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Indledning

Der har i de senere ar veeret et markant skift fra at sperge hvorfor
man skal anvende kreative processer i uddannelserne og professio-
nerne? Til at sperge hvordan ger man det? Denne bog er koncen-
treret mod at give et svar pd "hvordan” og holder sig stort set fra
at svare pa "hvorfor”. Den er et forsgg pa at beskrive anvendelsen
af en paedagogik vi har udviklet med henblik pa at facilitere kreative
processer for studerende og erhverv.

Den Kreative Platform er en metafor for et sted, hvor deltagerne kan
anvende deres viden og erfaring uhaemmet. At anvendelsen af viden
og erfaring er uhemmet betyder at den foregar uden at veere under-
lagt de normale bindinger af faglig, social og kulturel karakter. Den
Kreative Platform er derfor velegnet, hvis man gnsker at udnytte det
fulde videns potentiale hos et team, der skal finde nye veje til los-
ningen af en problemstilling. Videnspotentialet er sterst i tveerfaglige
og interkulturelt sammensatte grupper. Sammenlignet med homo-
gent sammensatte teams er det her vi finder den sterste diversitet
i tankesaet og kompetencer - og dermed det sterste potentiale for
udvikling og nyteenkning, men vi finder ogsa de sterste barrierer i
form af bindinger og konflikter. Den Kreative Platform er en meta-
for for et fristed, hvor den ngdvendige dbenhed og engagementet
tilvejebringes gennem anvendelsen af det vi har valgt at kalde Den
Kreative Platforms paedagogik. Den erstatter ikke de paedagogiske
metoder, der anvendes i forvejen, men den tilfgjer et engagement og
en abenhed til arbejdet, som gar det muligt at taenke pa tveers af de
eksisterende mgnstre.

Denne bog henvender sig farst og fremmest til dig, der arbejder med
at fa teams til at taenke nyt i deres problemlasning. Det kan veere i

forbindelse med produktudvikling, organisationsudvikling eller i en
undervisningssituation. Det kan veere som chef, facilitator, vejleder
eller underviser. En af bogens pointer er, at det skabende team kom-
mer til live i det miljg vi kalder Den Kreative Platform. Det er et miljg,
der skabes gennem anvendelsen af en raekke regler og metoder vi
under ét kalder Den Kreative Platforms paedagogik. | denne bog gen-
nemgar vi idegrundlag, indhold og anvendelse af denne padagogik.

En anden af bogens pointer er, at hvor paedagogik som regel handler
om tilegnelse af viden, fokuserer Den Kreative Platforms paedagogik
pa anvendelse af viden. | forbindelse med nytaenkende problemlas-
ning er parolen derfor at sammensaette et team med sd stor diver-
sitet og viden som muligt. P& Den Kreative Platform vil denne viden
kunne bringes i anvendelse uden de barrierer et sddan team normalt
ville made.

En tredje pointe er at nytaenkning indebeerer at taenke horisontalt, og
derved undga den traditionelle vertikale taenkning. Indenfor de fleste
professioner skoles vi til at taenke vertikalt. Det vil sige inden for faget
eller kulturen. Det er den taenkning, der normalt forbindes med logik
og struktur samt hvor vi taenker fremad i lige linie med hvor vi kom
fra. At noget er horisontalt betyder i modsaetning hertil at det krydser
flere fag og kulturer uden nogen direkte logik og struktur.

Den Kreative Platform har derfor karakter af horisontal taenkning,
som er at bevaege sig sidelaens i tanken, vaek fra den lige linie. | dén
bevaegelse mgder vi andre fag, kulturer og tankesaet og det er i dette
m@de det nye opstar. Det er her et team med stor diversitet for alvor
kan have glaede af en kreativ platform.



At veere pa en kreativ platform betyder at kunne udnytte
diversiteten i teamets viden og erfaring
gennem horisontal taenkning

Bogen er ikke bygget op med traditionel referenceliste. Det er ikke
fordi vi har fundet pa det hele selv, men fordi vi har gnsket at skrive
en handbog, der er let at ga til i arbejdet med en kreativ platform.
Den Kreative Platform er et paedagogisk kludetaeppe vi har syet sam-
men af mange forskellige traditioner og teorier. Af hensyn til dig, der
gnsker at g& bagom Den Kreative Platform for at se, hvad den hviler
pa, finder du sidst i bogen en liste med de forfattere, der har inspire-
ret os sammen med en forklaring af hvordan de har inspireret os.

Den Kreative Platform er udviklet gennem arbejdet med teams fra
mange forskellige professioner og kulturer. | vores daglige arbejde an-
vender vi den til en mangfoldighed af formal, der alle har tilfeelles at
deltagerne far mulighed for at bringe deres (forskellige) viden i spil i
en feelles proces. Den Kreative Platform er under stadig udvikling og
vi opfordrer alle, der lader sig inspirere af Den Kreative Platform til at
deltage i den fortsatte udvikling.

Bogen indeholder tre dele. | farste del gennemgdr vi idéen om Den
Kreative Platform. | anden del beskriver vi den paedagogik vi har ud-
viklet til Den Kreative Platform og i den tredje del beskriver vi hvor-
dan vi anvender paedagogikken med dens 3D-cases og Tankens Disci-
plin i faciliteringen af teams pa Den Kreative Platform.

Denne bog er en Open Source bog. Det betyder at den er frit tilgaen-
gelig pa www.krealab.aau.dk Det betyder ogsa at den ikke er feerdig.

Til dagligt arbejder vi i kreativitetslaboratoriet pa Aalborg universitet.
Her udvikler vi lgbende vores anvendelse af Den Kreative Platform i
medet med studerende, private og offentlige ansatte fra mange for-
skellige professioner. Vi betragter denne udgave som ferste udgave af
en grundbog bestdende af de farste 3 dele. Derudover vil der folge
flere dele i web udgaven efterhdanden, som vi far skrevet dem.

Kreativitetslaboratoriet, Aalborg Universitet, januar 2007



Forord til 2. Udgave

Det er nu et ar siden at forste udgave af Den Kreative Platform blev
udgivet. | lgbet af det ar er det blevet stadig mere klart at malet for
kreativitetslaboratoriets arbejde er Uhaemmet anvendelse af viden.
Den Kreative Platform er blot midlet til at nd dette mal. Det er vigtigt
at forstd at forstaelsen af begrebet viden i denne bog er meget bred.
Viden er erfaringer, oplevelser eller teorier. Viden har ogsd mange
udtryksformer. Det kan veere et matematisk teorem, en fysisk for-
mel, haenderne der husker et telefonnummer, en drem, en lagn, eller
hvad som helst der afstedkommer en tanke, fglelse eller handling hos
den der anvender sin viden. Uhaemmet anvendelse af viden er ideen
om at indgad i en skabende proces uden at veere forudindtaget over-
for hvilken viden der er god eller darlig, rigtig eller forkert. Viden er
bundet i manstre ligesom tanker, falelser og handlinger er det. Disse
menstre er meget staerke og begraensende for den skabende proces.
Malet med udviklingen af Den Kreative Platform er at tilbyde et milje
hvor begraensningerne ophaeves.

| forhold til den ferste udgave har vi medtaget tre artikler der er pla-
ceret bagerst i bogen. Det er artikler som fokuserer pa anvendelsen
af Den Kreative Platform i forbindelse med at opnd uhaammet an-
vendelse af viden i en gruppe der arbejder pa at skabe noget nyt.
De overlapper hinanden og der er ogsa gentagelser imellem dem.
Alligevel bidrager de hver iseer med forskellige fokus som der kort
redeggres for herunder. Tilsammen udger de den udvikling der er sket
med Den Kreative Platform i lebet af 2007.

Tveerfaglighed pa Den Kreative Platform

| denne artikel er fokus pa hvordan Den Kreative Platform kan an-
vendes som didaktisk grundlag for tvaerfaglige processer i arbejde el-
ler uddannelse. Uhaeemmet anvendelse af viden er malet og gruppen

modelleres som én stor hjerne, hvor der er uhaemmet afgang til den
samlede viden og erfaring.

Uhammet anvendelse af viden og erfaring gennem horisontal taenk-
ning pa Den Kreative Platform

| denne artikel introduceres begrebet horisontal transfer der bety-
der at anvende viden fra et fagomrade indenfor et andet fagomrade.
Derudover introduceres ideen om principper der anvendes som spejle
der kan spejle viden fra et omrade til et andet.

Horisonal Teenkning er Ngglen til Nytaenkning - Uhaemmet anven-
delse af viden
| denne artikel uddybes begrebet horisontal transfer i forhold til
ovenstdende. Denne artikel er det arbejdspapir de to foregdende er
skrevet udfra.

Kreativitetslaboratoriet, Januar 2008



Del 1: Den Kreative Platforms 1de

Den Kreative Platform’ er ideen om et fristed, hvor et team kan indga
i en skabende proces. Det er ideen om en idealverden, hvor percep-
tion og kommunikation foregdr uden de normale faglige, sociale og
kulturelle bindinger. Der er overordnet 2 elementer af Den Kreative
Platform, der arbejder mod dette mal: 1. De paedagogiske rammer,
som gor det muligt at involvere sig og dermed at forholde sig dbent
og engageret i processen og 2. Tankens Disciplin? til horisontal taenk-
ning, som faciliterer den kreative taenkning.

En kreativ proces skal beskyttes af en solid mur

For at forstd de paedagogiske rammer for Den Kreative Platform, kan
det veere en fordel at forestille sig dem som meterbrede og tons-
tunge mure omkring deltagerne i den kreative proces. Disse mure
skal gare det muligt at deltage bent og engageret, uden haemmende
indflydelse fra seedvanlige tanke- og adfeerdsmenstre.
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Tanken om en mur omkring den kreative proces star i modseetning til
den gaengse opfattelse af, at kreativitet kan opfattes som en kaoslig-
nende tilstand, hvor man ikke har kontrol over udfald og proces. Den
Kreative Platform kan i den forbindelse opfattes som kreativitetens
svar pa Lean Production i udviklingsarbejder. Dette giver et meget
godt billede af, hvordan Den Kreative Platform fungerer i praksis. Lean
Production gar ud pa at tilfgre vaerdi og eliminere spild. Den bestdr
overordnet af 5 elementer: vaerdi, veerdi strem, flow, pull og perfek-
tion. Det er den samme filosofi, der anvendes for Den Kreative Plat-
form. Bag paedagogikken for Den Kreative Platform ligger en veerdi
strgm, der har identificeret de aktiviteter, der er vaerdiskabende for
kreativitet (veerdien) og de, der er ikke-veerdiskabende for kreativitet.
Dette er reflekteret i paedagogikken. Flow er helt central i Den Krea-
tive Platform og kommer til udtryk i alle paedagogikkens dimensioner.
F.eks. skaber mange deadlines og korte arbejdsprocesser et naturligt
flow, hvor “"gdet i std” sd vidt muligt udelukkes som en mulighed.
Hver eneste deadline har et motiverende mal, der skal traekke (pull)
hele arbejdsprocessen gennem et antal trin. Herved undgdr man den
traditionelle push-strategi, der ofte opstdr, ndr man fgler man har
arbejdet "laenge nok” pa en opgave, og man gerne vil videre.

Muren om den kreative proces bestar af regler

Muren omkring den kreative proces bestar af en raekke enkle regler,
der bliver praktiseret og indleert gennem en 3D paedagogik, der vir-
ker gennem deltagernes arbejde med krop, sprog og indstilling. 3D
paedagogikken medvirker til at give deltagerne en reel tilladelse til
at deltage i processen. Herved opndr man en steerk kreativ praksis,
som alle lever sig ind i og praktiserer pA sammen mdde. Rammerne



for opbygningen af disse mure kan sammenlignes med rammerne for
Lean princippet. Rammernes formal er at skabe kreativ vaerdi. Dette
gores ved at fjerne alle aktiviteter, der ikke skaber vaerdi for kreativi-
tet. Samtidig bliver alle de aktiviteter, der skaber veerdi sat i system.

Tankens Disciplin for horisontal taenkning

Teknikkerne for kreativ taenkning, kalder vi under et: Tankens Disciplin
for horisontal taenkning. Formalet med Tankens Disciplin er at styre
og systematisere tankerne hos deltagerne i horisontal retning. Den
Kreative Platform har fokus pa anvendelse af den viden, der er tilste-
de i form af deltagernes egen viden og erfaring. Traditionelt anvendes
denne viden i en vertikal tankeproces, hvor det styrende rationale er
logikken. Vaerdierne for den vertikale taenkning er refleksiv analyse
og kritisk vurdering. Det er en disciplin, der dyrkes indenfor stort set
alle professioner og alle, med en eller anden form for boglig uddan-
nelse, er mere eller mindre eksperter i vertikal taenkning. Formalet
med Tankens Disciplin for horisontal taenkning er at skabe grobund
for horisontal taenkning i store dele af den kreative proces.Vardierne
bag den horisontale taenkning er spontanitet, fantasi, improvisation
og accept i videste forstand. Det er vaerdier som en normal skolegang
stort set lykkes med at fa udryddet i forsgget pd at optimere den ra-
tionelle tankegang og der smides meget ud med badevandet - blandt
andet kreativiteten.

| horisontal taenkning drejer det sig om at taenke "what might be”
og ikke "what is”. Man er derfor ikke bundet af at skulle "se tilbage
pa tidligere faglige lasninger”. Faktisk vil man jo ikke kunne finde nye
ideer ved at kigge pa gamle lgsninger, der har lgst samme problem.
Her vil man kun finde tidligere anvendte og taenkte ideer. Ved at fri-

gore sig fra faglig og kulturel refleksion vil man have mulighed for
at kigge pa tveers af andre faglige og kulturelle omrader for at lede
efter ideer. Herved opstdr behovet for horisontal taenkning, da det
muligger denne tvaerfaglige og tvaerkulturelle anvendelse af viden
og erfaring.

Det er vigtigt at kunne holde den horisontale taenkning adskilt fra
den vertikale, som vil kunne gdelaegge den kreative proces. Proble-
met ved vertikal taenkning er, at den indeholder en stor del af ana-
lytiske og kritiske vaerktajer, som er vurderende i forhold til reflek-
sionen. Dette er en egentlig ide-draebermaskine. Ideer, der ikke har
baggrund i den faglige refleksion, vil blive draebt af den vertikale
tanke. Derfor er det kun de ideer, der kan argumenteres logisk for,
som vil komme igennem en proces med vertikal teenkning. Herved
vil man ikke udnytte det tvaerfaglige og tvaerkulturelle potentiale i
processen.

Pa Den Kreative Platform fokuserer vi pa anvendelse af viden og er-
faring. Vi boykotter den vertikale tankeproces og dyrker fantasi og
spontanitet - Hvad opndr vi ved det? Vi opnar en uhammet adgang
til den viden og erfaring der er tilstede pd Den Kreative Platform.
en adgang der ikke er hammet af megnstre som er skabt af faglige,
sociale og kulturelle konventioner. Derfor handler det om at sam-
menseette et team med sa stor viden og erfaring som mulig - og
samtidigt med sa stor diversitet som muligt.

P& Den Kreative Platform anvender vi horisontal tenkning til at opnd
ubegreenset adgang til deltagernes viden og erfaring



Indenfor professionerne er den vertikale tankeproces den fremher-
skende. Det er pad mange mader godt, for det er ogsa den der i mange
tilfeelde er brug for. Men i forbindelse med en kreativ proces er den
vertikale taenkning direkte i vejen for det vi gnsker at opna - og sd har
vi problemer. For det farste er vi ikke treenede i horisontal taenkning.
Men ikke nok med det. Problemerne forsteerkes af at vi heller ikke har
lov til at taenke horisontalt. Det er indbygget i den vertikale tanke-
gang at horisontal teenkning associeres med at lave fejl. Horisontal
teenkning opfattes som uvidenskabelig, pjat, userigst og uden hold i
virkeligheden. Hvis vi gnsker at begive os ud i horisontal taenkning er
vi derfor ngdt til at isolere os fra ethvert angreb fra det vertikale para-
digme. Derfor har vi brug for Den Kreative Platform, som et fristed til
horisontal taenkning. Det er et sted, hvor vi kan fgle os trygge og hvor
vi bdde far traening i horisontal teenkning sammen med en tilladelse
til at anvende denne taenkning.

De padagogiske udfordringer

Den ferste paedagogiske udfordring relaterer til forstdelsen af Den
Kreative Platform som et fristed for tanken, og bestdr i at gere det
muligt for et team at indgd i en skabende proces, hvor horisontal
teenkning er tilladt. Et centralt element her er, at vi fjerner det der
star i vejen for at kunne involvere sig fuldt ud i en proces - og det
er forst og fremmest stgj i form af uvedkomne tanker og frygt for
at lave fejl eller ikke at sld til i egne og andres gjne. Heri bestar den
farste del af udfordringen. Den anden del af udfordringen bestar i at
fa deltagerne til at percipere frit. Populaert sagt er vi mennesker mgn-
sterdannende og bedst til at fa gje pa det vi allerede ved eller det der
ligger i lige forlaengelse heraf. Denne egenskab pavirker vores made
at percipere pa. S selv om vi er i stand til at involvere os betyder det

ikke ngdvendigvis at vores perception bliver fri.

Den forste udfordring -

Stej og frygt star i vejen for den kreative proces

Stajen i vores hoved bestar af alle de tanker og felelser, der forstyrrer
os i at gere det vi er i gang med. Der er mange kilder til denne stgj
hos den, som er i gang med et projektarbejde eller en anden opgave.
Der er keeresten, som var sur i morges. Der er de andres faglige og
sociale forventninger, som man ufravaerene forsgger at tage hgjde
for. Der er chefens eller vejlederens klogskab, som forhindrer en selv i
at sige noget, der sikkert bare lyder dumt. Der er takt og tone fra den
vertikale taenknings paradigme. Der er tusinde af forstyrrelser, der
fylder mere eller mindre i vores tankeunivers. Mange af dem skyldes

frygt.

Frygten er den sterste barriere mod at involvere sig i en skabende
proces. Der er frygten for at lave fejl. Frygten for at tabe ansigt. Fryg-
ten for ikke at blive accepteret. Frygten for at fa en darlig karakter.
Frygten for at miste kontrollen, enten over sig selv eller over pro-
jektet og frygten for at miste magt eller autoritet. Problemet ved
frygten er forst og fremmest at den tvinger os til at veelge det sikre,
det velkendte og forhindrer os i at dbne op og turde betraede nye stier
- frygten forhindrer os i at skabe, i at udvide, i at taenke horisontalt.
Den far os til at lave reproduktioner frem for nye og udfordrende
kreative ideer i form af spaendende projekter, der afsgger nye mulig-
heder for fremtidens teknologier, gkonomier og organisationer.

Stejen og frygten vil altid virke som et begraensende element i en-
hver skabende proces. Det er der ikke noget nyt i, men maske er der
noget nyt i at indse hvor stor betydning det har for graden af kreativi-
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tet i det arbejde der udfgres, fordi kreativitet netop kraever den ekstra
tryghed, der far os til at turde. Som gar det muligt for os at involvere
os med dbenhed og engagement.

Den fgrste paedagogiske udfordring vi star overfor er altsd at fjerne
den frygt og stej, der vil opstd nar vi i en problemlgsning sgger nye
veje i stedet for de velkendte. Herunder ligger udfordringen i at aner-
kende betydningen af denne frygt og stgj, som let kan opfattes som
en selvfglgelighed, der hverken kan eller bgr gares noget ved.

Den anden udfordring - at kunne percipere frit og taenke horisontalt
Hvis man mader en situation med engagement og abenhed vil man
veere mere tilbgjelig til at se anderledes pa det velkendte end hvis
man er stresset. Vi kan sige at potentialet for en mere fri perception
er tilstede ndr stejen og frygten er fravaerende. En person der po-
tentielt kan percipere frit er aben for nye input og er motiveret til at
anvende disse.

Horisontal taenkning er det der sker ndr man under arbejdet med
en problemstilling forlader den lige vej fremad og tillader tanken at
sgge inspiration i de indtryk der opstar i sindet af sig selv ndr man
ikke spger efter noget bestemt. Det kommer oftest til udtryk, hvis
man er kert fast i en problemstilling og forlader dette problem for at
lave andre ggremal. Ved udferelsen af disse andre ggremal kommer
inspirationen til at lgse problemstillingen.

Horisontal taenkning kan ogsa iscenesattes som en kognitiv og sy-
stematisk styret tankeproces der skaber uhaemmet adgang til vores
viden og erfaring. Tankens Disciplin er det seet af teknikker, der isce-

nesaetter horisontal taenkning, ndr fri perception er tilstede.
Fordelen ved horisontal taenkning er at den kan udvikles i forbindelse
med en gnsket proces pd samme made som den, for alle mennesker,
velkendte vertikale taenkning. Det har den store fordel at det kan
planlaegges og struktureres i forhold til et ensket udfald af en given
proces (se del 2 og 3).

Den Kreative Platform

Den Kreative Platform imgdekommer ovenstdende udfordringer ved
at vaere en metafor for et sted, en situation eller et miljg, hvor det er
muligt for et team at involvere sig dbent og engageret i en skabende
proces og hvor de modtager inspiration til at taenke horisontalt for pa
den médde at finde nye veje i arbejdet med en problemstilling.

| vores forstdelse er kreativitet at kunne tage imod de tilbud, der op-
star ndr man abent og engageret arbejder hen imod et mal. Det lyder
mere enkelt end det er, for det kan kun lade sig gare, hvis man er sa
tryg at stgjen er forstummet.

Lad os betragte et kreativt miljg som en platform, hvor stgjen (og
dermed frygten) er fravaerende. En kreativ platform, der er haevet
over den daglige stgj. Det er illustreret i figuren med den Kreative
Platform. Stgjen opstar nar vores tankevirksomhed sidder fast i ru-
tiner, fordomme, frygten for at blive til grin, frygten for at tage fejl
osv. Platformen holdes oppe af fire sgjler, som bestdr af tryghed,
koncentration, motivation og viden/erfaring. Indtil videre har vi kon-
centreret os om sgjlen, der giver os tryghed til at turde. Det er langt
den vigtigste af sgjlerne, men den behgver hjzlp af sine to venner
- koncentrationen til at kunne og motivationen til at ville. Her fglger en



gennemgang af sgjlerne til Den Kreative Platform.

Tryghed til at turde

Tryghed er den vigtigste af sgjlerne. Som beskrevet ovenfor, skal tryg-
heden fjerne frygt. | et arbejdende team kan der som navnt vaere
mange kilder til frygt. Frygten for at blive til grin, for at fejle, for at
spilde tiden, for at miste magt, for at blive stemplet som meerkelig,
for at teenke forkerte tanker osv. Alt sammen en stgj, der ldser team-
ets medlemmer fast i begraeensende menstre. Nogle tanker bliver al-
drig taenkt, eller vi bliver i hvert fald ikke bevidste om at vi taenker
dem. Hvis vi endelig ser den forbudte tanke, skal vi nok vare os for
at udtale den - for hvad ville de andre ikke taenke? Virkelig tryghed
derimod, skaber accept mellem mennesker i videste forstand og ab-
ner den verden af muligheder, der ligger udenfor det virvar af sociale,
intellektuelle og erfaringsbaserede snaerende mgnstre vi normalt er
underlagt ndr vi taenker eller samarbejder. Disse mgnstre er skabt af
kontrol, fordomme, forventninger, rutiner, evalueringer m.m. Alt sam-
men gdelaeggende for den skabende proces vi gnsker pa Den Kreative

Platform.

Tryghed ma i denne forbindelse ikke forveksles med fraveeret af
nervgsitet, usikkerhed eller den stress, der kommer af at arbejde
under pres. Trygheden ger det netop muligt at arbejde i det kaos
som udviklingsarbejde er.

Koncentration til at kunne

Koncentration handler fgrst og fremmest om naerhed og tilstede-
veerelse. Det bliver lettere at veere tilstede, hvis stgjen i form af
uvedkomne tanker er vaek. Set i det lys, bliver tryghed en forud-
saetning for koncentration. Nar vi har mulighed for at veere tilstede i
arbejdet opleses fortidens tanke- og folelsesmgnstre, uden at vores
viden af den grund gér tabt. Det er derfor en fordel, hvis aktivite-
ter der finder sted pa en kreativ platform, er minutigst planlagt
pa forhand. Under en given aktivitet skal deltagerne vaere fritaget
for enhver form for planlaegning, strukturering, refleksion og andre
tankeprocesser, der skaber eller fastholder tankemgnstre fra forti-
den, da de kun vil medvirke til reproduktion af handlemuligheder
i stedet for at sgge nye. Forst da bliver det muligt at give slip og
teenke frit. Anvendelsen af teknikker, der indebaerer improvisation
og spontanitet ger det lettere at koncentrere sig, fordi det sa ikke
er muligt at taenke fremad - at planlaegge. Under improvisationen
er man ngdt til at forholde sig til de ideer, der opstar lige nu og
her. Det skaber tilstedeveerelse og dermed koncentration. For at det
kan lade sig ggre ma der ikke veere forstyrrende elementer pd plat-
formen som kan aflede opmaerksomheden. Ingen telefoner, mader,
gden til og fra, eller andet der kan aflede koncentrationen. Men hvis
planlaegning forhindrer koncentration - er det sd muligt at plan-
leegge processen?
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Tilstedeveerelse i arbejdet bliver muligt nar den analytiske, vurderende
og demmende refleksion szettes pa standby. Det betyder ikke at man sa
ikke kan planlaegge. Planlaegningen foregar far og efter en arbejdsproces
pa Den Kreative Platform. Det er planlaegningen der saetter rammerne
for processen og som sadan er planlaegningen essentiel til at skabe
fokusering i processen. Det er ikke muligt at vaere kreativ “ud i det bla".
Der ma veere et mal i form af en problemstilling eller en mulighed man
onsker at forfglge. Malet der forfalges er et resultat af planlaegningen,
som derfor er ngdvendig for at den kreative proces giver mening. De to
ma bare ikke blandes sammen. Sagt med andre ord, er koncentration
noget der bliver muligt nar deltagerne er grundlaeggende trygge og de
arbejdsmaessige rammer er planlagt minutigst. Indenfor rammerne er-
stattes planlaegning imidlertid af improvisation, hvor deltagerne griber
og forfglger de tilbud der opstar under den kreative proces.

