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Visionen for Fonden for Entreprengrskab er at styrke Danmarks konkurrenceevne ved at
pdvirke holdninger til og interesse for ivaerksatteri, selvstaendighed og innovation.

Fonden for Entreprengrskabs primeere indsatsomrdde er den samlede uddannelsessektor,

hvor Fondens midler skal medfinansiere projekter og aktiviteter, der fremmer visionen. Dette
kan eksempelvis vaere udvikling og implementering af nye innovative undervisningsmaterialer
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Forord

Dette er en bog om, hvordan vi konkret kan fa mere kreativitet i uddannelses- og arbejdslivet. Den
henvender sig farst og fremmest til laerere pa alle niveauer i uddannelsessystemet, men Den Kreative
Platform er en generel didaktisk model, sa den kreative proces vil vaere den samme, hvad enten der er
tale om undervisning i 3 klasse, medarbejderudvikling eller radikal nytaenkning i produktudvikling i en
virksomhed.

Den Kreative Platform er udviklet pa Aalborg Universitet gennem en rackke forsknings- og udviklings-
aktiviteter, der bl.a. har veeret stgttet af Fonden for Entreprengrskab. Det er et Open Source projekt,
hvor malet er at stille savel teoretisk som praktisk materiale til radighed for alle, der gnsker at fremme
kreativiteten hos deres malgruppe. Det kan vare elever i skolen, studerende pa universitetet eller
deltagere i udviklingsprojekter. Ambitionen med Den Kreative Platform er at gare det lettere at
fremme kreativiteten i vores samfund. Pa www.denkreativeplatform.aau.dk kan du finde en lang raskke
materialer og anvisninger, som du frit kan benytte i dit virke. Denne bog er blevet til i et samarbejde
mellem Fonden for Entreprengrskab og Den Kreative Platform, som er en forsknings- og udviklings-
enhed pa Aalborg Universitet.
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INndledning

Den Kreative Platform er en didaktisk model, der
er udviklet til at fremme kreativiteten i skolen
savel som i arbejdslivet. Kreativiteten udvikles
gennem en undervisningsform, hvor eleverne
oparbejder den ekstra tryghed, koncentration
og motivation, som er ngdvendig for at kunne
gore sig fri af de forbehold af faglig, social eller
kulturel karakter, der ellers vil h&amme deres
evne til at anvende deres viden frit og kreativt.
Pa Den kreative Platform er malet derfor den
uhaemmede anvendelse af viden, som er helt
ngdvendig, hvis nye perspektiver og muligheder
skal traede frem.

Den Kreative Platform udger bade et alterna-

tiv og et supplement til den fagligt fokuserede
undervisning. | den faglige undervisning laerer
eleverne de forskellige fags indhold og struktur
at kende pa fagenes egne praemisser, og de laerer
at anvende det enkelte fag til at l@se opgaver. Pa
Den Kreative Platform skelnes der ikke mellem

fagene indbyrdes og der skelnes ikke mellem fag,
fantasi, forestillinger eller erfaringer fra hver-
dagslivet. P& Den kreative Platform er al elevens
viden i spil uanset hvilken opgave der arbejdes
med. Det er selve malet med Den Kreative
Platform at eleven laerer at anvende sin viden
uhammet i forhold til diverse faggraenser, regler
og normer. Herved frigeres elevens kreativitet og
viden. Det er kreativiteten der gar det muligt for
eleven at anvende en stgrre maengde viden i sit
arbejde end det normalt er muligt. Som det vil
fremga af denne bog, er der intet der forhindrer
eleven i at udvikle sin kreativitet, samtidig med
at han eller hun tilegner sig fagene.

Den Kreative Platform er en meget anderledes
undervisningsform end dem der traditionelt an-
vendes i skolen. Metaforen platform henviser
til at der er tale om et mentalt ”sted”, hvor
eleverne er sammen pa en helt anden made end
ved andre undervisningsformer. Det der farst og
fremmest kendetegner undervisningsmiljeet pa




Den Kreative Platform er, at eleverne leerer at
veere sig selv sammen med andre, og de laerer

at give slip pa de begraensende forestillinger, de
har om sig selv, om hinanden, om fagene og om
laereren.

Det unikke ved Den Kreative Platform er at
maden eleverne laerer pa, er gennem de falles
oplevelser de automatisk far, nar de undervises
pa Den Kreative Platform. De skal ikke laese sig til
regler eller til, hvordan de skal gare dette og hint
for at vaere sammen pa Den Kreative Platform.

| stedet oplever de, hvordan det er og fales.
Kreativiteten bliver automatisk en integreret del
af deres made at vaere (sammen) pa.

Elever pa Den Kreative Platform vil vaere dybt
engageret i undervisningen og vil opleve sig selv
som kreativt skabende individer der indgar i et
undervisningsforlab, hvor der er hgjt til loftet -
bade fagligt, socialt og kulturelt. Eleverne laerer
at taenke horisontalt, det vil sige at taenke pa
tvaers af etablerede faglige, sociale og kulturelle
mgnstre. Gennem den horisontale tankning
medes fagenes viden med elevens egen viden i
en skabende proces, hvor resultatet kan veaere et

skriftligt arbejde, et projekt, en model, en ny
forstaelse af et emme, eller hvad der nu pro-
duceres i en given undervisningssituation.

Den Kreative Platform skal ikke erstatte fag-
undervisningen. Den skal supplere den. | arbej-
det med at strukturerer og formalisere viden

i specifikke fag og professioner, adskiller man
fagene med det resultat at helheden gar tabt

og tvaer-faglighed bliver en svaer disciplin. Det
bliver sveaert at tale sammen med andre der har
faet formaliseret og struktureret deres viden

pa en anden made og det bliver svaert at gen-
nemskue at det man har laert i de forskellige

fag haenger sammen og, i mange tilfaelde, prin-
cipielt er det samme. Arbejdet pa Den Kreative
Platform er den tid og det sted, hvor al viden
hos alle elever bringes i anvendelse - uha&mmet.
Kreativitet er at kunne anvende fagenes dybe
specifikke viden, uden at bekymre sig om fag.
For eleven handler Den Kreative Platform om at
kunne anvende fagenes viden pa sin egen unikke
(kreative) made. Pa den made udvikler eleven sin
kreativi-tet samtidig med, at han eller hun opnar



en bedre forstaelse af fagene, og hvad de kan an-
vendes til. Pa Den Kreative Platform er udgangs-
punktet at eleven i en given situation lasriver

sin viden fra de begreber, modeller, metoder og
teorier den er bundet i - og slipper den fri. Hvis vi
onsker, at eleverne skal vaere staerke fagpersoner
og samtidig vaere kreative, er der brug for bade
fagene og Den Kreative Platform i uddannelserne
og senere pa arbejdspladsen.

| undervisningssammenhaeng anvendes Den Krea-
tive Platform til at tilvejebringe et kreativt mgde
mellem elevernes egen viden og den formalise-
rede viden, vi finder i fagene. F.eks. kan en elev
i en markedsfgringstime opleve at fa sat begreb
og struktur pa sin egen viden om, hvordan man
forhandler sig til en is hos sin bedstemor. Eleven
har gennem sin barndom opnaet en stor erfaring
med forhandling og markedsfaring. Denne kon-
krete viden anvender eleven kreativt i en proces,
hvori det bliver tydeligt, at pa et mere princip-
ielt niveau ved eleven allerede meget af det,
faget har at tilbyde. Den generelle viden, eleven

senere finder i faget, vil da indga i den fortsatte
kreative proces, hvor malet er at lase en kon-
kret markedsferingsopgave. Eleven tilegner sig
altsa faget gennem den kreative proces, men det
foregar pa en made, hvor faget er uden graenser
og struktur. Mange fag indeholder den samme
viden pa et principielt niveau. Pa Den Kreative
Platform laerer eleverne at gennemskue dette

og at anvende fagene kreativt.

Konkret er Den Kreative Platform en undervis-
ningsform der udvikler elevernes kreative kom-
petencer. Den er som skabt til at danne ramme
om (kreativt) projektarbejde og til tvaerfaglige
undervisningsforlgb. Derudover kan den anvendes
som supplement i den faglige undervisning, hvor
den bygger bro mellem fagets viden og elevens
egen viden. Derigennem opnar eleven en mere
principiel forstaelse af fagene og deres indbyrdes
sammenhaenge.

Endelig er Den Kreative Platform en arbejdsform,
hvor elevernes engagement og selvvaerd gges




gennem et skabende naervaer i processen. Nar
man er dybt engageret og ikke bliver bedemt,
glemmer man sit faglige, sociale og kulturelle
”selv”, og sa vokser selvvaerdet. Kreativitet
forudseetter selvvaerd - sa didaktikken i Den
Kreative Platform fokuserer fgrst og fremmest
pa at gere det muligt for eleverne at gge deres
selvvaerd gennem et skabende naervaer. Pa Den
Kreative Platform bliver det muligt for eleverne
at traeede ud af de roller, de til dagligt kan vaere
mere eller mindre last fast i. Gennem proces-
sen, hvor eleven far lettere ved at vaere sig sely,
oplases fastlaste manstre, og det bliver muligt at
indga i nye sociale sammenhange og relationer.
De paedagogiske principper bag Den Kreative
Platform gar, at det eleverne normalt maler
hinanden pa, far mindre betydning for dem.

