sejler mod øst i to dage, 
passerer Koralbuen, drejer mod syd ved Pelikanstenen, og 
vi ankommer til Muslingestrand ved solnedgang.”
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Det lyder godt. Men her er sagen: der findes ingen Koralbue. 
Compass fandt på den. Hun gjorde det ikke med vilje. Hun 
løj ikke. Hun… udfyldte bare hullet med noget, der lød 
rigtigt.

Det her kaldes hallucination. Det er et stort ord, men det 
betyder bare at finde på noget uden at vide det. Dine mand
skabsmedlemmer gør det, når de ikke har nok information. 
I stedet for at sige “det ved jeg ikke,” finder de på noget, 
der lyder virkelig overbevisende.

Og det er det, der gør det vanskeligt! Compass lyder så 
sikker på sig selv. Hun siger ikke “jeg tror, der måske er en 
Koralbue.” Hun siger “drej mod syd ved Koralbuen,” som 
om den har været der altid. Du er nødt til at tjekke kortet 
selv for at opdage det.

Compass’ superkraft: hun er god til at lægge planer og dele 
store opgaver op i mindre trin.

Compass’ svaghed: hun finder nogle gange på fakta, og hun 
lyder helt sikker, når hun gør det. Dobbelttjek altid hendes 
anvisninger!
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Echo

Echo er mandskabets budbringer. Han husker instruktioner 
perfekt – i starten. Du fortæller ham “hent tolv tønder vand, 
fire kasser appelsiner og det røde ankerreb,” og han gentager 
det ord for ord.

Men Echo har en grænse.

Giv ham en kort liste, og han er fejlfri. Giv ham en lang 
liste, og tingene begynder at falme. Når han når til punkt 
nummer tyve, har han glemt punkt nummer tre. Han kan 
blande detaljer sammen. Han kan kombinere to forskellige 
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ordrer til én mærkelig ordre. Han kan glemme begyndelsen 
af en samtale, mens han husker slutningen.

“Echo, jeg sagde, du skulle hente det røde reb. Det her er 
det blå.”

“Du sagde reb!” siger Echo. “Jeg huskede reb-delen!”

Echo mister ikke sin hukommelse på én gang. Det er mere 
som at skrive i sandet tæt på vandet. Ordene i starten bliver 
langsomt vasket væk. De nyeste ord er stadig tydelige. Men 
de tidlige? Væk.

Det er derfor, gode kaptajner holder deres instruktioner 
korte og simple. Og for lange rejser skriver de tingene ned, 
så Echo kan kigge på noterne i stedet for at stole på sin 
hukommelse.

Echos superkraft: han følger instruktioner perfekt, når de er 
korte og klare.

Echos svaghed: han glemmer tidligere instruktioner under 
lange, komplicerede opgaver. Hold tingene korte, eller skriv 
dem ned!
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Dit Mandskab, Dit Ansvar

Så der har du dem. Rusty, Compass og Echo. Ivrige, kloge 
og pålidelige – på deres egne måder. Og fejlbehæftede – på 
deres egne måder.

Det smukke er, at du er kaptajnen. Du ved, at Rusty går 
for langt, så du giver ham små, fokuserede opgaver. Du ved, 
at Compass finder på ting, så du tjekker hendes planer. Du 
ved, at Echo glemmer, så du holder instruktionerne korte.

En god kaptajn har ikke brug for et perfekt mandskab. En 
god kaptajn kender sit mandskabs styrker og svagheder og 
planlægger efter dem. Det er det, der får skibet til at sejle.
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Kaptajnens Log

Kære Kaptajnens Log,

Compass fortalte mig, at der var en genvej gennem “De 

Hviskende Huler.” Vi sejlede i tre timer for at finde dem. 

Der er ingen Hviskende Huler. Jeg spurgte hende, hvor hun 

havde hørt om dem. Hun sagde “det virkede bare rigtigt.”

I mellemtiden skulle Rusty vaske dækket. Han vaskede 

dækket, polerede alle rækværk, reorganiserede rebskabet og 

udskårne en delfin i skibets stævn. Den ser flot ud, men vi 

bad ikke om en delfin.

Echo var perfekt i dag. Jeg gav ham tre instruktioner, og 

han klarede alle tre. I morgen prøver jeg fem og ser, hvad 

der sker.

Prøv Det!

Tænk over en hjælper, du har i dit liv. Måske er det en 
lommeregner, en stavekontrol eller en søgemaskine. Skriv 
ned:

1. Hvad er den rigtig god til?
2. Hvad er den ikke så god til?
3. Hvornår har den givet dig et forkert svar, der lød rigtigt?

Tænk nu over, hvilket mandskabsmedlem den ligner mest. 
Er den en Rusty (gør for meget), en Compass (finder nogle 
gange på ting) eller en Echo (glemmer ting)?
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De fleste hjælpere er lidt af alle tre!



Det Agentiske Mandskab: Børneguide 30

Skibets Regler

Forestil dig, at du hyrede et helt nyt mandskabsmedlem. Det 
er deres første dag. De er spændte. De vil gerne hjælpe. De 
spørger “Hvad skal jeg gøre?”

Ville du sige “Gør hvad du vil”?

Selvfølgelig ikke! På et rigtigt skib ville det være kaos. Nogen 
kunne hejse sejlene under en storm. Nogen kunne smide 
madforsyningerne ud for at gøre plads til de muslingeskaller, 
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de fandt. Nogen kunne styre skibet ind i et rev, fordi de 
syntes, det så sejt ud.

Et godt skib har brug for regler. Og dit robotmandskab? De 
har virkelig brug for regler.

De Tre Slags Opgaver

På dit skib falder hver opgave i en af tre kategorier. Lad os 
kalde dem Grøn, Gul og Rød.

Grønne opgaver: “Bare gør det!” Det er sikre opgaver, 
mandskabet kan klare på egen hånd. Kigge på kortet. Tælle 
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forsyningerne. Tjekke vejret. Læse skibets log. Der kan ikke 
ske noget slemt, hvis de gør det forkert. Lad dem køre!

Gule opgaver: “Spørg mig først.” Det er mellemopgaver. 
Mandskabet kunne klare dem alene, men du vil gerne tjekke, 
inden de starter. Reparere et sejl. Ændre ruten. Flytte rundt 
på lasten. Mandskabet viser dig deres plan, du siger “ser 
godt ud” eller “vent, lad os ændre det,” og så gør de det.

Røde opgaver: “Det klarer jeg selv.” Det er de store, 
vigtige, risikable opgaver. Kun kaptajnen klarer dem. Ankre 
op i en ny havn. Handle med andre skibe. Beslutte hvad der 
skal gøres i en storm. Uanset hvor godt dit mandskab er, 
kræver disse opgaver en menneskelig hjerne.

Tricket er at vide, hvilken opgave der er hvilken. Og her er 
det fede: det ændrer sig over tid!

Når dit mandskab er helt nyt, er næsten alt Gult. Du holder 
godt øje med dem. Du tjekker hver lille ting. Efter et par 
dage opdager du, at Rusty er god til at binde knob. Så 
knobbinding rykker fra Gul til Grøn. Det kan han klare uden 
at spørge.