Koncentration giver anledning til en fordybelse - en situation hvor det
givne problem, den givne opgave eller den igangvaerende handling
blive sat i fokus og bliver det vigtigste. lkke alt muligt andet - ikke alt
muligt der kan aflede tankerne fra situationen,. Det bliver s& muligt at
neerme sig den tilstand Mihaly Csikszentmihalye kalder Flow og som
Abraham Maslow kalder Peak Experiences. Tryghed og koncentration
haenger sammen pa den made at en hgj grad af tryghed ger det mu-
ligt "at give slip” og lade sig rive med af processen. Koncentrationen
medfarer et engagement der ikke er styret af egoet, men af lysten til at
involvere sig. Heraf opstar ogsa motivationen.

Motivation til at ville
Motivationen er en drivkraft for processen og den kommer ferst og

fremmest som en folge af at fgle sig godt tilpas. Og man vil faktisk
gore de mest forunderlige ting hvis man faler sig godt tilpas. Moti-
vationen til at deltage i en kreativ proces omhandler bade de ydre
motivationsfaktorer - de malrettede ambitioner og de indre moti-
vationsfaktorer, en inspiration, der snarere relaterer sig til opgaven i
sig selv. Ambitioner kan man selv have med ind i en kreativ proces,
eller de kan paferes udefra. Det er selvfalgelig et godt udgangspunkt
at vaere ambitigs, men hvis ambitionerne fortrinsvist anvendes til at
fade egoet, sa fedes ogsa frygten for ikke at leve op til ambitionerne
og herved draebes kreativiteten.

Af kilder til ydre motivation har vi eksamen og andre bedgmmelser.
Desuden har vi den ambition som chefen, vejlederen, virksomheden
eller andre kan tilfgre deltagende "udefra”. Ydre motivation er vigtig,
men der kan vaere en risiko for at den, via frygten, tilskynder til repro-
duktion af det velkendte og sikre. Derfor er det vigtigt at de, forha-
bentligt, mange ambitioner, der er til stede pd Den Kreative Platform,
anvendes som inspiration til at involvere sig uselvisk i processen. Den
energi, der findes i ambitioner skal derfor transformeres til en kon-
centration, som igen ger det let at involvere sig - at finde inspiration.
Hertil kreeves en hgj grad af tryghed. Dette samspil mellem forskellige
energiniveauer er meget vigtigt og noget man skal vaere opmaerksom
pa, ndr man tilrettelaegger arbejdet pa Den Kreative Platform.

Det er sjovt at lege med ideer og ndr man oplever at man ikke bliver
irettesat og kritiseret, men i stedet hjulpet og opmuntret, sa er det
ikke svaert at vaere motiveret. Et eksempel pa det finder vi indenfor
improvisationsteateret. En vigtig regel i improvisation er, at alle er
opmaerksomme pa hinanden og siger JA til det man ger. Det er en



meget givende samarbejdsform. Det er en forngjelse at observere
samarbejdet i en improviserende gruppe, der er trygge ved hinanden.
For dem er alt muligt - til den graense - graden af tryghed bringer
dem.

Viden og erfaring

Uden viden og erfaring, kommer der ingen ideer. For at udtrykke
det meget pracist, er en kreativ platform et sted, hvor frygten er
fraveerende og den rette viden og erfaring tilstede. Vi kan ogsa be-
tragte de farste tre sgjler som en forudsaetning for at den samlede
viden og erfaring kommer i spil - at den kan anvendes i en horisontal
tankeproces. Som naevnt tidligere er Den Kreative Platform ferst og
fremmest et sted hvor viden og erfaring bringes i anvendelse gen-
nem en ngje planlagt proces. Hvordan kommer ens viden til udtryk
i en ide? Hvordan kommer viden til udtryk i noget vi endnu ikke ved
hvad er? Er der flere forskellig slags viden repraesenteret i en kreativ
proces? Ved vertikal taenkning er der et begraenset udfaldsrum for
anvendelsen, som er bestemt af de indenfor professionerne domine-
rende mgnstre af viden. Det samme er ikke tilfeeldet for horisontal
teenkning, som netop gar pa tveers af de dominerende menstre. Her
er der ingen graenser for anvendelsen anden end dem som fantasien
og inspirationen satter. Det er ikke den ene eller den anden konkrete
viden, der er i spil, men det der er midt imellem (det der i blues
kendes som de bla toner) eller det der er oven pé eller supplerer et
andet vidensomrdde. De ideer, der fremkommer under horisontal
teenkning, vil indeholde den samlede viden og erfaring deltagerne
har, kombineret pa utallige nye mader. Det skal man taenke over,
ndr man sammensatter en gruppe, der skal ideudvikle sammen. Det
handler om at tilvejebringe stor diversitet. Diversiteten bringes bl.a. i

spil gennem improvisationens spontanitet. En spontanitet, der bliver
mulig, nar vi giver slip pa vores sadvanlige faglige og sociale mgn-
stre, der er bygget op af vaner, frygt, fordomme og forventninger.
Det handler om at man slipper sine forestillinger om hvordan viden
kan kombineres i en ide.

Kompleksiteten ved tvaerkulturelt og tvaerfagligt samarbejde
Det enkelte individ har et meget steerkt veerdigrundlag, der er ba-
seret pd den kulturelle og faglige omverden, som personen er vok-
set op i, samt befinder sig i pa nuvaerende tidspunkt. | den daglige
praksis agerer personen ud fra dette vaerdigrundlag ndr han eller hun
forholder sig til det omgivende samfund. Det typiske problem ved
samarbejde i et team med kulturel (eller faglig) diversitet kommer
fra de vaerdisammenstgd, der naturligt vil ske i et veerdipluralistisk
praksisfaellesskab.

Den Kreative Platform skaber en praksis der ikke favoriserer den ene
kultur frem for den anden, og derved ggr det muligt for to kulturer
at samarbejde om en given opgave. Dette er en central pointe ved
Den Kreative Platform, som tillader tvaerkulturel og tvaerfaglig sam-
arbejde uden konflikter der kommer fra forskellige vaerdier. Dette gar
Den Kreative Platform ved at adskille veerdigrundlag fra praksis.

Det praksisfzellesskab, der tilbydes pa Den Kreative Platform er ikke
veerdifrit, men i et faellesskab, hvor deltagerne er trygge ved at tage
fejl og siger JA til hinandens ideer uden fordomme, vil det fungere
som om praksis er adskilt fra den enkeltes veerdigrundlag. Det er
stgjen og frygten der normalt skaber konflikterne i et multikulturelt
praksisfzellesskab. Lad os se pa et eksempel.
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En dansk landmand har et veerdigrundlag og et seet praksis, som ofte
vil ligge langt fra en indisk ingenigr med speciale i bioteknologi og
maske endnu laengere fra en amerikansk revisor. | tilfeelde af at disse
skal arbejde sammen vil der under normale omsteaendigheder typisk
opsta konflikter, der vil vaere relateret til de forskellige praksis og de-
res forskellige vaerdigrundlag. Enten vil den "staerkeste” fa gennem-
trumfet sine praksis i arbejdsprocessen, hvilket vil underminere de to
andre. Herved vil arbejdsprocessen udadtil virke til at veere effektiv,
men udbyttet fra de to underminerede personer vil vaere af sa ringe
grad, at man hellere kunne have ladet den "staerke” lave arbejdet
alene.

Alternativt vil der ske et miks af de tre praksis, s& man vil have 1/3
ingenigr -, 1/3 landmand - og 1/3 bioteknolog - praksis. Teoretisk set
vil det virke som en god model, men i praksis fungerer den ikke uden
konflikter og store demotiverende aktiviteter. Som udgangspunkt kan
praksis aendres hele tiden, men vaerdigrundlaget kan kun aendres over
leengere tid. Derfor vil aendringen i praksis godt kunne lade sig gare,
men hvis det skaevvrider veerdigrundlaget for de deltagende personer,
vil de fole sig tradt pa, undertrykt, undervurderet, sat i bas, opfattet
forkert, samt ofte fele, at de spilder deres tid. Idet skeevvridningen
ofte ligger i "at andres praksis bliver anvendt”, vil et miks ogsa have
negative effekter for samarbejdet.

Den Kreative Platform anvender et szt praksis som ikke kommer fra
landmandens, fra ingenigrens og heller ikke fra revisorens verden.
Grunden til, at Den Kreative Platforms praksis ikke skaevvrider vaerdi-
grundet, ligger i det unikke af dennes praksis, hvor fokus pa tryghed,

koncentration og motivation, som underbygges af paedagogikken.
Hvis man bliver praesenteret for en praksis, der ligger lidt op af ens
egen vil den naturligt skeevvride vaerdigrundlaget, da man vil sam-
menligne den nye praksis med sin normale, samt veere irriteret over
at de andre deltagende ikke kunne have valgt en praksis der ligger
teettere pa ens egen.

Hvis man bliver praesenteret for en praksis, der ligger meget langt fra
alles normale praksis, vil sammenligning blive sveert, og det vil blive
endnu svaerere i form at paedagogikken for Den Kreative Platform
ikke gar det muligt at reflektere over den praksis man udfarer, sam-
tidig med at man udferer den. Desuden er man mere villig til at ac-
ceptere denne nye praksis, fordi man ved at alle har samme vilkar at
arbejde under, da denne praksis er ude af kontekst med alles normale
praksis. Herudover er der stor fremdrift i arbejdsprocessen pa Den
Kreative Platform, hvilket undgar konflikter og skaber hurtig enighed.
Et element, der tilgodeser den optimale situation af harmoni mellem
veerdigrundlag og praksis pa Den Kreative Platform er et fokus pa
individuel arbejde, hvilket vil underminere enhver form for konflikt
eller lignende. Alle team/gruppeaktiviteter bliver styret af facilitator
eller procesguide, sa praksisen for Den Kreative Platform overholdes
og udnyttes.

Man kan opfatte Den Kreative Platform som en fiktiv platform, man
kan mgdes pa, ndr man har brug for udvikling. Denne platform er ikke
en mellemvej mellem en praksis og en anden. Det er en praksis, der er
optimeret for kreative processer, hvor det tveerfaglige og tveerkultu-
relle ikke splitter arbejdsprocessen, men tvaertimod udnyttes direkte
i udviklingen.



Del 2: Den Kreative Platforms padagogik

Den padagogik der anvendes pa Den Kreative Platform, er et klude-
teeppe sammenstykket af en mangfoldighed af undervisningstradi-
tioner. Faelles for dem er, at de hver for sig er udviklet med henblik
pa at udvikle kvaliteter som samarbejde, engagement og spontanitet.
Disse kvaliteter er derfor centrale elementer i den paedagogik, der
anvendes pa Den Kreative Platform.

Rammerne omkring Den Kreative Platform.

De rammer og regler som gennemgas i det fglgende, har til formal at
gore det muligt for deltagerne at involvere sig fuldt ud i den kreative
proces og samtidigt give dem den ngdvendige tilladelse til at taenke
horisontalt.

Det er altafggrende for processen pa Den Kreative Platform at den
foregdr i trygge og faste rammer. Processen pa Den Kreative Platform
er af natur kaotisk og hvis man skal acceptere at operere i kaos skal
man veere fuldstendig fritaget for at bekymre sig om de ydre ram-
mer. Det svarer til at en gruppe soldater, der skal sikre et hus gerne
vil veere fri for at blive beskudt udefra, mens de koncentrerer sig om
det, der sker inde i huset. Et vaesentligt element i at opbygge den
forngdne tryghed, koncentration og dermed motivation bestdr derfor
i at have styr pa alle variable udenom processen. Vi har opstillet en
reekke paedagogiske principper, som har til formal at sikre dette. Dem
har vi opdelt i fysiske og mentale rammer for Den Kreative Platform.
De kan opfattes som en checkliste ved planlaegningen af en proces
pa Den Kreative Platform.

Derudover er der en raekke regler som deltagerne i en proces pd Den
Kreative Platform skal leere at anvende under den kreative proces.

Dem har vi kaldt Den Kreative Platforms Emma Gad for at indikere at
det er ngdvendigt at holde feelles bordskik for at fa en god fest. Det
er helt parallelt til at holde bordskik til brylluppet eller vide at det er
OK at veere ifgrt badetgj pa stranden, men ikke pa en fin restaurant.
Den paedagogiske finte ved at indfgre en bordskik er, at det giver del-
tagerne tilladelse til at deltage i den proces, der er tilrettelagt for dem
pa Den Kreative Platform pd samme made, som at vi har tilladelse til
at omgas hinanden nggne i en sauna, men ikke pa kontoret.

De mentale rammer for Den Kreative Platform

Veer positiv

Facilitatoren skal veere positiv og vise at han/hun selv har tillid til
processen. Det sidste indebaerer at facilitator styrer processen med
en fast og venlig hand. Specielt i forbindelse med gennemfarelsen af
3-D cases (se del 3), er det vigtigt at deltagerne kan maerke pé dig at
det er en naturlig (og sjov) del af at arbejde pa en kreativ platform.
Positivitet skal forankres i deltagernes indstilling gennem facilitato-
rens positive indstilling.

Veer dig selv

Lad vaere med at spille rollespil og fremsta som klogere, sadere eller
modigere end du er. Kun som sig selv er man uden frygt. Kun som
sig selv, er det muligt at veaere dben over for nye ideer, perspektiver
eller samarbejdsformer. Hvis man fastlases i rollen som "vejlederen”,
"ham der altid far for 11" eller "gruppens hofnar”, begraenser man
det kreative potentiale i arbejdet.

Kun som sig selv er man uden frygt, aben over for nye ideer, perspek-
tiver eller samarbejdsformer.
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Open Space

Det er ikke ngdvendigt at undskylde eller aergre sig over at der ikke
er tid nok, mangler nogle personer, mangler den "rigtige” bog, eller
hvad man ellers kan fokusere pd ndr vanetanken, usikkerheden eller
behovet for at positionere sig, melder sin ankomst som forstyrrende
stgj. Det, at kunne acceptere de betingelser, der alligevel ikke kan
andres lige nu, er mest et spgrgsmal om indstilling til - og tryghed
ved situationen. Se de givne betingelser som tilbud, man kan lege
kreativt med i stedet for som begraensninger. Open Space tilgangen
er fundamental pa Den Kreative Platform. Den er positiv i sit vaesen,
den tillader deltagerne at veere sig selv og den ser alle handelser som
et tilbud til at komme videre. Den er absolut ngdvendig for de tre
farste regler i Emma Gad for Den Kreative Platform (se senere), og
den fremelskes af 3-D cases der understgtter disse.

En opgave - en deadline

Det er nok den vigtigste af de mentale rammer - Deltagerne pa en
kreativ platform ber ikke vide, hvad der skal ske efter naeste deadline.
P& den made bliver det lettere for dem at koncentrere sig og lade
veere med at taenke i konsekvenser. Hvis et team star over for et pro-
blem eller gnsker at forfglge en mulighed, skal de szette tid af til at
gore det - og intet andet. Det kan vaere en fordel at have en procesan-
svarlig (ordstyrer), som styrer processen og fritager alle andre for det
ansvar. Hvis det skal vaere muligt at forfelge en ide for at se om den
er levedygtig, er det absolut ngdvendigt at holde alle andre dagsor-
dener ude. Det skal veere tilladt at taenke frit, og lave fejl - uden tanke
eller ansvar for eventuelle taenkte komplikationer senere i processen.
Naeste opgave (med ny deadline) kan sa f.eks. veere en refleksion over
ideudviklingens mulige konsekvenser for processen.

Vi holder tiderne

Det er med til at fritage deltagerne fra ansvar, hvis tiderne holdes
pa minuttet.. Anvend flere deadlines der holdes - ogsa selvom nogle
ikke synes de er faerdige med det de har gang i. Ger det venligt og
bestemt og ros altid det der er opnaet. Det bliver lettere at involvere
sig fuldt ud, hvis man fritages for at overveje om der er tid nok. Det
er et element i Open Space tankegangen. Der vil altid vaere mange
"undskyldninger” for ikke at involvere sig i en proces. De kan som
regel fores tilbage til vanetanken, usikkerheden eller behovet for at
positionere sig og handler i sidste ende om frygt. P& Den Kreative
Platform er vi hele tiden ude pa at eliminere denne frygt, sa det ska-
bende menneske slippes fri.

De fysiske rammer for Den Kreative Platform

De fysiske rammer for Den Kreative Platform skal primaert under-
stgtte de mentale rammer. Et overordnet princip at styre efter ved
indretning af de fysiske rammer, er at bruge dem til at arbejde for
processen og ikke imod. Det vil sige, at bruge og arrangere de fysiske
rammer i henhold til Den Kreative Platform.

Forstaerkelse af tilladelsen om at veere kreativ

Det er vigtig at anvende de fysiske rammer til at understotte de
mentalt udstedte tilladelser til at handle, taenke og samarbejde an-
derledes end hvad deltagerne er vant til. Her vil det vaere en fordel
at bruge rammer, der ikke minder om den hverdag, som deltagerne
kommer fra. F. eks. vil det daglige kontormiljg arbejde imod en proces,
hvis deltagerne er vant til et sddan milje. | Kreativitetslaboratoriet
vil vi eventuelt kgre processen i en gammel tysk bunker. Herved un-
derstotter de radikalt anderledes rammer gnsket om, at der skal ske



en anderledes proces end normalt. Men denne bunker vil maske ikke
veere anvendelig for et hold officerer, da den vil vaere "for normal” i
forhold til deres hverdags milje. Det er dog vigtigt ikke at tro, at man
for alt i verden skal skabe noget meget anderledes, end det delta-
gerne er vant til. Det drejer sig kun om at forsteerke tilladelsen til at
bryde mgnstre. Et anderledes fysisk rum vil ikke have samme effekt
anden gang en gruppe arbejder pa Den Kreative Platform. Overraskel-
sesmomentet ved dette sceneskift fra "hvad vi er vant til", formind-
skes altsa i stor grad, hvis ikke scenen skifter hver gang, man mades
pa Den Kreative Platform. Det er derfor ikke kun et sceneskift fra sin
hverdag, men et sceneskift fra hvad man er vant til. Madden dette kan
bearbejdes pa er tosidet: man kan vaelge et nyt rum ved hver proces,
eller man kan anvende et fleksibel rum.

Anvendelse af ritualer og symboler

Ritualer kan medvirke til at styrke de fysiske rammer. F.eks. kan man
anvende levende lys som symbol pd at den kreative proces er i gang.
Stearinlyset bliver da et symbol pa en tilladelse til at folge reglerne
pa Den Kreative Platform, herunder at taenke horisontalt. Nar stearin-
lyset bliver slukket igen, vil man ga tilbage til vertikal bearbejdning af
de kreative ideer. Samme effekt kan opnds med en "kendingsmelodi”.
Der spilles som tegn pa at nu sker der et nyt sceneskift.

Fysiske stimuli

| forbindelse med Tankens Disciplin er stimuli helt central i naesten
alle dets teknikker. Derfor vil det veere helt oplagt at anvende de fysi-
ske rammer til at skabe og styre de stimuli, der er ngdvendige for en
given proces. Der er generelt to muligheder at satse pa for en kreative
proces, nér det drejer sig om de fysiske rammer (primaert vedrarende

rummet/rummene og dets indhold). Man kan veelge et kompleks rum,
som vil vaere fyldt med stimuli, eller man kan vaelge et meget simpelt
rum, med sa fa stimuli som muligt. Begge har sine fordele pa hver sin
made. Det simple rum er ideel for kreative processer, hvor deltagere
ikke er vant til horisontal taenkning. Her vil det nemlig vaere muligt
for facilitatoren at styre storstedelen af de stimuli, som deltagerne
skal anvende til ide-generering. Der vil ikke veere forstyrrende stimuli
rundt omkring, der kan tage autoritet vaek fra facilitatoren. Kort og
godt giver et simpelt rum kontrol til facilitatoren. Det komplekse rum
er ideel for en garvet facilitator og en garvet gruppe deltagere pa Den
Kreative Platform. En dygtig facilitator vil kunne anvende de stimuli,
der er til stede i rummet lgbende til processen, og det samme vil
en dygtig deltager kunne ggre. En god ide vil vaere at have fleksible
fysiske rammer, sa man tilpasser det til opgaven.

Opgavespecifikke fysiske rammer

De fysiske rammer kan ogsa anvendes til at skabe opgavespecifikke
stimuli, som er en meget vigtig faktor i Tankens Disciplin. Ideer kan
fremprovokeres netop ved at aendre de fysiske rammer omkring folk,
pa grund af deres betydning som stimuli. Hvis man vil have stor ef-
fekt af givne stimuli, kan man "leve dem ud” i selve processen. Hvis
man vil have folk til at taenke som en tandlaege, vil anvendelse af
fysiske rammer til at forstaerke dette, eventuelt veere at klaede del-
tagerne ud som tandlaeger. Det kan derfor veere relevant at bringe
personer, der skal vaere kreative omkring indeklimaanlaeg ind i en
grisestald, da det vil aendre deres perception betydelig, fra hvis de
havde vaeret i et almindeligt kontorlandskab. | bund og grund laver
man stimuliene meget staerkere, hvilket vil gare det lettere, isaer for
"nybegyndere”, at visualisere ideerne. | forbindelse hermed vil det
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veere en god ide at planleegge stimuliene pa forhdnd, s& man som
facilitator kan sikre sig at det bliver let for deltagerne at involvere
sig i horisontal taenkning.

Kampen mod de fysiske rammer

Rummet og indretningen heraf kan i stor grad arbejde imod facilita-
torens forseg pa at opbygge og anvende Den Kreative Platform. Fx
vil et auditorium veere szerdeles vanskeligt at anvende til kreative
processer. 3D-cases og Tankens Disciplin har behov for fysisk aktivi-
tet og fri bevaegelighed. Dette er ikke nemt at indfere for deltagere i
et auditorium. Et auditorium vil desuden give deltagerne en forvent-
ning om en proces, der hgrer hjemme i auditoriet og som dermed er
velkendt for de fleste.

Toilettet skal vaere taet pd og det samme skal en udgang til det "fri".
Omdrejningspunktet er at alting skal vaere nemt. Det er meget vig-
tigt at gere det nemt bade for facilitatoren og for deltagerne. Der
ma ikke vaere hindringer, der kan umuligggre eller vanskeliggere en
teknik eller metode. Der ma derfor ikke vaere nogen undskyldninger
for deltagere i ikke at udfgre en teknik, metode eller 3D-case helt
optimalt. Kun ved processer med et helt naturligt flow kan man for-
vente en god og effektiv kreativ platform.

Tiden er central

Tiden og timingen er centrale elementer i arbejdet med Den Krea-
tive Platform. Det tager tid at udvikle en kreativ proces. De bedste
resultater har vi fra intensive og sammenhangene forlgb af mindst
4 timers varighed - uden pause. En generel tommelfingerregel er, at
jo mere diversificerede deltagerne er, desto laengere tid er nedvendig

til opbygningen og anvendelsen af Den Kreative Platform. Vi afvikler
forlab af en varighed mellem 4 og 48 timer, afhangig af formalet.

Det vigtigste er at have "tid nok” til at afvikle en kreativ proces. Del-
tagerne skal fale sig trygge ved at deltage og tryghed kan ikke opbyg-
ges i et forceret tempo. Vi har darlige erfaringer med at afvikle korte
forleb hvor formalet var at demonstrere hvad der er muligt pa en
kreativ platform. Sa laenge man ikke har haft en god oplevelse med en
kreativ proces kan det vaere svaert at tro pa at det er muligt. Vores er-
faringer er mangfoldige indenfor dette omrdade. Vi har haft deltagere
pa korte processer (mindre end 4 timer), der var sure og frustrerede
over, at de ikke forstod, hvad der skete og ikke kunne se formalet med
hele processen. Samtidigt er det vore erfaring at sammenhangende
forlgb pa 4 timer eller derover som regel altid efterlader deltagerne
med en god oplevelse.

Den Kreative Platforms "Emma Gad”

Ligesom der er en god takt og tone for vertikal taenkning er der ogsa
én for horisontal taenkning. Vi har derfor opstillet et regelseet for god
opferelse pa Den Kreative Platform. Vi har opstillet 7 regler, vi finder
nedvendige ved horisontal taenkning og som alle traekker i retning af
en mere kreativ adfzerd. Vi kalder det Den Kreative Platforms "Emma
Gad” for at tydeliggere, at der er tale om at folge en vis bordskik
med det formal at fa den enkelte til at fole sig accepteret i et fristed,
hvor reglerne for god opferelse er radikalt anderledes end de fleste
er vandt til.

1. Ideer er ikke farlige - accepter dem alle. |deer er kun ideer, sa
kritik og vurderinger skal udskydes sa laenge som muligt. Leg med



dem som i en fantasi og lad veere med at taenke i konsekvenser.

2.Sig JA til (naesten) alt. Ver dben overfor alle forslag og undgé
afstandstagen som "Nej”, "ja men... og "ikke". Ogsa til ideer og
tanker du ikke umiddelbart forstar eller synes om. Hav tillid til at
der er en mening med alle dele af processen. Det at udfolde et
potentiale tager tid.

3. Fa de andre til at se godt ud. Dit succeskriterium er ikke at fa "den
gode ide”, men at de andre far mange ideer. Uanset hvor god en
ide er, vil den ikke kunne realiseres uden andres medvirken, for-
staelse eller bidrag - og disse skal ogsa gerne bidrage kreativt,
progressivt og engageret.

4. Lav mange fejl - og brug dem. Fejl er kilden til nytenkning, og
det er frygten for at fejle, der hindrer kreativ adfzerd. Derfor et er
det vigtigt at kunne lave fejl - og samtidig acceptere det. Fejl skal
opfattes som en indikation pa at der sker mgnsterbrud - og det er
netop hvad vi gnsker.

5. Duma gerne "melde dig momentant ud” - bare du melder dig ind
igen. Det er helt i orden kortvarigt at traekke sig ud af processen
hvis man af en eller anden grund ikke kan involvere sig fuldt ud,
ikke kan forstd noget, har det vanskeligt med en givet situation
osv. Bare man sgrger for at melde sig ind igen. At melde sig ud skal
veere en "incubationsaktivitet”, hvor tanker omkring det oplevede
samles og spekuleres pa i en "rugetid”, hvorpa ideerne udklaekkes
i en illumination (Wallas 1926) - og her er det med at melde sig
ind igen.