De kan give slip pa det og i stedet anvende deres
fokus pa undervisningen. Det er principperne om
ingen bedemmelse, parallel taenkning, opgave
fokus og horisontal taenkning, der tilsammen
skaber et undervisningsmiljg, hvor engagementet
i det skabende naervaer bliver muligt. Princip-
perne gennemgas i detaljer i del 1.

Den Kreative Platform er et ngdvendigt supple-
ment i undervisningen hvis vi gnsker at elever-
ne skal have evnen til at se, forsta og handle i
enhver situation uden at sidde fast i ”hvordan
det plejer at se ud” eller ”hvordan man plejer
at gore”. Den Kreative Platform er et nyt under-
visningsparadigme, der som udgangspunkt, er stik
modsat mere traditionel undervisning, bade hvad
angar metode, principper og vaerdier. Alligevel
kan den med fordel overtage en del af skemaet

i sameksistens med den undervisning der foregar
i forvejen.

| skolen tilegner eleverne sig viden som er syste-
matiseret i forhold til hvad den skal anvendes til.
Viden er inddelt i fag og i de enkelte fag finder
man den viden der hgrer til et begraenset (fag)
omrade, behgrigt adskilt fra viden der hgrer til
andre fagomrader. Indenfor det refleksive para-
digme er viden i det enkelte fagomrade systema-
tiseret og underlagt en (videnskabelig) kontrol,
der sikre os at den viden faget indeholder er
’rigtig”. Fagenes viden er generaliseret og der



er klare regler for hvordan den ma anvendes.
Den Kreative Platform tilhgrer paradigmet om
det skabende narveer. Indenfor dette paradigme
handler det om at veere tilstede og opmaerksom
pa det der sker lige nu - og at kunne handle

pa det man oplever uden farst at skulle ”have
godkendelse” fra fagene i form af en refleksiv
analyse. Kreativiteten bestar i at kunne anvende
alt den viden man har fra fagene UDEN at vaere
bundet af fagenes egne forstaelse af HYORDAN
den skal anvendes samt til HVAD den skal anven-
des.

Enhver situation eller opgave er unik og udggr en
helhed i sig selv. Fagenes viden er fragmenteret.
Hvert fag kan ”kun” bidrage med en begranset
forstaelse af en given situation og denne for-
staelse vil vaere generel, skabt i fortiden. Tradi-
tionel anvendelse af faglig viden bestar i at frem-
skrive fortiden til fremtiden - altsa at se og lgse
fremtidige opgaver ud fra fortidens forstaelse. Pa
den made er det ikke muligt at forsta en opgave
som unik og det er ikke mulig at fa gje pa de
utallige alternativer der eksisterer til en tradi-
tionel fremskrivning af fagenes viden. Kreativitet

bestar i at kunne se det unikke - OG at kunne
handle pa det uhammet i forhold til sin faglige,
sociale og kulturelle baggrund og skoling.

Nutidens og fremtidens elever kommer i stigende
grad i den situation at de skal kunne handle pa
forandringer, mens de sker. De vil ikke kunne
hente meget hjaelp i hvordan opgaver/problemer
plejer at se ud og blive lgst. Med Den Kreative
Platform forbereder vi eleverne pa at kunne
agerer pa det der sker lige nu - uden at sidde fast
i fortiden.




Lceesevejledning

til resten af bogen

Dette er en bog om Den Kreative Platform, hvor
fokus er lagt pa undervisning indenfor uddan-
nelsessektoren. Det er altsa primaert en bog til
leereren, men da Den Kreative Platform er en
generel didaktisk model, kan bogen ogsa laeses af
undervisere, facilitatorer, konsulenter og andre
uden for undervisningssektoren der arbejder med
kreative processer. Blot vil bogens eksempler og
ordvalg primaert veaere rettet mod skolen.

Bogen er delt op i 4 dele:

1. Det didaktiske grundlag for Den Kreative
Platform

2. 3D paedagogikken

3. Eksempler pa undervisning med Den Kreative
Platform

4. Perspektiver pa Den Kreative Platform

Overordnet er Den Kreative Platform en under-
visningsform der er baseret pa paradigmet om
det skabende neaerveer. Der er fire grundlaaggende
principper som skal vaere implementeret i praksis
for at der kan vaere tale om Den Kreative Plat-
form. Det er principperne om Horisontal Taenk-
ning, Ingen bedemmelse, Opgave fokus og Paral-
lel Taenkning.

Farste del af bogen beskriver disse principper og
dermed fundamentet for Den Kreative Platform.
Hvis man har forstaet det principielle fundament,
vil man i princippet vaere i stand til at udvikle sin
egen version af Den Kreative Platform. For den
laeser der primeert interesserer sig for det prin-
cipielle niveau - Hvordan bliver elever mere krea-
tive? Hvad er kreativitetens vaesen? Hvilke hensyn
skal der tale i undervisningen for at fremme
elevernes kreativitet? Og spagrgsmal af den slags

- er denne del den primaere. Eksemplerne i del

1 henvender sig bade til laereren eller konsulen-



ten, indenfor savel som udenfor undervisnings-
sektoren.

Anden del af bogen er mere specifikt rettet mod
skolen. Den handler om én specifik made til at
implementere principperne om Den Kreative Plat-
form i undervisningen. Det er 3D paedagogikken,
som er baseret pa gvelser der kaldes 3D cases
som er én konkret metode til at anvende Den
Kreative Platform i sin undervisning. Denne me-
tode er systematiseret i en generel model for et
undervisningsforlgb. Modellen beskrives i detal-
jenidel 2.

| denne del finder du en raekke eksempler pa
bade konkrete og generelle undervisningsforlab
som du kan anvende direkte eller lade dig inspi-
rere af i din egen undervisning. Det er malet med
bogen at du bliver i stand til at tilfgje din egen
undervisning en ekstra dimension - at eleverne
bliver mere kreative og naervaerende i undervis-
ningen.

| del 4 finder du to tekster, hvor det ene place-
rer Den Kreative Platform ind i forhold til den
gaengse forstaelse af innovation og entreprengr-
ship. Pointen er at det kan man ikke fordi Den
Kreative Platform tilhgrer et andet paradigme,
men Den Kreative Platform kan anvendes som
padagogisk fundament for undervisningen inden-
for innovation og entreprengrship og tilfgrer disse
omrader den kvalitet der bestar i at eleverne er
mere kreative, abne og engagerede.

Den anden tekst i del 4 kommer omkring sam-
spillet mellem at udvikle sin kreativitet og sit
selvvaerd. Pointen er at de to sterrelser gar hand
i hand pa Den Kreative Platform. eleverne bliver
mere kreative fordi deres selvvaerd styrkes.

Pa www.denkreativeplatform.aau.dk finder du en
lang raekke materialer du frit kan anvende i din
undervisning. Her finder du bl.a. tekster, video-
materialer og vaerktgjer du kan anvende i din
egen undervisning. Gennem bogen henvises mere
specifikt til de materialer der er til radighed.




Del 1:

Det didaktiske grundlag for
Den Kreative Platform

Den Kreative Platform er en undervisningsform,

hvor det er let for eleverne at indga i en skaben-

de proces sammen - en proces hvor kreativitet
betyder at anvende sin viden uhaammet, dvs.
uden de normale faglige, sociale og kulturelle
bindinger. Pa Den Kreative Platform opbygges
gradvist den fornadne Tryghed til at turde,
Koncentration til at kunne og Motivation til at

ville engagere sig i den kreative proces. Virkemi-

dlerne er en kompromislgs anvendelse af fire
grundlaeggende principper gennem processen:

. En konstant stimulering til at taenke- og han-

dle pa tvaers af mgnstre gennem Horisontal
Taenkning

. Der er ingen bedemmelse af hverken andre

elever, deres ideer eller den opgave man ud-
forer

. Fokus er altid pa opgaven
. Alle har til enhver tid samme fokus

Parallel
Taenkning

Horisontal

Taenkning

Ingen
Bedgmmelse



Uhammet anvendelsen
af viden pa
Den Kreative Platform

I en hvilken som helst undervisningssituation vil
elevernes kreativitet vaeret begraenset eller haam-
met af faglige, sociale eller kulturelle hensyn til
faget, til sig sely, til de sociale relationer i klassen,
til laereren, samt mange andre mere eller mindre
synlige bindinger der er tilstede i

ethvert klassevaerelse.

Formalet med Den Kreative Platform er at ele-
verne udvikler deres kreativitet gennem at laere
at anvende deres viden uhaemmet. Uhaeammet
anvendelse af viden betyder at kunne give slip pa
farnavnte hensyn, pa fagenes selvbillede eller
selvforstaelse savel som sit eget selvbillede eller
selvforstaelse.

For at hjaelpe eleverne med det er vi nadt til at
gore op med, hvad vi forstar som viden samt,
hvordan vi taenker, nar vi anvender vores viden.
Derfor starter denne bog med en gennemgang af
vidensbegrebet og taenkningen pa Den Kreative
Platform.