Men du opdager også, at Compass bliver ved med at foreslå 
ruter gennem “Krystaltunnelerne” (som ikke findes). Så 
ruteplanlægning forbliver Gul. Måske for evigt.
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Mixerpulten

Tænk på en mixerpult – den slags med skydere, der går op 
og ned. DJ’er bruger dem til at styre musikken. Hver skyder 
styrer en forskellig lyd.

Dit skib har også en mixerpult. Hver skyder styrer, hvor 
meget frihed mandskabet får til en bestemt type opgave:

• Læse kort og logbøger: skyderen helt op. Lad dem 
læse, hvad de vil.

• Binde reb og rengøring: skyderen går op over tid, når 
du ser, de gør det godt.

• Ændre ruten: skyderen bliver i midten. Tjek altid først.
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• Handle med lasten: skyderen forbliver lav. Kun kapta
jnen.

Efterhånden som du lærer, hvad dit mandskab klarer godt, 
skyder du nogle op. Hvis noget går galt, skyder du den ned 
igen. Det handler ikke om at stole eller ikke stole på dit 
mandskab. Det handler om at matche den rigtige mængde 
frihed til den rigtige opgave.

For Mange Regler Er Også Skidt

Her er noget, der overrasker folk. At have for mange regler 
er næsten lige så slemt som at have ingen regler.

Forestil dig, at du fortalte dit mandskab “spørg mig, inden 
I gør NOGET SOM HELST.” Hver eneste ting.

“Kaptajn, må jeg samle den her moppe op?”

“Kaptajn, må jeg tage ét skridt fremad?”

“Kaptajn, må jeg trække vejret?”

Du ville blive skør! Og efter det hundrede spørgsmål ville du 
holde op med at lytte. Du ville bare begynde at sige “ja, ja, 
ja” til alt uden at lægge mærke til det.

Det er farligt. For spørgsmål nummer hundrede og ét kunne 
være “Kaptajn, må jeg styre os mod det isbjerg?” Og du 
ville sige “ja” uden overhovedet at kigge op.

De bedste regler er strenge, hvor det betyder noget, og 
afslappede, hvor det ikke gør. Dit mandskab skal kunne 
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vaske dækket uden at spørge. Men de skal altid spørge, før 
de ændrer kurs.

Øvelses-Øen

Nu kommer en af de bedste idéer, en kaptajn kan have: 
Øvelses-Øen.

Øvelses-Øen er en lille, tom ø i nærheden af dit skib. Der 
er ikke noget vigtigt der. Ingen skat. Ingen bygninger. Ingen 
mennesker. Bare sand og et par palmer.

Når du vil have dit mandskab til at prøve noget nyt, sender 
du dem til Øvelses-Øen først. Vil du have Rusty til at øve 
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sig i at bygge en bro? Send ham til Øvelses-Øen. Hvis broen 
falder fra hinanden, intet problem! Der var alligevel ikke 
noget at ødelægge.

Vil du have Compass til at teste en ny rute? Lad hende sejle 
rundt om Øvelses-Øen først. Hvis hun farer vild, ender hun 
bare tilbage ved skibet. Ingen skade sket.

Det her kaldes en sandkasse. Ligesom en sandkasse på en 
legeplads er det et sikkert sted at prøve ting af. Du kan 
bygge et sandslot og smadre det. Du kan grave et hul og 
fylde det igen. Intet du gør i sandkassen skader noget uden 
for sandkassen.
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Hvorfor Øvelses-Øen Er Vigtig

Uden en Øvelses-Ø er enhver fejl en rigtig fejl. Rusty bygger 
en dårlig bro? Din rigtige bro er ødelagt. Compass vælger 
en dårlig rute? Dit rigtige skib er faret vild.

Men med en Øvelses-Ø er fejl gratis! Mandskabet kan prøve 
tre forskellige måder at bygge en bro. De kan teste, hvilken 
der er stærkest. De kan fejle ti gange og lære af hver fejl. Så, 
når de bygger den rigtige bro, ved de, hvad der virker.

Her er det magiske: når fejl er gratis, bliver dit mandskab 
modigere. De prøver flere ting. De eksperimenterer. De er 
ikke bange for at fejle, fordi fejl ikke betyder noget på Øvel
ses-Øen. Og et modigt mandskab, der ikke er bange for at 
eksperimentere? Det er et mandskab, der finder fantastiske 
løsninger.

Tænk over det. Hvis du var bange for at få ballade, hver 
gang du lavede en regnefejl, ville du holde op med at prøve 
svære opgaver. Men hvis din lærer sagde “det her ark tæller 
ikke som karakter – bare gør dit bedste,” ville du nok prøve 
de svære opgaver. Samme idé.

Regler for Øvelses-Øen

Øvelses-Øen har sine egne regler:

1. Intet på Øvelses-Øen kan skade det rigtige skib. 
Hvad der sker på øen, bliver på øen.
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2. Mandskabet kan prøve alt, hvad de vil, derude. 
Ingen tilladelse nødvendig. Ingen Gule opgaver. Alt er 
Grønt.

3. Når noget virker, beslutter kaptajnen, om det 

skal med til det rigtige skib. Ikke mandskabet. Kap
tajnen kigger på resultatet og siger “ja, tag det med” eller 
“nej, prøv igen.”

4. Oprydning er let. Hvis hele Øvelses-Øen er noget rod, 
starter du bare forfra. Nyt sand. Ny start.

Sådan bruger rigtige ingeniører også AI-hjælpere. De giver 
AI’en et sikkert sted at arbejde. Hvis AI’en gør noget godt, 
beholder de det. Hvis AI’en laver rod, smider de det væk og 
prøver igen. Ingen stress. Ingen skade. Bare læring.

Kaptajnens Log

Kære Kaptajnens Log,

I dag lærte jeg, hvorfor Øvelses-Øen findes. Jeg lod Rusty 

prøve en “lille forbedring” på det rigtige skibs rat. Han 

udskiftede hele rattet med et nyt design. Det var rundt – 

det skal han have. Men det drejede den forkerte vej. Venstre 

betød højre. Højre betød venstre.

Vi sejlede næsten ind i en hval.

Fra nu af: ALLE nye idéer går til Øvelses-Øen først. ALLE 

sammen.
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Prøv Det!

Tænk over reglerne i dit eget liv. Nogle ting kan du gøre 
uden at spørge (Grøn). Nogle ting skal du spørge en voksen 
om først (Gul). Og nogle ting skal kun en voksen gøre (Rød).

Lav tre lister:

Grøn (det kan jeg klare selv):

• Eksempel: hente et glas vand, læse en bog

Gul (spørg først):

• Eksempel: bruge ovnen, downloade en app

Rød (kun voksne):

• Eksempel: køre bil, bruge elværktøj

Forestil dig nu, at du havde en robothjælper derhjemme. 
Hvilken liste ville hver opgave havne på? Ville nogen af dem 
ændre sig over tid, efterhånden som du lærte at stole på 
robotten?
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Kaptajnens Tjekliste

Lad mig fortælle dig om to skibe.

Begge skibe havde den samme opgave: sejle til Mangoøen, 
hente halvtreds kasser med mangoer og bringe dem hjem, 
før de blev dårlige. Simpelt nok, ikke?

Lad os se, hvordan det gik.



Det Agentiske Mandskab: Børneguide 41

Skib Nummer Et: Det Heldige Gæt

Kaptajn Finn sagde til sit mandskab “Hent mangoerne fra 
Mangoøen.”