6. Vi holder ingen pauser. Pauser gdelaegger flowet og muligger an-
den aktivitet end den kreative, hvorfor pauser fordrer konvergent
taenkning frem for divergent taenkning til skade for koncentratio-
nen. Modsat er sceneskift som f.eks. 3-D cases (se del 3), fysisk ak-

tivitet osv. seerdeles gunstigt, da det fastholder et fokus pa opgaven
(incubation) og vanskeligger "Brain escape” (tanker, der koncentre-
rer sig om alt muligt andet).

7. Adskil divergent og konvergent taenkning. Analyse, vurdering,
strukturering og refleksion har ingen berettigelse pa Den Kreative
Platform, men er uundveerlige i den efterfalgende konvergente
proces. Anvend i stedet fantasien, indlevelse og leg med viden i
en divergent proces, hvor alt er muligt. Meget viden er godt, me-
get fantasi er godt, meget indlevelse er godt - men det skal vaere
struktureret og organiseret til at skabe nyt og ikke til at eftervise
det eksisterende.

Regler som de ovenstdende sikrer i sig selv ingen @ndret adfaerd,
selvom de bliver bade udtalt og skrevet ned. Der er brug for en an-
derledes paedagogisk tankegang, hvis vi gnsker at hjzelpe deltagerne
op pa Den Kreative Platform. Til det formal har vi udviklet noget vi
kalder en 3-D paedagogik.

A
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En 3-D padagogik til Den Kreative Platform

| dette afsnit vil der blive praesenteret en 3-D paedagogik, der er specielt
velegnet til at undersgge og andre sin egen adfeerd og made at taenke
pa, hvilket er en forudsaetning for arbejdet pa Den Kreative Platform. At
det er en 3-D padagogik betyder, udover at undervise gennem sproget
der i én dimension benytter sig af tale, lyd og billede, at der tilfgjes
endnu to dimensioner, - krop og indstilling. | undervisningssammen-
haeng kan man forledes til at tro at leering er noget ensidigt sprogligt.
Det er det ikke ngdvendigvis. Sproget er kun én dimension i en laere-
proces. Ved at aendre pa sproget, det vi siger om os selv og det vi siger
til andre, kan vi forsgge at andre vores adfaerd. Den anden dimension
i laereprocessen kommer med ndr vi ogsa anvender kroppen. Kroppen
tror pa, hvad vi siger. Hvis du siger til dig selv, eller andre, at du er sur,
kommer du ogsa til at se sur ud. Det virker ogsa den anden vej. Hvis du
er sur, men gor glade bevaegelser med kroppen, vil det vaere svaerere at
vedblive at vaere sur. Det tyder altsa pa at vi kan pavirke vores adfaerd
gennem at bruge kroppen bevidst. Den tredje dimension i leereproces-
sen er vores indstilling. Du kan veelge at vaere sur, men du kan ogsa
veelge at lade vaere. Indstilling handler om hvordan vi vaelger at deltage
i leereprocessen og det har stor betydning for hvad vi leerer. Sprog, Krop
og indstilling pavirker alle hinanden. Skruer vi pa den ene vil det pavirke
de andre og hvis vi leerer i alle 3 dimensioner pa én gang vil det virke
staerkere end hvis vi kun anvendte en paedagogik baseret pa den ene.
Det vil fremga af det felgende, hvordan vi med fordel kan anvende
denne 3-dimensionale tilgang til leering pa Den Kreative Platform.

3-D paedagogik skaber primaere erfaringer
Som det vil fremga senere, er formalet med 3-D paedagogikken, at
den giver deltagerne en primaer erfaring med sig selv, som en ensidig

sproglig og intellektuel forstdelse ikke kan give. Den kan derfor med
fordel anvendes. ndr vi gnsker at de deltagende i forbindelse med
arbejdet pa Den Kreative Platform i lebet af kort tid skal aendre deres
indbyrdes sociale relationer og sammen bevaege sig ud pa kanten af
kaos uden frygt. Den kan endvidere anvendes til en personlig udforsk-
ning af hvordan ideer opstar?

Udsted tilladelser og fritag deltagerne for ansvar

Det kan veere svaert selv at bestemme hvilken indstilling man gnsker
at have i en given situation. S det er lettere sagt end gjort hvis del-
tagerne far at vide, at nu skal de veelge en bestemt indstilling. F.eks. at
det er i orden at tage fejl - sa man skal ikke vaere bange for at dumme
sig. Det er de feerreste, der patager sig den indstilling af sig selv. Spe-
cielt i et arbejdsmiljg, hvor man har veeret vandt til at skulle vaere
korrekt hele tiden og desuden er fastlast i et socialt menster i pro-
jektgruppen, som det kraever en del at aendre pa. Derfor er facilitato-
ren ngdt til at fritage deltagerne fra det ansvar det er at andre social
adfeerd. Det kan han eller hun ggre gennem at udstede en tilladelse
til at nu er det i orden at tage fejl. Her kommer 3-D paedagogikken
ind i billedet. Det er ikke nok at anvende sproget og sige at nu er det i
orden at tage fejl. Kroppen og indstillingen skal ogsa anvendes aktivt
for at tilladelsen bliver positivt modtaget af de studerende. Dette kan
gores gennem anvendelsen af 3-D cases.

3-D cases

3-D cases er gvelser, der er konstrueret sa de deltagende udover spro-
get, ogsa laerer via deres krop og indstilling. 3-D cases er specielt an-
vendelige, ndr der er tale om at leere en bestemt adfzerd. Med adfeerd
menes f.eks. at kunne arbejde efter reglerne for Den Kreative Platform.



3-D cases er en made at leere Den Kreative Platforms "Emma Gad”,
sd det forer til en @endret adfeerd. Et eksempel pa en 3-D case, der er
konstrueret til at leere "at det er i orden at lave fejl” er fglgende:

Deltagerne skiftes til hurtigt efter hinanden at udfylde en kategori.
F.eks. "Biler”; Efter tur siger de sa f.eks. Ford - Lada - VW - Bus... Hov,
Bus er ikke en bil. Det er en ny kategori. Det er altsa en fejl. S& de andre
i gruppen raber "FEJL" og den der lavede fejlen raekker armene i vejret
og raber "JUBIII - jeg har lavet en fejl”. De andre klapper og gratulerer
med fejlen. Sddan fortszetter gvelsen indtil alle har lavet nogle fejl.

Nar gvelsen saettes i gang af facilitatoren starter han eller hun med at
undskylde at de nu sammen skal lave en lidt fjollet @velse, men det er
der ikke rigtigt noget at ggre ved. Det kan virke irrelevant at sige det,
men det har den virkning at facilitatoren dermed tager ansvaret for
at gere noget fjollet sammen og dermed legitimerer en adfaerdsaen-
dring. Der udstedes hermed en tilladelse til at endre adfeerd og det
er specielt vigtigt med yngre deltagere, der kan veaere meget fastlaste
i deres adfaerd over for hinanden. Det er ogsa vigtigt at facilitatoren
selv deltager i gvelsen og serger for at lave fejl. Ideen om facilitato-
ren som rollemodel virker fint her. Det er ogsa vejlederens ansvar at
ovelsen fortsaetter i det resterende procesarbejde. Nar han eller hun
enten selv eller en studerende laver fejl jubles der p& samme made
som i gvelsen.

3-D cases skaber tryghed, koncentration og motivation

gennem tilstedevaerelse

3-D cases kaldes i andre sammenhang for "Energizers”. Ligesom
energizers, har de fleste af dem den virkning at humeret og energien

stiger. Der grines og skabes en god stemning. Det er en sidegevinst
ved 3-D cases, som er sd stor, at den i sig selv kan legitimere anven-
delsen. Forestil dig f.eks. en projektgruppe der holder krisemgde, fordi
motivationen til at arbejde er vaek. De vedtager at "NU vil vi veere
motiverede!” Det er en ydre form for motivation, som opererer ved at
skabe forventninger. Den er imidlertid meget sarbar, hvis det senere
viser sig at forventningerne ikke indfries. En vigtig egenskab ved 3-D
cases, er at de skaber handling i stedet for refleksion. Man kan med
fordel reflektere over en 3-D case efterfolgende, men aldrig samti-
digt. 3-D cases skaber tryghed, koncentration og motivation fordi de
igangsaetter en handling, hvor refleksion ikke er mulig. | fraveeret af
refleksion opstar neaervaeret og i forleengelse heraf energi i form af
koncentration og indre motivation. 3D-cases, har ogsa den vigtige ef-
fekt at de "nulstiller” tankemgnstrene hos deltagerne. Det vil sige,
at deltagerne glemmer deres sidste tanker gennem 3D-cases, hvilket
gor dem klare til ny taenkning lige efter gvelsen. De er hermed ikke
fastlaste i timelange tankemgnstre.

3-D cases skaber erfaring med horisontal taenkning

Det er vigtigt at pointere at formalet med 3-D cases er tosidet. Dels
er formalet at opbygge Den kreativ platform, hvor deltagerne far tilla-
delse til at anvende deres viden uhaemmet af ethvert mgnster. Dels at
traene horisontal taenkning som for de fleste er uvant og derfor noget,
der farst skal leeres. Vi har derfor udviklet 3-D cases der har til formal
at folge reglerne i Emma Gad for Den Kreative Platform. Med dem, er
det pa kort tid muligt at skabe ny social adfaerd (og accept) mellem
deltagerne. Vi har ogsa udviklet 3-D cases til traening af movement og
horisontal taenkning (se del 3).
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Fysiske og mentale rammer, skaber grobunden for Den Kreative Plat-
form

| det foregdende er der blevet argumenteret for at en kreativ platform,
anvendt som metafor for et kreativt studie- eller arbejdsmiljg, vil gare
det lettere for de deltagende at arbejde kreativt med deres projektar-
bejde. Der er ogsa argumenteret for, at en kreativ platform er et fristed,
der hviler pa tryghed, koncentration og motivation som bl.a. opstar
gennem anvendelsen af velvalgte 3-D cases. Et naturligt spgrgsmal vil
veere om en indfgring i Emma Gad for Den Kreative Platform af sig selv
skaber trygge, koncentrerede og motiverede deltagere?

Et svar pa det spargsmél er JA, men under en raekke forudszetninger,
som det er vigtigt at gere sig klar inden man springer ud som 3-D pze-
dagog. Den vaesentligste forudseetning er allerede blevet bergrt i det
foregdende. Det er princippet om at fritage deltagerne fra ansvaret for
at skulle andre adfzerd. P& Den Kreative Platform geres det gennem
at give en tilladelse til at folge Emma Gads regler for god "bordskik”.
Alene det at omtale regler for samarbejde som "bordskik”, er et forsgg
pa at gere det legitimt for den enkelte deltagende at involvere sig i
en adfaerdsaendring, der under andre rammer ville vaere utaenkelig. For
en introvert deltager pa bunden af en projektgruppes uformelle magt-
hierarki, ville det f.eks. vaere utaenkeligt til et m@de uopfordret at rabe
"Jubiii - jeg har lavet en fejl".

Farst og fremmest ma det ALDRIG vaere deltaernes ansvar selv at skulle
opbygge en kreativ platform fra bunden. Facilitatoren er ngdt til at tage
ansvaret og involvere sig selv i processen. | det gjeblik processen over-
lades til de deltagende, aktiveres alle deres gamle megnstre af sociale
relationer, som blokerer for de nye gnskede relationer. Det kan lyde

som en stor opgave for facilitatoren, men erfaringen viser at 4 timers
arbejde med 3-D cases i de fleste tilfaelde er nok til at de deltagende
selv kan fortseette processen.

Tankens Disciplin pa Den Kreative Platform

Formdlet med Den Kreative Platform er bla. at give deltagerne en
tilladelse til horisontal taenkning. Vores vertikale mdde at taenke pa
skaber menstre af viden og tankesaet. Disse manstre styrer vores per-
ception. Derfor har vi svaert ved at percipere det, der ligger ved siden
af hvad vi allerede ved eller synes. Et eksempel pa hvordan vores
tanker styres af mgnstre kommer fra hvordan en stor del af danskere
opfatter en hest. Langt de fleste opfatter ikke en hest som et slag-
tedyr pa linie med grisen eller koen. Flere vil overhovedet ikke finde
pa at spise heste, fordi de opfatter den som et kaeledyr. Men hvorfor
taenker vi sddan? For omkring 1000 ar siden dominerede Ase-troen i
Danmark, og her var det almindeligt at opdraette heste som slagtedyr
ngjagtig som vi gor det med grise i dag. Men sa fik den kristne kirke
et overtag i Danmark, og det medfarte et ny tankemgnster om heste
som et slagtedyr. Det blev naermest forbudt at bruge hesten til andet
end arbejde og transport. Tankens Disciplin for horisontal taenkning
indeholder en raekke teknikker, der har til formal at vi far gje pa det,
der ligger udenfor vores normale tankebaner.

N&r man taenker vertikalt skal man have ret i hvert enkelt skridt man
tager gennem processen. Nar man taenker horisontalt har man lov til
at lave fejl undervejs sa leenge man far ret til sidst. P& Den Kreative
Platform skal man derfor helst lave mange fejl, fordi en fejl indikerer
at vi har teenkt uden den fornuftige begrundelse og uden den logiske
sammenhang, der kendetegner og begranser vertikal taenkning.



Nd&r man taenker vertikalt,
skal man have ret i hvert enkelt skridt,
man tager gennem processen.
Nd&r man taenker horisontalt,
har man lov til at lave fejl underveys,
sa leenge man far ret til sidst

Det princip udnyttes i horisontal taenkning, hvor tanken bevidst in-
spireres til at foretage hop ud i det ukendte - vaek fra mainstream
tankemgnsteret - vel vidende at den nok selv skal finde hjem igen.
Det svarer til at tage en fisk fra havet og placere den i et tilstedende
vandlgb. Den skal nok selv finde tilbage til havet, men den har set
noget nyt undervejs.

Horisontal taenkning pa Den Kreative Platform betyder at tillade tan-
ker, der overfladisk set virker til at veere tilfeeldige afstikkere pa vej
mod en lgsning, eller at udfordre en eksisterende lgsning med det
formal at se hvad det giver af muligheder. Disse afstikkere er ikke sa
tilfzeldige endda, hvilket forklares i afsnittet "Hvordan Tankens Disci-
plin skaber adgang til viden".

Ved horisontal taenkning forstds at man stimuleres til at foretage et
spring i et tankesaet og sd ukritisk forfalge tanken videre derfra til
den finder hjem igen. Hvis et team f.eks. er ved at udvikle nye biler
og de til inspiration ser et billede af en firkant, vil en maske forsla
at undersgge mulighederne i at udvikle en bil med firkantede hjul.
Naeste ide er mdske at sa skal vi have hullede veje der passer til de
firkantede hjul eller - hov - hvad med et hjul der selv tilpasser sig de

huller de er i de eksisterende veje? At forsla en bil med firkantede hjul
er ikke at have ret - det er en fejl. Det er ogsa en fejl at foresla at lave
systematiske huller i vejene. Men tanken fandt hjem i det gamle spor
og det er ikke en fejl at foresla hjulet, der selv tilpasser sig hullerne i
vejene. Det er pludselig en konkret mulighed, der kan forfelges ved
hjeelp af den traditionelle vertikale taenkning.

Movement - Kommunikationen og bevaegelsen

pa Den Kreative Platform

Eksemplet med bilen illustrerer, at det er ngdvendigt at tilsidesaette
de normale regler for logisk taenkning. Vi skal tage fejl og vi skal ukri-
tisk forfelge de tilbud, der opstar som felge af fejlene. Derfor er det
ngdvendigt at kommunikationen eller bevaegelsen pa Den Kreative
Platform falger reglerne for movement. Kort fortalt betyder move-
ment at sige JA OG... til alt hvad der bliver foresldet. JA betyder at
man accepterer ideen, OG betyder at man bygger videre pa den. Mo-
vement er dog mere end det. Movement betyder at vaere pa vej mod
noget der maske kan blive til noget, og hvor det, man interesserer sig
for, er bevaegelsen frem for malet. Man interesserer sig for firkanten
for dens egen skyld, for det firkantede hjul, for den hullede vej - ikke
for bilen - men det er alligevel der, man ender, fordi hjernen ikke kan
andet. Movement er at holde kritikken og bedemmelsen tilbage indtil
den horisontale tankeproces stopper. Movement kan bl.a. observeres
til en jamsession eller i teatersporten. P& Den Kreative Platform er
movement den eneste tilladte kommunikationsform.

Hvordan Tankens Disciplin skaber adgang til viden
Tankens Disciplins hovedformal er at skabe adgang til den viden, der
er tilstede pad Den Kreative Platform. Den bestdr af et saet af teknik-
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ker, der ger det muligt at skabe horisontal taenkning. For at forstd
hvordan det virker, kan man forestille sig hjernen som et bibliotek.
Biblioteket er fyldt med bgger bestdende af den viden, erfaringer,
oplevelser og anden hukommelse, der er blevet lagret gennem livet.
Dette skal her opfattes som principper og metoder sdsom princippet
om "hvordan man vasker en bil”, princippet om "hvordan kommer
man pa den anden side af en lukket der” med videre. Disse bager er
inddelt i sektioner, sddan at bagerne om madlavning star i en sektion,
bagerne om hudpleje star i en anden sektion, bggerne om "hvordan
man holder en god ferie” star i en tredje sektion og sddan videre.

Ved vertikal teenkning vil man anvende den sektion i biblioteket, der
er direkte relateret til opgaven / problemet, der er aktuelt. Et eksem-
pel pa dette er ndr man laver mad i sit kekken. Her vil man anvende
vertikal taenkning ved at ga til den sektion, der har med madlavning
at gere, og kigge i de bgger, der beskriver principper sdsom at "fa
skraellen af kartofler”, "holde god hygiejne mens man laver mad”
samt "hvordan man far ked stegt rigtigt”. Men i denne sektion af
biblioteket vil man kun finde de principper og metoder, der tidligere
har vaeret anvendt, er observeret hos andre, er blevet fortalt eller pa
andre mader er blevet brugt eller taenkt fer indenfor madlavning. Der
kan altsa ikke findes noget nyt eller kreativt i denne sektion af bib-
lioteket. Ved vertikal taenkning alene vil der derfor typisk ikke opsta
noget virkeligt nyt.

Horisontal taenkning ger det muligt at anvende et princip eller en
metode fra én sektion i biblioteket til at l@se et problem, der nor-
malt vil blive lest af principper og metoder fra en anden sektion.
Herved vil man kunne finde nye principper og metoder til at ar-

bejde med opgaven / problemet. Et eksempel er opfindelsen af ku-
vgsen til at holde nyfgdte babyer i live. Ideen til kuvesen kom fra
Stephane Tarnier, ved at observere hvordan datidens rugemaskiner
til henseaeg fungerede. Manden, der konstruerede rugemaskinen til
henseaeg blev sat til at udvikle kuvasen til babyer. Herved anvendte
man et princip fra landbrugsindustrien til at holde babyer i live i
hospitalsindustrien. Dette er lige preecis hvad horisontal taenkning
gdr ud pa.

Dette far det til at lyde som om at kreativitet er at finde principper
og metoder, der allerede eksisterer. Derfor vil nogen maske disku-
tere om Tankens Disciplin fremmer nytaenkning eller ej. Dette vil
dog udlgse en starre diskussion om hvorndr noget er nyt - og nyt
til hvad: situation, mennesket, produktet, virksomheden, organisa-



tionen, industrien, landet, omrddet eller andet. En beremt udtalelse
fra grundlaeggeren af en af de mest anvendte professionelle kreative
metoder lyder som fglgende: "the solution to your problem has
already been found somewhere else!” (Genrich Altshuller). Tankens
Disciplin systematiserer en proces, der skaber horisontal taenkning
og herudaf udvikles en kreativ lgsning til en konkret opgave / pro-
blem. P& den made skaber Tankens Disciplin adgang til viden, der
kan skabe nytaenkning og kreativitet for lgsningen af en opgave /
et problem.

Vertikal taenkning er godt til mange formal. Som udgangspunkt kan
vertikal taenkning finde en lasning til en opgave eller en problemstil-
ling relativt hurtigt i forhold til horisontal taenkning. For eksempel til
at vaelge hvad tgj man vil have pa om morgenen er vertikal taenkning
et godt valg. Forstil dig at have 10 par bukser, 15 par sokker, 15 saet
undertgj og 25 trgjer at sammensatte. Ved 100% ren horisontal
teenkning vil du skulle overveje 56.250 alternative kombinationer.
Hvis du bruger blot et minut pd at teste hver kombination, vil det
tage dig mere end 39 dage - hver morgen, at finde og veelge et saet
tgj at have pa. De fleste mennesker har ikke s lang tid til at finde
og veelge hvad tgj de vil have pa. Derfor veelger de fleste vertikal
taenkning, som gdr direkte til den sektion i biblioteket, der forteeller
hvilke tgj-dele, der "passer” sammen og hvilke, der ikke er socialt ac-
cepterede. Desuden vil de kombinationer, som man typisk anvender
ogsa veere beskrevet i bggerne i denne sektion. Derfor vil man me-
get hurtigere kunne lave en udvaelgelse, da der er faerre muligheder
at veelge imellem. Til rutinepraegede opgaver / problemer er vertikal
teenkning effektiv, mens horisontal taenkning er effektiv til opgaver /
problemer, der kraever nytaenkning og kreativitet.

Den Kreative Platforms padagogiske kludetaeppe samles
Stimuli, Perception og Movement

De tre vigtigste elementer i Tankens Disciplin er stimuli, perception
og movement. Det er vigtigt at forstd dem hver for sig, men lige sa
vigtigt at kunne se sammenhangen imellem dem.

Stimulus er enhver andring ved en person eller ved dennes omgivel-
ser. At se en blomst pa sit spisebord er et stimulus. Samtidig er en
bevaegelse, der andrer afstanden til denne blomst et nyt stimulus.
Lyden af personens sko, der bevaeger sig hen over gulvet pa vej mod
blomsten er ogsa et stimulus. Det er et nyt stimulus at lyset taendes
og belysningen andrer sig pa blomsten. | og for sig er funktionen at
taende lyset forbundet med et stgrre antal stimulus i sig selv. Derfor
er stimuli eksisterende hele tiden i interaktionen mellem mennesket
og dets omgivelser. Stimuli kan pavirke et menneske gennem dets
sanser: synet, hgrelsen, fglelsen, smagen, lugten.

Movement er at udvikle en tanke uden at taenke reflekterende over
denne tanke. Det vil sige at udelade kritisk evaluering eller anden
form for vurdering af tanken. Derved far tanken lov at "udfolde sig
og blive stor”. Movement er derfor den handling, der ger at en tanke
vedligeholdes og udbygges. Et staerk movement kan vedligeholde
selv saere tanker, der umiddelbart ikke virker til at have et potentiale
til den konkrete opgave / problem, men som eventuelt kan udvikle sig
til en god ide, der pd sigt kan lase opgaven / problemet. Staerk mo-
vement er karakteriseret ved "what might this become”, hvor svag
movement er karakteriseret ved "what is this”.
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Perception er evnen til at optage stimuli ud fra vores samlede viden
og erfaring. Det vil sige, vores respons pa et givet stimuli altid vil
afspejle vores viden og erfaring. Derfor vil bestemte stimuli "vaekke”
bestemte vidensomrader, som de associeres til. Movement kan her-
efter ske pa den eller de vidensomrader, der bliver vaekket af stimuli-
et. Som udgangspunkt er den viden og erfaring vi har lagret i hjernen
ikke noget veerd, sa leenge den ikke er anvendt. Stimuli, der opfalges
af movement, seetter viden og erfaring i relation til den konkrete op-
gave / problem. Et eksempel herpd kan veere fglgende: en person sid-
der og arbejder med det konkrete problem at dgren binder. Ved siden
af personen star et akvarium, hvilket udger flere stimuli (blandt andet
fisk, vand og planter). Personen perciperer nu en fisk i akvariet, hvilket
han associerer med sit vidensomrade om fiskeolie, der far kroppen til
at "fungere mere smidigt”. Personen laver nu movement pa fiskeolie
og far ideen om at bruge olie til at l@se problemet med deren.

Evnen til dben perception

Typisk vil perceptionen ggre to ting ved stimuli. Der vil ske en reak-
tion og en oplagring. Oplagringen kan enten vaere bevidst eller ube-
vidst, men har som formal at skabe viden og erfaring. Reaktionen kan
enten vaere en afvisning eller et movement, hvilket bestemmes af
niveauet pa et menneskes latente filter. En person med hgijt latent
filter har svaert ved at percipere tilfaeldige stimuli, hvorimod folk med
et lavt latent filter har let ved at percipere stimuli. Det er afvisningen
af stimuli, der ger at en hverdag fungerer effektivt og uden sterre
betaenkeligheder. Hvis ikke afvisning fandt sted ville man stoppe op
konstant og teenke over hvert stimuli, der kommer til os. Fx er en
blomst, en der, en duft, en lyd, et kald, et taeppe - faktisk alt er stimuli.
Personer med et lavt latent filter vil ikke lave mange afvisninger og

kan derfor lave movement pd flere stimuli. Dette ger, at personer
med lavt latent filter er mest interessante i kreativitetssammenhaen-
ge. | tilfelde af movement vil man fa adgang til viden i de bager i
biblioteket, der "vaekkes” af stimulus.

| eksemplet med dgren der binder, vil et hgjt latent filter have skabt
fokus pa deren, og derved vil der ske afvisning af alle andre stimuli
end degren. Han vil derfor ikke vaere i stand til at percipere fisken i
akvariet, og derfor vil der ikke ske den ngdvendige movement for
at komme til ideen med olien. En person med lavt latent filter vil
kunne percipere fisken (samt mange andre ting), og dette muligger
movement, som skaber ideen om olie. Den Kreative Platform skaber
et midlertidig lavt latent filter, og dermed en dben perception, hos
deltagerne i processen.

Anvendelsen af Perception, Stimuli

og Movement pa Den Kreative Platform

Det er en kombination af et dben perception, de "rigtige” stimuli og
deltagernes evne til movement, der ger, at kreativ taenkning opstar
pa Den Kreative Platform.

Facilitatoren skal systematisere de stimuli, der anvendes pa Den
Kreative Platform. For at fa et radikalt resultat i ide-genereringen er
det vigtigt at anvende stimuli, der skaber movement i de sektioner
af biblioteket, som der ikke er direkte relateret til opgaven / proble-
met (som beskrevet i afsnittet om "Hvordan skaber Tankens Disci-
plin adgang til viden”). Herved vil man opné horisontal taenkning hos
deltagerne og nye kreative ideer vil blive genereret. Stimuliene kan
blive givet til deltagerne gennem de teknikker, som er beskrevet i det



efterfglgende afsnit (se del 3).