For at forsta Den Kreative Platform er det helt
centralt at forsta det meget brede altfavnende
vidensbegreb der anvendes, samt at forsta
hvordan det haenger sammen med savel krea-
tivitet som faglighed. Grundlaeggende skelner vi
mellem vertikal viden som vi lidt forsimplet kan
kalde faglig viden. Det er den viden vi primaert
har tilegnet os gennem uddannelses- og arbejds-
liv. Horisontal viden er derimod viden, vi kan
associere til, nar vi arbejder med faget. Det er
viden, der ligger udenfor faget, men som kan
anvendes som trinbraet eller spejl til en bedre
forstaelse af faget, og som vil fgre til en udvidet
anvendelse af faget, maske gennem at tilfgje
viden fra andre fag eller ved at finde lasninger,
der befinder sig i graenselandet mellem fag. Et
eksempel kan vaere, at vi inden for fagligheden
eller maske narmere professionen ”at vaske tgj
f.eks. gnsker at vaske har, fnug og lignende af
taj, der ikke er bakterielt beskidt, og samtidig
gnsker vi at minimere vandforbruget. Horisontal
viden til den opgave vil f.eks. vaere viden om,
at nar man ruller dej ud pa bordet, hanger evt.
bradkrummer og lignende pa bordet fast, nar

”




man tager dejen af bordet. Den viden kan man
bringe i anvendelse gennem Horisontal Taenkning
som dels gar ud pa overhovedet at fa gje pa den
slags viden og derefter at vaere i stand til at om-
seette den til en ide om en fnugrulle til taj sa vi
helt slipper for en vaskeproces. Vertikal taenkning
er at taenke i vaskelegsninger gennem anvendelse
af den akkumulerede viden der findes indenfor
professionen. Horisontal Taenkning er at taenke
ud over faget eller professionen i sggningen efter
en lasning eller en ny/bedre forstaelse.

Maden hvorpa viden kan flyttes fra et (fag)om-
rade til et andet, er gennem ideer. Ideen er det
transportmiddel, der anvendes til at flytte viden
om dejs evne til at fastholde bestanddele pa bor-
det til vaskeproblemet. Ideer er gode som trans-
porterer af viden, fordi de er videns-transpar-
ente. Man ma formode, at alle fageksperter i at
vaske tgj kan forsta ideen, der springer af viden
om dejs egenskaber. Horisontal Taenkning handler
for en stor del om at kunne ”se” det principielle i
en ide og sa spejle det til sin egen verden.

Pa Den Kreative Platform kommunikeres der gen-
nem ideer. En ide virker som stimuli til den naeste
ide, og sadan fortsaetter det, indtil processen
stopper. Det er en skabende leg med viden i form
af ideer, hvor der ikke skelnes mellem rigtig og
forkert anvendelse af viden. Der er derfor heller
ingen diskussion eller vurdering af ideer. Der er
kun en engageret sggning efter horisontal viden,
der kan bidrage til en lgsning i form af en (bedre)
forstaelse af faget eller en nytaenkning i form af
et nyt (bedre) produkt. | den horisontale sag-
ning efter viden er det alene energien i ideerne
som afger, hvad retning udviklingen tager, og den
energi afspejler elevernes samlede fornemmelse
af, hvilke ideer der er stgrst potentiale i. Det er
en fornemmelse, der traekker pa vores samlede
viden - og som vi bliver ekstra opmaerksomme pa
i det skabende naervaer pa Den Kreative Platform.

Forskellen pa anvendelsen af viden inden for
hhv. vertikal og horisontal taenkning, er alene at
vidensbegrebet er blevet udvidet fra den snaevre
(faglige) opfattelse af, hvilken viden der md an-



vendes, samt hvordan den skal anvendes inden
for vertikal taenkning til en total abenhed over-
for, hvilken viden der bringes i spil, samt hvordan
det sker.

Et ofte stillet spargsmal er, om man kan vaere
sikker pa, at broer bygget pa Den Kreative Plat-
form ikke falder ned, fordi de indeholder horison-
tal viden? Hele "projektet” med at akkumulere og
strukturere viden i fag gar jo netop ud pa at sikre
sig mod, at broer falder ned. Hvad sker der, nar vi
giver afkald pa den sikkerhed, som den klassiske
fysiks vidensbegreb har givet os? Et eksempel kan
belyse den problemstilling.

En horisontalt taenkende far skal bygge et gynge-
stativ til sine bagrn. Han finder et gyngestativ i
samlesaet i et byggemarked, kgber det, og tager
det med hjem. Hjemme pakker han gyngestativet
ud og finder ud af, at der mangler et vinkelbeslag
til at holde overliggeren fast til stativets ben. En
vertikalt taenkende far ville formentligt skynde
sig tilbage til byggemarkedet for at hente det
manglende beslag. Den horisontalt taenkende far,
derimod, associerer pa samlingen mellem ben og

overligger, hvilket giver ham den ide, at et trae
kan anvendes som gyngestativ. Stammen som ben
og en velplaceret gren som overligger. Problemet
med det manglende vinkelbeslag er nu vak, og
han leverer derfor hele gyngestativet tilbage (el-
ler anvender materialerne til et andet projekt)
og gar i gang med at ”indrette” et trae i haven til
gyngestativ.

Gyngestativet er produceret af vertikalt taenken-
de fagpersoner, som ved hjaelp af den klassiske
fysiks metoder har beregnet en konstruktion, der
kan holde til barnenes leg. Den garanti giver den
horisontalt taenkende far (i forste omgang) afkald
pa. Maske er han selv fagligt velfunderet i traeers
brudstyrker (har vertikal viden pa omradet), eller
han kender en der har, som han inviterer til at
hjeelpe med valg af gren som overligger. M, som
han har en klar intuitiv (uvidenskabelig) fornem-
melse af vil kunne holde. Eksemplet viser, at i en
proces baseret pa Horisontal Tankning, er der
ikke noget til hindre for, at der ogsa anvendes
vertikal viden. Det kan ske enten ved at anvende
den vertikale viden, der allerede er til stede,
hvilket sjaldent kan planlagges, eller ved at vi




ops@ger den nar behovet opstar. | en undervis-
ningssituation vil et elev skabt behov for vertikal
(faglig) viden vaere en karkommen lejlighed for
laereren til at tilfgre denne faglige bid viden til
yderst motiverede elever.

En kreativ tilgang til problemlgsning forudsaetter
altsa at vi ter give slip pa den snaevre (vertikale)
forstaelse af hvilken viden der ma anvendes i en
given sammenhaeng, samt hvordan den ma an-
vendes. Uskolede barn har ingen problemer med
det i deres leg. For alle os andre skal der hjeelp
til og det er praecist det Den Kreative Platform er
udviklet til - at gare det lettere at anvende al sin
viden nar man arbejder.

Vi definerer altsa viden som alt der sammen med
et stimuli kan afstedkomme en tanke eller hand-
ling hos et menneske. Dette er nok noget naer
den bredeste definition pa viden der kan laves.
Dette er netop pointen med Den Kreative Plat-
form. Selve definitionen pa viden skal ggre det
lettere at anvende viden uhaammet. Alle tanker
er lige meget vaerd. Ingen tanke er baseret pa
mere viden end andre tanker, fordi, hvad der

sammen med et stimuli afstedkommer en tanke,
netop er viden.

| de kystnaere omrader i Alaska er der store
problemer med overisning af hgjspandingskabler.
Folgende er en kommunikation, der kunne have
fundet sted pa Den Kreative Platform:

A: Der er mange bjgrne i Alaska. Maske kan vi
bruge dem til at lgse problemet...

B: Ja, vi kunne fa dem til at klatre op af mas-
terne. Sa vil masterne vibrere pa grund af
bjernen vaegt og det vil fa isen til at falde af.

A: Sa skal vi have lagt noget frisk kad op pa
toppen af masterne, sa bjgrnen vil blive
tiltrukket, og begynde at klatre op af mas-
terne.

B: Ja, Vi kunne bringe kadet ud i helikoptere til
toppen af masterne.

A: Hey, hvad med at vi lader helikopteren flyve
lavt henover kablerne, nar de er overiset. Sa
vil isen blive vibreret af fra trykket fra heli-
kopteren.



B: Vi far brug for “tankstationer” pa vejen for
at fylde helikopterne op, sa de kan flyve hele
vejen langs kysten fra mast til mast.

A: Hvad med at vi smarer olie/benzin pa kabler-
ne og sa braender isen vaek...

B: Ja, eller vi kunne vikle varmetrade omkring
kablerne hele vejen langs kysten og sa taende
dem, nar der var overisning.

A og B pjatter ikke, og ideerne de udvikler, kan
anvendes som lgsninger. Vigtigst af alt er dog,
at deres kommunikation er fyldt med viden. De
har med andre ord anvendt en masse forskellig
viden i deres korte kommunikation. Lad og kigge
pa hver saetning for at identificere noget af den
viden, der er blevet anvendt.

- Der er mange bjgrne i Alaska. Maske kan vi
bruge dem til at lgse problemet... - Denne
saetning indeholder viden om dyrelivet i Alaska,

og viden om at man kan kontrollere dyreadfceerd.

Denne viden kan for eksempel komme fra, at
man selv har hund og har gdet til hundetraening.

- Ja, vi kunne fa dem til at klatre op af masterne.
Sa vil masterne vibrere pa grund af bjernen vaegt
og det vil fa isen til at falde af. - Denne saetning
indeholder viden om, at det kraever styrke at
ryste masterne, samt at bjorne er staerke dyr.
Desuden indeholder den viden om princippet for
at vibrere is af. Denne viden kan for eksempel
komme fra at man har vaeret i en zoologisk have
og set bjorne.