Mandskabet sejlede af sted. De fandt Mangoøen. De lastede 
kasser. Men ingen talte. De greb så mange, som de kunne 
have med, og det viste sig at være syvogtredive kasser, ikke 
halvtreds.

På vejen hjem tjekkede ingen, om mangoerne var modne. 
Halvdelen var stadig grønne. Den anden halvdel var for 
modne og ved at blive bløde.



Det Agentiske Mandskab: Børneguide 42

Da de kom hjem, kiggede Kaptajn Finn på lasten. Syvog
tredive kasser. Halvdelen grønne, halvdelen brune. Ikke hvad 
han havde brug for.

“Tjekkede I ikke?” spurgte han.

“Tjekkede hvad?” sagde mandskabet. “Du sagde hent 
mangoer. Vi hentede mangoer!”

De havde ret. Han havde aldrig fortalt dem, hvad de skulle 
tjekke.

Skib Nummer To: Tjeklisten
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Kaptajn Lily gjorde noget anderledes. Før hendes mandskab 
sejlede, skrev hun en tjekliste på en stor tavle:

1. Sejl til Mangoøen – nordkajen, ved siden af det blå 
pakhus

2. Find kasseopbevaringen bag pakhuset
3. Tjek hver kasse: mangoerne skal være gul-orange, ikke 

grønne, ikke brune
4. Tæl præcis 50 kasser
5. Last kasserne i den kølige del af skibet, væk fra motoren
6. Inden I sejler hjem, tæl igen for at sikre, det stadig er 50
7. Sejl hjem ad den korte rute gennem Den Stille Bugt

Mandskabet sejlede af sted. Ved hvert trin kiggede de på 
tjeklisten. Gul-orange mangoer? Tjek. Halvtreds kasser? 
Tjek. Kølige del af skibet? Tjek. Tæl igen? Tjek.

Da de kom hjem, havde Kaptajn Lily præcis det, hun havde 
brug for. Halvtreds kasser med perfekte mangoer.

Samme mandskab. Samme ø. Samme mangoer. Forskellen 
var tjeklisten.
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Hvorfor Tjeklister Er Magiske

En tjekliste gør to utrolige ting:

For det første fortæller den mandskabet, hvad “fær­

dig” betyder. Uden en tjekliste er “færdig” bare en 
fornemmelse. “Ja, vi fik nogle mangoer, virker som nok, lad 
os tage hjem.” Med en tjekliste betyder “færdig”, at hver 
boks er afkrydset. Der er ingen gætteri.

For det andet fanger den fejl, mens der stadig er tid 

til at rette dem. Kaptajn Lilys mandskab talte kasserne 
inden de forlod øen. Hvis de kun havde otteogfyrre, kunne 
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de hente to mere med det samme. Uden en tjekliste ville de 
først opdage problemet, når de allerede var hjemme.

Det er kæmpestort for dit robotmandskab. Husk, dine 
mandskabsmedlemmer er ivrige (som Rusty), finder nogle 
gange på ting (som Compass) og glemmer ting over tid (som 
Echo). En tjekliste beskytter dig mod alle tre problemer!

• Rusty kan ikke gå over gevind, fordi tjeklisten siger, hvad 
han skal gøre og hvad han ikke skal gøre.

• Compass kan ikke finde på falske trin, fordi de rigtige trin 
er skrevet ned.

• Echo kan ikke glemme instruktionerne, fordi de står lige 
der på tavlen.

Skriv Tjeklisten Først

Her er den vigtigste regel om tjeklister: skriv tjeklisten, 

før du giver opgaven.

Ikke undervejs. Ikke bagefter. Før.

Hvorfor? Fordi det at skrive en tjekliste tvinger dig til at 
tænke klart. Når du sætter dig ned og lister hvert trin, 
opdager du ting, du glemte. “Åh vent, jeg skal fortælle dem, 
hvilken kaj de skal bruge.” “Nå ja, jeg burde nævne, at 
mangoerne skal være modne.”

Hvis du ikke kan skrive en tjekliste til en opgave, forstår du 
nok ikke opgaven godt nok endnu. Og hvis du ikke forstår 
den, gør dit mandskab det bestemt heller ikke.
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Hvad Gør en God Tjekliste?

Ikke alle tjeklister er lige gode. Her er hvad der gør en god en:

Kort og klar. Hvert trin skal være én simpel sætning. “Tjek 
at mangoerne er gul-orange” er godt. “Evaluer de kromatiske 
modenhedsindikatorer for den tropiske frugtlast” er dårligt. 
(Selvom det betyder det samme!)

I rækkefølge. Trinene skal gå fra første til sidste. Lad ikke 
mandskabet selv finde ud af rækkefølgen.
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Kan tjekkes. Hvert trin skal have et klart ja- eller nej-svar. 
“Er der 50 kasser?” kan tjekkes. “Er der nok kasser?” kan 
ikke. Nok sammenlignet med hvad?

Inkluderer de svære dele. Gode tjeklister lister ikke bare 
de oplagte ting. De fremhæver de dele, hvor fejl er mest 
sandsynlige. “Tæl igen inden afrejse” er med, fordi det er en 
typisk fejl at glemme at tælle.

Tjeklister Sparer Tid

Det lyder måske bagvendt, men tjeklister gør faktisk tingene 
hurtigere.

“Men vent,” siger du måske. “Det tager tid at skrive en 
tjekliste! Ville det ikke være hurtigere bare at gå i gang?”

Nej. Her er grunden.

Uden en tjekliste kan mandskabet lave opgaven forkert. Så 
skal de gøre det om. Mango-turen der fejlede? Den spildte 
en hel dag. Nu skal mandskabet tilbage i morgen. Det er to 
dage for én opgave.

Med en tjekliste laver mandskabet opgaven rigtigt i første 
forsøg. Én tur. Én dag. Færdig.

Et par minutter med at skrive en tjekliste kan spare dig for 
timer med omgørelser. Det er en ret god handel.
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Tjeklister til Dit Robotmandskab

For dit robotmandskab er tjeklister endnu mere kraftfulde, 
end de er for almindelige sømænd. Her er grunden:

Når du giver dit mandskab en tjekliste, kan de tjekke sig 
selv. Efter hvert trin kigger de på tjeklisten og ser, om de fik 
det rigtigt. Grønt betyder fortsæt. Rødt betyder prøv igen.

Uden en tjekliste gætter mandskabet bare. De laver opgaven 
og siger “Jeg tror, det er færdigt!” Men de har ingen måde at 
vide det sikkert. Det er som at tage en prøve uden facitliste. 
Du skriver dine svar, afleverer og håber det bedste.
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Med en tjekliste tager mandskabet prøven OG tjekker deres 
egne svar. De fanger deres egne fejl. De retter dem, før du 
overhovedet ser arbejdet. Når de afleverer resultatet, er det 
allerede tjekket.

Husker du, da vi sagde, at en agent prøver, tjekker og prøver 
igen? Tjeklisten er tjekke-delen. Uden den prøver agenten 
bare og prøver og prøver uden nogensinde at vide, om den 
kommer tættere på.

Bind-for-øjnene-testen

Forestil dig at bede nogen om at hænge en billedramme op 
med bind for øjnene. De kunne gøre det rigtigt. Men ville 
du vædde på det?

Sådan er det, når dit mandskab arbejder uden en tjekliste. 
De kan ikke se, om de gør et godt stykke arbejde. De bare 
hamrer søm i og håber, billedet ender lige.