Perceptionen vil blive bearbejdet i forbindelse med opbyggelsen af
Den Kreative Platform. Derfor er bade Emma Gad, 3D-cases og Tan-
kens Disciplin med til at skabe en aben perception hos deltagerne.
Herved vil movement ogsa blive udviklet og anvendt. Det er dog
vigtigt at skabe nogle stimuli, der ger movement sd let s@ muligt
for deltagerne. Det geres ved at skabe staerke stimuli. Desto steer-
kere stimuli, desto nemmere er movement at foretage. Derfor: hvis
en person skal anvende sine bgger i biblioteket om tandpleje, vil det
maske veere en fordel at veere fysisk tilstede hos en tandlaege eller
veere paklaedt som en tandplejer. Herved vil stimuli vaere staerkere og
muligheden for movement bliver starre.
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Del 3;: Anvendelse af 30-cases &

Tankens Disciplin pad Den Kreative Platform

Den Kreative Platform er et sted, hvor deltagerne faler sig trygge til
at turde, koncentreret til at kunne og motiveret til at ville - slippe
deres samlede viden og erfaring fri i en kreativ proces, hvor den hori-
sontale tanke far frit spil. | denne del vil vi videregive vores erfaringer
med anvendelsen af 3D-cases og Tankens Disciplin pd Den Kreative
Platform.

Forste gang et team mgdes pa Den Kreative Platform star den pa
jorden, nede i stgjen. Det er farst ndr den kreative proces starter, at
platformen ved hjalp af 3-D paedagogikken gradvist haever sig og
bliver en mere og mere kreativ platform. Ved hjeelp af 3-D paedago-
gikken traenes deltagerne i Emma Gads takt og tone pd Den Kreative
Platform og Tankens Disciplin. | denne del gennemgar vi eksempler
pa anvendelse af en raekke 3-D cases og konkrete teknikker fra Tan-
kens Disciplin.

3D-cases er altid forberedende i forhold til at anvende Tankens Di-
scipling. En 3D-case, der traeener movement, anvendes f.eks. lige for
en teknik, der kraever at deltagerne mestrer movement pa et speci-
fikt niveau. Det er saledes vigtigt at holde sig en progression for gje,
hvor stadig sterre krav kan og ber stilles til deltagernes kompetencer
i at teenke horisontalt. Det er vigtigt ikke at “tabe” nogen undervejs.
@velserne skal altid vaelges ud fra den mindste feellesnaevner. Alle
skal kunne vaere med hele tiden, hvilket medfgrer en effektiv pro-
ces.

Derfor er det meget vigtigt at vaere opmaerksom pa at processer pa
Den Kreative Platform skal have TILSTRAKKELIG TID. Dette skrives
med store bogstaver fordi det er naturligt at man i en presset si-

tuation kan veere fristet til at arbejde med Den Kreative Platform
uden at have den tid, der sikrer, at alle deltagere er kommet op pa
Den Kreative Platform. At veere deltager pa Den Kreative Platform,
er at give afkald pa en del af sit normale forsvar mod at bevaege sig
pa kanten af kaos. Hvis du leder en proces pa Den Kreative Platform
stdr du derfor med et stort ansvar, der bedst forvaltes ved at fgle stor
respekt og ydmyghed overfor hver enkelt deltager i processen - og
ved at have tid nok. Det er vores erfaring, at der mindst skal vaere
fire sammenhangende timer til radighed. | sa tilfaelde er det yderst
sjeeldent at en deltager har haft en darlig oplevelse.

Processer pa Den Kreative Platform skal have
tilstraekkelig tid, hvilket vil sige ikke
at afvikle forleb under fire
sammenhaengende timer

| virkeligheden er 3D-cases og Tankens Disciplin ikke nogle statiske
metoder, man ber laere en gang for alle, som det er tilfeeldet med
formlerne i en formelsamling, for at kunne lgse matematikopgaver.
Det er derimod nogen man ber udvikle spontant, ndr de kan lgse et
problem man star med i processen pa Den Kreative Platform. F.eks.
kan problemet veere, at der ikke er ret meget tryghed tilstede, fordi
deltagerne lige er ankommet og ikke kender hinanden eller ved hvad
der skal foregd. En 3D-case til lgsning af det problem kunne vaere
at lade dem hilse pa hinanden, ved at bede dem inddele sig i grup-
per af 3 med samme kropstemperatur og derefter finde 3 ting de
har tilfeelles (f.eks. fritidsinteresser eller TV serier de godt kan lide).
Kropstemperaturen males ved at give hdnd og sige hvad man hedder
- 53 alle kan vaere med. Denne specifikke 3D-case har vi kaldt Samme



kropstemperatur og den herer til kategorien Hilsner. Man kan selvfgl-
gelig komponere et utal af hilsner, der har samme effekt, men det er
langt fra tilfeeldigt hvad vi gnsker at opnd med hilsner. Det kraever en
naermere forklaring.

Derfor har vi struktureret denne del af bogen efter formalet med 3D-
casen eller Tankens Disciplins teknikker. Formalene er struktureret ef-
ter hvor i processen pa Den Kreative Platform de mest naturligt harer
til. Under hvert formal beskriver vi udvalgte 3D-cases og Tankens Di-
sciplin i en sammenhang. Derfor er nedenstaende ikke en udtem-
mende liste over 3D-cases og Tankens Disciplin, der kan anvendes. De
er medtaget som eksempler der skal give en forstdelse for hvordan
Tankens Disciplin og 3D paedagogikken arbejder sammen. Men forst
skal hver proces pa Den Kreative Platform forberedes.

1) Forberedelsen

Formalet med forberedelsen er at sikre sig, at de personer der er til-
stede, tilsammen har den viden og erfaring man finder ngdvendig for
den kreative proces. Det er selvfalgelig ikke altid man har magt over
sammensaetningen af teamet. Alt efter hvor Den Kreative Platform
skal anvendes, og til hvilket formal, er der derfor forskellige hensyn at
tage i forberedelsesfasen. Principielt er vi ude pa at sikre sa stor diver-
sitet som mulig. Vi skal ogsa have forberedt en opgave eller problem-
stilling, der skal arbejdes med. At arbejde med en problemstilling pa
Den Kreative Platform, betyder at udforske de muligheder man kan
finde i den. Muligheder fremtraeder som ideer pa Den Kreative Plat-
form. En af styrkerne ved Den Kreative Platform, er den videns-deling,
der sker mellem deltagerne ndr de arbejder med de muligheder, som
en feelles problemstilling &bner for.

En af styrkerne ved Den Kreative Platform er
den videns-deling, der sker mellem deltagerne,
nér de arbejder med de muligheder
som en feelles problemstilling
abner for.

Sammensatning af team

Det kan veere en fordel at anvende forstdelsen af et menneske som
et bibliotek (se afsnittet "Hvordan skaber Tankens Disciplin adgang
til viden”). Herved vil det veere tydeligt at hvert menneske har et
unikt bibliotek af viden af principper og metoder. To mennesker med
(neesten) samme bibliotek vil rdde over (naesten) identisk viden af
principper og metoder. Disse to mennesker vil ikke nadvendigvis ge-
nerere samme ideer ud fra et bestemt stimulus, da deres biblioteker
vil vaere forskelligt sammensat i sektioner. Der vil dog veere starre
sandsynlighed for at fa lignende eller samme ideer fra to deltagere
med identiske biblioteker, end det vil veere tilfeeldet fra deltagere
med vidt forskellige biblioteker. For at optimere en kreativ proces
vil det derfor vaere ideelt at "bygge” det samlede bibliotek sa stort
som muligt, med s& fa gengangere som muligt. Dette ggres ved at
sammensatte deltagere til den kreative proces, ud fra et princip om
stor diversitet. En "dobbeltgaenger” vil derfor, i en vis forstand, vaere
overflgdig. | forbindelse med sammensaetningen af et team kan man
udveelge deltagerne ud fra bestemte kriterier om deres viden. F. eks.:
"til denne proces @nsker vi ideer, der genereres af viden fra landbru-
get, rumforskning og naese-, hals- og arelaeger”. | et sddan tilfaelde
skal man altsa skaffe en person fra hver af disse omrader. | tilfaelde
af specifik udveelgelse af deltagere ud fra viden som kriterium, vil det
veere en fordel at tilfgje sdkaldte Wildghosts. En Wildghost er en per-
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son, der ikke veelges ud fra gnsket om en specifik viden, men snarere
ud fra et princip om tilfeeldighed. Herved vil man have en person,
der kan komme med noget "anderledes” end man maske vil kunne
forvente.

Hvis man ikke har mulighed for at sammensaeette et team specifikt
til en konkret opgave, har vi selvfglgelig reglen om at anvende en
Open Space tilgang. Vi er dem, vi er - og det er samtidigt dem vi har
brug for.

Problemdefinering

Det giver ikke meget mening at veere kreativ “ud i det bla". Faktisk
trives en kreativ proces bedst indenfor en fokuseret opgave. Det vig-
tigste ved at problemdefinere er at komme til sagens kerne - at finde
den egentlige opgave for den kreative proces. Ofte vil deltagerne
have en forudindtaget opfattelse af hvilket problem, der skal arbej-
des med, hvilket vil begraense udfaldsrummet af den kreative proces.
Denne forudindtaget opfattelse indeholder typisk mere eller mindre
en lgsning i sig selv. For eksempel var forudindtagelsen for Studen-
tersamfundet pa AAU, at de ville have bedre gruppe-studierum. Men
det viste sig hurtigt at vaere mere noget i naerheden af at skabe gode
rammer for gruppebaserede studier. Allerede i forudindtagelsen hav-
de studentersamfundet brugt "rum” i deres forudindtagelse. Dette
var en steerk (og uheldig) begraensning af lgsningsmulighederne i en
kreativ proces. Senere viste det sig at deres egentlige formal med den
kreative proces, var at finde mader at skabe et perfekt studiemiljg for
de studerende pd AAU - nu formuleret som et perfekt studiemiljg for
den individuelle elev.

De Bono (1992)
“De Bono (1992)

Fokusering

Det er ngdvendigt at have en fokusering i sin definering af opgaven,
der skal arbejdes med pa Den Kreative Platform. En vag fokuseret
opgaveformulering vil typisk give en inkrementel udvikling og ud-
faldet kan veere tilfeeldig (nogle gange irrelevant for selve opgaven),
hvorimod en staerk fokuseret opgaveformulering typisk vil give en
radikal udvikling pa netop den gnskede opgave. Overordnet findes
der 2 fokuseringsmetoder, der skal tages hojde for ved defineringen
af opgaven: Det er Omrddefokusering? og Formalsfokusering®.

Omréadefokusering

Omradefokuseringen skal seette rammerne for i hvilken retning, der
skal udvikles. Denne fokusering er vigtig for at fa en fzelles forstaelse
blandt deltagerne af hvad formalet er med den kreative proces. Den
garanterer ogsa at deltagerne afgraenser deres udvikling til netop det
omrade, der har relevans for opgaven. For Studentersamfundet kunne
omradefokus have veeret "bedre studiemiljg”.

Et andet eksempel kommer fra Sauer Danfoss, som @nskede at lgse
det problem, at de maskiner, de leverer komponenter til ikke ma
have en serlig lang "nedetid” i tilfeelde af nedbrud (fx en mejetaer-
sker i hgstsaesonen). Derfor var opgaven, at sgrge for, at deres kom-
ponenter kunne fungere (udskiftes, repareres etc.) meget hurtigt ved
eventuel nedbrud. For Sauer Danfoss kunne omrade fokus vaere "hur-
tig service”, "komponenters kvalitet” eller "hjzelp til selvhjeelp”.

Formalsfokusering
Formalsfokuseringen skal definere formalet med opgaven for den
kreative proces. Her er det vigtigt at have et staerkt afgraenset formdl,



der vil ggre det muligt at skabe radikalt nye ideer. Hvis man har som
formal at alle i verden skal have det bedre, eller at turismen i Nord-
jylland skal forbedres, vil der vaere en meget stor base af allerede
eksisterende muligheder og tankemeanstre. Disse skal i vid udstraek-
ning udtemmes fgr noget radikalt vil kunne blive genereret. Derfor
vil en bred formélsfokusering skabe mange ideer, men disse vil have
karakter af inkrementel udvikling. En mere praecis og skarp formals-
formulering vil generere feerre ideer, men disse vil have karakter af
radikal udvikling. Formalsfokus for Studentersamfundet kunne vaere
"kandidatafhandling tager maks. 5 mdr.”, “udvid social omgangskreds
pa 10.semester” eller "rigtig valg af kandidatgrad”. For Sauer Danfoss
kunne formdlsfokus vaere "komponenter holder i én sason”, "kom-
ponenters kvalitet undersgges labende” eller "komponenter skal re-
parere sig selv"”.

Ved kun at definere et formalsfokus vil der vaere en risiko for at ud-
viklingen kan tage en retning, der ikke vil vaere gnskveerdig for netop
den igangvaerende kreative proces. Som eksempel kan vi have en
problemstilling, hvor omradefokus er "bedre studiemiljg” fordi vi gn-
sker kandidater, der er hurtigere faerdige. Vores formalsfokus kan i det
tilfelde f.eks. vaere "kandidatgrad pa maks. 5 mdr.” Hvis der ikke
eksisterer et omradefokus (sdsom "bedre studiemilje”), kunne vi f&
dannet ideer, der ligger uden for opgaveomradets relevans. Det kunne
veere ideer sdsom "total isolering indtil man er faerdig” eller "inddrag
weekenderne til studierne”.

Omradefokus skal altid defineres fra starten. Det sikrer, at ide-ge-
nereringen bliver relevant. Ved leengerevarende processer (mere end
6 timer), vil man kunne vente med at definere formalsfokus til et

tidspunkt inde i processen. Herved undgadr vi at pavirke ide-genere-
ringen i retning af de specifikke (og kendte) tankemgnstre, som et
formalsfokus ofte vil appellere til. Hvis f.eks. man inden for mobilin-
dustrien havde iagttaget at mobiltelefonerne var for dyre til at vaere
konkurrencedygtige, og derefter formuleret formalsfokus: "Minimer
omkostningerne fra ide til salg” - sa ville det ikke vaere sandsynligt at
nogen var kommet pa ideen "saelg mobilerne til 1 Kr. uanset frem-
stillingsomkostningerne”. Den ide kunne derimod fremkomme af et
omradefokus som: "saelg mobilerne billigere end konkurrenterne”.

Hop i abstraktionsniveau

| arbejdet med problemdefinering vil det tit vaere en fordel at ga et
abstraktionsniveau op, for at fa en abstrakt opgaveformulering contra
en specifik opgaveformulering. Fordelen herved er, at ideudviklingen
pa det abstrakte niveau vil vaere mere fri af eksisterende tankemgn-
stre. Ved en specifik opgaveformulering vil deltagerne af natur vaere
lesningsorienteret og taenke traditionelt indenfor deres felt, hvori-
mod at en abstrakt opgaveformulering vil gere deltagerne mere mu-
lighedsorienteret.

F.eks. kan vi have fglgende omrddefokus: "Nye pumpeprincipper”.
Det vil veere svaert for en ingenigr, der er ekspert i pumpeprincipper
at fa en ide til et helt nyt princip. Hvis vi i stedet omformulerer opga-
ven pa et hgjere abstraktionsniveau, bliver omradefokus: “Nye mader
at flytte substanser pad”. "Flytte” er mere abstrakt end “pumpe”. Vi
kan nu gd i gang med ideudviklingen og f.eks. sparge: Hvordan ger
en hund det? Svaret er, at den ader og skider. Naeste spgrgsmal er:
"Hvordan virker den flytning?” Svaret er, ved hjaelp af det peristalti-

ske system og vi har pludselig en ide til et nyt pumpeprincip.
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Med andre ord vil det blive muligt at anvende de ide-genererende
teknikker pa det abstrakte niveau, hvilket systematiserer den krea-
tive proces. Med en specifik opgaveformulering vil dette vaere meget
svaert, og en stor del af tilfaeldighed vil styre den kreative proces.
For at tage eksemplet med Studentersamfundet pa AAU, ville de helt
specifikt lave et studentersamfund, der gor det naturligt at feerdig-
gore sit studie til tiden og som udvikler velfungerende og dygtige
kandidater til samfundet. Hvis vi hiver denne problemstilling et ab-
straktionsniveau op, kunne man eventuelt formulere som opgave at
skulle lave en “livmoder til de studerende”. En "livmoder til de stude-
rende” er en abstraktion for at noget skal udvikle sig rigtig hurtigt til
noget velfungerende (barnet = studerende) samt at det vil ske inden
for en tidsramme, der er fast (9 mdr. = 3-5 ar).

| eksemplet med Sauer Danfoss blev den abstrakte formulering til
"Opfind en treo til en taersker”, hvilket svarer til, at man ville have de
egenskaber en treo har pd mennesker overfert til taerskeren.

2) Hilsner - at komme i gang

Formalet med hilsner er at fa lgftet Den Kreative Platform fra jorden.
Vi skal have bygget sgjler af tryghed, koncentration og motivation.
Vigtige elementer heri er at begynde at fjerne den frygt deltagerne
naturligt har overfor, hvad der skal ske og samtidigt undga at intro-
ducere yderlig frygt som f.eks. vil opstd, hvis vi laver en almindelig
praesentationsrunde, hvor deltagerne far lov at sige hvor kloge de er
og hvad de forventer af os andre. Det er en stor fordel, hvis deltagerne
ikke kender hinandens CV. Pa Den Kreative Platform dyrker vi det
horisontale og det sidste vi har brug for er de vertikale videnmgn-
stres positionering og skyttegravskrige. Det er ogsa et udtryk for vo-

res Open Space tankegang. Den viden, der er tilstede, er den rigtige,
det samme er de personer, tid og sted der er til radighed. Hvis det
ikke er tilfzeldet, er det facilitatorens skyld, og det kan vi alligevel ikke
gore noget ved, nar processen er sat i gang.

Det er meget vigtigt at deltagerne ikke kender programmet for den
proces de skal igennem. En opgave En deadline er fundamentet, der
holder deltagerne koncentrerede gennem processen. Tillad ligeledes
ALDRIG en diskussion med deltagerne om processen. Hvis du ger
det, giver du ansvaret fra dig og introducerer frygt i form af tvivl og
afstandstagen. Mantraet er i den forbindelse at Oplevelse forener
- Bedgmmelse adskiller. Oplev sammen gennem 3D-cases og udelad
bedgmmelsen i en diskussion.

Oplevelse forener - Bedemmelse adskiller

Med hilsner starter en "forferelsesproces”, hvor deltagerne ret hurtigt
glemmer hvor de kom fra og interesserer sig for, hvad de er pa vej ind
i. 3D-casene skal vaere opbygget s& de fokuserer opmaerksomheden
om 3D-casen. Samtidig skal de give deltagerne tilladelse til at bryde
menstre i hvordan vi normalt omgas hinanden. Det gares IKKE ved at
smide tojet, stille sig i en rundkreds og sige tissemand i kor. Derimod
vil 3D-casen samme kropstemperatur signalere noget intimt, men al-
ligevel vaere ufarlig da alle er i stand til at give hand. Pointen i at
sige, at man skal finde andre med samme kropstemperatur, er at det
sender en tilladelse til at hilse p& en anden méade. Det er et fgrste (af
mange) signaler om at pa Den Kreative Platform omgés vi hinanden
pa en helt anden made end vi er vant til samtidig med at trygheden

opbygges.



3D - Dagen i dag fortalt bagleens

3D-cases laser problemer i processen. Hvis problemet er, at deltager-
ne ikke helt har glemt hvor de kom fra og stadig taenker over, hvad de
skal senere pa dagen, kan vi bruge gvelsen Dagen i dag fortalt baglaens.
Den hjeelper deltagerne med at fokusere pa det der sker lige nu - at
blive naervaerende og dermed slipper fri af deres vertikale tankemgn-
stre. Deltagerne star to og to overfor hinanden. De skal pa praecist et
minut forteelle historien om hvad der er sket fra de vagnede i morges
til de stdr her pd gulvet overfor hinanden. De skal starte med nu og
gd tilbage til de vdgnede i morges. Sig at det er vigtigt at de ikke ude-
lader nogen detaljer og at de slutter ved opvagningen i morges efter
PRACIST et minut.Anvend et stopur og ger et nummer ud af at starte
dem samtidigt. Det er med til at @ge fokuseringen og fjerne tankerne
fra andre emner. Det er selvfglgelig lige meget hvordan de far fortalt
historien - bare de er koncentrerede, men det skal du naturligvis ikke
sige til dem.

Rytmen i processen er vigtig

Ved 3D-cases er det vigtigt at holde den rigtige rytme i skiftet mel-
lem ovelserne. Generelt er det rigtige tempo at holde ovelsen i gang
sd leenge der er energi i den, og stoppe den lige for deltagerne mister
koncentrationen og begynder at taenke pd noget andet eller reflektere
over processen. | sidste ende er det en erfaringssag at ramme rigtigt.
Timingen i temposkift geaelder i gvrigt for alle gvelserne i programmet.
Vaer opmaerksom pa at, hvis du er uerfaren i anvendelsen af 3D-cases,
vil du have en helt anden (manglende) fornemmelse af, hvornar en
ovelse skal stoppe, hvis du ikke selv deltager i gvelsen. Hvis du deltager
i ovelsen vil du have en bedre fornemmelse af timingen. Til gengaeld er
det sa svaert at holde gje med alle deltagerne. @velse ggr mester.

3) Emma Gad for Den Kreative Platform

Formalet med Emma Gad er at laere god takt og tone pa Den Kreative
Platform. Det handler bl.a. om at leere, at det forventes, at alle laver
fejl (ellers er horisontal taenkning umuligt), at fa et forhold til hvor-
dan ideer kan opsta spontant og hvordan man baerer sig ad med ikke
at taenke (vertikalt). Emma Gads regler for Den Kreative Platform skal
introduceres lige efter hilsnerne. De laeses op og deltagerne opfordres
(nedes) til at rabe JA til at ville holde sig til reglerne under hele for-
lobet. Straks herefter bedes de rejse sig og finde en passende makker.
Alle 3D-cases laves pd gulvet stdende, medmindre nogen er gang-
besvaeret. S skal de selvfolgelig sidde - evt. pd gulvet pa en pude.
Udover at bringe kroppen i spil er det vigtigt at der sker et sceneskift
som indikerer at nu ger vi noget andet.

At lave fejl

En fejl p& Den Kreative Platform skal forstds som at bryde med den
vertikale taenkning. De fleste organisationer, institutioner og lignende
opfatter et brud pa vertikal taeenkning som en fejl. Derfor opfattes
horisontal taenkning som en fejl for mange. Det er dette vi prgver at
arbejde med her. Det er forunderligt, hvor sveert det er for de fleste
at lave en fejl og juble samtidig. Vores krop reagerer simpelthen fysisk
pa, at vi laver fejl og vi har et meget staerkt udviklet kropssprog, der
fortaeller omverdenen at vi angrer, at vi lavede en fejl. 3D-casen Velg
en kategori er udviklet til at bryde vores sprog, krop og indstilling i
forhold til at lave fejl. Casen, der er beskrevet i detaljer i del 2, gar ud
pa at lave en masse fejl og udbryde "Jubiii, jeg har lavet en fejl” hver
gang man laver en fejl. Denne gvelse bar kere i nogen tid og du skal
vaere opmaerksom pa at nogen vil forsgge at undgd at lave fejl. En
hyppigt anvendt strategi er, at veere langsom til at finde pd ord, og sa
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hdbe pa at gvelsen snart er slut. Derfor kan det vaere ngdvendigt med
et trin to, hvor der indfares den regel at man kun har to sekunder til
at finde et ord. Pointen er at give tilladelse til at lave fejl og at det skal
veere sjovt at lave fejl. Indfer regel nummer to med det argument,
at du kan se, at de er for dygtige til ikke at lave fejl, og at du derfor
gnsker at hjaelpe dem. Sig det med humor, men bestemt. Husk at du
ma ALDRIG antyde at en af deltagerne ikke laver gvelsen rigtigt eller
ikke er god nok. Genfortael gvelsen for alle, hvis du opdager, at der er
en der ikke er med. Det gaelder for alle 3D-cases at de skal vaere sjove
at gennemfgrer, men samtidig skal facilitatoren ggre det klart, at det
er 100% serigst ment, at tempoet er hgijt, og at der er ikke plads til
svinggerninger. For deltagerne er det befriende, at du er serigs samti-
dig med at de oplever at kunne gennemfare "maerkelige” ovelser de
ikke er vant til uden at blive irettesat.

Hvordan ideer opstar spontant?

Mange mennesker siger om sig selv at de ikke er kreative og at de ikke
er gode til at fa ideer. Det er hovedsageligt fordi de taenker vertikalt.
Nar man taenker vertikalt, skal man have argumentationen i orden i
hvert skridt man tager og sa bliver det svaert at veere spontan. Nar
man er spontan er det fantasien, der er i arbejde og den felger ikke
reglerne for vertikal argumentation. Der er en raekke 3D-cases, der
hjeelper én til at forstd hvordan ideer kan opstd spontant. Samtidigt
er disse 3D-cases opvarmning til movement og horisontal taenkning.

3D - At give hinanden gaver

| 3D-casen “At give hinanden gaver” skiftes man til at give en gave
til sin makker. @velsen startes ved at man bliver bedt om at finde en
passende makker. Det er en irrationel instruks, da man ikke ved hvad

gvelsen gar ud pa og derfor heller ikke ved hvad en passende makker
er. Pointen i den slags irrationelle instrukser er at det implicit bliver
normen ikke at vaere vertikalt taenkende. Tilbage til @velsen. Den ene
giver den anden en gave - eller rettere - et tilbud om en gave. Han el-
ler hun raekker noget frem som en gave og den anden forteeller hvad
han eller hun har faet i gave. Det er en let gvelse for naesten alle. Det
er imidlertid vigtigt at dbne kattelemme her og der, ndr man arbejder
med 3D-cases. En kattelem for den, der bare ikke kan fa en ide til,
hvad gaven er. Dette kunne f.eks. vaere at instruere, at hvis man far en
meget PERSONLIG gave skal man selvfglgelig ikke sige hvad det er.
Sa skal man bare sige tak. Den instruks har yderlig det formal at gare
det lettere at taenke spontant og gribe den farste ide, der opstar. Hvis
det er muligt at slippe for at sige hvad det er, bliver det lettere at sla
det filter fra som frasorterer upassende ord.