- Sa skal vi have lagt noget frisk ked op pa top-
pen af masterne, sa bjgrnen vil blive tiltrukket,
og begynde at klatre op af masterne. - Denne
saetning indeholder viden om, at bjorne kan lugte
frisk ked fra lang afstand, og at bjerne spiser
kad. Desuden indeholder den viden om, at bjerne
kan klatre.

- Ja, vi kunne bringe kgdet ud i helikoptere til

toppen af masterne. - Denne saetning indeholder

viden om de logistiske problemer, der er i de

kystnaere omrdder i Alaska, samt at helikoptere

kan sveeve taet pd masterne. Denne viden kan

for eksempel komme fra, at man har set et tv

program om Alaska eller en film. .




- Sa far vi brug for “tankstationer” pa vejen for
at fylde helikopterne op, sa de kan flyve hele
vejen langs kysten fra mast til mast. - Denne
saetning indeholder mere viden om de logis-
tiske problemer, der er i de kystnaere omrader i
Alaska, samt at helikoptere ikke kan flyve hele
straekningen pad en tank. Denne viden kan for
eksempel komme fra, at man selv har bil, og ved,
at den har begraenset antal kilometer i en tank.

- Hvad med at vi smarer olie/benzin pa kablerne
og sa braender isen vaek... - Denne saetning inde-
holder viden om braendeegenskaberne ved olie/
benzin. Denne viden kan for eksempel komme
fra, at man har hart om faren ved at have dben
ild pd en tankstation eller ved at taende en grill
inde i bilen.

- Ja, eller vi kunne vikle varmetrade omkring kab-

lerne hele vejen langs kysten og sa taende dem,
nar der var overisning. - Denne saetning indehol-
der viden om varmetrdde. Denne viden kan for
eksempel komme fra, at man har set varmetrade
i sidespejle eller bagruder pd biler.

- Hey, hvad med at vi lader helikopteren flyve
lavt henover kablerne, nar de er overiset. Sa

vil isen blive vibreret af fra trykket fra helikop-
teren. - Denne saetning indeholder viden om den
turbulenseffekt, der skabes fra en helikopter.
Denne viden kan for eksempel komme fra, at
man har set en mand fa bleest sin hat af, ndr han
skal gd ind i en helikopter (eventuelt i en film
eller i virkeligheden).

Det er den sidste ide med at flyve lavt over
ledningerne, der blev den endelige l@sning pa
problemet. Hovedpointen her er, at dialogen
indeholder meget viden fra flere forskellige fag-
ligheder og professioner sammen med en masse
’tilfaeldig” hverdagsviden. Denne viden bliver
blandet pa kryds og tvaers alt efter, hvor det kan
bruges. Desuden bruger A og B hinandens udta-
lelser som stimuli til at afstedkomme endnu en
ide (tanke). B bruger A’s anvendelse af viden som
stimuli til sin egen anvendelse af viden og om-
vendt. Der er ingen analytisk forbindelse mellem
de forskellige ideer. Forbindelsen mellem ideerne
er horisontal (hvilket vil blive forklaret mere i
afsnittet om horisontal taenkning). Desuden kan



det naevnes, at A og B til sammen udvikler 8
ideer, hvori der er 2 generelle lgsningsprincipper:
at vibrere isen af (bjgrn og helikopter) samt at
smelte isen af (olie/benzin og varmetrade).

Eksemplet herover demonstrerer en typisk dialog
pa Den Kreative Platform. Alle tanker og ideer
accepteres, uanset hvor vanvittige de i fgrste om-
gang 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 bjerne
ryste elmasterne indeholder viden om princip-
pet "at ryste isen lgs” samt ”at det kraever kraft
og tyngde at fa masten til at ryste”. Ideen om at
flyve kad ud med en helikopter indeholder viden
om "de logistiske problemer i omradet”. Endelig
indeholder ideen om "at flyve lavt over lednin-
gerne” viden om den turbulens, der skabes under
helikopteren. En vaesentlig pointe ved eksemplet
er, at den endelige (og brugbare) ide kun kommer
frem, fordi helikopteren skal flyve kad ud til mas-
terne. Og ideen om at flyve kad ud til masterne
kun kommer fordi man vil have isbjgrnene til at
kravle op i masterne. Der er ikke en logisk og/el-

ler analytisk sammenhang mellem ideerne, men
derimod en horisontal sammenhaeng via princip-
per. Det vigtigste at forsta her, er at kreativitet
defineres som uhammet anvendelse af viden, og
at ideer er viden, der bringes i spil for at under-
sgge de muligheder, som opstar heraf.




De ﬁre styrende principper Formalet med at anvende Den Kreative Platform
er overordnet at eleverne skal blive mere krea-

for Den Kreative Platform tive forstaet som at vaere i stand til at anvende
deres viden uhaammet i forhold til de faglige, so-
ciale og kulturelle mgnstre der praeger deres del-
tagelse i undervisningen savel som livet i almin-

il at ville delighed. At kunne anvende sin viden uhaammet
Motivation — kunne betyder at kunne anvende viden unikt i forhold til
Koncentrcltion titd en given situation. Det forudsaetter at man i den
Tryghed til at turde - givne situation er tryg, koncentreret og motiveret
N gg i en grad sa man er stand til at engagere sig og
% §0§ g‘:‘ forholde sig aben uden forbehold af faglig social
52 S E gu°. g8 eller kulturel karakter. Den Kreative Platform er
§§ E“g funderet pa fire principper som alle arbejder mod
'Elg a at skabe et undervisningsmiljg, hvor eleverne har
* den fornadne tryghed, koncentration og motiva-
tion til at engagere sig og forholde sig aben - og
dermed far muligheden for uhaemmet anvendelse
af deres viden.
Horisontal Taenkning
Ingen Bedgmmelse Det forste princip er Horisontal taenkning, som
Opgave Fokus er en traening i at taenke og handle pa tvaers af
Parallel Taenkning etablerede faglige, sociale og kulturelle mgns-

tre. Det er en traning, der muligger uhaemmet
an-vendelse af viden i en undervisningssituation.



Horisontal taenkning medferer, med tiden, at
eleven ubesvaeret kan anvende sin viden uhaem-
met - kreativt. For at det kan lykkes har vi brug
for det andet princip som er at eleven aldrig ma
fole sig bedemt, hverken i forhold til sin person
eller sine handlinger. Enhver form for oplevet
bedemmelse vil fremkalde en beskyttende reak-
tion i form af faglige, sociale eller kulturelle
skjolde. Vak er den helt ngdvendige tryghed,
abenheden og den uheammede anvendelse af
viden. Resultatet er at kreativiteten er blevet
begraenset.

Det er svaert at fjerne oplevelsen af bedemmelse
fra en undervisningssituation. Pa Den Kreative
Platform ggres det ved at anvende det tredje
princip om at holde et staerkt Opgave Fokus. Ved
hele tiden at fokuserer pa opgaven - og aldrig

pa eleven eller processen - bliver det lettere for
eleven at hengive sig til opgaven. Parallel Taenk-
ning er det fjerde princip der hjalper eleven
med at holde fokus pa opgaven - og vaek fra sig
selv. Kort fortalt handler Parallel Taenkning om
at alle holder et faelles fokus, hvilket forstaerker
koncentrationen og motivationen i undervisnin-

gen. Den Kreative Platform bliver mulig nar de
fire principper er implementeret - i praksis - i

en given undervisningssituation. | bogens del 2
beskrives en metode til at implementerer princip-
perne som kaldes 3D padagogik. | det fglgende
uddybes de styrende principper for Den Kreative
Platform.




Princip 1
- Horisontal Taenkning

Horisontal taenkning er at
kunne traekke viden ud
af dens faglige forankring
og anvende den i andre
sammenhaenge, hvor den

S g’ abner nye perspektiver og
b= = muligheder. | processer

O x pa Den Kreative Platform
14 (= :

= 8 traenes horisontal taenk-
o ning hele tiden. Med tiden
G =

medfarer denne traening
at horisontal taenkning
bliver ubesveeret og lige-
vaerdig med vertikal (tra-
ditionel faglig) taenkning.
Resultatet er elever med et bredere perspektiv
pa undervisningen og flere handlemuligheder.

Vi kan altsa traene vores kreativitet og alle kan
blive mere kreative. Det handler om hvordan vi
taenker.

Tandberstning

Hudpleje

Profession:
Marketing

For at forsta kompleksiteten ved uhaemmet an-
vendelse af viden, er det vigtigt at understrege
at en ide ikke er andet end viden konstrueret til
lejligheden. En ide kan kun vaere baseret pa den
tilstedevaerende viden. Man skal i den forbindelse
forestille sig hjernen som et bibliotek. Bibliote-
ket er fyldt med bgger bestaende 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 ansker at barste taender, sa gar vi
ind i biblioteket, finder bogen om tandbgrstning.
Heri kan vi hver morgen og hver aften laese om
hvordan man berster taender. Der vil sta at vi
skal ud pa toilettet, tage en tandberste, tand-
pasta og noget vand, og sa barste taenderne i

ca. 3 minutter. Det samme er tilfaeldet nar man
vil kare bil, sla graes, lave et telefonopkald med
mere. Biblioteket er inddelt i sektioner, sadan at
bggerne om madlavning star i en sektion, bagerne
om hudpleje star i en anden sektion, bggerne om
ens profession star i en tredje sektion og sadan
videre.