Tag bindet for øjnene af – giv dem en tjekliste – og pludselig 
kan de se præcis, hvad “lige” betyder. I højde med vinduet. 
Halvtreds centimeter fra hjørnet. Den slags præcist.

Kaptajnens Log

Kære Kaptajnens Log,

Jeg sendte mandskabet ud for at reparere fiskenettet i dag. 

Ingen tjekliste. Bare “fiks nettet.”
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De kom tilbage og sagde “Færdig!” Jeg gik ud for at tjekke. 

Nettet var fikset, ja. Men de havde også “forbedret” det ved 

at gøre hullerne mindre. Meget mindre. Bittesmå huller.

“Vi tænkte, at mindre huller ville fange flere fisk!” sagde 

Rusty.

Han tager ikke fejl. Men nettet var så stramt, at vand ikke 

kunne strømme igennem det. Det fungerede som en stor skål 

i stedet for et net. Vi fangede én meget forvirret måge og 

nul fisk.

I morgen skriver jeg en tjekliste: “Fiks de revne huller 

i nettet. Behold alle andre huller i samme størrelse som 

nu. Hullerne skal være 5 centimeter brede. Test nettet ved 

at trække det gennem vand – vand skal strømme nemt 

igennem.”

Jeg burde have gjort det fra starten.

Prøv Det!

Vælg en opgave, du laver tit. Måske er det at pakke din 
skoletaske, rede din seng eller fodre et kæledyr.

Skriv en tjekliste til den. Gør hvert trin kort og klart. Sørg 
for, at nogen der aldrig har lavet opgaven før, kan følge din 
liste og gøre det rigtigt.

Nu kommer det sjove: giv din tjekliste til en anden og se 
dem prøve. Klarede de det? Glemte du et trin? Var noget 
forvirrende?
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Hvis de klarede det perfekt i første forsøg, tillykke – du skrev 
en fantastisk tjekliste! Hvis ikke, ret tjeklisten og prøv igen. 
Det er præcis, hvad kaptajner gør.

Bonusudfordring: skriv en tjekliste til din morgenrutine. 
Hvor mange trin har den egentlig? Du bliver måske over
rasket!
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Sådan Giver Du Gode Or­

drer

Kaptajnens Notesblok

Forestil dig, at du har en lille notesblok. Den har kun tyve 
sider. Det er al den plads, du har.

Forestil dig nu, at du skal sende dit mandskab på en mission. 
Du skal skrive alt, de har brug for at vide, på den notesblok. 
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Når de sejler af sted, er notesblokken alt, de har. De kan ikke 
ringe til dig. De kan ikke komme tilbage og stille spørgsmål.

Hvad skriver du?

Hvis du skriver alting – himlens farve, hvad du spiste til 
morgenmad, navnet på din guldfisk – løber du tør for sider, 
før du når det vigtige. Men hvis du skriver for lidt – bare 
“sejl til øen” – ved de ikke, hvilken ø.

Sådan fungerer dit robotmandskab. De har en notesblok 
inde i hovedet, der hedder et kontekstvindue. Det kan kun 
rumme en vis mængde. Hvis du fylder det med ting, der ikke 
betyder noget, bliver de vigtige ting skubbet ud. Hvis du 
giver dem for lidt, må de gætte.

Tricket er at skrive lige præcis det rigtige på notesblokken.
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Klare Ordrer vs. Uklare Ordrer

Lad os spille et spil. Hvilken ordre er bedst?

Uklar Ordre: “Hej Rusty, fiks sejlet.”

Klar Ordre: “Hej Rusty, det øverste sejl på formasten har 
en rift nær det venstre hjørne. Lap riften med det hvide stof 
fra forsyningsrummet. Rør ikke de andre sejl.”

Kan du se forskellen? Den uklare ordre lyder simpel, men 
den får Rusty til at gætte. Hvilket sejl? Hvad er der galt med 
det? Hvordan skal han fikse det? Rusty er ivrig. Han kunne 
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beslutte, at alle sejlene trænger til at blive fikset og bruge 
hele dagen på at udskifte dem alle. Det var ikke det, du ville!

Den klare ordre fortæller Rusty tre ting:

1. Hvad der er galt – der er en rift i det øverste sejl.
2. Hvor han skal kigge – formasten, venstre hjørne.
3. Hvordan han ved, om han er færdig – riften er lappet 

og intet andet er ændret.

Gode kaptajner giver altid de tre ting. Hvad. Hvor. Hvordan 

man tjekker.

Én Opgave ad Gangen

Her er en fejl, nye kaptajner laver. De giver en kæmpestor 
liste af ordrer på én gang:

“Rusty, lap sejlet, mal så dækket, omorganiser lasten, fiks 
rattet, og lav også frokost.”

Stakkels Rusty! Det er fem forskellige opgaver proppet 
sammen. Han vil prøve at lave dem alle, skynde sig igennem 
hver enkelt og sandsynligvis glemme frokosten helt.

Det er meget bedre at give én opgave ad gangen. Lad Rusty 
gøre sejlet færdigt. Tjek hans arbejde. Så giv ham den næste 
opgave.

Små opgaver er nemmere at tjekke. Og hvis noget går galt, 
skal du kun lave lidt om – ikke det hele.
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Skibets Regelbog

Forestil dig, at du hver gang et nyt mandskabsmedlem kom 
ombord, skulle forklare alting fra bunden. “Vi opbevarer 
tovværket på venstre side. Vi binder altid råbåndsknob, 
aldrig pælestik. Vi maler dækket hver torsdag.”

Det ville tage evigheder! Og hvad hvis du glemte at nævne 
noget?

Smarte kaptajner skriver en Regelbog for Skibet. Den 
bor på skibet, sømmet fast til væggen, hvor alle kan se den. 
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Hvert mandskabsmedlem læser den på deres første dag. Den 
siger ting som:

• Tovværk opbevares i tovskabet, rullet med uret.
• Alle sejl lappes med hvidt stof, aldrig blåt.
• Dækket males om torsdagen, fra bov til agter.
• Kast aldrig noget over bord uden at spørge kaptajnen.

Når du har en regelbog, behøver dit mandskab ikke gætte, 
hvordan tingene gøres. De følger bare reglerne. Og fordi 
reglerne er på skibet, gør det ikke noget, at dit mandskab 
glemmer ting mellem togterne. Regelbogen husker for dem.

Det er en af de største hemmeligheder ved at være en god 
kaptajn: behold ikke reglerne i dit hoved. Skriv dem 

ned på skibet.

Sig Hvad Man Ikke Skal Gøre

Her er noget overraskende. At fortælle dit mandskab, hvad 
de ikke skal gøre, er lige så vigtigt som at fortælle dem, hvad 
de skal gøre.

Husker du Rusty? Han er den ivrige. Hvis du siger “fiks 
riften i sejlet,” beslutter han måske også at udskifte masten, 
redesigne rigningen og installere et nyt flag – bare fordi han 
troede, det ville hjælpe.

Så du tilføjer en grænse: “Fiks riften. Rør ikke andet.”

Grænser er som rælingen på skibet. De forhindrer dit mand
skab i at gå over bord af begejstring. Jo mere du arbejder 



Det Agentiske Mandskab: Børneguide 58

med dit mandskab, jo mere lærer du, hvilke grænser de har 
brug for.