3D - Peg og sig hvad det ikke er

En anden 3D-case "Peg og sig hvad det ikke er” gar ud pa at pege pa
ting i rummet og sa sige hgjt hvad det ikke er. Det er en meget svaer
gvelse som mange finder temmelig bizar at udfgre. Derfor skal de
have en tilladelse. Start med at introducere gvelsen ved at sige, at du
er ked af at udsaette dem for den naeste gvelse. Sig at den er tem-
melig tabelig og at du gerne vil undskylde, men at det er ngdvendigt
at lave den. Gor sd gvelsen lettere ved at starte med at bede dem
om at ga rundt og pege pa ting og sige hgijt til sig selv hvad det er de
peger pa. Naeste step er at bede dem vaere opmaerksomme pa HVAD
de siger at det er. denne instruks skal fastholde koncentrationen og
understrege at gvelsen er serigst ment. Naeste step er sa at sige hvad
det IKKE er, man peger pa. Igen kan der indfares flere step. F.eks. siger
du: veer opmaerksom pa hvor du far ideerne fra? Hvor opstar de? Osv.



Det er vigtig at ingen begynder at svare dig eller diskutere spargs-
malene. Du skal heller ikke afsaette tid til at taenke over det. Denne
ovelse er sveer, sd den skal have god tid - evt. flere timeout med nye
instrukser. Samtidig er det den gvelse der for alvor far mange til at
give slip pa forestillingen om hvad der er ret og vrang og dermed
forberede dem pa de gvelser der folger.

Hvis nogen har sveert ved at (fa sig selv til at) gennemfare en gvelse,
kan de benytte sig af reglen om at det er tilladt at melde sig (kort-
varigt) ud - bare man melder sig ind igen, ndr man er klar. Nar den
regel introduceres skal du ggre opmaerksom pa at man altid kan ga
pa toilettet, ud at ryge eller lignende hvis behovet forhindrer én i at
deltage 100%. Det giver deltagerne en kattelem (undskyldning) til at
melde sig ud, hvis de har det sveaert med en gvelse.

Hvordan man barer sig ad med IKKE at taenke (vertikalt)

De fleste griner ndr man beder dem om at lade vaere med at taenke.
Den pointe, der skal frem er at det er muligt at "se” en ide uden at
taenke den frem. Det deltagerne skal laere er at gribe det farste ind-
fald de far og sd, uden at taenke over det, anvende det som et tilbud,
der farer til den naeste ide osv. Det er i stor grad horisontal taenkning,
nar vi tillader spontane indfald at styre en udviklingsproces. Hvis vi
f.eks. far 5 tilfeeldige tilbud kan vores mgnsterdannende hjerne ikke
lade vaere med at udfylde hullerne imellem dem sd de haenger logisk
sammen, men undervejs opstar nye ideer som maske senere vil vise
sig at veere anvendelige til at skabe noget nyt.

3D - Fortael om en dag i dit liv
En 3D-case til at traene dette er "Fortael om en dag i dit liv” Alle far

et Tegn & Geet kort (TG) med 5 tilbud i form af ord, der st&r under
hinanden. Opgaven er at forteelle sin makker om en speciel dag i sit
liv. Man ma ikke kikke pa kortet pa forhdnd og man skal kun se ét
ord ad gangen. F.eks. Jeg madte Elvis i gdr. Han stak mig en lussing.
Det var fordi jeg vandt over ham i ludo og han er en darlig taber.
Bagefter besggte vi Eiffeltdrnet hvor han sang en sang for mig om

aktiemarkedet. En rigtig vrevlehistorie, men de 5 ord kommer til at

haenge samen og man begynder at forstd ideen med at tage imod
tilbud (ideer) og bruge dem til at komme videre. Alle kan lave denne
ovelse, men det er vigtigt ikke at kikke pa de 5 ord inden man gar
i gang med sin historie. Hjzelp deltagerne ved at sige, at hvis de er
kommet til at kikke skal de bytte kortet med en anden. Sig at det
er fordi, at ndr man kikker begynder hjernen at planleegge (vertikalt)
og sa bliver vi straks ramt af kravet om at forteaelle en GOD historie,
hvorefter det bliver svaert at gennemfgre gvelsen. Pointen er Emmas
regel om at veere sig selv og ikke prove at veere genial. Vores vertikale
hjerne gnsker at vaere genial og derfor gar vi i sta. Facilitatoren kan
demonstrere gvelsen ved at forteelle en historie, der er "langt ude”.
Det giver de andre tilladelse til at ggre det samme - at ga ud over de
normale rammer.

Hvis opgaven, teamet er samlet om, f.eks. er at finde pd en ny kaf-
femaskine kan en tilsvarende teknik veere at anvende de 5 ord til at
fortaelle makkeren, hvad der er det nye ved denne kaffemaskine. Ef-
terfglgende begr man kikke naermere pa de 5 ideer, der opstar. Derfor
bar de skrives ned til senere brug. Det var ét eksempel pa at anvende
en teknik fra Tankens Disciplin til ide-generering ved horisontal taenk-
ning - direkte efter at have treenet det i en 3D-case. Ved at treene
teknikken farst pa noget "ufarligt” er det lettere at udsaette sit udvik-
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lingsprojekt for samme behandling. Lad os prave. Vi skal salge kaffe-
maskiner til Elvis. Kaffen fra den skal vaere som at fa en lussing, varm
og hurtig. Det skal vaere en leg at bruge den, ligesom at spille ludo.
Vi designer den som et Eiffeltdrn og ligesom alle kan veere orienteret
om aktiemarkedet, skal det vaere muligt at vide om der er kaffe pa
kanden inden man gar derhen.

4) 3D-cases som "lkke pauser” eller "Energizers”

En af reglerne i Emma Gad for Den Kreative Platform er, at der ikke
holdes pauser. Ideen i ikke at holde pauser, er at det skal hjaelpe del-
tagerne til at forblive koncentrerede. Alle 3D-cases er bygget op, sa
de gor det let at forblive koncentreret. De har alle den "bivirkning” at
de skaber energi samtidigt med at de fastholder deltagernes fokus.
Hvis vi tillod "almindelige” pauser sdsom at sige at vi fortsaetter om
20 minutter - sa ville vi starte refleksioner og samtaler om processen
- og det gnsker vi ikke. Det er altid et valg, hvorvidt man gnsker at
veere i en proces eller tale/reflektere over den. Enhver refleksion vil
gore det svaerere for den enkelte deltager efterfglgende at involvere
sig i processen. Det skyldes at en refleksion altid indeholder et ele-
ment af analyse og bedemmelse som skaber forventninger, der igen
skaber et behov for en iagttagelse, som i sig selv virker distancerende
og dermed gor det svaerere at involvere sig fuldt ud. De 3D-cases der
praesenteres her, har det formdl at skabe energi og tryghed. De giver
en pause fra arbejdet med problemstillingen, men uden at flytte
fokus til noget andet, der kraever tankevirksomhed.

3D - Farerhund og Radiobil
Disse gvelser foregdr to og to pa gulvet. De er tillidsskabende samti-
dig med, at de kraever en del koncentration. | fererhunden er den ene

blind, den anden er fgrerhund. Den blinde har en hand pa skulderen
af farerhunden. Alle hold gdr rundt mellem hinanden og det er selv-
folgelig vigtigt at den blinde far en god oplevelse af fgrerhunden. |
radiobil er den blinde forrest og styres af den anden gennem "stem-
mestyring” f.eks. fremad, til hgjre, til venstre osv. Radiobil kraever lidt
starre tillid, hvorfor man ber starte med fgrerhunden.

3D - Billy Billy Bob

| Billy Billy Bob stdr alle i en cirkel med én i midten. Legen gar ud p3,
at hvis den i midten kan na at pege pa en i cirklen og sige "Billy Billy
Bob” far den der peges pa kan sige BOB, sa skifter de to plads. Legen
kraever en del koncentration, og hvis der er en som stér og taenker pa
noget andet, havner vedkommende snart i midten.

Start altid 3D-cases med at demonstrere hvordan de udferes. Veelg
en deltager, som du fgler har det mentale og sociale overskud, der
skal til, for at sta frem foran de andre og gennemfgre en demonstra-
tion sammen med dig. Hvis du har fundet en der en god til det, sa
hold dig til hende eller ham i de efterfglgende 3D-cases. Det vil skabe
tryghed hos de usikre at vide at de ikke risikerer at blive valgt.

5) Horisontal teenkning

At teenke horisontalt er at taenke ved siden af de tankespor vi nor-
malt bevaeger os i. En teknik er at slappe fuldstzendig af, f& fred for
stgjen i sindet, og sa lade horisonten dbne sig. Det er en effekt vi del-
vist kan fa frem péd Den Kreative Platform. Den umiddelbare gevinst
er, at diversiteten bliver udnyttet bedre, ndr man deltager i en proces
med et dbent sind. Andres perspektiver pa ens egen ide vil da virke
som en forstyrrelse af perceptionen, og vi bliver i stand til at anvende



det som et stimuli (tilbud) vi kan lave movement pa. S&dan opstar
videns-deling mellem deltagerne pd Den Kreative Platform. Dette er
Fri Association. Formalet med associationsteknikker er, at sgge efter
viden i andre tankemgnstre end dem vi normalt ville anvende, hvis vi
benyttede os af vertikal taenkning.

Vi kan ogsa arbejde mere bevidst med at andre vores perception
gennem styret fri association og tvungen association. Det kan vi
gore ved at anvende en rakke teknikker, der alle har til formal at
bryde vores tankemgnstre, mens vi arbejder med en problemstilling.
Det gaelder for anvendelsen af disse teknikker at de med fordel kan
traenes gennem 3D-cases og umiddelbart efter kan anvendes pa den
problemstilling der arbejdes med.

Fri association

Det er muligt at arbejde med béde fri og tvungen association. Pa en
made er fri association det vi benytter os af i det daglige. Hvis du
er en dansk ingenigr far du automatisk associationer fra den verden
der knytter sig til den danske kultur og ingenigr fagligheden. Hvis
det team, der arbejder pa Den Kreative Platform er sammensat med
en vis faglig og kulturel diversitet, vil vi derfor, mere eller mindre, fa
foraeret frie associationer fra de enkelte deltagere. Det er jo netop
styrken i at lade et team med stor diversitet arbejde med abenhed og
engagement. S3 opstdr den horisontale taenkning uden anvendelse af
eksterne stimuli.

Styret fri association gennem tilfaeldige stimuli
Styret fri association bestar i at fa ideer fra et tilfeeldig stimuli. Det
kan veere ord, billeder, musik, en historie, &endring af lysintensiteten,

lugte, et naturscenario, film eller teater. Styret fri association, bety-
der, at der ikke stilles krav om hvad retning associationen skal tage.
Det eneste krav er at det skal generere spontane idéer, mens man
koncentrerer sig om den problemstilling man arbejder med. Nar man
instruerer associations teknikker, er det vigtigt at holde en rytme, der
forhindrer deltagerne i at miste koncentrationen, eller begynde at
reflektere over deres ideer. Dette gares ved at skifte stimuli relativt
ofte, sammen med et naturligt miks af andre 3D-cases. Associations
teknikkerne bygger ovenpa de 3D-cases, der traener at se ideer opsta
spontant.

Tvungen association gennem analogier

Tvungen association betyder ogsa at arbejde med analogier. Gen-
nem tvungen association henter man inspiration i at lade som om
noget er ligesom noget andet. Hvis man laver udvikling pa et fly,
kan man lade som om at flyet er en albatros (fordi begge kan flyve).
Derved kan man sa sperge, hvordan en albatros ville lgse den givne
opgave. Analogier ses ofte anvendt i forbindelse med den biologiske
og botaniske verden. Der findes mange dyrearter og plantearter med
mange egenskaber, man vil kunne anvende i en kreativ proces til at
lose opgaven. Det er dog vigtigt ikke kun at anvende biologiske ver-
den, da denne er indskranket. Forsiden pa denne bog symboliserer
anvendelse af alle principper og metoder i hele verden - fra alle kul-
turer og faglige verdener. Man kan ogsa opfatte sig selv som en del
af situationen. | eksemplet med albatrosen vil man saette deltagerne
til at forestille sig at de er en albatros. Herved kan man altsa skifte
perception ved at tage forskellige personligheder eller fysiske egen-
skaber. Eksempler kan veere: "Du er en fisk”, "Du er en knappenal”,

non

"Du er en hund”, "Du er den person du ser mest op til i verden”. "Du
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er den du ser mest op til i verden”....og nar du er det... hvilke ideer far
du sa til at lese opgaven? Endelig kan analogier pa denne made: Hvis
du er ved at lgse en opgave med "varmegenvinding” sa sperg: Hvad
nu hvis vi ger ligesom ndr vi skovler sne?

3D - Tvungen association gennem modellering af eksperter

Teoretisk fungerer metoden ved at man "genbruger” principper og
metoder, der allerede bliver brugt til at lase lignende opgaver / pro-
blemer. | praksis fungerer den ved at sparge sig selv: "Hvordan vil en
leege lose dette problem” eller "hvordan vil en skomager, en fotograf,
eller en diktator lgse dette problem”. Det drejer sig om at satte sig
ind i den verden som en skomager lever i, for at lase problemet ud
fra de principper og metoder, som han/hun anvender til sit job. Et
eksempel vil kunne illustrere dette: i det 19. Arhundrede havde man
i Frankrig mange problemer med stor dgds-rate blandt nyfedte barn
- problemer med at holde barn i live i perioden efter fgdslen. Ste-
phane Tarnier opdagede at man i landbruget lgste et lignende pro-
blem med hgnsezeg ved at ligge aeggene i en rugemaskine. Dette
princip blev tilpasset sa det passede til bgrn, og herved blev kuvgsen
udviklet. Ved at kigge pa dette historiske eksempel kan man se at en
opgave / problem i leegeverdenen blev lgst ved at "hente” principper
fra landbrugsverdenen. Dette kan geres ved alle opgaver / problemer,
der skal arbejdes med i en kreativ proces. Forud for anvendelsen af
denne metode er det vigtigt at opgaven / problemet er blevet abstra-
heret. Det er ikke muligt at "hente” principper og metoder fra andre
verdener, hvis man arbejder med en specifik opgave / problem. Det
optimale ville selvfglgelig vaere om en skomager vil kunne deltage i
selve den kreative proces. Men ofte vil det ikke vaere muligt at have
alle "verdener” repraesenteret i den kreative proces. Tvungen associa-

*De Bono (1992)

tion er szerdeles effektiv, hvis den bliver udfgrt med 100 % serigsitet.
Deltagerne skal have mulighed for at leve sig ind i den verden, som
de skal "hente” principper og metoder fra. Hvis stemningen er til det,
vil udkleedning forstaerke virkningen.

Udklaedning er i det hele taget et staerkt virkemiddel, men det skal
anvendes med omtanke. Vi identificerer os i hgj grad med vores ud-
seende. Det er meget lettere at "taenke” som en laege, hvis man har
en hvid kittel pa. Der er imidlertid en risiko for at deltagerne tager
udklaedning som en tilladelse til at vaere pjattet eller bliver haemmet.
Derfor skal udklaedning ferst introduceres, ndr situationen er virkelig
intens og serigs, sa det bliver tydeligt for alle at det er et virkemiddel
til at fa ideer og ikke andet. P4 den mdde giver man ogsa deltagerne
en tilladelse til at klaede sig ud, uden at se sig selv som deltager i et
maskebal.

Provokationer®

Som mennesker er vi mgnsterdannere. Som professionelle udgvere
af en profession, binder vi vores viden og erfaring i staerke menstre
af teorier, metoder og modeller. En provokation er et middel til at
bryde et mgnstre op. Det er en udfordring af vores made at se verden
pa som alene har det formdl at hjeelpe os til at percipere er mere
horisontalt, at udvide vores horisont. | et miljg, der er domineret af
vertikal taenkning, vil en provokation netop blive opfattet som en
PROVOKATION. At sige til en ingenigr pa en bilfabrik, at biler skal
have firkantede hjul, vil normalt blive afvist som userigst. Det er net-
op problemet, og en af drsagerne til at vi har brug for Den Kreative
Platform. P& Den Kreative Platform skal deltagerne have tilladelse til
at se en provokation som en udfordring af eksisterende tankemgn-



stre. Lad os se naermere pa, hvordan provokationen kan anvendes til
horisontal taenkning pa Den Kreative Platform.

Provokation er en metode, der giver stimuli samtidig med at den
@ndrer rammerne for udviklingen (inden for rammerne af omrade-
fokus). Metoden skal typisk bruges i det senere forlgb af ide-gene-
reringen (hvis deltagerne ikke har arbejdet med udvikling i en krea-
tiv proces fgr) og vil herved kunne generere radikale ideer. Denne
metode er ikke velegnet til at starte med i en kreativ proces. Som
metode indeholder provokationen 5 teknikker: Escape (undvige), Re-
versal (ombytning), Wishful Thinking (snsketaenkning), Exaggeration
(overdrivelse) og Distortion (forvraengning). Escape® er at undvige
en ellers ngdvendig egenskab til en given situation. Et eksempel er
at fratage dataloger deres computer til at udvikle computerspil. De
skal altsa lgse en opgave i udviklingen af et computerspil uden brug
af computere. Reversal er at ombytte en situation. Et eksempel er at
lade kunderne betjene de butiksansatte i en tgjbutik for at udvikle
servicen i butikken. Wishful Thinking er gnsketaenkning, der for en
afgraenset periode skal gere alting muligt. Et eksempel er at tillade
uendelige ressourcer eller at opdigte teknologier, der er "belejlige at
have” til udviklingen af nye skgjter. Exaggeration er en klar overdri-
velse af en given situation. Et eksempel ved udvikling af beskyttelse
mod regn, er at foregive at paraplyer altid bliver rykket i stykker ved
vind. Distortion er en forvraengning af virkeligheden. Et eksempel er
at lade daekkene pa en bil vaere firkantede ved udvikling af komfort
i bilen.

At anvende associationer som teknik er ulgseligt forbundet med an-
vendelsen af movement som bliver behandlet i naeste afsnit.

De Bono (1992)

6) Movement

Movement er en vigtig kompetence for at kunne udnytte den hori-
sontale taenkning til fulde. Grundlaeggende handler movement om at
kunne tage imod og arbejde med en ide uden umiddelbart at kunne
se hvordan den kan fgre os til malet. At lave movement bestar i at
lave en lang raekke "fejl” og hdbe pd, at man til sidst star med "den
gode ide”. Det er en divergent og horisontal proces, som vil skabe en
masse frustration, hvis man ikke grundleeggende har accepteret den
horisontale tankegang. Derudover er det en kommunikationsform,
der stiller krav til deltagernes accept af Emma Gad for Den Kreative
Platform. Det er gennem movement at perceptionsteknikkerne kom-
mer i anvendelse mellem deltagerne pa Den Kreative Platform.

3D - Planlaeg en ferie sammen

En 3D-case til at traeene movement er planlaeg en ferie sammen. Hver
deltager far et Tegn & Gaet kort med 5 tilfaeldige ord. De skal nu pa
skift anvende et ord ad gangen som en ide - et tilbud - om at bygge
videre pd historien. En typisk "ferie planlaegning” kan ga sadan her:
A: jeg synes vi skal besgge en skraedder pa turen. B: Ja, lad os tage til
Italien hvor de har gode skraeddere OG sa kan vi leje en cykel og se
os omkring. A: Ja og spise hummere nar vi finder en fiske restaurant
... 0.5.v. Det er en forholdsvis let gvelse, hvor man ferst og fremmest
treener at sige JA OG til hinandens ideer.

3D - At lave kaffe

Naeste gvelse kan vaere at lave kaffe. | denne gvelse handler det om
at anvende et ord, som et tilbud om en ide, der kan bringe os videre
mod lgsningen af opgaven ved hjeelp af horisontal taenkning. Igen
har hver deltager et Tegn & Gaet kort. A: (Skraedder) - vi kan lave kaffe
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der er "skreeddersyet” til hver enkelt. B: (cykel) JA OG ligesom man
maler doping hos cyklister maler vi kaffedrikkerens indhold af koffein
og "végenhed” og doserer kaffen derefter.-. A: (hummer) JA, p& den
made bliver kaffedrikkeren ved med at veere frisk som en hummer...
o.s.v. | dette eksempel anvender A og B tilfaeldige ord som stimuli til
at teenke horisontalt omkring lasningen af opgaven at lave kaffe. Det
er vigtigt, at deltagerne ikke begynder at taenke over hvordan man
maler hvor meget kaffe, der er optimalt for en person pa et givet tids-
punkt. Det er ogsa et eksempel pa, at der ikke findes umulige ideer.
Der kan kun vaere tale om manglende viden eller mangel pé ideer - og
det kan der ggres noget ved. | stedet for at sige, at en ide ikke kan lade
sig gere, burde man sige at man (endnu) ikke ved hvordan det skal
kunne lade sig gare - deri ligger udfordringen.

Der findes ikke umulige ideer.
Der kan kun vaere tale om manglende viden
eller mangel pa ideer -
og det kan der gares noget ved.

En variant kunne vaere at indfere en provokation undervejs i forlabet.
F.eks. kan A anvende sit andet ord som en provokation ved at spgrge
til en analogi: Hvordan ville en hummer lave den individuelle kaffe?
B: Kaffen skal veere i en skal og koges udefra gennem skallen, ligesom
man koger en hummer. Denne 3D-case kan naturligvis umiddelbart
anvendes som teknik til at arbejde pa den problemstilling man er
samlet om.

3D - Hvad sker der sa?
Tidligere gjorde vi opmaerksom pa at 3D-cases altid har til formal

at lgse et problem i processen pa Den Kreative Platform. Et typisk
problem i at udfere movement er, at man tror at man siger JA OG,
men faktisk siger NEJ, ofte i form af JA MEN. 3D-casen hvad sker der
sa? er bla. konstrueret til at ggre deltagerne opmaerksomme pa det
problem. | hvad sker der s&? arbejder man sammen to og to pa gulvet.
Man er faret vild i en stor ukendt skov og @velsen starter altid med
at A siger " Der er en sti, lad os falge den” A spgrger herefter B Hvad
sker der sa? B: "Der ligger en sg derhenne - lad os ga derhen (de gar
hen mod sgen) B sparger A "Hvad sker der s&?” A: "Der kommer en

Her siger B JA MEN den er af plastik og dermed NE] til ideen om en
farlig drage. B kunne i stedet sige "JA OG nu ader den os” Hvad sker
der sa? Det ville vaere at acceptere ideen om en farlig drage. Andre
eksempler kunne vaere B: "JA MEN den lgber vaek” eller "JA OG onkel
Poul raber ud af munden pa den”.

Det gaelder bade for fantasihistorier og problemlasning ved horison-
tal taenkning, at de forrige ideer skal accepteres for at der sker noget
interessant. Kombinationen af krop, sprog og indstilling bliver vig-
tig her. Prov at gennemfere denne gvelse fgrst siddende pa en stol
overfor hinanden og dernaest pa gulvet med plads til at bevaege sig.
Ideerne opstar gennem bevaegelsen som igen ger dem levende og
lette at arbejde med.

3D - Provokation + Hvad sker der sa?

Teaenk pa det tidligere eksempel, hvor en bil har firkantede hjul. Den
kunne veere et eksempel pa anvendelse af en provokation som ud-
gangspunkt for Hvad sker der sa? A: "Se, den bil vi skal kere i, har
firkantede hjul” Hvad sker der sa? B: "Sa vaelger vi vejen til hgjre. Den



har huller, der passer til bilens hjul” Hvad sker der sa? A: Nu kommer
vi til en vej med forskellige huller” Hvad sker der sa? B: ”Sa monterer
vi vores nye hjul der selv tilpasser sig hullerne i vejen... ” Den udvik-
ling kunne let have veeret gdelagt. A: "JA OG Se, den bil vi skal kere
i har firkantede hjul” Hvad sker der s&? B: "JA MEN Sa sliber vi dem
runde med vinkelsliberen inden vi kgrer” eller en lignende made at
sige JA MEN pa.

Spergsmalet Hvad sker der sa? kan ogsd formuleres som en provo-
kation. Det gares ved f.eks. at spgrge til de 5 former for provokation
som er gennemgget tidligere. Det er Escape (undvige), Reversal (om-
bytning), Wishful Thinking (@nsketaenkning), Exaggeration (overdri-
velse) og Distortion (forvraengning). Hvis et team f.eks. er ved at lave
movement og der er en der siger: "Vi skal gennemfgre eksamener pa
kortere tid" - sa stil spargsmal som: "Hvad sker der hvis vi slet ikke
holder eksamen?” eller "Hvad sker der hvis hele undervisningsforlg-
bet er en eksamen” eller "Hvad sker der, hvis vi satter eleverne til at
eksaminere laererne i stoffet?” Den slags spgrgsmal vil initiere mere
horisontal teenkning og dermed medvirke til at afsage nye mulig-
heder.

3D - At kombinere de forskellige teknikker

Teknikkerne kan kombineres pa mange mader, s& laenge man over-
holder spillereglerne for 3D paedagogikken. Det vil i det vaesentligste
sige at serge for at deltagerne har en reel tilladelse til at gennemfare
det de bliver sat til, hvilket igen vil sige at de skal vaere forberedt pa
det gennem 3D-cases. Det fglgende eksempel viser hvordan en ide til
et nyt pumpesystem kan fremkomme gennem movement, hvor man
anvender horisontal taenkning.

Problem/Udfordring: At finde pa et nyt pumpeprincip til supplering
af de allerede kendte. For at lgsrive os fra kendte tankemgnstre om
pumpeprincipper starter vi med at transformere problemstillingen til
et hgjere abstraktionsniveau. At pumpe noget er én (ud af mange),
specifikke mader at flytte noget pa. Den abstrakte formulering lyder
derfor: At flytte noget fra et sted til et andet. For at komme i gang
kan vi benytte en sammensaetning af en provokation og en analogi.
Vi sparger: Hvordan ville en hund flytte noget fra et sted til et andet?
(Deltagerne f&r maske vist et billede af et toilet) A: "Den ader og sa
skider den!” B: "Hvordan flytter den noget ved at ade og skide?” A
og B kommer derefter frem til at hunden benytter sig af et peristal-
tisk system i tarmene, som faktisk godt kan sammenlignes med en
pumpebevaegelse.