Vi er skolet til at taenke vertikalt (direkte bagud
reflekterende og fremad planlaeggende). Dette
har vi laert gennem vores uddannelse, vores

arbejde og gennem samvaer med vores venner
og familie. Vertikal Taenkning er at bruge sin
tidligere viden inden for et fagligt afgraenset
omrade til at lgse et problem inden for samme
afgraensede omrade. Vi vil derfor bruge vores
sektion i biblioteket med viden om havearbejde
til at lese problemer, der har med havearbejde at
gere. Pa samme made vil vi bruge viden omkring
marketing til at lgse et konkret problem inden-
for marketing. Det er blandt andet vores skoling
i Vertikal Taenkning, der gar det let at lgse et
rutinemaessigt problem relativt hurtigt.

| bund og grund bliver vi gennem undervisning i
teori og metode, skolet i at anvende tidligere lgs-
ninger til fremtidige problemstillinger. Af samme
arsag bliver genkendelige problemstillinger
”lette” at udfere, da man har samme teoretiske
og metodiske forstaelse for tidligere lgsninger

til samme eller lignende problemstillinger. Med
andre ord: man taler samme sprog, nar man taler
indenfor samme faglighed.

Problemet med Vertikal Taenkning er, at man ikke
vil kunne finde pa noget nyt. De eneste ideer




man vil finde, er dem, der har vaeret teenkt for,
har vaeret provet for, er blevet fortalt for eller
pa anden made har veeret. Sa laange man kigger i
marketing bgger for at finde lasninger til mar-
keting problemer, vil man jo kun finde det, der
allerede star i bogen.

| modsaetning til Vertikal Taenkning anvendes
Horisontal Taenkning til at overfere viden fra

ét fagomrade til ét andet fagomrade. Sa man
an-vender f.eks. sin viden fra bogen om ”at sla
graes” til at fa lgst problemet om ”at lave sovs”.
Derfor gger man den samlede viden der er til
radighed for ide-udviklingen til l@sning af pro-
blemet. Man far altsa flere bgger man kan sla
op i for at finde en lgsning.

Vertikal taenkning bliver ofte sammenlignet med
rationel taenkning, da dette er den made at
taenke pa, som vi larer mest gennemgribende
gennem vores nuvaerende uddannelsessystem
samt i vores fritid og arbejde. Det forholder sig
dog ikke sadan at vertikal taenkning er rationel,
og horisontal taenkning er irrationel. Horison-
tal taenkning og vertikal taenkning falger begge

et logisk design (metode), og er derfor begge
rationelle i deres metode. Vertikal taenkning
gar overordnet ud pa at kigge sig tilbage over
skulderen for at finde en lasning pa sin opgave.
At taenke vertikalt er at anvende viden fra den
sektion af sit mentale bibliotek, der er direkte
relateret til den problemstilling man gnsker at
lose. Det vil sige at vertikal taenkning gar ud pa
at anvende tidligere ideer til at lgse en specifik
problemstilling, for eksempel at anvende viden
om hvordan man tidligere har “markedsfart
sommerjakker i bilka”, til at lgse problemet for
hvordan man fremover vil “markedsfere sommer-
jakker i Bilka”.

Ved vertikal taenkning alene vil der derfor ikke
blive udviklet nye ideer. Til gengaeld har vertikal
taenkning en form for ”garantistempling” for den
viden, der bliver adgang til i biblioteket, da det
der findes er blevet gjort af andre eller man
selv har gjort det far. Vertikal taenkning er den
altovervejende tankeform i skolen. Studerer man
marketing, laerer man at kigge i gamle marke-
ting bgger for at finde lgsningen til den aktuelle
opgave om marketing. Her vil man finde tidligere



lesninger pa samme eller lignende opgaver.
Vertikal tankning er altsa den tankeaktivitet der
resulterer i anvendelsen af vertikal viden der er
den viden vi finder i fagene.

Horisontal Taenkning

Horisontal taenkning er en made at taenke pa som
principielt anvender alle bagerne i det mentale
bibliotek. Horisontal taenkning harer til det brede
vidensbegreb der anvendes pa Den kreative Plat-
form. Det er en taenkning der danner nye forbin-
delser mellem forskellige omrader af viden sa nye
ideer opstar. Horisontal taenkning er en kreativ
taenkning fordi den saetter viden sammen pa nye
mader der abner nye perspektiver og muligheder.

At taenke horisontalt er at anvende viden fra de
sektioner af sit mentale bibliotek, der ikke er
direkte relateret til den problemstilling man
onsker at lose.

Det farste man skal forsta for at arbejde med
horisontal taenkning, er at "lgsningen til dit
problem sandsynligvis allerede er fundet og at du
allerede kender den”. Grunden til at du ikke kan




fa @je pa lasningen er at du ikke kan genkende
den fordi den findes i en del af din viden du ikke
regner for relevant i den givne situation. Horison-
tal teenkning er enten en systematisk eller spon-
tan sagning efter den viden, der allerede har lgst
det problem man praver at lgse. Kort sagt skaber
horisontal taenkning nye ideer, fordi den anvender
eksisterende viden i nye kombinationer. Disse nye
kombinationer er derfor nye videnskonstruktioner
og reprasenterer en ny viden i det mentale bib-
liotek, som man kan igen kan anvende til ud-
vikling af endnu en ny ide. Set i dette lys er en ny
ide lig med ny viden. Horisontal taenkning skaber
altsa ny viden gennem udviklingen af nye videns-
konstruktioner.

Horisontal taenkning er evnen til at lave mentale
transformationer af eksisterende viden, at lave
mentale synteser, at lave formationer af simple
associationer mellem eksisterende viden, at kom-
binere eksisterende strukturer af hukommelse, at
lave associationer mellem eksisterende hukom-
melse, at lave analogisk overfarsel af information
fra et domaene til et andet domaene osv.

Horisontal taenkning gor det muligt at anvende
et princip fra én sektion i biblioteket til at lase
en problemstilling, der normalt vil blive lgst af
principper, der er direkte relateret til problem-
stillingen. Herved vil man kunne finde principper
der ikke far har vaeret anvendt til at forsta eller
lase den problemstilling der arbejdes pa. Det vil
sige at man lgser problemstillingen pa en made
der ikke har vaeret gjort for, taenkt far, set for
eller hert om fgr af de personer, der tilsammen
udger det mentale bibliotek som arbejder med
problemstillingen.

Nye ideer opstar nar et princip bliver overfart
fra en sektion i biblioteket til en anden sektion.
Horisontal taenkning er derfor anvendelig nar man
gnsker at taenke nye tanker der kan berige ens
forstaelse af verden. Det kan vaere en ny ide til
hvad man skal lege i sandkassen, en ny og bedre
forstaelse af faget, hvad man skal kabe i fadsels-
dagsgave, hvordan man skal markedsfere nogle
sommerjakker, et nyt produkt eller service man
gnsker at udbyde, samt alt mulig andet hvor man
gnsker nye ideer.



Stort set alle danskere er traenet godt og
grundigt i at taenke vertikalt i skolen, gennem
opdragelsen, pa laerepladsen, arbejdet, hobbyer,
sport med videre. Derfor vil vi ikke i denne bog
ga i dybden med hvordan man anvender sin viden
vertikalt. Det er forholdvis fa mennesker der har
kompetencer i horisontal taenkning. Dem der har,
har for de flestes vedkommende faet dem tillaert
mere eller mindre tilfaeldigt. 3D pasdagogikken
er et eksempel pa hvordan man bevist kan trane
og indgve kompetencer i at taenke horisontalt (se
mere herom i afsnittet om 3D padagogik i bogen
del 2).

Der er overordnet to ting man skal kunne for at
taenke horisontalt: den ene er at man skal kunne
arbejde med viden som principper; den anden er
at man skal kunne hoppe rundt mellem forskellige
baoger pa tvaers af sektioner i biblioteket.

Principper er det mere generelle man kan sige
om en ting, et begreb eller en funktion. F.eks. er
princippet bag en sko enten fodtgj, transportmid-

del, beholder eller mode. Et princip kan vaere

en kategori, en egenskab, en funktion eller bare
noget mere generelt der kan udtrykkes om objek-
tet. Der er ingen klare regler for hvad der er et
princip og hvad der ikke er. Pa Den Kreative Plat-
form er princippets funktion at kunne forbinde
forskellige vidensomrader med hinanden.

Som udgangspunkt skal vi opfatte et princip som
en enkeltstaende enhed af viden, som man kan
anvende til at forsta ethvert faktuelt problem.
Eksempelvis er det principielt det samme vi

gor nar vi lukker en der, afslutter et made eller
binder en sko. Grunden til at vi ofte ikke har let
ved at identificere og overfgre principper en-
keltvis fra en sektion i biblioteket til en anden,
er at principperne sidder fast i mgnstre. Det er
menstrene i vores taenkning, der binder princip-
per sammen sa de tilsammen udger hukommelsen
om for eksempel en bestemt situation. Herved er
et princip sat sammen med en bestemt situation,
eller type af situation. Et eksempel herpa er op-
findelsen af kuvesen til at holde nyfadte babyer

i live. Ideen til kuvasen kom fra Franskmanden
Stephane Tarnier, da han observerede hvordan




datidens rugemaskiner til fugleaeg i en zoologisk
have fungerede. Han opdagede at princippet for
rugemaskinen kunne anvendes til at afhjaelpe det
stigende problem med spadbarns dad kort efter
fedslen. Manden, der opfandt rugemaskinen til
hanseaeg blev sat til, sammen med Stephane, at
udvikle kuvesen til babyer.