Kaptajnens Log: Den Gang Echo Glemte

En morgen gav jeg Echo en lang liste af regler. “Brug kun 
egetræ til reparationer. Brug aldrig fyrretræ. Slib altid inden 
maling. Hold messingbeslagene polerede.”

Echo nikkede og gik i gang. Den første reparation var perfekt 
– smukt egetræ, glat slibning, skinnende messing.

Men fire timer senere fandt jeg Echo i lastrummet… med 
fyrretræsplanker. Ingen slibning. Messinget var sløvt som 
mudder.

“Echo!” sagde jeg. “Hvad med reglerne?”

Echo blinkede mod mig. “Hvilke regler?”

Echo havde ikke besluttet at bryde reglerne. Echo havde 
simpelthen glemt dem. Der var gået for lang tid, og de tidlige 
instruktioner var drevet væk som tåge.

Derefter sømmede jeg reglerne fast til væggen. Nu læser 
Echo dem hver eneste gang. Problem løst.

Prøv Det!

Tag et stykke papir. Du har præcis fem sætninger til at 
forklare, hvordan man laver din yndlingssandwich. Skriv 
dem ned.
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Giv nu de fem sætninger til nogen i din familie. Kan de 
lave sandwichen kun ud fra dine instruktioner? Fik de det 
rigtigt? Hvad glemte du at nævne?

Sådan føles det at give ordrer til dit mandskab. Jo klarere 
du skriver, jo bedre bliver sandwichen – øh, jo bedre bliver 
resultaterne!
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Når Tingene Går Galt

Enhver kaptajn har dårlige dage. Dage hvor mandskabet gør 
noget så fjollet, så uventet, så helt hen i vejret, at det eneste, 
du kan gøre, er at sætte dig ned, trække vejret dybt og starte 
forfra.

Det er mine yndlingshistorier fra Kaptajnens Log. Hver 
enkelt er virkelig sket (nå ja, næsten). Og hver enkelt lærte 
mig noget vigtigt.
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Historie 1: Den Ivrige Ombygger

En tirsdag bemærkede jeg et lille problem. Flaget på storma
sten hang på hovedet. Nemt at fikse, ikke? Bare vend flaget.

Jeg kaldte Rusty over. “Hej Rusty, flaget hænger på hovedet. 
Kan du fikse det?”

Rusty gjorde honnør og klatrede op ad masten. Fem minut
ter senere kiggede jeg op. Flaget var… væk. I stedet hang 
et splinterny flag, som Rusty selv havde designet. Det var 
meget kreativt. Det havde stjerner og striber og et billede 
af en måge.
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Men det var ikke alt. Rusty havde også besluttet, at masten 
trængte til en frisk omgang maling. Og tovværket “så gam
melt ud,” så han udskiftede det. Og udsigtsposten “kunne 
godt bruge et vindue,” så han var ved at bygge et. Af ekstra 
planker. Fra dækket. Som nu havde et hul i sig.

Toogtredive ting var ændret. Flaget hang stadig på hovedet.

“Rusty!” råbte jeg. “Jeg ville bare have dig til at vende 
flaget!”

Rusty så såret ud. “Men jeg gjorde alting bedre!”

Hvad Kaptajnen Lærte: Når du giver Rusty en opgave, 
fortæl ham præcis, hvad han skal gøre, og hvad han ikke skal 

røre. “Vend flaget på stormasten. Lad alt andet være.” Rusty 
mener det godt. Han har bare brug for grænser.
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Historie 2: Det Opdigtede Kort

Vi skulle finde Kokosøen. Jeg bad Compass om at lægge 
en kurs.

Compass trak et smukt kort frem. Det viste en snoet rute 
gennem tre stræder, forbi et fyrtårn, rundt om et rev og lige 
til Kokosøen. Kortet havde små etiketter, dybdemarkeringer 
og endda bittesmå tegninger af fisk. Det var det mest detal
jerede kort, jeg nogensinde havde set.

Der var bare ét problem. Intet af det var virkeligt.
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De tre stræder? Opdigtede. Fyrtårnet? Findes ikke. Revet? 
Compass opfandt det. Selv Kokosøen var det forkerte sted – 
cirka tre hundrede kilometer fra, hvor den faktisk er.

Men kortet så perfekt ud. Hvis du ikke allerede kendte 
området, ville du stole helt på det. Det er det uhyggelige. 
Compass løj ikke. Compass var selvsikker. Compass troede 
virkelig, at kortet var korrekt.

Vi sejlede en halv dag, før jeg indså, at vi var på vej mod 
åbent hav uden nogen ø i sigte.

Hvad Kaptajnen Lærte: Tjek altid kortet mod rigtige 
landemærker. Se ikke bare på, hvor flot det er. Hvis Compass 
siger “drej til venstre ved fyrtårnet,” kig ud af vinduet. 
Er der faktisk et fyrtårn? Dit mandskab kan være meget 
overbevisende, selv når de tager fuldstændig fejl.
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Historie 3: Løkken

Ankeret sad fast. Jeg bad Echo om at hive det op.

Echo trak. Kæden sad fast. Echo trak hårdere. Kæden sad 
fast igen. Echo prøvede at trække fra en anden vinkel. 
Kæden sad fast fra en anden vinkel.

Jeg gik under dæk for at arbejde på noget andet. Da jeg kom 
tilbage en time senere, var Echo stadig i gang med at trække 
i ankeret. Samme kæde. Samme problem. Om og om igen.

Echo havde prøvet nitten forskellige måder at trække på. 
Nogle var stort set det samme træk med et lidt anderledes 
greb. Et par stykker gjorde problemet værre. På et tidspunkt 
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havde Echo viklet kæden rundt om masten, hvilket skabte 
et helt nyt problem.

Sagen er, at ankeret ikke sad fast på grund af hvordan vi 
trak. Det var fanget på en sten på bunden. Ingen mængde 
træk fra dækket ville fikse det. Nogen var nødt til at dykke 
ned og frigøre det.

Men Echo vidste det ikke. Echo blev bare ved med at prøve 
den samme slags løsning, igen og igen, fordi det var det, 
Echo vidste, hvordan man gør.

Hvad Kaptajnen Lærte: Hvis dit mandskab prøver det 
samme tre gange, og det ikke virker, stop dem. Lad dem ikke 
prøve en fjerde gang, eller en femte, eller en nittende. Der er 
noget større galt. Grib ind, kig selv på problemet og find en 
helt anden plan.

Historie 4: Den Glemte Regel

En morgen fortalte jeg Echo noget vigtigt: “Vi bruger aldrig 
metalsøm på dette skib. Kun trædyvler. Saltvandet ruster 
metal, og det svækker skroget. Det er den vigtigste regel på 
skibet.”

Echo nikkede. “Forstået, Kaptajn. Kun trædyvler.”

De første par reparationer var Echo perfekt. Trædyvler 
overalt. Smukt arbejde.



Det Agentiske Mandskab: Børneguide 67

Så bad jeg Echo om at fikse rælingen, opbevaringskasserne, 
bænken, stigen og køjerne. Én reparation efter en anden, 
hele formiddagen.

Da Echo nåede til køjerne, hørte jeg en klonk klonk klonk fra 
under dæk. Jeg løb derned. Echo hamrede metalsøm ind i 
køjerammen. En hel kasse af dem.