Vi kan betragte movement som en intelligent leg med ideer. Enhver
ide under movement er et tilbud til at komme videre i legen. Move-
ment er en intelligent leg, fordi kun det forberedte sind finder noget
af veerdi gennem legen med tilfeeldige ideer. Hvis vi ikke har tilstraek-
kelig viden, opdager vi ikke, ndr mulighederne opstar.

Kun det forberedte sind
finder noget af veerdi
ved en tilfeeldighed

7) Generering og strukturering af ideer

Livet pa Den Kreative Platform handler basalt om problemlgsning
gennem horisontal teenkning. Formalet er at fa ideer til nye mader
at behandle en problemstilling pa. Her er parolen, at der skal mange
ideer til at finde én ny lgsning pa en problemstilling. Det gaelder spe-
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cielt for begyndere i horisontal taenkning. Det tager tid at slippe
af med den indre kritikers censur. Derfor vil mange af de ideer, der
genereres gennem anvendelse af horisontal taenkning, i starten af
processen, veere inkrementelle. P grund af frygten for egen og an-
dres kritik vil de vaere umiddelbare i den forstand at de er bundet
til eksisterende menstre. Det gor dem let genkendelige - og derfor
holder vi tit af inkrementelle ideer, fordi de er lette at genkende og
at forstd. Radikale ideer derimod kendetegnes ved at bryde med
eksisterende menstre indenfor problemomradet. Derfor ser de
meerkelige (og urealiserbare) ud ved farste gjekast. Det er i disse
ideer at potentialet er sterst, men det kraever en indsats at finde
frem til det. Det er ideer, der fgrst kommer frem nar trygheden pa
Den Kreative Platform far deltagerne til at "glemme” kritikken og
censuren. Derfor er det vigtigt at lade ide-genereringen fortseette i
lang tid. De radikale ideer kendes p3, at de ser spaendende ud, men
samtidig ogsa sa fantasifulde at de ikke er realistiske. Det er dem vi
er mest interesserede i pd Den Kreative Platform. Det er dem, der
er muligheder i.

Generering af (mange) ideer

Vejen frem til de radikale ideer kan se sddan ud: Lad alle deltagerne
sidde ved et bord med god plads til sma papirlapper. P& hver lap
papir ma der kun std én ide. Under denne session er det ikke til-
ladt for deltagerne at kommunikere pa nogen mdde. Den regel skal
minimere censuren og @ge trygheden. Praesenter nu deltagerne for
en lang raekke stimuli der igangsaetter horisontal taenkning. Instruer
undervejs at det ikke er tilladt at taenke vertikalt (man kan jo ikke
taenke sig vertikalt til hvordan et degrhandtag eller en frg kan fa
ideer til udvikling af en organisations posthandtering). Gentag ogsa

jeevnligt problemstillingen, der arbejdes med, sa deltagerne fasthol-
der deres fokus. Nar denne session er slut, vil der vaere genereret
mange ideer som ved farste gjekast ikke har noget med hinanden at
gore. I[deerne skal nu behandles gennem andre teknikker.

Strukturering af ideer (Harvest)

Harvest bestdr af to dele: ide-systematisering og ide-generering.
Ide-systematisering foregdr efter en laengerevarende ide-genere-
ring, hvor der er brug for at skabe overblik over de producerede
ideer. Dette ggres ved at opdele ideerne efter kategorier. Titlerne
pa kategorierne er ikke vigtige. Det vigtige er, at der sker en hurtig
systematisering, der kan skabe overblik over de ideer, der er pro-
duceret indtil nu. Det vil vaere en god ide at facilitatoren laver de
farste titler til kategorier for deltagerne, for at vise hvordan det skal
gores. Systematiseringen vil gere det lettere at vaelge de/den ide,
der skal udvikles videre og gas i dybden med.

Efter systematiseringen vil det vaere oplagt at fortsaette ide-ge-
nereringen. De kategorier der nu vil veere lavet reprasenterer de
omrader i biblioteket, som de har dannet ideer fra (jeevnfer den
metaforiske forklaring om biblioteket fra afsnittet: "Hvordan skaber
Tankens Disciplin adgang til viden”. Herfra vil man kunne skabe nye
kategorier, som der efterfalgende skal skabes ideer til. De nye ka-
tegorier skal afspejle omrader i biblioteket, hvor der ikke er blevet
"kigget efter principper” til at l@se opgaven. Titlerne til de nye kate-
gorier vil fungere som stimuli, der vil fa deltagerne til at "abne disse
udbnede bgger” i de omrader af biblioteket, som der endnu ikke har
veeret arbejdet med. Den ide-genererende del af Harvest kan anbe-
fales anvendt ved kreative processer pd min. 6 timer.



8) Videreudvikling af ideer

De ideer, der "ligger pa bordet” efter sessionerne i forrige afsnit, har
ikke sa stor veerdi i sig selv. De er alle af formen "fgrste step” i hori-
sontal retning. Som beskrevet tidligere findes der ikke darlige ideer
- kun mangel pd movement (de naeste step i horisontal retning)
eller viden, der kan tilfgre ideen mere vardi. En made at komme
videre pd, er at anvende teknikkerne beskrevet under movement.
De er velegnet til at udbygge ideen med flere ideer, sa den far mere
liv og dermed et stgrre potentiale. En anden systematisk méade at
komme videre pa er metoden Delphi, som gennemgds herunder.
Ligeledes en forstdelse for udvaelgelsen af de ideer, der arbejdes
videre med.

Udveelgelse af ideer - Kill your darlings

Uanset hvordan den videre bearbejdning af ideer, hen imod en les-
ning skal foregd, skal deltagerne vaelge én af de mange ideer. Det
indebaerer, midlertidigt, at fraveelge alle andre ideer, hvilket kan
veere svaert. Som naevnt tidligere, er der stgrst potentiale i de mere
radikale ideer. Det er typisk dem, det samtidigt er svaerest at fa
deltagerne til at veelge, fordi det umiddelbart er sveert at forestille
sig, hvordan man skal komme videre med ideen. De fleste darlings
blandt ideer findes som regel blandt de inkrementelle. Instruer der-
for deltagerne i at vaelge den ide de er mest fascineret af uden
tanke pd dens realiserbarhed. Mind dem om, at den bare er et forste
step i en retning ingen kan forudse. Den er ikke andet end et fasci-
nerende tilbud, som de skal tage imod. Fortael dem ogsa at ingen af
ideerne bliver smidt veek. De kan altid vende tilbage til deres darling
senere. Det er dog vigtigt at den ide, de valger, kan motivere til
videre arbejde.

At @ge potentialet i en ide - Delphi

Delphi vil vaere en fordel at anvende efter der er sket en vis form
for udveelgelse, da det ofte vil vaere uoverkommeligt at lave ide-
udvikling for alle de generede ideer. Hver deltager i gruppen har
ansvaret for én ide (ide-ejeren). De skal udvikle denne ide gennem
interaktion med andre deltagere. Denne interaktion kan tage flere
former.

En form er at ide-ejeren giver et elevator-pitch (maksimalt 1 minuts
praesentation) til en anden deltager. Det er vigtigt at veere preecis
med overholdelse af tiden for denne praesentation, da formalet med
denne interaktion ikke er at lade ide-ejeren overbevise andre om ide-
ens vaerdi, men snarere at lade ide-ejeren fa respons fra de andre, til
at se muligheder og udbygge ideen. Derfor skal ide-ejeren ikke have
mulighed for efterfglgende at "fa den anden deltager til at forsta,
hvad han mener med ideen”. Den anden deltager skal give respons
i form af de muligheder han umiddelbart ser i ideen og til hvordan
ideen kan blive bedre eller mere potentiel for et marked. Responsen
ma ikke have form af kritik, hverken negativ eller positiv, da det ikke
er formalet med denne metode. Formalet er at tage en ide og ar-
bejde med den til at blive til en l@sning til opgaven for den kreative
proces.

En anden form er at ide-ejeren tager en rolle som en salger, der skal
seaelge sin ide. Alle deltagere i den kreative proces skal forud for denne
form finde deres barndomsdremmejob. En skal herved tage rollen
som deres barndomsdremmejob, der er "kgber” af den ide, som ide-
ejeren vil szelge. Det vil sige, at ide-ejeren er salger og respondenten
er kgber. Kommunikationen imellem disse deltagere ma ikke have

13



4

form af kritik, hverken positiv eller negativ. Saelger forsgger at tilpasse
ideen til den hverdag, som respondenten har (i form af sit barndoms-
dremmejob). Kgberen tager alt for godt og ser mange flere mulighe-
der, som han selvfelgelig giver tilbage til seelgeren.

Ved sammensatninger pd 3 og 3 skal den person, der ikke er ide-
ejer eller respondent/kaber veere observerende, lytte og udbygge
sin egen ide ud fra de stimuli, der skabes gennem samtalen mellem
de to andre deltagere. Denne observerende person ma ikke indgad i
samtalen. Ved endnu sterre gruppe kan man give to personer rol-
len som seelger, men med en ide til salg af gangen. Desuden kan
antallet af observatorer ogsd haeves til flere om ngdvendigt. Denne
metode kraever en rotationsordning, der ger at alle ideer vil blive
solgt/elevator-pitched samt at alle ideer far respons pd den ene
eller den anden made.

Delphi + movement

En made at arbejde med Delphi pa, er at anvende movement i for-
men "hvad sker der sd?” hvis f.eks. A har valgt ideen "omvendt pa-
raply” til problemstillingen "Hvordan beskytter vi jorden mod global
opvarmning?” kan han sperge B "Hvad sker der s&?” B: "En omvendt
paraply er en varmepumpe der tapper jorden for varme” efterfulgt af
"Hvad sker der sa?”. P4 denne made tilfgjes den initiale ide flere ideer
og det er let at se at den initiale ide kun skal tjene som et farste step
mod en lgsning.

Der er yderlig en raekke teknikker, der har til formdl at gge potentialet
i en ide. Feelles for dem er, at de bibringer den initiale ide mere viden
og flere ideer.

Rotation feedback

Rotations feedback er en gruppe mod gruppe feedback. Der kraeves
en vis form for udveelgelse og ide-udvikling inden det kan gennemfg-
res. Hver gruppe skal sidde med maksimalt 3 ideer, som er blevet ud-
viklet til en vis grad. Disse skal videregives til en anden gruppe: bade i
form af noget skriftligt (meget kort) og i form af mundtlig overleve-
ring. Alle grupper skal overlevere deres ideer til en anden gruppe, sa
alle grupper sidder med maksimalt 3 ideer, de skal give respons pa.
De skal nu tage en ide af gangen og som gruppe udvikle denne ide til
at blive mere potential for markedet eller se flere muligheder i ideen.
Nar alle ideer er blevet givet respons, skal de leveres tilbage til ide-
ejerne. Som et led i ide-udviklingen kan man anvende andre teknikker
sasom provokation.

Praesentation feedback

Praesentation feedback er en kollektiv form for feedback. Her der dre-
jer det sig om at fa praesenteret en ide meget hurtigt og fa feedback
bragt til ide-ejeren fra resten af deltagerne. Grupperne sidder typisk
med et antal ideer hver, der ger, at der ikke er mere end i alt 10
ideer at praesentere. Praesentationen kan ske pa flere mader, men
det vigtigste er, at det er kort og inspirerende for de andre. Det er
vigtigt at grupperne eller de individuelle deltagere ikke har haft tid til
at forberede sig til denne praesentation. Det bedste vil veere, hvis de
slet ikke ved noget om det, far det skal ske. Som praesentationsteknik
kan anvendes gaet og grimasser eller tegn og gaet. Det giver en meget
mere positiv indstilling til andres ideer, hvis de ikke er praesenteret
akademisk korrekt. Desuden er tegninger og kropssprog stimuli, der
kan skabe ideer til en god respons. Man vaelger derfor en ide-ejer og
giver ham "ordre” til at praesentere sin ide pa maksimalt 1 minut ved



hjeelp af gaet og grimasser eller tegn og gaet. Alle andre observerer og
tager noter til respons til netop den praesenterende ide. Herefter far
ide-ejeren maksimalt _ minut til at forklare sin ide pa almindelig vis.
Afslutningsvis skal alle give deres respons til ide-ejeren, for at fort-
saette med naeste praesentation af en ny ide-ejer.
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Referencer og Inspiration

| gennemgangen af referencer vil vi fremhaeve hvordan den enkelte
forfatter i listen har inspireret os i vores arbejde med udviklingen af
Den Kreative Platform.

Johnstone, Keith, IMPROVvisation og teater (Hans Reitzels Forlag,
1987)

Hvis du vil bag om paedagogikken for Den Kreative Platform, sa laes
Johnstones bog. Johnstone er teaterinstrukter og ophavsmand til den
specielle paedagogik, der anvendes indenfor improvisations teateret.
Han har ikke nogen forbindelse til ideen om anvendelse af 3D-ca-
ses, men ellers er store dele af 3D paedagogikken pa Den Kreative
Platform dybt inspireret af Johnstone. Hans varemaerke er at frem-
elske spontaniteten hos den enkelte ligesom han ger meget ud af,
at man skal veere sig selv og ikke forsgge at leve op til forskellige
originalitetskrav. Johnstone har ogsa skrevet bogen Johnstone, Keith,
Improvisation og Teatersport - nye spil og gvelser til treening og kamp
(DRAMA, 1997). Heri finder du megen inspiration til opbygning og
arbejde med 3D-cases.

Pirsig, Robert, Zen og kunsten at vedligeholde en motorcykel (Bor-
gen Klassiker, 1998)

Pirsigs betydning for Den Kreative Platform er fgrst og fremmest hans
fremstilling af engagement i det man ger. Det er et engagement, der
ikke er drevet af hverken forventninger eller ambitioner. Det er et
engagement, der alene er drevet af at veere tilstede, naervaerende i
det man ger. Det kommer der kvalitet ud af, og der er et meget stort
sammenfald mellem Pirsigs kvalitetsbegreb og denne bogs kreativi-
tetsbegreb. Pirsigs bog er en af de forunderlige bager, der kan laeses
igen og igen uden at blive kedelig. Den indeholder sd mange lag at

man tilsyneladende aldrig bliver faerdig med den.

Jacobsen, Henning Sejer og Rebsdorf, Simon O., Ideudvikling ved
KREATIV innovation (Gyldendal, 2003)

Jacobsen har i mange ar arbejdet med ideudvikling gennem det vi i
denne bog har kaldt horisontal taenkning. Store dele af arbejdet med
Den Kreative Platform er inspireret af Jacobsens arbejde. Herunder
anvendelsen af 3D-cases og Tankens Disciplin i opbygningen af krea-
tive processer.

Jacobsen har gennem sit arbejde ved Teknologisk Institut i Danmark
vaeret en pioner i den praktiske sammenseetning af flere discipliner
med kreativitet som omdrejningspunkt. Gennem feelles projekter har
han inspireret os til at mikse flere discipliner for at skabe en paedago-
gik til anvendelse for kreativitet gennem tvaerfaglig og tveerkulturel
samarbejde. Bogen giver en procesorienteret tilgang til kreativitet,
som ogsa har vaeret inspirator til praksis pa Den Kreative Platform.

Edward de Bono, Serious Creativity: Using the Power of Lateral
Thinking to Create New Ideas (Harper Collins, 1992)

Lateral Taenkning har virket som inspirator for tilpasningen af 3D pee-
dagogikken til anvendelse for kreative processer. Lateral Taenkning til-
byder en forstaelse af hvordan hjernen fungerer som et selvorganise-
rende system, og hermed hvordan man systematisk kan pavirke ens
egen og andres tankning til at generere ideer "on demand”. Denne
forstdelse af menneskets taenkning har vaeret central i sammenhaen-
gen mellem stimuli og ide-generering. Denne bog er god for nybe-
gyndere indenfor kreativitet og tilbyder sammen med en forstaelse
af ide-generering et st simple, men effektive praktiske vaerktgjer.



Silverstein David, DeCarlo, Neil and Slocum, Michael, Insourcing
Innovation: How to Transform Business as Usual into Business as
Exceptional (Breakthrough Performance Press, 2005)

TRIZ har virket som inspirator til tilpasningen af 3D paedagogikken til
anvendelse for kreative processer. Derfor er det ikke s meget alene
denne bog om TRIZ, men hele Genrich Altshullers (Grundlaeggeren af
TRIZ) koncept om anvendelse af eksisterende viden gennem tvaer-
faglige og -tveerkulturelle hop. Herunder er isaer TRIZ 40 principles
matrix system: en metode, der kan give en god forstaelse herfor. TRIZ
er en filosofisk forstdelse af kreativitet tilhgrende et saet praktiske
veerktgjer. Disse vaerktgjer vil vaere svaere for en "nybegynder” inden-
for kreativetet at forstd og anvende, men den filosofiske tilgang har
vist sig saerdeles effektiv pd Den Kreative Platform.

Hofstede, Geert, Diskussion i forbindelse med International Busi-
ness Economics Conference (Danmark, 2006)

Hofstede har gennem flere artier arbejdet med kultur i et internatio-
nalt perspektiv. Han er iseer kendt for sine kulturdeminsioner fra sit
empiriske arbejde hos IBM.

| en diskussion om tvaerkulturel samarbejde med Hofstede blev Den
Kreative Platform bragt pa banen. Hofstedes kommentar er at Den
Kreative Platform tilbyder en praksis, der radikalt adskiller sig fra de
fleste personers daglige praksis. Han pointerede at en styrke ved Den
Kreative Platform derfor er, at den ikke favoriserer de enkelte indi-
viders veerdigrundlag ved tvaerkulturel samarbejde, som ellers ofte
opfattes som et af de store problemer.

Byrge, Christian, The Discipline of Thinking - in Creative Processes
(AAU, 2006)

Dette dokument er det akademiske startpunkt for udviklingen af for-
stdelsen for Tankens Disciplin. Dokumentet er opbygget pa baggrund
af TRIZ, Den Kreative Platform (version 1.0) samt Lateral Teenkning
med mere. Dokumentet fastsaetter sammenhangen mellem ideer og
viden, hvilket muligger "knowledge management” i kreative proces-
ser. Desuden forklarer det behovet for systematik og struktur i en
kreativ proces for at optimere ide-genereringen. Dokumentet er ud-
feerdiget af en af forfatterne til Den Kreative Platform.

Hansen, Seren og Jacobsen, Hening Sejer, Ideudvikling pa en krea-
tiv platform, (Innovationsledelse - open source bog: http://inno-
vation.cip.dk, 2006)

Dette dokument er det akademiske startpunkt for udviklingen af 3D
paedagogikken. Den er heri ikke udviklet i henhold til Tankens Disci-
plin, men er pa sin vis "gjort klar hertil”. Dokumentet er en kraftig
inspirator til ngdvendigheden af at Den Kreative Platform har nog-
le helt klare regler i form af Emma Gad, for at undga den vertikale
teenkning i en proces. Desuden praesenterer konceptet om den krea-
tive platform i version 1.0.
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Tuarfaglighed pa Den Kreative Platform

Af Christian Byrge & Seren Hansen
Kreativitetslaboratoriet, Aalborg universitet 2007

Abstrakt

At kunne anvende viden uheemmet pa tvaers af fag, er en vaesentlig
kompetence i et videnssamfund, hvor behovet for tvaerfaglig udvik-
ling og kreativitet bliver stadig mere efterspurgt. | traditionelt arbejde
vil indfering af tveerfaglighed ofte bidrage i form af en negativ syner-
gi-effekt. Den Kreative Platform skaber en reel synergi effekt pa tvaers
af fag. | individuelt arbejde begraenses anvendelsen af viden ofte af
fagenes etablerede teorier, metoder og den fremherskende taenkning.
| gruppearbejde vil de ofte veere yderligt begranset af sociale rela-
tioner, hvilket forstaerkes i tvaerfagligt gruppearbejde. | denne artikel
beskrives en paedagogik, der som mal har uheemmet anvendelse af
viden. Det er en padagogik for tveerfaglighed, hvor nytaenkning og
kreativitet er centrale elementer. Det er en 3D paedagogik, der som
virkemiddel anvender sdvel sprog, krop og indstilling til at skabe Den
Kreative Platform. Den Kreative Platform er metafor for et leerings-
milje uden de faglige, sociale og kulturelle bindinger, der tit opstar i
et tvaerfagligt samarbejde.

Indledning

Kreativitet og entreprengrskab forbindes ofte med tvaerfaglighed for-
di vi gnsker at udnytte diversiteten til at skabe det nye. Tvaerfaglighed
er traditionelt en sveer disciplin pa uddannelsesinstitutionerne. Det er
der flere grunde til.

+ Uddannelsesinstitutionerne dyrker fagligheden. Tvaerfaglighed kom-
mer derfor til at virke som en ikke-faglig forstyrrelse.

+ Ofte oplever man en negativ synergi effekt i forbindelse med tvaer-
fagligt arbejde.

« Tvaerfaglighed forveksles ofte med flerfaglighed

+ Samarbejdet pa tveers af fag er besveerligt, fordi der mangler tveer-
faglig sprog, kultur, logik, teori og metode.

Den kreative Platform er ideen om et tveerfagligt medested, hvor
diversiteten kan udfoldes uden de faglige, sociale og kulturelle bar-
rierer, der opstdr i tvaerfagligt samarbejde. Det bliver muligt fordi Den
Kreative Platform benytter sig af en didaktik hvor fokus flyttes fra
den sociale interaktion til en leg med den tvaerfaglige viden der er til
radighed i gruppen.

Lad os se pd et eksempel pa en lej med viden pa Den Kreative Plat-
form. Problemet der arbejdes med er at i kystnaere omrader i Alaska
har man store problemer med overisning af hgjspaendingskabler.
Felgende dialog kunne folge:

Der er mange bjerne i Alaska. De kan holde ledningerne isfri. Ja, vi
skal bare have dem til at kravle op i masterne og ryste dem. Vi han-
ger kad op i masterne som lokkemad. Ja og kadet flyver vi ud med
helikopter — HOV, hvad med at lade helikopterne flyve lavt over hgj-
spandingsledningerne og blaese isen af?

Forestil dig at eksemplet er en dialog mellem mennesker med vidt
forskellig viden. Eksemplet demonstrerer arbejdet pa Den Kreative
Platform. Alle tanker og ideer accepteres, uanset hvor vanvittige de, i
farste omgang, lyder. Selv tilsyneladende vanvittige ideer indeholder
relevant viden. Denne viden bliver anvendt i form af principper — ikke
teoretiske og metodiske forklaringer. Ideen om at lade bjgrne ryste



elmasterne indeholder viden om princippet "at ryste isen lgs” samt
"at det kraever kraft og tyngde at fa masten til at ryste”. Ideen om
at flyve ked ud med en helikopter indeholder viden om "de logisti-
ske problemer i omradet”. Endelig indeholder ideen om "at flyve lavt
over ledningerne” viden om den turbulens, der skabes under heli-
kopteren. En vaesentlig pointe ved eksemplet er at den endelige (og
brugbare) ide kun kommer frem, fordi helikopteren skal flyve ked ud
til masterne. Og ideen om at flyve ked ud til masterne kun kommer
fordi man vil have isbjgrnene til at kravle op i masterne. Der er ikke
en logisk og analytisk sammenhang mellem ideerne, men derimod
en horisontal sammenhang via principper. Hvad det er, og hvordan
den frembringes bevidst gennem tvaerfagligt arbejde udger indholdet
i denne artikel. Det vigtigste at forsta her er at kreativitet defineres
som uhammet anvendelse af viden, og at ideer er viden i spil.

Ideer er viden i anvendelse

For at forstd kompleksiteten ved tveerfagligt arbejde er det vigtigt
at understrege at en ide ikke er andet end viden i anvendelse pa et
problem eller i forbindelse med afsggning af muligheder. En ide kan
kun vaere baseret pa den tilstedevaerende viden. Man skal i den for-
bindelse forestille sig hjernen som et bibliotek. Biblioteket er fyldt
med bager bestdende af den viden (erfaringer, oplevelser og anden
hukommelse), der er blevet lagret gennem livet. Ligesom pa de fleste
biblioteker kan man tage en bog og kigge i den for at lede efter viden.
Alle de tanker vi far i lebet af en dag er baseret pa den viden vi har
i biblioteket. Derfor er vi inde i biblioteket og kigge i bager ved selv
de mindste ting vi skal lave. Hvis vi fx @nsker at berste taender, s& gar
vi ind i biblioteket, finder bogen om tandberstning. Heri kan vi hver
morgen og hver aften laese om hvordan man begrster taender. Der vil

" Hansen & Byrge (2007)
2 Hansen & Byrge (2007)

std at vi skal ud pa toilettet, tage en tandbaerste, tandpasta og noget
vand, og sd barste taeenderne i ca. 3 minutter. Det samme er tilfeeldet
ndr man vil kere bil, sld graes, lave et telefonopkald med mere. Bib-
lioteket er inddelt i sektioner, sddan at begerne om madlavning star i
en sektion, bggerne om hudpleje star i en anden sektion, bagerne om
ens profession stdr i en tredje sektion og sddan videre.

Vi er skolet til at taenke vertikalt (direkte bagud reflekterende og
fremad planlaeggende). 'Dette har vi leert gennem vores uddannelse,
vores arbejde og selv gennem vores venner og familie. Vertikal Taenk-
ning er at bruge sin tidligere viden inden for et fagligt afgraenset om-
rade til at lgse et problem inden for samme afgraensede omrade.?
| forhold til hjernen, sa vil vi bruge vores sektion i biblioteket med
viden om havearbejde til at lgse problemer, der har med havearbejde
at gere. P& samme made vil vi bruge viden omkring marketing til at
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lose et konkret problem indenfor marketing. Det er blandt andet vo-
res skoling i Vertikal Teenkning, der ger det let at lgse et rutinemaes-
sigt problem relativt hurtigt.

I bund og grund bliver vi gennem undervisning i teori og metode, sko-
let i at anvende tidligere l@sninger til fremtidige problemstillinger. Af
samme arsag bliver genkendelige problemstillinger "lette” at udfere,
da man har samme teoretiske og metodiske forstdelse for tidligere
lasninger til samme eller lignende problemstillinger. Med andre ord:
man taler samme sprog, ndr man taler indenfor samme faglighed.