Horisontal taenkning gar basalt set ud pa at
“stjaele” principper fra en sektion i det mentale
bibliotek til at lgse sit problem tilhgrende en
anden sektion. | eksemplet havde man et problem
i den del af biblioteket, der har med hospitaler at
hgre. Man fandt lasningen til dette problem ved
at lede efter principper i den del af biblioteket,
der har med opdraet i zoologiske haver at gare.

Nar man oplgser mgnstrene, bliver det muligt at
seette dem sammen pa en ny made. Nye mgns-
tre giver nye ideer, hvilket fostrer kreativiteten.
Problemet her er ofte at mgnstre kan vaere meget
svaere at oplgse. Disse er ofte blevet lavet gen-
nem mange ars oplevelser, og har derfor sat dybe
spor i vores tankning. Det er vigtigt at forsta at
horisontal taenkning ikke er en kamp mod ver-
tikal taenkning. | stedet er det en supplerende

tankeform alle kan laere og som ger det muligt at
oplgse eksisterende tanke og handlemgnstre for
at kunne fa gje pa de nye perspektiver og mulig-
heder vi ellers ikke kan fa gje pa.

At kunne hoppe rundt mellem forskellige bgger,
handler primaert om at tage imod stimuli og
bruge dem til at anvende sin viden. Stimulus er
enhver a&ndring ved en person eller ved dennes
omgivelser. At se en blomst pa sit spisebord er
et stimulus. Samtidig er en bevaegelse, der an-
drer afstanden til denne blomst et nyt stimulus.
Lyden af personens sko, der bevaeger sig hen over
gulvet pa vej mod blomsten er ogsa et stimu-
lus. 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
starre antal stimulus i sig selv. Derfor er stimuli
eksisterende hele tiden i interaktionen mellem
mennesket og dets omgivelser. Stimuli kan pa-
virke et menneske gennem dets sanser: synet,
herelsen, falelsen, smagen, lugten. Ethvert
stimuli kan potentielt igangsaette en association,



der far personen til at anvende en bestemt viden
fra det mentale bibliotek. Det kan vaere at lyden
af personens sko, far personen til at taenke pa en
lgbetur han/hun havde dagen forinden. Herved
far personen altsa adgang til sektionen med bager
omkring lgb og labeture. Personen kan altsa
hop-pe fra et hvilket som helst sted i det men-
tale bibliotek til netop denne sektion, og kan nu
anvende viden herfra til lgsning af et hvilket som
helst problem.

Nar man ensker at anvende sin viden horisontalt
er det essentielt at man automatisk foretager
disse horisontale hop i det mentale bibliotek. Vi
kender alle det at man lige star og mangler en
ide for eksempel til “hvad vi skal lave i aften”.
Der findes mange tusinder muligheder for “hvad
vi skal lave i aften”, men nar man gar i gang med
at snakke om hvad vi egentlig skal lave i aften, sa
kommer der ofte kun meget fa ideer frem. Det er
menstertankning, der praesenterer os for de ting
vi normalt laver om aftenen og ogsa mgnstertaen-
kningen der far os til at undga alle andre ideer til
hvad vi kan lave om aftenen. Man kan derfor sta i
flere minutter uden at fa andre ideer end for ek-
sempel at se fjernsyn, at spille kort, at ga en tur,

at laese en bog eller bare ligge pa sofaen. Det er
derfor blandt andet vores mgnstertankning, der
besvaerliggar disse hop mellem sektionerne, der
er sa vigtige for at kunne taenke nye tanker.

Et grundelement i Horisontal Taenkning er altsa
vores evne til at associere pa et stimuli (at hop-
pe). Hvis man f.eks. binder sin sko (det er et
stimuli) mens man taenker pa indbrud og derefter
lukker dgren pa vej ud af huset - kunne man fa
den ide (fra at binde skoen) at ”nar man lukker
noget skal det bringe en sikkert videre”. Hvis vi
overferer det princip til deren kunne det result-
ere i en ide om et bedre (trygt) lasesystem “der
ikke gar op nar det er lukket” eller at mobiltele-
fonen giver alarm hvis dgren abnes. Det lyder
maske ret simpelt, men det er helt essentielt
nar man gnsker at anvende sin viden uhammet,
fri af faglige, sociale eller kulturelle tanke og
handlemgnstre. Association er noget der sker af
sig selv nar vi gar en tur og modtager stimuli i
form af lyde, synsindtryk eller dufte, vores egne
bevaegelser og lignende. Det sker ogsa i form af
dremme eller pludselige a&ndringer af humer.

Vi er fgdt til at kunne associere og vi ger det
konstant - bade bevidst og ubevidst. Alligevel




kan det vaere hensigtsmaessigt bevidst at traene
kompetencen i at associere i form af horisontal
taenkning og fordi vi formelt har ekspliciteret og
organiseret viden i fag og professioner, giver det
netop mening at anvende associationer baseret
pa at taenke og handle pa tvaers af faggraenser, og
professioner.

Ideer er byggesten af viden. Dette er saerdeles
vigtigt at holde sig for gje, nar man skal arbejde
med viden horisontalt. Enhver ide, der bliver
taenkt eller fortalt skal derfor kun opfattes som
en byggesten der kan bringe os videre til en ny
ide. Ofte har vi en tendens til at blive personlige
med vores ideer. Vi far et enske om at vores ide
skal blive den endelige lgsning, eller at vi har
netop den absolut bedste ide, og kan slet ikke
forestille os at andre kunne komme med en bedre
ide. Som udgangspunkt har de fleste mennesker
ogsa behov for at vise at netop de kan udvikle
og prasentere en god ide. Det kan for eksem-
pel vaere socialt betinget at man har behov for
vise sig overfor kammeraterne, chefen, kolle-
gaen eller laereren, eller det kan vaere kulturelt
betinget, at man bare har behov for at vise sig

at vaere den bedste. Alle disse ting er bremsende
for den horisontale anvendelse af viden, da ideer
bestemt ikke bliver brugt som byggesten, men
narmere som fort, der skal bekaampe hinanden.
Deltagerne i en diskussion, f.eks. en gruppe
elever, vil tit fordybe sig i én ide, sa bliver de
fanget af denne ide. De bliver vilde med ideen,
far den gennemtaenkt, visualisere sig den og
andet, der alt sammen er arsag til at de ikke vil
give slip pa den ide igen. Sa snart en eller flere

i gruppen bliver fanget af en ide, sa vil de have
meget svaert ved at ligge den bag sig, og starte
horisontal taenkning igen.

Som udgangspunkt skal man altid slutte et stykke
kreativt arbejde, sa snart eleverne har arbejdet
med den samme ide i mere end ca. en halv time.
Herefter kan et andet stykke arbejde starte, eller
man kan stoppe for i dag med denne problemstil-
ling. Men man vil ikke kunne fortsaette kreativt
arbejde efter en ca. halv times fokusering pa en
ide. For at undga at eleverne bliver fanget, skal
man holde et tempo, der gor at de hele tiden
bliver nadt til at arbejde pa nye ideer, skifte
ideer, udvikle helt nye eller overtage ideer fra



hinanden. Man skal helst kun lade eleverne ar-
bejde med den samme ide i ca. 5 - 10 minutter
af gangen, hvorefter det vil vaere fornuftigt at
lave et skift. Skiftet kan ogsa forega ved, at der
kommer nye gruppesammensaetninger, sa hver
elev far nye makkere, far starre grupper, eller
andet, der ger at en ide vil blive udfordret med
ny viden.

For den traenede er horisontal taenkning noget
der foregar af sig selv. De stimuli der altid er
tilstede vil kunne abne en hvilke som helst del

af det mentale bibliotek og viden vil flyde pa
tvaers af sektionerne i form af principper og
konkrete erfaringer. Den horisontalt taenkende er
aben i sin perception og i stand til at anvende al
sin viden til at frembringe de ideer der er brug
for i en given situation. Han eller hun er kreativ.

De fleste (vertikalt traenede) mennesker har i
begyndelsen ikke let ved at anvende deres viden
horisontalt. Pa Den Kreative Platform tranes
Horisontal taenkning som en kompetence. Det

ggres gennem 3D cases, der er gvelser, som
benytter sig af en raekke teknikker, der hjaelper
den horisontale tankning pa vej. Se mere om
3D cases i bogens del 2.

| forhold til metaforen om det mentale biblio-
tek indeholder vi alle en mangfoldighed af
viden, meget mere end vi normalt anvender
fordi vi taenker vertikalt og er bundet af gamle
tankemgnstre. Det bibliotek vi har til radighed
bliver endnu starre nar en gruppe arbejder end
nar en enkeltperson arbejder. Der er simpelthen
mere viden til radighed. At arbejde i en gruppe
vil derfor potentielt styrke den horisontale
anvendelse af viden. Men man skal passe pa, for
hvis ikke gruppen formar at taenke horisontalt
sammen, vil den horisontale anvendelse af viden
meget let kunne blive haammet eller helt bloke-
ret.