“Echo! Hvad med reglen? Ingen metalsøm!”

Echo kiggede forvirret på mig. “Hvilken regel?”

Reglen var falmet. For mange andre opgaver var hobet 
ovenpå den. Den instruktion, jeg gav om morgenen, var 
begravet under timers ny information.

Hvad Kaptajnen Lærte: Dit mandskabs hukommelse er 
som et glas vand. Det kan kun rumme en vis mængde. Hvis 
du bliver ved med at hælde nye opgaver i, flyder de gamle 
instruktioner over kanten. For virkelig vigtige regler, skriv 
dem på væggen. Sig dem ikke bare én gang og håb, de husker 
det.
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Historie 5: Den Hjælpsomme Overpakker

Jeg bad Rusty om at pakke en madpakke til vores dagstur. 
“Bare noget simpelt,” sagde jeg. “Sandwiches og vand.”

Rusty tog det meget alvorligt. Han pakkede sandwichene. 
Så tilføjede han en dug, “for picnics har brug for duge.” Så 
servietter. Så kopper. Så et helt sæt sølvtøj. Så en lanterne, 
“hvis vi bliver til det bliver mørkt.” Så et telt, “hvis det 
regner.” Så et reservetelt. Så et lille komfur, gryder, tre slags 
krydderier og en hængekøje.

Picnickurven vejede nu hundrede kilo. Vi kunne ikke engang 
løfte den fra skibet.
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“Rusty,” sukkede jeg. “Jeg ville bare have sandwiches.”

“Men hvad hvis du fik brug for komfuret?” spurgte Rusty, 
oprigtigt bekymret.

Hvad Kaptajnen Lærte: Dit mandskab vil gerne hjælpe. 
Nogle gange er de for hjælpsomme. Hvis du vil have noget 
simpelt, sig “simpelt.” Endnu bedre, sig præcis hvad der skal 
pakkes og tilføj: “Pak ikke andet.” Rustys hjerte sidder det 
rigtige sted, selv når hængekøjen ikke gør.

Den Store Lektie
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Her er sagen med alle disse historier. Mandskabet prøvede 
ikke at skabe problemer. Rusty var hjælpsom. Compass var 
selvsikker. Echo var vedholdende. Det er alle gode egenska
ber! De har bare brug for en kaptajn til at pege dem i den 
rigtige retning.

Når tingene går galt, giv ikke mandskabet skylden. Spørg dig 
selv: “Gav jeg klare nok ordrer? Satte jeg grænser? Tjekkede 
jeg arbejdet undervejs?”

Normalt er svaret nej. Og det er okay! Enhver kaptajn laver 
disse fejl. De store kaptajner laver dem bare én gang.

Prøv Det!

Spil “Dårlige Instruktioner”-legen med en ven. Én person 
lukker øjnene. Den anden giver anvisninger til at gå hen over 
rummet og samle en genstand op. Men du kan kun bruge 
fem ord ad gangen!

Se hvad der går galt. Gik de ind i en stol? Gik de forbi 
genstanden? Gik de den forkerte vej?

Prøv nu igen med bedre instruktioner. Gik det bedre anden 
gang?

Sådan lærer kaptajner – ved at se, hvad der går galt, og gøre 
instruktionerne bedre.
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At Vide Hvornår Du Selv 

Skal Gøre Det

Dit mandskab er fantastisk. De kan skrubbe hele dækket på 
få minutter. De kan lappe et sejl, mens du spiser frokost. De 
bliver aldrig trætte.

Men her er en hemmelighed, som gode kaptajner kender: 
nogle opgaver er bedre at gøre selv.
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Ikke fordi mandskabet ikke kan. Men fordi du ikke bør lade 
dem.

Nogle Opgaver Er Hurtigere i Hånden

Forestil dig, at du skal binde dine sko. Du kunne kalde Rusty 
over, forklare hvad en snørebånd er, beskrive hvordan en 
sløjfe virker, vente mens han prøver, tjekke at han ikke har 
bundet dine sko sammen, og så binde dem om, når han laver 
en bedstemorsløjfe i stedet.

Eller du kunne bare… binde dine sko. Tre sekunder. Færdig.

Nogle opgaver er så små og så hurtige, at det tager længere 
tid at bede om hjælp end bare at gøre det. Flytte en kop fra 
den ene side af bordet til den anden. Tænde for en kontakt. 
Rette en lille stavefejl.

Dit mandskab er bedst til store opgaver. De opgaver der 
ville tage dig lang tid, men som du kan forklare hurtigt. 
Hvis forklaringen tager længere tid end udførelsen, så gør 
det selv.
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Nogle Opgaver Kræver et Menneskehjerte

Her er noget, dit mandskab aldrig kan: føle noget.

Hvis du ødelagde din vens yndlingslegetøj, kunne dit mand
skab hjælpe dig med at skrive en undskyldning. Ordene 
kunne endda lyde pæne. Men bør du give din ven en besked, 
som en robot har skrevet?

Nej da. Din ven fortjener at høre dig sige undskyld. Med 
dine egne ord. Også selvom de ord ikke er perfekte. Også 
selvom du fumler. Også selvom din stemme ryster. Det er 
det, der gør det ægte.

Nogle ting i livet kræver et menneskeligt touch:
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• At sige undskyld, når du roder den til.
• At muntre en ven op, der er ked af det.
• At træffe en svær beslutning, der påvirker andre.
• At fortælle nogen noget, de ikke vil høre.

Det er ikke opgaver for dit mandskab. Det er opgaver for 
dig. Folk kan mærke forskellen mellem ord, der kommer fra 
hjertet, og ord der kommer fra en maskine. Dit mandskab 
er klogt, men de har ikke følelser. Det har du. Det er din 
superkraft.

Nogle Opgaver Er Sådan Du Lærer
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Lad os sige, du er ved at lære at svømme. Du kunne bede 
Compass om at forklare, hvordan svømning virker. “Bevæg 
armene sådan, spark med benene sådan, træk vejret til 
siden.”

Godt råd! Men kan du svømme nu?

Nej. Ikke det mindste.

Du lærer at svømme ved at hoppe i vandet. Ved at sluge 
noget af det. Ved at synke et par gange. Ved at sparke forkert 
og plaske din bror i ansigtet. Ved langsomt, langsomt at finde 
ud af, hvordan man flyder.

Kampen er læringen. Spring kampen over, og du springer 
lektien over.

Det gælder for så mange ting:

• Du lærer matematik ved at arbejde dig igennem svære 
opgaver, ikke ved at få nogen til at hviske svarene.

• Du lærer at tegne ved at lave tusind dårlige tegninger.
• Du lærer at cykle ved at falde af. (Flere gange.)
• Du lærer at lave mad ved at brænde et par ting på.

Hvis du lader dit mandskab klare alt det svære, får du måske 
det resultat du vil have. Men du får ikke evnen. Og evner 
er dine for evigt. De bor i din hjerne og dine hænder. Ingen 
kan tage dem fra dig.

Brug dit mandskab til at hjælpe dig med at lære. Bed dem 
forklare ting. Spørg dem “hvorfor virker det?” Bed dem 
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tjekke dit arbejde, efter du selv har prøvet. Men bed dem 
ikke om at lære for dig. Den del er din.