Problemet med Vertikal Teenkning er, at man ikke vil kunne finde pa
noget nyt. De eneste ideer man vil finde, er dem, der har veeret taenkt
for, har veeret provet far, er blevet fortalt fer eller pd anden made har
vaeret. S& laenge man kigger i marketing bgger for at finde lasninger
til marketing problemer, vil man jo kun finde det, der allerede star i
bogen.

Tveerfagligt arbejde er baseret pd Horisontal Taenkning. | modsaet-
ning til Vertikal Teenkning anvendes Horisontal Teenkning til at over-
fare viden fra ét fagomrade til ét andet fagomrdde.®> Nar man kigger
pa biblioteket sa er tvaerfaglighed at arbejde pa tveers af sektionerne
og pa tveers af bager. S& man anvender f.eks. sin viden fra bogen
om tandbgrstning til at fa lgst problemet om at sldet graes. Hos en
hvilken som helst person vil biblioteket indeholde bgger fra flere vi-
denssomrader. Derfor kan en enkelt person alene lave "tveerfaglig”
arbejde. Ved at seette flere personer sammen vil man udbygge antal-
let af bager og sektioner i det samlede bibliotek. Derfor gger man
den samlede viden der er til rddighed for ide-udviklingen til lasning af

2 Hansen & Byrge (2007)

problemet. Man far altsa flere bgger man kan sl op i for at finde en
lgsning. | illustrationen nedenfor er vist 3 hjerner der er sammensat
til et bibliotek. Herved har vi blandt andet 3 forskellige professioners
faglighed til radighed. Derudover har vi meget mere viden til radig-
hed, herunder blandt andet bgger om dyr i skoven, fodbold, hudpleje
med mere.

R

,{ - 7 Profession: s\
(7™ Landmand
i ®

Profession:
Marketing

Profession:
Ur-industri

Problematikken ved Horisontal Teenkning bestar i at teorier og meto-
der fra én faglighed ikke direkte kan overfgres til én anden faglighed.
Man vil ikke kunne bruge en bille til at lave skudsikre veste — en tgj-
designer vil veere traet af at de begynder at rddne. Man vil heller ikke
have nemt ved at bruge landmandens rugemaskiner til henseaeg til
at producere bedre ure.

Overforsel af viden mellem fagligheder

Man kan altsa ikke umiddelbart overfgre viden fra et fagomrade til et
andet. Alligevel er det i denne overfarsel at nyt opstar. For at kunne



anvende viden pa tveers af fagligheder skal bagerne i biblioteket lze-
ses som principper, ligegyldigt om man laeser op for sig selv, eller
op for andre. Man skal adskille sin viden i bggerne fra teorierne og
metoderne, altsd gere sin viden uafhaengig af faglighed. Sin faglige
viden vil derved kunne anvendes i form af principper, der sa vil kunne
anvendes pa tvaers af alle fagomrader. Det er det vi kalder uhaemmet
anvendelse af viden pa tveers af fagomrader.

Et eksempel herpd er opfindelsen af kuvesen til at holde nyfadte ba-
byer i live. Ideen til kuvgsen kom fra franskmanden Stephane Tarnier,
da han observerede, hvordan datidens rugemaskiner til fuglezeg, i en
fransk zoologisk have, fungerede. Han fik ideen til, at princippet fra
denne rugemaskine kunne anvendes til at afhjzelpe det stigende pro-
blem med hgj dedelighed kort efter fadslen. Det lyder ret simpelt, og
det er det ogsa. Tvaerfagligt arbejde gdr basalt set ud pa at "stjeele”
principper fra én sektion i biblioteket til at lgse ét problem i en anden
sektion. | dette eksempel finder man et problem i den del af biblio-
teket, der har med hospitaler at hgre. Man finder lasningen til dette
problem ved at lede efter principper i den del af biblioteket, der har
med zoologiske haver at ggre. Et andet eksempel kommer fra udvik-
lingen af de skudsikre vest, Shapes. Ideen til disse revolutionerende
veste kom da Kwame Dako observerede et dokumentarprogram om
skjoldet pd en bille. Dako tog princippet for konstruktionen af et
skjold pa en bille og anvendte dette i sin konstruktion af sine skud-
sikre veste. | dette eksempel blev der overfert viden fra fagligheden
om insekter, til fagligheden om tgjdesign.

Den Kreative Platform giver mulighed for uh&mmet anvendelse
af viden

Alle "bggerne” den tvaerfaglige gruppe har til radighed skal veere til-
gaengelige, uden at veere underlagt de demmende restriktioner fra
fagenes teori og metode eller fra deltagernes egne forstdelse af hvor
og hvordan deres viden kan anvendes. Det der adskiller tveerfaglighed
fra flerfaglighed er, at hvor man i forbindelse med flerfaglighed holder
fast i fagenes doktriner i form af teori og metode forstdelse, sager vi i
det tvaerfaglige samarbejde, at blive i stand til, at kunne anvende den
samlede viden, som selvstaendige objekter, hvor der ikke medfglger
nogen "brugervejledning” i hvordan de bgr anvendes.

Den Kreative Platform er derfor ideen om et fristed, hvor det er mu-
ligt for en tveerfaglig gruppe at indgd i en skabende proces. Det er
ideen om en idealverden, hvor perception og kommunikation foregar
uden de normale faglige, sociale og kulturelle bindinger. Det er vigtigt
at forstd at bindingerne ferst og fremmest bestar af de menstre i
hjernen som vores viden er organiseret efter. Der er sociale relatio-
ner om adfaerd og kommunikation. Der er faglige traditioner og der
er kulturelle konventioner og veerdier . At oplgse disse megnstre og
dermed slippe bindingerne, kraever at vi giver slip pa vores tillzerte
forestillinger om hvor, hvorndr og til hvad vores viden kan anvendes.
Det kan reelt kun lade sig gere hvis vi kan fastholde vores opmaerk-
somhed i nuet, som er det eneste sted mgnstrene ikke eksisterer fordi
de eksisterende tankemgnstre (vanetanker) altid enten vil refererer
tilbage til tidligere erfaringer og forestillinger eller refererer fremad
mod forventninger. Refleksion er altid bundet til enten fortid eller
fremtid og er dermed [3st i de eksisterende tankemgnstre. Derfor ma
vi kraeve af den anvendte didaktik at viden fremkommer som ideer
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der opstar spontant i nuet.

At kunne det, kreever fgrst og fremmest tryghed og koncentration.
Tryghed for at undga frygten for at fejle, for at tabe ansigt, for at
miste kontrollen og for at det man laver, ikke vil virke. At fjerne tidens
indflydelse fra tankerne i en given situation handler ogsa om koncen-
tration. Koncentration skaber naerhed og er med til at oplgse tidens
indflydelse pa tankerne. Den Kreative Platform er et sted, hvor der til
stadighed skabes tryghed og koncentration gennem alle aktiviteter.
Dermed skabes der ogsa motivation fordi det er ikke muligt at veere
tryg og koncentreret uden samtidig at veere motiveret.

Den Kreative Platform nar sit mal gennem de rammer den seetter
omkring processen og som ggr det muligt at involvere sig og der-
med forholde sig aben og engageret gennem processen. Rammerne
er bade fysiske og mentale. De hviler pa en raekke principper som de

til stadighed ma konstrueres udfra. Her falger en kort gennemgang af
de vigtigste principper.

Oplevelse forener — bedemmelse adskiller

Enhver form for bedemmelse indeholder en vurdering i form af en
refleksion - og dermed en tankeforskydning vaek fra nuét — enten ind
i fortiden eller fremtiden. Bedemmelser af enhver art er ugnskede pa
Den Kreative Platform alene fordi de fastholder deltagerne i de etab-
lerede tankemgnstre og dermed forhindre det unikke i situationen
at treede frem. Bedemmelsen adskiller folk og fag. Gennem den feel-
les oplevelse skabes derimod en resonansbund, hvor det principielle
i deltagernes viden kan spejle problemforstaelser og l@sninger fra en
verden til en anden. Det er gennem det bedemmelses fri arbejde med
en feelles opgave at det bliver muligt at udnytte den diversitet i viden
der er samlet pa Den Kreative Platform.

Det der findes her, findes alle steder - og det der ikke findes her,
findes ingen steder.

Det er et princip om open space — om at vi pr. definition er pa rette
tid og sted samt at vi er de rette personer med den rette viden. Det
er en kreativ indstilling som gennemsyrer hele processen og som ger
deltagerne opmaerksom pa at det ikke er ngdvendigt at vente pa de
rette betingelser, viden, ressourcer eller andet.

En opgave — én deadline

Det er et princip om at det vi laver lige nu ikke peger hverken bagud
eller fremad. Det er derimod en unik opgave i sig selv som kraever
hele vores opmaerksomhed. En proces pa Den Kreative Platform er
ngje planlagt i en raekke aktiviteter, men ingen af deltagerne ma ken-



de til naeste aktivitet indtil umiddelbart fgr den startes.

Veer dig selv

Kun som sig selv er man det hele.Vores identitet er vaesentlig i forhold
til vores forstdelse af os selv og vores relationer til andre. Identitet
— faglig, social eller kulturel — er med til at fastholde vores (begraen-
sende) forestillinger gennem reproducerede tankemegnstre. P4 Den
Kreative Platform er det derfor vigtigt at undga at deltagerne haefter
faglige, sociale eller kulturelle identiteter pa sig selv eller hinanden.

Bag rammerne er Den Kreative Platform et fristed, hvor deltagernes
samlede viden kan slippes fri og anvendes uden snaerende band fra
eksisterende tankemegnstre. Et vaesentligt element i at skabe ram-
merne er anvendelsen af 3D paedagogik.

3D paedagogik

3D paedagogik er betegnelsen for en paedagogik der samtidigt anven-
der sprog, krop og indstilling i dens udfgrelse.> Det har to formal: For
det forste er vores viden bade sproglig og kropslig og vores indstilling
henholdsvis dbner og lukker for afgangen til denne viden. Det andet
formal med 3D paedagogikken er, at den giver os mulighed for at ar-
bejde i nuet. Et menneske har en vis maengde opmaerksomhed til ra-
dighed. At veere tilstede, fri af fortid og fremtid, indebeerer at anvende
hele opmaerksomheden pa det der sker lige her og nu.Alle aktiviteter,
der medvirker til at involvere deltagerne i processen, medvirker ogsa
til at fjerne fortidens og fremtidens indflydelse pa vores anvendelse
af viden. Beveegelse der er i overensstemmelse med sproget (det vi
siger) og vores indstilling i handlingen, er et effektivt middel til at
fastholde os selv i nuet.

*Hansen & Byrge (2007)

|_
7

3D-
paedagogik

N\

Det baerende element i 3D paedagogikken er 3D cases , som er det
samme for 3D paedagogikken som en forelaesning eller refleksiv dia-
log er for paedagogik i almindelighed. En 3D case er en gvelse eller
opgave der typisk udferes af to eller flere sammen pa gulvet og som
involverer sprog, krop og indstilling. En 3D case er altid konstrueret
med et dobbelt mal: Den skal skabe tryghed, koncentration og mo-
tivation gennem at fjerne tiden fra tankerne. Herved medvirker den
til at skabe uhaemmet adgang til vores viden. 3D casen skal derud-
over traene deltagerne i at anvende deres viden uhaemmet. Det gor
den gennem gvelser der traener Horisontal Teenkning. 3D cases udger
medestedet for tvaerfagligheden fordi de bade skaber Den Kreative
Platform og forudseetter den. | en 3D case er frygten for faglig og
social status veek.

P& Den Kreative Platform erstattes diskussion, argumentation, po-
sitionering og andre ungdvendige sociale og kulturelle interaktioner
med stimuli-interaktion. Stimuli-interaktion betyder at gruppens
medlemmer interagerer med hinanden gennem de stimuli deres re-
spektive videns bidrag udger. Et videns bidrag er en ide. Ideen virker
som et stimuli der giver endnu en ide osv. En videns konstruktion pa
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Den Kreative Platform bestdr af hundrede eller tusinde af ideer der
bygger pa hinanden, erstatter hinanden eller supplerer hinanden. Det
endelige resultat er en mangfoldighed af (nye) forstaelser, handle-
muligheder, perspektiver eller konkrete l@sninger der er blevet mulige
fordi gruppens viden er anvendt uhaammet og dermed fri af de eksi-
sterende tanke- og handlemgnstre.

Afsluttende diskussioner

Tankegangen bag Den Kreative Platform er et brud med en udbredt
tendens til at fokusere pa en gruppes sammensaetning udfra faglighed
og personlige praeferencer som kan testes i diverse personlighedstest.
Det er ikke relevant for processen pa Den kreative Platform, da in-
teraktionen her er begraenset til stimuli-interaktion. Pa Den Kreative
Platform er fokus derimod pa gruppens videns sammensaetning udfra
et gnske om at maksimerer videns diversiteten.

Den Kreative Platform skal ikke taenkes som et element, der kan saet-
tes ind i en stgrre sammenhaeng i processer, arbejder eller andet hvor
mennesker skal arbejde sammen pa tveers af fagligheder. | stedet skal
det opfattes som et paradigmeskift i maden at teenke samarbejde
pa tveers af fagligheder. Det er en ny made at anvende viden pa til
problemlgsning og mulighedsafsggning.

Den Kreative Platform kan anvendes i alle former for individuelle ar-
bejder og alle former for gruppearbejder. Den er dog primeert inte-
ressant i arbejder, hvor tvaerfaglighed er tilstede. Desuden ligger det
bade i selve tvaerfagligheden og i Den Kreative Platform at udkom-
met af arbejdet skal vaere nyt. Det er derfor primaert ndr der er et
behov for at taenke nyt eller sgge nye perspektiver pa det velkendte,

at disse to elementer skal kombineres.

Hansen & Byrge, 2007, Hansen, S. og Byrge, C., Den Kreative
Platform, IDEA-NORD, 2007



Uhammet anuvendelse af viden og erfaring
gennem horisontal taankning pa Den Kreative Platform

Af Christian Byrge & Seren Hansen

Abstrakt

At have adgang til og at kunne anvende viden og erfaring uhaem-
met, er en af de vaesentligste kompetencer i et videnssamfund, hvor
behovet for udvikling og kreativitet bliver stadig mere udtalt. Vores
anvendelse af viden og erfaring er typisk begranset af fagenes etab-
lerede traditioner og tankemgnstre. Hvis vi arbejder i en gruppe kan
de vaere yderlig begraenset af sociale relationer og kulturelle vaerdier.
En understregning af problematikken er, at selv paedagogikken har
tilpasset sig fagene gennem fagdidaktikken. | denne artikel beskrives
en padagogik, der har uhaemmet anvendelse af viden og erfaring
som mal. Det er nytaenkningens, tveerfaglighedens og kreativitetens
paedagogik. Det er en 3D padagogik, der som virkemiddel anven-
der sdvel sprog, krop og indstilling til at fjerne tidens indflydelse pa
anvendelsen af viden og erfaring. Derved opnar den at deltagernes
samlede viden og erfaring star til rddighed, uden de saedvanlige fag-
lige, sociale og kulturelle bindinger. Det bliver s3 muligt at sgge- og
anvende viden og erfaring horisontalt — fra et omrade til et andet.

Indledning

Lad os antage at alle tanker fra fortiden og tanker om fremtiden,
folelser og fornemmelser, som du oplever, praesenteres for dig af en
lille abe, som bor inden i dig. Det er en meget flittig lille fyr som
naesten konstant ggr dig opmaerksom pa at du skal gere dit og dat, at
du kunne taenke dig en kop kaffe, at du gleeder dig til en begivenhed
i weekenden, at frokostpausen i dag var hyggelig, at du er lidt rastlgs,
at du ikke skal treede ud foran en bus, at den opgave du er i gang med
kan lgses pa den og den made osv.

Laeg maerke til at aben har adgang til al den viden og erfaring du har
samlet gennem livet. Laeg ogsa maerke til at aben altid praesenterer
denne viden og erfaring pa en méade du kan genkende (jeg drikker
kaffe — jeg er god til golf — den metode kan ikke anvendes pa det
problem — hun er sgd — man kommer til skade hvis man bliver kert
over af en bus). Leeg til sidst meerke til at aben KUN interesserer sig
for fortiden og fremtiden — aldrig det du laver lige nu — for dets egen
skyld.

Aben er ansat til at hjalpe os let og ubesveeret gennem livet. Den
er bl.a. vores bibliotekar som finder relevant viden frem, nér vi erfa-
ringsmaessigt har brug for det. P& den médde undgar vi at blive kert
over af busser og braende fingrene pa komfuret. Det er ogsd aben der
finder den rigtige bog frem ndr vi laver mad, sldr graes, lgser tekniske
problemer og flirter pa dansegulvet.

| en situation hvor vi arbejder pa en opgave, vil aben automatisk prae-
senterer os for en maengde viden og erfaring. Hvis du f.eks. er ved at
lave sovs vil aben finde bogen om "at lave sovs” frem til dig. Han kan
dog samtidig finde pa at tilbyde dig en interessant overskrift i en avis
pa bordet eller minde dig om at gaesterne kommer om 5 minutter
og at du ikke har gjort rent endnu eller at du ikke ved hvad du skal
svare ndr gaesterne sandsynligvis sparger om du vil med pa ferie i ar.
| den situation, er der en risiko for, at din sovs bliver "den sikre” - den
du altid laver.
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Hvad nu, hvis det i en given situation var muligt at fjerne tidens ind-
flydelse pa tankerne (i hvert fald fortiden og fremtiden)? Det ferste
der ville ske var, at aben bliver arbejdslgs fordi der sa ikke ville vaere
en fortid eller fremtid at praesentere os for. Det naeste der ville ske var
at vores samlede viden og erfaring ville blive frigivet — lgsrevet fra de
faglige, sociale og kulturelle bindinger eller mgnstre den er arkiveret
efter i biblioteket. Alle bggerne ville stadig vaere der, men der ville
ikke vaere en bibliotekar som automatisk kan finde den "rigtige” bog
frem. Faktisk ville det ikke vaere muligt at sige hvilken bog der er den
rigtige. Tilbage til sovsen - Hvis du fyrer aben og selv overtager jobbet
som bibliotekar, kan det vaere at du finder den viden du har brug for,
lige nu, i bogen om at sld graes.

Denne artikel beskriver en paedagogik, der hovedsagelig har til formal
at fjerne fortidens og fremtidens magt over vores viden og erfaring sa
den bliver sat fri — s den kan anvendes uhaemmet. Samtidig beskri-
ver den hvordan det (gennem horisontal taenkning) er muligt at finde

relevant viden og erfaring ndr vi har fyret bibliotekaren.

Den Kreative Platform

Den Kreative Platform er et ideen om et fristed, hvor det er muligt
at indgd i en skabende proces, alene eller i en gruppe. Det er ideen
om en idealverden, hvor perception og kommunikation foregar uden
de normale faglige, sociale og kulturelle bindinger. Bindingerne be-
star fgrst og fremmest af menstre som vores viden og erfaring er
organiseret efter. Det er sociale relationer om adfaerd og kommu-
nikation. Det er faglige traditioner og det er kulturelle konventioner
og vardier. At oplgse disse magnstre og dermed slippe bindingerne,
kraever fgrst og fremmest tryghed. Frygten for at fejle, for at tabe
ansigt, for at miste kontrollen og for at det man laver ikke vil virke,
skal fjernes fordi den fastholder os i menstrene. Frygten skal afle-
ses af tryghed til at turde overtage jobbet som bibliotekar fra aben.
At fjerne tidens indflydelse fra en given situation handler ogsd om
koncentration. Koncentration skaber naerhed og er med til at oplase
tiden. Den Kreative Platform er et sted hvor der til stadighed skabes
tryghed og koncentration gennem alle aktiviteter. Dermed skabes der
ogsa motivation for det er ikke muligt at vaere tryg og koncentreret
uden samtidig at vaere motiveret.




Den Kreative Platform nar sit mal gennem de rammer den saetter
omkring processen og som ggr det muligt at involvere sig og der-
med forholde sig dben og engageret gennem processen. Rammerne
er bade fysiske og mentale. De hviler pa en raekke principper som de
til stadighed ma konstrueres udfra. Her falger en kort gennemgang af
de vigtigste principper.

Oplevelse forener — bedemmelse adskiller

Enhver form for bedemmelse indeholder en vurdering i form af en
refleksion - og dermed en tankeforskydning vaek fra nuét — enten ind
i fortiden eller fremtiden. Bedemmelser af enhver art er ugnskede pa
Den Kreative Platform alene fordi de fastholder deltagerne i de etab-
lerede tankemgnstre og dermed forhindre det unikke i situationen
at treede frem. Bedemmelsen adskiller folk og fag. Gennem den fael-
les oplevelse skabes derimod en resonansbund, hvor det principielle
i deltagernes viden og erfaring kan spejle problemforstdelser og las-
ninger fra en verden til en anden. Det er gennem det bedgmmelses
fri arbejde med en fzelles opgave at det bliver muligt at udnytte den
diversitet i viden og erfaring der er samlet pa Den Kreative Platform.

Det der findes her, findes alle steder - og det der ikke findes her, findes
ingen steder.

Det er et princip om open space — om at vi pr. definition er pa rette
tid og sted samt at vi er de rette personer med den rette viden og
erfaring. Det er en kreativ indstilling som gennemsyrer hele proces-
sen og som ger deltagerne opmaerksom pa at det ikke er ngdvendigt
at vente pa de rette betingelser, viden, ressourcer eller andet.

En opgave — én deadline

Det er et princip om at det vi laver lige nu ikke peger hverken bagud
eller fremad. Det er derimod en unik opgave i sig selv som kraever
hele vores opmaerksomhed. En proces pa Den Kreative Platform er
ngje planlagt i en raekke aktiviteter, men ingen af deltagerne ma ken-
de til naeste aktivitet indtil umiddelbart for den startes.

Veer dig selv

Kun som sig selv er man det hele. Vores identitet er vaesentlig i
forhold til vores forstdelse af os selv og vores relationer til andre.
Identitet — faglig, social eller kulturel — er med til at fastholde vores
(begraensende) forestillinger gennem reproducerede tankemenstre.
Kun hvis vi er os selv kan vi reelt fyre aben. I tanker om fortiden eller
fremtiden er det let at identificere sig med aben og dermed glemme
sig selv. Pa Den Kreative Platform er det derfor vigtigt at undga at
deltagerne haefter faglige, sociale eller kulturelle identiteter pa sig
selv eller hinanden.

Bag rammerne er Den Kreative Platform et fristed, hvor deltagernes
samlede viden og erfaring kan slippes fri og anvendes uden snaerende
band fra eksisterende tankemgnstre. Et vaesentligt element i at skabe
rammerne er anvendelsen af 3D paedagogik.

3D paedagogik

3D paedagogik er betegnelsen for en paedagogik der samtidigt anven-
der sprog, krop og indstilling i dens udfgrelse. Det har to formal: For
det farste er vores viden og erfaring bade sproglig og kropslig og vores
indstilling henholdsvis abner og lukker for afgangen til denne viden.
Det andet formal med 3D paedagogikken er, at den giver os mulighed
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for at holde aben beskaeftiget sa vi kan fa lov til at koncentrere os om
nuét. Et menneske har en vis mangde opmaerksomhed til raddighed.
At veere tilstede, fri af fortid og fremtid, indebaerer at anvende hele
opmeerksomheden pa det der sker lige her og nu. Aben (mis)bruger til
stadighed en temmelig stor del af den samlede opmaerksomhed og
efterlader kun en mindre del, som vi kan anvende pa det vi er i gang
med - uden indblanding. Problemet med at fyre aben, er at det ikke
er muligt ret leenge ad gangen. Heldigvis — for sa ville vi snart blive
kert over af den bus. En langt bedre strategi end at fyre aben, er det
at involverer den i nuet, i en grad s den ikke far tid til sit arbejde som
forstokket og konservativ bibliotekar. Alle aktiviteter, der medvirker til
at involvere deltagerne i processen, medvirker ogsa til at holde aben
ude af biblioteket — og dermed til at fjerne fortidens og fremtidens
indflydelse pa vores anvendelse af viden og erfaring. Bevaegelse der
er i overensstemmelse med sproget (det vi siger) og vores indstilling
i handlingen, er et effektivt middel til at fastholde aben (og os selv)

i nuet.
/ Y

Det baerende element i 3D paedagogikken er 3D cases , som er det
samme for 3D paedagogikken som en forelaesning eller dialog er for
paedagogik i almindelighed. En 3D case er en gvelse eller opgave der
typisk udferes af to eller flere sammen pa gulvet og som involve-
rer sprog, krop og indstilling. En 3D case er altid konstrueret med et
dobbelt mal: Den skal skabe tryghed, koncentration og motivation
gennem at fjerne tiden fra tankerne. Sagt pa en anden made ved at
fastholde abens opmaerksomhed i nuét. Herved medvirker den til at
skabe uhzemmet adgang til vores viden og erfaring. 3D casen skal
derudover traene deltagerne i at anvende deres viden og erfaring.
Det gor den gennem gvelser der traener fri perception og horisontal
taenkning.

Horisontal taenkning

Et vaesentligt element i de fleste uddannelser er at leere vertikal taenk-
ning. Vertikal taenkning er underlagt logikkens og fornuftens love. Vi
leerer at ndr vi argumenterer for noget, sa skal der veere en logisk
sammenhang og fornuft i det vi siger. Argumentationen skal vaere i
orden. Der ma ikke vaere fejl i det vi siger. P4 denne mdde opbygges
fag med deres teorier, metoder, traditioner og fagdidaktik. Horisontal
teenkning er at forlade den vertikale linie indenfor faget og traede ud
til siden for at se hvad man finder der - i de andre fag eller kulturer?
Horisontal taenkning er fundamental for en reel tvaerfaglighed.

Men hvordan er det muligt at anvende den viden der findes horison-
talt — vaek fra den vertikale linie? Det er det bl.a. gennem horisontal
transfer af principiel viden og erfaring fra ét omrade til et andet.