Den gruppekultur der fremmer Horisontal taenk-
ning er praeget af abenhed, accept og en legende
indstilling til anvendelse af viden. Det er en




indstilling der er meget mere prasget af JA end
af NEJ - bade til ideerne og til personerne i og
omkring gruppen. Accept af ideer og personer
handler grundlaeggende om at opfatte enhver
ide som en mulighed for at undersgge hvad man
ved om det man arbejder med. Den horisontalt
taenkende gruppe har et fantastisk arbejdsmiljg,
fordi accept af ideer ogsa opfattes som accept af
personen der fik ideen. Som vi skal se senere er
den grundlaeggende forudsaetning for den hori-
sontalt taenkende gruppe at der ikke eksisterer
bedgmmelse af nogen art - hverken af ideer eller
personer.

| processer pa Den Kreative Platform gaelder

det derfor om at udnytte den horisontale viden
sa uhaemmet som muligt. Dette gores farst og
fremmest individuelt da det er langt lettere for
et individ at taenke horisontalt end for en gruppe.
Pa Den Kreative Platform arbejder man altid indi-
viduelt fer man arbejder i grupper. Ofte ser man i
kreative processer at eleverne arbejder i grupper
fra starten. Dette er en stor fejltagelse som der
bliver redegjort for i det fglgende.

Alt andet lige er det lettere at folge reglerne
for Den Kreative Platform, hvis man arbejder
alene. Vi er skolet i at bruge diskussionsagtige
kommunikationsformer, nar vi arbejder i grupper
pa 2 eller mere. Hvis vi derfor starter en proces
med arbejde i grupper, begraenses individets
anvendelse af horisontal viden og vi opnar derfor
et mindre kreativt resultat. Man skal altsa farst
arbejde individuelt. Nar man nar til et kritisk
punkt, vil man fgle at man ikke kan fa flere
unikke og originale ideer alene. Herefter skal
en-mands gruppen udvides med en ekstra person.
Ved en sadan udvidelse vil det mentale bibliotek
blive starre og ideerne man arbejder pa kan der-
for udvikle sig videre eller blive til noget andet.
Nar denne to-mands gruppe har anvendt deres
viden til at udvikle ideerne med, sa er der brug
for ekstra person igen, der besidder noget ekstra
viden for at arbejde videre med ideen. Her kan
man enten skifte personerne ud eller man kan
tilfaje et ekstra gruppemedlem.



Princip 2
- Ingen Bedommelse

Princippet om Ingen
Bedgmmelse er helt
centralt for undervis-
ningen pa Den Kreative
Platform. Det skal forstas
som at ingen elev ma
fole sig bedemt pa noget
tidspunkt. Der ma ikke
forekomme bedgmmelse,
hverken positiv eller
negativ, af elever, opgav-
er, ideer, lasninger eller
undervisningen. | enhver
form for bedemmelse,
enten af en elev eller det
eleven gar, flyttes fokus
hen pa eleven, i stedet for at holde fokus ved
opgaven. Nar fokus er pa eleven er han eller hun
nedt til at beskytte sig ved at tage sine faglige,
sociale og kulturelle masker pa. Nar fokus er pa
eleven bliver eleven omhyggelig med at sige og

Ingen
Bedgmmelse

gore det rigtige, leve op til de andres forventnin-
ger om at spille sociale roller samt at opferer sig
i overensstemmelse med de gaeldende kulturer.
Eleven far da meget svaert ved at anvende sin
viden uhaeammet og vaere kreativ.

Tryghed skal her ikke forstas i ordet almindelige
forstand. Der er ikke tale om den grad af tryg-
hed som ggr at eleven tgr mgde op og deltage

i undervisningen. Der er tale om tryghed til at
turde engagere sig i en skabende proces sammen
med andre, og at turde gere det som sig selv -
fri af de faglige, sociale eller kulturelle masker




man normalt ser sig ngdsaget til at tage pa for at
turde deltage. Tryghed pa den Kreative Platform
skal derfor forstas i en mere ekstrem grad. Tryg-
heden skal fjerne enhver frygt fra ethvert individ
i klassen. Det handler i bund og grund om at give
individet en tilladelse til at vaere mest mulig sig
selv i et skabende samvaer med andre. Det lyder
umiddelbart som noget, der er standard i sam-
vaeret mellem mennesker i Danmark - men det
er det ikke. Vi er fyldt med frygt nar vi er sam-
men med andre mennesker. Denne frygt oplever
vi normalt ikke som noget problem, men snarere
som en raekke forbehold i os, der ger at vi ikke
gnsker (laes: tor) vaere os selv og kommunikere
de ideer vi far. Faktisk begraenser det ikke kun
adfaerden og kommunikationen mellem eleverne.
Det begraenser ogsa deres taenkning. Derfor skal
trygheden reelt fjerne ethvert forbehold i indivi-
det for at gere det i stand til at taenke og handle
frit.

Forskningen viser os, at vi som mennesker bliver
begraensede i vores adfaerd og tanker i meget
hejere grad end vi normalt faeler eller opfatter

det. Man skal bare vaere i samme rum som en
anden person. Dette er et faktum der gor det
sardeles vigtigt at tage trygheden alvorligt, nar
eleverne skal kunne anvende deres viden uham-
met. Den anspandthed som bliver skabt af en-
hver form for bedemmelse spiller ind her og ger
det svaert at vaere kreativ. Bedemmelsen er alle
vegne, og den skaber den frygt, der gar det svaert
bare at hengive sig 100 % i en situation. Den
faglige bedemmelse kan vaere tanker som “kan
jeg godt foresla denne ide, nar jeg ved at det
ikke er bevist indenfor min faglighed om det kan
lade sig gore”? den kulturelle bedemmelse kan
vaere tanker som “jeg vil sa gerne rejse mig nu og
illustrere min pointe pa tavlen, men det ma jeg
hellere lade vaere med, da det ikke vil vaere ”nor-
malt”, samt den sociale bedemmelse kan veere
tanker som “det vil vaere dumt at fortaelle min
ide hajt, da det vil adelaegge mit gode forhold

til Niels, der har foreslaet det modsatte”. Alle
sadanne slags folelser af bedemmelser i gruppen
begraenser gruppens anvendelse af viden. Laere-
ren skal tage ansvaret for at eleverne bliver tryg-
ge i langt hgjere grad end man normalt taenker
tryghed i en undervisningssituation. Eleverne



skal vaere sa trygge at de ikke pavirkes af andre
elevers eller laererens tilstedevaerelse.

En anden vigtig arsag til at fokusere sa skarpt pa
at begraense opfattelsen af at blive bedemt, kom-
mer fra forskningen omkring forbindelsen mellem
motivation og kreativitet. Denne forskning deler
motivationsfaktorer op i intern og ekstern moti-
vation. Herfra ved vi at ekstern motivation be-
graenser kreativiteten for et menneske, mens den
interne motivation stimulerer kreativiteten for
et menneske. Vi skal derfor helst undga enhver
form for eksterne motivationsfaktorer. Disse kan
vaere en gevinst i form af en preemie eller bonus
hvis man far en ekstra god ide, eller hvis man
bliver ekstra hurtigt faerdig. Den vaerste form for
ekstern motivation er hvis et enkelt individ kan
“vinde”. Det vil sige at én person i klassen even-
tuelt kan fa en praemie hvis han/hun far en god
ide, bidrager ekstra godt eller er eksemplarisk i
sit arbejde. Alle disse ting vil gdelaegge anven-
delsen af viden for det enkelte individ i klassen.
Ekstern motivation er ogsa at sige “nar | sa har
udfert denne opgave, sa har | pause”, “lige om

lidt er vi faerdige”, “hvis | laver denne opgave
hurtigt, sa kommer vi tidligere hjem”, “den, der
farst kommer herop til tavlen far den starste is i
aften”, og isaer at sige “hvis | udfgrer denne op-
gave, sa bliver | bedre indenfor denne faglighed”.
Der er mange problemer med ekstern motivation.
En af dem, er at den skaber anspandthed. En
anden er at enhver ekstern bedemmelse vil fa
individet til at “ga efter det sikre” og/eller “det
der virker mest sandsynligt” i habet om at vaere
bedst. Man vil have svaert ved at acceptere andre
gruppemedlemmers ideer, da man ikke i sin egen
viden har belaeg for at sige god for dem. Derfor
skal man stole pa en andens elevs viden/vurder-
ing, hvilket er svaert, nar man ved at man har
noget pa spil. De fleste mennesker stoler mest pa
ideer, de kan se “noget logisk i”, eller hvis de har
oplevet/set den fgr. Men en ide, som man ikke
har viden om kan man hverken se “noget logisk
i” eller have oplevet/set far, selvom en anden i
gruppen maske allerede har denne viden. Det vil
tage meget lang tid at overfgre viden mellem alle
elever, sa alle har delt deres erfaringer og viden.




Derfor er det lettere at anvende interne motiva-
tionsfaktorer, hvorved man undgar at eleverne
“klamrer” sig til ideer som de selv har udviklet
(fordi disse ideer er de eneste de stoler helt pa).
Den interne motivationsfaktor er drevet af lysten
til at bare at udfare opgaven, med det formal at
se hvad der sker, Nar man er intern motiveret vil
man vaere uafhaengig af sin profession/faglighed,
sine kulturelle forstaelser og sin sociale status.
Man udferer opgaven fordi den er motiverende i
sig selv - mens man laver den - ikke fordi man far
noget bestemt ud af den bagefter. Man udfgrer
altsa opgaven for opgavens skyld og pa opgavens
vilkar. Sa snart man har noget personligt pa spil,
vil man fungere som en begransning pa gruppens
arbejde med opgaven.