Øvelse Gør Din Hjerne Stærkere

Tænk på din hjerne som en muskel. Hver gang du løser et 
svært problem, bliver den muskel lidt stærkere. Hver gang 
du kæmper og finder ud af noget, danner din hjerne nye 
forbindelser.

Hvis du aldrig løfter noget tungt, fordi dit mandskab bærer 
alt for dig, bliver dine arme svagere. Din hjerne fungerer på 
samme måde. Hvis du aldrig tænker over svære problemer, 
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fordi dit mandskab klarer al tænkningen, bliver din hjerne 
doven.

De bedste kaptajner holder sig i form. De bruger mandska
bet til det tunge slæb, men de klatrer stadig selv op i masten 
nogle gange. De binder stadig deres egne knob. De læser 
stadig stjernerne om natten, selvom Compass er lige der med 
et kort.

Hvorfor? Fordi Compass en dag måske tager fejl. Kortet 
mangler måske. Mandskabet er måske ikke i nærheden. Og 
når den dag kommer, skal kaptajnen vide, hvordan man 
sejler.

Hold dig skarp. Bliv ved med at øve. Dit mandskab er et 
værktøj, ikke en erstatning for din egen fantastiske hjerne.

Hvornår Du Skal Bede om Hjælp, og Hvor­

når Du Selv Skal Gøre Det

Her er en god måde at tænke over det:

Bed dit mandskab, når:

• Opgaven er stor og ville tage dig lang tid.
• Du ved præcis, hvad du vil, og kan forklare det klart.
• Du kan tjekke arbejdet, når de er færdige.
• Du har allerede prøvet denne slags opgave før og forstår 

den.

Gør det selv, når:

• Opgaven er bitte lille og hurtig.
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• Du er stadig ved at lære, hvordan man gør det.
• Det kræver dit personlige touch – som følelser, kreativitet 

eller omsorg.
• Du ikke kan forklare, hvad du vil, klart nok.

De klogeste kaptajner skifter mellem “mandskabstid” og 
“mig-tid” hele dagen. De er ikke for stolte til at bede om 
hjælp. Men de er heller ikke for dovne til at gøre tingene selv.

Kaptajnens Log: Den Gang Jeg Glemte 

Hvordan

Jeg var blevet så vant til at bede Rusty binde knobene, at 
en dag, da Rusty var optaget, rakte jeg efter et tov og… frøs. 
Jeg kunne ikke huske, hvordan man binder et pælestik. Jeg 
plejede at binde dem i søvne! Men jeg havde ikke gjort det 
i måneder.

Det tog mig ti pinlige minutter at finde ud af det igen. En 
forbipasserende måge så meget dømmende på mig.

Derefter lavede jeg en ny regel for mig selv: hver dag gør 
jeg mindst én ting i hånden. Bare for at holde mine evner 
skarpe. Mandskabet klarer resten. Men kaptajnen glemmer 
aldrig at sejle.

Prøv Det!

Vælg noget, du er ved at lære lige nu – et matematikemne, 
en tegnefærdighed, en sport, hvad som helst.
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Prøv at gøre det på to måder:
1. Først, bed nogen (eller en computer) om bare at give dig 

svaret eller gøre det for dig. Hvordan føles det?
2. Prøv så at gøre det selv, også selvom det er svært. Bed 

om hints hvis du går i stå, men bed ikke om svaret.

Hvilken måde lærte dig mest? Hvilken måde føltes bedst, da 
du endelig fik det rigtigt?

Den stolte følelse, når du finder ud af noget på egen hånd? 
Det er hvad det vil sige at være kaptajn.
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Kaptajn over en Flåde

Indtil nu har du været kaptajn på ét skib med et lille 
mandskab. Men hvad nu, hvis opgaven er virkelig, virkelig 
stor?

Hvad nu, hvis du skal udforske tre øer på samme tid?

Du kan ikke sejle til tre steder på én gang. Men du kan sende 
tre skibe.
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Flere Skibe, Mere Fart

Forestil dig, at du skal gøre klar til en stor rejse. Der er tre 
opgaver:

1. Reparér sejlene.
2. Last maden.
3. Tegn kortene.

Hvis ét mandskabsmedlem udfører alle tre opgaver, én efter 
én, tager det hele dagen. Men hvis du har tre mandskabs
medlemmer, der hver klarer én opgave på samme tid? Så er 
I færdige til frokost.

Det er magien ved at arbejde parallelt. I stedet for at ét skib 
klarer alting, har du en lille flåde. Hvert skib håndterer én 
del af missionen. De arbejder alle på samme tid. Når de er 
færdige, sætter du brikkerne sammen.
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Men Her Kommer det Svære

Flere skibe betyder mere at holde styr på. Du kan ikke bare 
sende tre skibe af sted og håbe på det bedste. Du skal sørge 
for, at de ikke sejler ind i hinanden!

Hvad nu, hvis Rusty laster mad på Skib A, men Echo også 
laster mad på Skib A? Så har du dobbelt så meget mad på 
ét skib og ingenting på de andre to. Sikke et rod!

Kaptajnens vigtigste opgave med en flåde er koordinering. 
Det betyder, at hvert skib skal vide:

• Hvad deres opgave er.
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• Hvad der ikke er deres opgave.
• Hvordan deres del passer sammen med de andre dele.

Hemmeligheden er at finde opgaver, der ikke går i vejen 
for hinanden. At reparere sejl og laste mad er to separate 
opgaver. De bruger forskellige dele af skibet. Forskellige 
forsyninger. Forskellige evner. De kan foregå på samme tid 
uden problemer.

Men “reparér sejlene” og “mal masten” kan ikke ske på 
samme tid – fordi begge kræver, at nogen klatrer op ad den 
samme mast! Dem ville du hellere klare den ene efter den 
anden.

At Dele Arbejdet Op

Før du sender din flåde af sted, skal du tænke grundigt over, 
hvordan du deler opgaven op. Spørg dig selv:

Kan disse dele klares hver for sig? Hvis Rusty ikke 
behøver at vente på Echos arbejde, og Echo ikke behøver at 
vente på Compass, kan de alle arbejde på samme tid. Det 
er en fantastisk opdeling!

Er der nogen dele, der afhænger af hinanden? Hvis 
Echo skal bruge kortene, før hun kan navigere, så skal 
kortene være færdige først. Den del skal komme før de andre.

Har nogen brug for de samme værktøjer? Hvis to 
mandskabsmedlemmer begge har brug for den eneste ham
mer på skibet, må nogen vente. Planlæg ud fra det.
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At dele arbejdet godt op er en af de sværeste dele af at være 
flådekaptajn. Men det er også en af de mest kraftfulde ting, 
du kan lære.

At Sætte Brikkerne Sammen

Hvert skib kommer tilbage med sin del af missionen klaret. 
Nu skal du sætte det hele sammen.

Nogle gange er det nemt. Skib A har maden. Skib B har 
kortene. Skib C har friske sejl. Intet overlapper. Alting 
passer sammen som puslespilsbrikker. Smukt!
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Men nogle gange passer brikkerne ikke helt. Skib A ændrede 
måden, lasten er organiseret på. Skib C flyttede noget last 
for at gøre plads til sejlene. Nu er lastområdet et rodet rod, 
fordi begge skibe ryddede om på forskellig vis.