Horisontal transfer

Horisontal transfer er at "overfgrer” viden fra et andet fagomrade til
sit eget fag eller simpelthen at ignorere faggranser og vaere i stand
til at anvende viden uhaemmet i lgsningen af en opgave. Den farste
praemis for at ggre det, er at opgive den "vertikale taenknings for-
staelse af fejl”. At bevaege sig horisontalt i tanken, medfgrer at bega
en masse "fejl” i vertikal forstand. Det betyder ikke, at man skal give
afkald pd kravet om logisk sammenhang for tid og evighed, men
derimod at man skal udseette det. Man skal udsaette bedgmmelsen
af de ideer der opstar ndr man taenker horisontalt indtil det star klart
hvor de ender.

Principper anvendes som gensidige spejle mellem fagene

| horisontal taenkning er den vertikale taenknings teorier og meto-
der uden interesse. Det er netop teorierne og metoderne der skaber
fagene — og fastholder dem i deres egne mgnstre — adskilt fra hin-
anden. | stedet for fagspecifik teori og metode afvendes principper.
Et princip er en grundleeggende eller generel lov, regel, forestilling
eller sandhed om noget. Principper er uafhaengige af fagenes teori og
metode og kan derfor fungere som neutrale mgdesteder for fagfolk.
Principper fungerer som spejle, hvormed det bliver muligt at "se”,
og laere, pa tvaers af fag. | hjernens bibliotek kan vi finde det samme
princip beskrevet i mange forskellige bager. Det er derfor vi kan finde
viden om at lave sovs i bogen om at sla graes. Nar vi interessere os for
principper i stedet for teori og metode, indser vi at fagene pa mange
mader, principielt, indeholder den samme viden og at der i vid ud-
straekning er tale om "kreative genskrivninger” som kan inspirerer til
nytaenkning fagene imellem, mere end der er tale om unik viden, der
kun kan anvendes indenfor et omrdde. Horisontal taenkning er kreativ

genskrivning af allerede eksisterende bgger i hjernens bibliotek.

Principper er abstraktioner. Der er ikke andre krav til principper end at
de skal veere i stand til at fungere som spejl mellem forskellige verde-
ner. Et princip er en grundidé og kan fremstd som et ord, et billede, en
forteelling, en regel eller et symbol. At finde frem til "gode” principper
og at anvende dem, er en leg. | en tvaerfaglig gruppe ma man lede
efter principper indtil der "opstar forbindelse” mellem de forskellige
fagligheders repraesentanter i gruppen. Horisontal transfer opstar
tit spontant nar en tveerfaglig gruppe giver slip pa bedemmelsen og
begynder at lege med principper, men den kan ogsa ivaerksaettes sy-
stematisk. | det fglgende beskrives én mdde at gore det pa. Metoden
er inddelt i tre faser: 1) Identifikation af det principielle i det vi ansker
at vide noget om. 2) Horisontal sggning efter viden og 3) Horisontal
transfer af viden.

Abstrakt niveau
Principicl opgavedefinition

® Q,

<

Praktisk nivecau
Faktuel opgavedelinition @

Praktisk nivcau
Horisontal princip
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| dette eksempel er udgangspunktet at vi gnsker at pumpe en vaeske
fra A til B. Et princip i at pumpe, er at flytte noget fra A til B s3 i stedet
for at taenke i pumpeteknologi interesserer vi os for det principielle i
at kunne flytte noget. P& den made lgsriver vi os fra "faget” pumpe-
teknologi og gar til et mere generelt niveau, hvor flere vidensomra-
der kan veere med. Naeste skridt er at foretage en horisontal segning
efter viden ved f.eks. at sparge "Hvordan flytter en hund noget fra A
til B? Et muligt svar pa det spargsmal er at en hund flytter noget ved
at ede og sd aflevere det i den anden ende efter et stykke tid. Det
horisontale princip i den lasning er de peristaltiske bevaegelser som
ved muskelsammentraekninger forskyder (flytter) maden fra mund
til endetarm. Horisontal transfer bestdr herefter i at anvende dette
princip til at udvikle en pumpe. | dette tilfaelde er det ligetil at en
peristaltisk bevaegelse kan forstas som en (principiel) made at pumpe
pa. Sa let er det ikke altid. Horisontal transfer indebaerer tit at lede
efter principperne i den horisontale lasning og sa sege at spejle dem
over i ens egen verden. Pointen i eksemplet er, at vi allerede har en
masse horisontal viden om den opgave vi har stillet indenfor et spe-
cifikt fagomrdde — eller kontekst. Gennem horisontal taenkning far vi
gje pa denne viden.

| ovenstdende eksempel startede den horisontale sggning efter viden
tilfeeldigt. | stedet for en hund kunne vi have spurgt til et tapet, en
kunstsamling eller noget andet. Vi kunne ogsa have spurgt til hori-
sontale omrader, hvor vi ville forventer at finde brugbar viden. Hvem
er god til at flytte noget? Det kunne veere flyttefolk, taxaer, skibe,
sendemaster, varmepumper, skorstene og meget mere. Uanset hvil-
ken spargeteknik der vaelges er formalet med horisontal sggning at
lede efter viden i bgger vi normalt ikke (indenfor vertikal taenkning)

ville kikke i.Vi har fyret aben og ansat os selv som bibliotekar.

Anvendelsesomrader for horisontal taenkning pa Den Kreative
Platform

Den Kreative Platform er forst og fremmest udviklet som et mg-
dested for tveerfaglighed. Den er en legeplads for fagfolk, der her
sammen kan anvende deres samlede viden og erfaring til nytaenk-
ning af problemstillinger og l@sninger - og de kan ggre det uden de
faglige, sociale og kulturelle haemninger de normalt er underlagt i
deres respektive faglige miljger. Anvendelsesomraderne er mangfol-
dige indenfor nyudvikling af teknologier eller organisationer. Det kan
veere som et tvaerfaglig medested for kunst og teknologi, eller mel-
lem erhverv og uddannelse. Det kan vaere en global organisations
arbejdsplatform i ensket om at drage nytte af organisationens inter-
ne faglige og kulturelle mangfoldighed. Det kan vaere en (eller flere)
udannelsesinstitutioners platform for tveerfaglige uddannelser.

Den grundlaeggende mulighed i horisontal taenkning pa Den Krea-
tive Platform er, at skabe et uddannelses— eller arbejdsmiljg, hvor
kreativiteten naturligt kommer frem gennem at fjerne de mentale
hindringer, der er opstaet gennem et uddannelses- og arbejdsliv hvor
vores viden er blevet struktureret i fag, beger, teorier, metoder og
traditioner og hvor vi har laert at kende frygten for at lave fejl. Der-
for, og fordi det er menneskets grundlaeggende natur, har vi i for hgj
grad overladt bibliotekarjobbet til aben. Ved at fjerne tiden (fortid og
fremtid) fra tankerne, bliver det muligt at se med friske gjne p& de
opgaver vi star overfor til daglig.



Horisonal Teenkning er Neglen til Nytankning

uhammet anvendelse af viden

af Christian Byrge & Seren Hansen

For at laese dette paper er det vigtigt at vaere koncentreret hele vejen
igennem. Flere termer og teorier vil blive anvendt, der ikke normalt er
anvendt for de traditionelle teorier indenfor innovation og kreativitet.
Derfor kraever det, at man seetter sig ind i disse for at forstd sammen-
haengen i teksten. Argumentet for at forklare Horisontal Taenkning
pa denne made er at du som laeser ikke sidder fast i at "passe denne
teori ind i de gamle teorier”, men i stedet kan fokusere pd denne
alene. Det er ogsa vigtigt at forstd, at dette ikke er en proces for in-
novation, men kun for nytaenkning.

Processen for nyteenkning kan faseopdeles (i 3 faser) efter hvilken vi-
den, der skal veere tilgaengelig hvorndr. | bund og grund er uhaemmet
anvendelse af viden det elementaere i processer for nytaenkning. Der-
for bliver ssmmensaetningen af den tilstedevaerende viden ngglen til
et effektivt og succesfuldt resultat. Mange processer for nytaenkning
ndr aldrig et succesfuldt resultat og bliver ofte til en leg med mange
ideer, men uden noget konkret udbytte i form af en lasning til et
konkret problem. De to mest almindelige drsager til dette ligger i
folgende:

+ Manglende eller forkert viden tilgaengelig i processens 3 faser
+ Manglende forstdelse for Horisontal Taenkning

Dette dokument vil klarleegge det ngdvendige behov for viden i hver
af de respektive faser, samt hvordan denne viden skal anvendes for at
opna et sa stort udbytte af processen for nytaenkning som muligt.

For at opna reel nytaenkning skal man anvende viden pa tveers af fag-
lige, sociale og kulturelle graenser. Dette systematiseres og gares let
gennem Horisontal Taenkning, som er en del af Tankens Disciplin.

Hjernen som et Bibliotek

Tankens Disciplin’s hovedformadl er at skabe adgang til den viden,
der er tilstede i vores hukommelse. Teoretisk set har man adgang
til alt i sin hukommelse, men vores mgnstre og vores haamninger i
teenkningen begraenser den fulde udnyttelse af denne viden. Ofte er
denne viden haemmet af forskellige tankemegnstre, begraensninger i
den made vi taenker pa eller utryghed ved at taenke forkert. Tankens
Disciplin bestar af flere former for taenkning, der tilsammen giver
uhammet adgang til forskellige former for tilgaengelig viden og giver
adgang til denne viden pa forskellige mader.
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Profession

For at forstd hvordan det virker, skal man forestille sig hjernen som
et bibliotek. Biblioteket er fyldt med bgger bestdende af den viden,
erfaringer, oplevelser og anden hukommelse, der er blevet lagret gen-
nem livet (herefter viden). Denne viden skal opfattes som princip-

Bl



bE

per, sdsom princippet om "hvordan man vasker en bil”, princippet
om "hvordan kommer man pé den anden side af en lukket der” med
videre. Bggerne er inddelt i sektioner, sddan at begerne om madlav-
ning star i en sektion, bagerne om hudpleje star i en anden sektion,
bagerne om "hvordan man holder en god ferie” star i en tredje sek-
tion og sddan videre. | hjernen, i figuren ovenfor, er der vist sektioner
for principperne for, hvordan man spiller fodbold, laver have arbejde,
har god tandpleje, vedligeholder eller opbygger et godt forhold, samt
for den profession en person har. Der er mange andre sektioner i
menneskets bibliotek.

Taenkning uden nyt

Vi skoles til at teenke vertikalt (direkte bagud reflekterende) gen-
nem vores uddannelse, vores arbejde og selv gennem vores venner
og familie. Vertikal Taenkning er at bruge sin tidligere viden inden for
et fagligt afgraenset omrdde til at lgse et problem inden for samme
afgraensede omrade. | forhold til hjernen, sa vil vi bruge vores sektion
i biblioteket med viden om havearbejde til at lgse problemer, der har
med havearbejde at ggre. P4 samme made vil vi bruge viden omkring
marketing til at lase et konkret problem indenfor marketing. Proble-
met med Vertikal Taenkning er, at man ikke vil kunne finde noget nyt.
De eneste ideer man vil finde, er dem, der har vaeret taenkt fer, har
veeret provet for, er blevet fortalt fer eller pd anden made har vaeret.
Sa laeenge man kigger i marketing bager for at finde lgsninger til mar-
keting problemer, vil man jo kun finde det, der allerede star i bogen.

Definition p& Radikal Nyteenkning (Byrge & Hansen)
Radikal Nytaenkning er at anvende principper fra en sektion i bib-
lioteket til at lgse et problem, der er relateret til en anden sektion i

biblioteket.

Et eksempel herpd er opfindelsen af kuvgsen til at holde nyfgdte ba-
byer i live. Ideen til kuvgsen kom fra Franskmanden Stephane Tarnier,
da han observerede, hvordan datidens rugemaskiner til henseaeg fun-
gerede. Han opdagede, at princippet for rugemaskinen kunne anven-
des til at afhjeelpe det stigende problem med barneded kort efter
fadslen. Manden, der opfandt rugemaskinen til hgnseaeg blev sat til
at udvikle kuvgsen til babyer. Det lyder ret simpelt, og det er det
ogsa. Radikal Nytaenkning gar basalt set ud pa at "stjeele” principper
fra en sektion i biblioteket til at l@se sit problem i en anden sektion. |
dette eksempel finder man et problem i den del af biblioteket, der har
med hospitaler at hgre. Man finder lgsningen til dette problem ved
at lede efter principper i den del af biblioteket, der har med landbrug
at gore.

Manstertaenkning

Mgnstertaenkning kan forstds ved at forestille sig et menneskes viden
som det danske landkort. | s3 tilfeelde findes noget viden i Arhus,
noget viden i Kabenhavn, noget i Esbjerg, i Thy, i Gjerlev, i Spentrup
— der er altsd viden over hele landetkortet. Mgnstertaenkningen er
dannet via uddannelse, arbejde, fritid og lignende. Dette kan ses i
form af jernbanenettet pa landkortet. De omrader, der er i direkte
kontakt med jernbanenettet et lette at anvende viden fra og bliver
derfor den foretrukne viden for denne person (Vertikal Teenkning).
Viden, der ikke er i direkte kontakt med jernbanenettet, er sveert at
anvende og bliver derfor sjaeldent anvendt. Jernbanenettet er den be-
graensning, der skaber mgnstertaenkning, da man kun kan komme ud
til visse omrader pa landkortet og er afgraenset fra alle andre omrade.
Horisontal Taenkning vil veere at tage en taxi ud til det vidensomrade,



som man gerne vil anvende viden fra. Ved Vertikal Taenkning vil man
have begraenset sin viden til en brokdel af sit potentiale. Ved at ggre
brug af hele sit landkort — bibliotek, kan man opna uheemmet adgang
til alle sektioner af sin viden.

Faserne i Horisontal Teenkning

Der er 3 faser i Horisontal Taenkning. Fase 1 gar ud pa at lave en pro-
blemdefinering, der ger det muligt at arbejde horisontalt pa tveers af
faggraenser. Fase 2 gdr ud pa at finde den viden, der skal forsgges at
blive anvendt til lgsning af det faktuelle problem. Fase 3 gar ud pa at
overfgre princippet (eller principperne) fra en sektion af biblioteket til
den sektion, hvor problemet er defineret.

Fase 1: Principiel opgavedefinition — identifikation af det princi-
pielle i opgaven

Her skal det defineres i hvilke sektioner af biblioteket, der skal s@ges
efter principper.

Det drejer sig om at omforme den faktuelle opgavedefinition til en
principiel opgavedefinition. Dette gares ved at udlede det principielle
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i opgaven. Heraf findes et eller flere principper pa et hgjere abstrakti-
onsniveau, som illustreret i figuren.

| principiel opgavedefinering skal opgaven defineres enten som en
forsimplet version af den faktuelle opgave eller som en modsaetning
af to variable.

Ved en forsimplet version af den faktuelle opgave, drejer det sig om
at finde essensen af problemet og kun fokusere pa det.

Lad os folge et eksempel gennem alle 3 faser. Et firma gnsker at ud-
vikle et nyt praeparat til at handtere allergi problemer. Deres faktuelle
problem er defineret som “at undga allergiudbrud”. | fase 1 sgges det
principielle eller essensen af opgaven pa et hgjere abstraktionsniveau.
Herved fremkommer en principiel opgavedefinition som "at adskille
partikler fra luft”. Andre muligheder er "at undga at partiklerne kom-
mer i luften” eller "at kunne téle partiklerne i luften”. Fordelen ved
en principiel opgavedefinering er at den frigeres fra de mgnstre, der
fra starten har fort til opgaven. Nar opgaven defineres principielt, kan
den lgses ved hjaelp af principper fra bager i hele biblioteket — Ho-
risontal Taenkning. Dette er en ngdvendighed for at kunne foretage
horisontal segning i fase 2. Principiel opgavedefinition skal opfattes
som en universal opgave, der kan lgses fra alle sektioner af bibliote-
ket. Det vil sige, at den er abstrakt og derved kan relateres pa tvaers
af faggreenser.

Den viden, der skal vaere tilgaengelig i fase 1: principiel opgavede-
finering, skal indeholde praktisk ekspertviden indenfor det faktu-
elle opgaveomrade. Det vil sige, at det skal vaere muligt at anvende
vertikal tenkning til at udvikle den horisontale opgavedefinering.
Der skal vaere kompetencer i at anvende Horisontal Tenkning.
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Hvis man definerer problemet forkert, vil starten af fase 2: Horison-
tal Segning (at sege efter principper) ferer til horisontale lgsninger,
som ikke er mulige eller meget sveere at anvende i fase 3: Horisontal
Transfer. Det vil sige, at man vil finde lesninger, der ikke kan anvendes
pa den faktuelle problemstilling. Med andre ord vil store dele af ar-
bejdet i fase 2 og fase 3 vaere spildt, hvis ikke man laver en ordentlig
principiel opgavedefinering.

Fase 2: Horisontal Segning

Her skal der defineres hvilke (l@snings)principper, der skal foretages
horisontal transfer pa. Det drejer sig om at finde principper fra hele
biblioteket (horisontale principper), der kan lgse den principiel op-
gavedefinition. Dette geres ved at lave en afsggning for, "hvor den
horisontale opgave allerede er lgst”. Det vil sige: hvem har allerede
lest den principiel opgavedefinition? Dette inkluderer ogsa at identi-
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ficere potentiel ekspertviden for disse horisontale principper, der skal
anvendes i horisontal transfer.

Horisontal sggning bestdr af en overordnet sggning i biblioteket. Der
findes overordnet tre mader at sgge horisontalt pa.

TILFALDIG SOGNING

Man kan sgge tilfaeldigt. Tilfeldigheden har den styrke, at man ofte
kommer ud i noget mere radikal nyt. Tilfseldighedssegning kan evt.
veere at sperge, "hvordan har en hund lgst den principielle opgave”.
Hmm, en hund slikker sig for at undgd betzendelse og lignende. Ved
horisontal transfer kommer sd ideen "Man kan evt. udvikle et stof,
som man kan smegre pa sin tunge. Stoffet kan sd dreebe storstede-
len af de partikler, der kommer ind gennem munden, hvorved man
undgdr allergiudbrud”. Ulempen ved tilfzeldig segning er, at man kan
ende med at lede i bager, hvor der ikke eksisterer principper, der har
lgst den prinpielle opgave.

KVALIFICERET SOGNING

Man kan ogsa sege kvalificeret. Den kvalificerede sggning har den
styrke, at man ofte finder bgger, der indeholder principper, der di-
rekte har lgst den principielle opgave. Her kan man spgrge "hvem
er dygtige til at l@se den principielle opgave”. Hvem er dygtige til at
adskille partikler fra luft? Det er industrielle stav-opsamlere! Indu-
strielle stov-opsamlere tager stevet ud af luften og efterlader luften
fri for stovpartikler.

SOGNING I TRIZ

Den sidste mulighed for at lave sggning er den mest systematiske af
de tre. Denne vil ikke blive gennemgaet i dette paper, da den kraever
kendskab til TRIZ (Russisk akronym: Theory of Inventive Problemsol-
ving) for at kunne forsta. Kort sagt er den baseret p& 2,75 millioner
patenter, som er inddelt efter, hvilke principielle opgaver de l@ser. Nar



man definerer sin principielle opgave, skal den tilpasses TRIZ fra star-
ten, hvorved man far mulighed for at ga direkte til de principper, der i
henhold til patenterne allerede har lgst den principielle opgave.

Den viden, der skal vaere tilgeengelig i fase 2: horisontal segning,
skal indeholde sa bred et vidensgrundlag som muligt. Det vil sige at
biblioteket skal indeholde sa mange forskellige bager som muligt.
Det er ikke nedvendigt med ekspertviden indenfor det faktuelle
opgaveomrade. Her skal det vaere muligt at taenke horisontalt, for
at lede efter principper, der kan lose den principielle opgave. Der
skal vaere kompetencer i at anvende Horisontal Tzenkning.

Fase 3: Horisontal Transfer

Efter at den horisontale sggning har fundet sted, vil man st tilbage
med et antal bgger i biblioteket, der indeholder abstrakte lasnings-
forslag for det principielle problem. Herved har man fundet de vi-
densomrdder, der virker relevante at anvende til at lgse det faktuelle
problem. Det naeste trin er at identificere de principper i denne viden,
der ligger til grund for lgsningen. De identificerede principper kaldes
horisontale principper, fordi de er de principper, der ligger til grund
for lgsningen af problemet. Det er de byggesten, man bygger ideer
op af. Men de kommer fra et andet vidensomrade end det, hvor det
faktuelle problem ligger. Horisontal Transfer gar ud pa at overfgre
disse principper til det faktuelle problem.

Det fgrste man skal gere er at identificere ekspertviden for hver af
disse bgger. Dette geres ved at undersgge: hvem er eksperter i at
lese det horisontale problem? Med hensyn til de industrielle stgv-
opsamlere, sa skal vi have fundet ud af, hvem der har ekspertviden

omkring dette omrade af biblioteket. En betydningsfuld producent af
industrielle stgv-opsamlere er en udbyder ved navn, Negev-Tornado.
Negev-Tornado anvender cyklonprincippet for opsamling af stevpar-
tikler fra luften. Nu ved vi, at vi skal bruge ekspertviden omkring "cy-
klonprincippet for opsamling af stevpartikler”. Eksperten vil derved
kunne vaere en eller flere udviklere hos Negev-Tornado. Man vil ogsa
kunne identificere andre eksperter, der har lgst samme horisotale
problem pa andre mader.

Der bliver ofte fundet flere potentielle principper, der med fordel kan
laves Horisontal Transfer for. Derfor vil der kare flere sidelabende Ho-
risontale Transfer forleb, der overferer hvert sit princip til den faktu-
elle opgave.

Horisontal transfer er den absolut mest komplekse fase i en proces
for nytaenkning. Det er her man gar fra principper til ideer / koncept
—det er her man tager principper fra en del af biblioteket og anvender
det i en anden del af biblioteket. Det er ogsa her de fleste processer
gar i std eller bliver afbrudt af forvirring eller manglende forstaelse for
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Horisontal Taenkning. For at starte denne fase og komme succesfuldt
igennem den, skal man starte med at samle den rigtige viden.

Den viden, der skal vaere tilgaengelig i fase 3: horisontal transfer,
er ekspertviden indenfor det faktuelle problemomrade, samt
ekspertviden indenfor det horisontale princip. Det vil sige at bib-
lioteket skal indeholde mange bager omkring princippet, der skal
overfores til den faktuelle opgave. Biblioteket skal ogsa inde-
holde mange bager omkring den faktuelle opgave, der skal loses
ved hjaelp af princippet. Der skal vaere kompetencer i at anvende
Horisontal Taenkning.

For "cyklonprincippet for opsamling af stevpartikler” skal vi bruge
viden omkring, hvordan netop dette princip fungerer. Det kan for ek-
sempel veere i form af en professor eller videnskabelig person inden-
for dette omrade eller en udvikler fra Negev-Tornado (som tidligere
naevnt) eller andre, der har indgéende kendskab til dette princip.

Horisontal Transfer skal overfgre det horisontale princip til den faktu-
elle opgave.. Dette ggres gennem et antal trin.

Forste trin er at opdele det horisontal princip i delprincipper, der hver
er essentielle for, at princippet fungerer. Disse delprincipper skal de-
fineres pa et hgjere abstraktionsniveau end den praktiske l@sning, for
at de kan overfgres til den faktuelle opgave. For "cyklonprincippet for
opsamling af stev-partikler” vil delprincipperne veere fglgende:

+ Indgang der skaber cykloneffekt
* Tryk eller sug, der fgrer luften

L

« Filtre i siderne, der opsamler partikler

Nar delprinpperne er identificeret, bliver det muligt at overfgre disse
til det faktuelle problem. Naeste trin er derfor at overfere disse del-
principper til den faktuelle opgave. Dette ggres gennem et antal pro-
totyper, hvor man sammensaetter disse delprincipper til en lgsning,
der lgser den faktuelle opgave. For "cyklonprincippet for opsamling af
stgvpartikler” kan der laves en prototype, der kan anvendes i naesen
(samt mange flere lgsninger).



Den endelige lgsning for denne faktuelle opgave blev produktet: He-
althy Breath Filter, der er et “brug og smid vaek” filter. Filteret skal
indsaettes i naesen, nar allergiudbrud er potentielle. Produktet funge-
rer sdledes at ind&nding skaber det sug, der farer luften (Der er kun
lav pavirkning af &ndedraettet). Indgangen er konstrureret sdledes, at
der skabes en cykloneffekt. Der sidder filtre pa siden som opsamler
95 % af partiklerne.

Traditionel faldgrube

Det er en misforstdelse, hvis man overferer det horisontale princip
til den faktuelle opgave ved anvendelse af skalering. Dette er ofte
set og fremkommer pd grund af manglende viden omkring Horison-
tal Taenkning. | eksemplet med de industrielle stav-opsamlere, vil en
overfarsel ved hjzelp af skalering evt. veere, at man udvikler en mini-
udgave af den industrielle stav-opsamler, som allergikere herved kan
have spaendt pa armen eller i baeltet. Denne vil have en slange herfra,
der farer ren luft op i naesen eller i munden. Dette er ikke Horisontal
Transfer af delprincipperne, men en almindelig transfer af en tekno-
logi fra et vidensomrade til et andet.
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Den Kreative Platform er ideen om et fristed, hvor et team sammen kan indgd i en skabende proces. Det
er ideen om en idealverden, hvor perception og kommunikation foregar uden de normale faglige, sociale
og kulturelle bindinger. Der er overordnet to elementer af Den Kreative Platform, der arbejder mod dette
mal: 1. De paedagogiske rammer, som gar det muligt at involvere sig og dermed at forholde sig dbent og
engageret i processen og 2. Tankens Disciplin til horisontal taenkning, som faciliterer den kreative taenk-
ning.

Kreativitetslaboratoriet er et netvaerk af personer, der anvender og udvikler Den Kreative Platform inden-
for produkt, proces og markedsudvikling, team- og organisationsudvikling, didaktik, stress-forebyggelse,
personlig udvikling, samt ide- og konceptudvikling. Kernen i Kreativitetslaboratoriets aktiviteter er at
arbejde hen imod en "uhaemmet adgang til viden og erfaring”, bade for individet og teamet.

Denne bog giver en forstdelse og en step-by-step guide for anvendelsen af Den Kreative Platform. Den
indeholder den paedagogik og de teknikker Kreativitetslaboratoriet anvender i dets arbejde. Den er derfor
en "drejebog” for folk, der selv gnsker at anvende Den Kreative Platform. Bogen skal ses som en grundbog
i Den Kreative Platform. Bogen kan downloades fra www.krealab.aau.dk
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