Når det sker, må kaptajnen træde til. Du kigger på begge 
planer, finder ud af hvad der passer, og laver én endelig 
udgave, der virker. Det er noget, kun du kan gøre. Dit 
mandskab kan udføre arbejdet, men du forstår det store 
billede.

Dit Job Bliver Større

Når du går fra ét skib til en flåde, ændrer dit job sig. Du 
sejler mindre og planlægger mere.

Med ét skib hjalp du måske til med at skrubbe dækket nogle 
gange. Med en flåde er du for travlt optaget af at sørge for, 
at alle skibene sejler i den rigtige retning.

Det er helt normalt. Som kaptajn over en flåde er din vig
tigste evne ikke at sejle – den er at tænke. Tænke over, hvad 
der kan ske på samme tid. Tænke over, hvad der skal ske i 
rækkefølge. Tænke over, hvordan brikkerne passer sammen.

Du bliver mere som en træner end en spiller. En træner løber 
ikke rundt på banen. En træner kigger på hele kampen, ser 
det store billede og fortæller hver spiller, hvor de skal hen. 
Det er dig, Kaptajn.



Det Agentiske Mandskab: Børneguide 86

Hold af Kaptajner

Her er ét niveau mere at tænke over. Hvad nu, hvis du ikke 
er den eneste kaptajn?

I rigtig store projekter kan der være et helt hold af kapta
jner. Hver kaptajn har sit eget mandskab og sit eget skib. 
Sammen klarer holdet en mission, der er for stor til nogen 
enkelt kaptajn.

Når et hold af kaptajner arbejder sammen, har de brug 
for de samme ting, som dit mandskab har brug for: klar 
kommunikation, gode regler og en fælles plan. Regelbogen 
er endnu vigtigere nu, fordi hver eneste kaptajns mandskab 



Det Agentiske Mandskab: Børneguide 87

læser den. Hvis regelbogen er god, gør hvert skib tingene 
på samme måde. Hvis regelbogen er rodet, er hvert skib 
anderledes, og intet passer sammen.

De bedste hold deler, hvad de lærer. Når én kaptajn opdager 
et nyt trick, fortæller de det til de andre. Når én kaptajn 
laver en fejl, deler de historien, så ingen andre laver den 
samme. Sådan bliver et hold bedre sammen.

Hvor Mange Skibe Er for Mange?

Her er en overraskelse: flere skibe er ikke altid bedre.

Hvis opgaven er lille, er det faktisk langsommere at sende 
tre skibe end at sende ét. Hvorfor? På grund af al den ekstra 
planlægning! Du skal dele arbejdet op, briefe hvert mand
skab, holde øje med hvert skib og sætte brikkerne sammen 
til sidst. For en lille opgave tager planlægningen længere tid 
end bare at klare opgaven med ét mandskab.

En god flådekaptajn ved, hvornår han skal sende hele flåden, 
og hvornår han bare skal sende ét skib. Flåden er til store 
missioner med dele, der kan foregå på samme tid. Ét skib er 
til alt andet.

Kaptajnens Log: De Tre Skibes Katastrofe

Jeg havde en simpel opgave. Byg en ny kaj til havnen. Jeg 
besluttede at være smart og bruge alle tre skibe.
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Skib A skulle bygge venstre side af kajen. Skib B skulle bygge 
højre side. Skib C skulle bygge gangbroen, der forbinder 
dem.

Lyder godt, ikke? Forkert.

Skib A byggede deres side en meter høj. Skib B byggede 
deres side halvanden meter høj. Da Skib C forsøgte at 
forbinde dem med en gangbro, hældede den. Desuden brugte 
Skib A runde pæle, og Skib B brugte firkantede pæle, så 
intet passede sammen.

Jeg burde have aftalt højden og stilen, før jeg sendte dem 
af sted. I stedet brugte jeg hele eftermiddagen på at bygge 
kajen om selv.

Nogle gange slår ét skib, der arbejder omhyggeligt, tre skibe 
i en fart.

Prøv Det!

Find to venner eller familiemedlemmer. Giv alle den samme 
opgave: tegn et hus. Men I må ikke tale sammen, mens I 
tegner!

Når I er færdige, prøv at kombinere de tre tegninger til ét 
billede. Passer husene sammen? Er de lige store? Samme 
stil?

Prøv nu igen. Denne gang bruger I to minutter på at 
planlægge sammen først. Bliv enige om størrelsen, farven og 
stilen. Tegn derefter hver for sig.
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Gik det bedre anden gang? Det er kraften i koordinering!
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Gå Ud og Byg Noget

Du klarede det, Kaptajn. Du har lært en masse.

Du ved, hvordan du møder dit mandskab, og hvad der gør 
hver af dem specielle. Du ved, hvordan du tjekker deres 
arbejde og holder tingene sikre. Du ved, hvordan du giver 
klare ordrer og skriver en god regelbog. Du har hørt histo
rierne om, hvad der kan gå galt – og du ved, hvordan du 
håndterer det. Du ved, hvornår du skal bede om hjælp, og 
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hvornår du selv skal gøre tingene. Du ved endda, hvordan 
man styrer en hel flåde.

Det er ret imponerende for en i din alder.

Mandskabet Skifter. Skibet Bliver.

Her er én sidste ting, jeg gerne vil have dig til at huske.

Dit mandskab vil skifte. Nye hjælpere vil dukke op. De vil 
være hurtigere, klogere og bedre til deres job. Det mandskab, 
du arbejder med i dag, vil ikke være det samme mandskab, 
du arbejder med næste år. Det er helt okay. Sådan skal det 
være.
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Men skibet bliver. Skibet er dit projekt – den ting, du bygger. 
Dine regler, dine planer, dine idéer. Mandskabet kommer og 
går, men skibet er dit.

Og du bliver. Du er kaptajnen. Du var kaptajnen, da du 
begyndte denne bog, og du vil være kaptajnen længe efter, 
du lukker den. Værktøjerne vil skifte. Hjælperne vil skifte. 
Men du – din hjerne, din nysgerrighed, dit hjerte – det er 
den del, der betyder mest.

Du Behøver Ikke Tilladelse

Du behøver ikke at være voksen for at begynde at bygge 
ting. Du behøver ikke en fancy computer. Du behøver ikke 
at vide alt først.

Du skal bare være nysgerrig. Stil et spørgsmål. Prøv noget. 
Se hvad der sker. Hvis det går i stykker, find ud af hvorfor. 
Hvis det virker, find ud af hvorfor det også.

De bedste kaptajner i historien var ikke dem, der ventede 
på perfekt vejr. Det var dem, der hejste sejlet og fandt ud 
af vinden undervejs.
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Én Sidste Ordre, Kaptajn

I aften – ikke i morgen, ikke i næste uge, i aften – prøv noget 
nyt. Stil en computer et spørgsmål, du har gået og undret 
dig over. Byg noget småt. Skriv en historie og bed en AI om 
at hjælpe dig med at gøre den bedre. Tegn et billede og se, 
hvad der sker, når du beskriver det for en hjælper.

Start i det små. Se, hvad dit mandskab kan. Lær af fejlene. 
Prøv så noget større.

Dit mandskab er klar. Dit skib venter. Havet er stort og 
fuldt af øer, ingen har udforsket endnu.

Gå ud og byg noget, Kaptajn.
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God vind og medstrøm.
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Til mine børn —

I er det bedste mandskab, jeg nogensinde har haft.

Alt dette var for jer.

Altid.
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