Det kan dog vaere stimulerende for kreativiteten
at anvende ekstern motivation til at “kickstarte”
et menneskes kreativitet. Det vil sige at man kan
anvende eksterne motivationsfaktorer til at fa
gruppen i gang, men at motivationen i gruppen
under arbejdet skal vaere drevet af intern moti-
vation.

Det er meget vigtigt at forsta skillelinjen mellem
interne motivationsfaktorer og eksterne motiva-
tionsfaktorer, for at skabe vilkar, hvor gruppen
kan anvende deres viden uhaemmet. Som hoved-
regel vil enhver udtalelse om et menneskes evner,
kompetencer, interesser, erfaring, viden, historie
eller lignende vaere negativt for dette menneskes
kreativitet. Det er ligegyldigt hvem der udtalelser
sig, om det er laereren eller andre elever. Forsk-
ningen viser at en positiv evaluering forud for en
udfgrelse af en opgave har negativ effekt pa kre-
ativiteten i udfgrelsen af denne opgave. Desuden
ved man at det at tale positivt til et menneske
begranser dette menneske evne til efterfalgende
at vaere kreativ. Det er altsa ligegyldigt om man
opnar positive eksterne motivationsfaktorer eller
negative eksterne motivationsfaktorer, sa har

det en negativ effekt pa anvendelsen af viden.
Derfor er en anden hovedregel at man aldrig ma
bedemme et stykke arbejde eller udfgrelsen af
dette stykke arbejde. Det skaber simpelthen
stereotypisk taenkning og stereotypisk adfaerd.



| bund og grund handler det om at give menne-
sket en tilladelse til at vaere sig selv mest muligt.
Det skal ikke taenke og handle i hab om at fa en
bestemt bedemmelse retur. Det skal taenke og
handle fordi det finder disse tanker og handlinger
spandende og engagerende. Sa ved at fjerne
bedemmelse vil eleverne fa tilladelsen til at vaere
sig selv sd meget at de kan anvende deres viden
uhaammet til bade tanker og handlinger. Den
Kreative Platform er baseret pa princippet om
Ingen bedemmelse for at give eleverne en reel
tilladelse til at vaere sig selv mest mulig.

Bedemmelsen har mange ansigter. Af bedem-
melsen kommer frygten for at blive til grin,
frygten for at fejle, frygten for at spilde tiden,
frygten for at miste magt, frygten for at blive
stemplet som maerkelig, frygten for at taenke
forkerte tanker og sa videre. Alt sammen en
stgj, der laser gruppens medlemmer fast i be-
graensende manstre og gar dem forbeholdende
for at engagere sig 100 %. Nogle tanker bliver
aldrig 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 abner den verden
af muligheder, der ligger udenfor de mgnstre vi
normalt er underlagt nar vi taenker eller samar-
bejder med andre. Det er en forventning om kon-
trol, fordomme, rutiner, evalueringer og lignende
fra andre elever, der skaber disse frygt-tanker,
som er sa skadende for det skabende naervaer. Alt
sammen gdelaggende for den skabende proces vi
gnsker pa Den Kreative Platform.

Som grundregel skal man falge princippet om at
oplevelse forener og at bedemmelse adskiller.
Man skal undga enhver form for bedemmelse mel-
lem eleverne indbyrdes og mellem eleverne og
laereren. Ved at forsta at bedemmelsen skal ude-
lukkes vil man skabe et rum, hvor bedemmelse
ikke bliver en naturlig del af adfaerden. Det vil
sige at man vil trinvist vil kunne fjerne bedem-
melsen. Denne del er dog ikke nok i sig selv.




Den oplevede bedemmelse vil stadig eksistere
selv om der ikke findes nogen faktisk bedgm-
melse. Da denne oplevede bedgmmelse er vigti-
gere end selve bedemmelsen, er det naturligvis
vigtig at laereren ogsa tager ansvar for denne del.
Maden man handterer den oplevede bedgmmelse,
er ved at skabe oplevelser hvor eleverne oplever
et gensidigt engagement i undervisningen.

Man skal lave en raekke oplevelser for elever-
ne, hvor de er sammen i selve oplevelsen. Det
er vigtigt at eleverne ikke skal opfinde og ud-
vikle oplevelsen, da de herved vil begynde at
bedemme hinanden og vil fale sig bedemt.

| stedet skal laereren have forberedt en raekke
oplevelser (f.eks. 3D cases som gennemgas i del
2), som han eller hun instruerer eleverne i. Det
vigtigste er at eleverne oplever at vare sammen
i oplevelsen og at de oplever hinandens engage-
ment. Nar man engagerer sig i en opgave som
andre ogsa engagerer sig i vil man opleve sig ac-

cepteret for det man gar og derfor ogsa for den,
man er.

Anvendelsen af 3D cases er gode til at give disse
oplevelser. Men oplevelsen kan ogsa skabes af

alt muligt andet sa lange grundessensen i ople-
velsen er leg. Legen er genial til at give oplevel-
ser, fordi man ikke skal forholde til hinanden i
form af bedemmelser, konkurrence eller hierarki.
Man er med og oplever samen med andre. Det er
dog vigtigt at lege bliver introduceret rigtigt med
forklaringer, ogsa om baggrunden for disse lege,
da mange mennesker anser lege for tidsspild og
“noget for sma bgrn”. Fordelen ved leg er ogsa at
der hverken er positiv eller negativ bedgmmelse
i selve oplevelsen. | langt de fleste aktiviteter vi
mennesker laver, fgler vi os enten positivt eller
negativt bedemt, og begge er lige negative for
anvendelsen af viden.

Nogle vigtige grundelementer for et samarbejde
baseret pa princippet om ingen bedemmelse
bestar i at undga at eleverne “”glor”, “stirrer”
eller “nedstirrer” andre elever. Essensen er at
nar man foler at andre kigger, sa faler man sig



bedemt. Laereren skal derfor helst ikke kigge pa
eleverne mens de udferer opgaver. Man skal vaere
meget detaljeret og engageret i sine instruktio-
ner, men man skal narmest vaere ligeglad nar
selve opgaven er igang. Laereren skal helst ikke
opleves mens opgaven udfgres. Man skal ikke
gare eleverne opmaerksom pa at man ikke kigger,
man skal helst slet ikke forstyrre dem overhove-
det. Det bedste vil vaere hvis laereren saetter sig
ned og “laver noget andet” imens eller kigge ud
af vinduet. Laereren skal dog IKKE ga igang med
at drikke kaffe, snakke i telefon, skrive/laese
sms’er, taende computeren eller lignende, som
straks vil fa flere af eleverne til at taenke “har
jeg mon faet nogle spaendende sms’er”, “ahhhh,
jeg har lyst til kaffe”, “puha, jeg gad godt at
skrive pa computer i stedet for pa papir” og
lignende.

Udover at laereren ikke skal "holde gje” med
eleverne, sa skal eleverne heller ikke ”holde gje”
med hinanden. Derfor skal rundkredse (cirkler)
hvor elevernes er arrangeret sa de ”er nadt til”
at holde @je med hinanden undgas. Problemet
med rundkredse ligger i at eleverne sjaeldent har

opgaver som kraever at alle arbejder pa samme
tid. Derfor vil nogle af eleverne vente, mens
andre arbejder. De elever der stadig arbejder vil
opleve at de ventende elever uhensigtsmaessigt
kigger pa dem. De vil fale sig bedemt.

Det er vigtigt at taenke individuelt versus gruppe-
arbejde i forhold til princippet om ingen bedem-
melse. Som udgangspunkt skal eleverne arbejde
individuelt i alle de opgaver, der kan udfgre
alene. Det vil sige at individuelt arbejde klart
overgar gruppearbejde i forhold til at skabe ingen
bedemmelse. Det er fordi eleverne vil opleve
mindre bedgmmelse fra andre elever hvis de ikke
skal udfere opgaver med disse.

For at den uhaemmede anvendelse af viden

kan blive optimeret i en gruppe, er det vigtigt

at man kan arbejde pa tvaers. Derfor skal man
selvfalgelig ogsa kunne arbejde i grupper pa Den
Kreative Platform. Ved gruppearbejde er der
overordnet to teknikker man kan anvende for at
undga en oplevelse af bedemmelse: Som udgangs-
punkt skal man kun arbejde i 2 mandsgrupper, og




der ber maksimalt vaere 6 i en gruppe. Desto flere
personer der er i en gruppe, desto mere bedem-
melse kan finde sted. Individet har altsa flere
potentielle bedemmelser at skulle forholde sig

til nar det arbejder i en 3 mandsgruppe, end hvis
det kun arbejder i en 2 mandsgruppe. Derfor er 2
mandsgrupper at foretraekke for 3 mandsgrupper.

Et vigtigt element af princippet om ingen bedem-
melse er i forhold til de ideer der arbejdes med.
Det er vigtigt at man hverken bedemmer ideer
positivt eller negativt. Enhver bedemmelse vil
kunne lede ud i en diskussion, men vaerre er det
at en bedemmelse af en ide vil have en negativ
effekt pa anvendelsen af viden efterfalgende
for gruppen. En ide er kun en ide og ikke andet.
Det er hverken en lgsning eller en enkeltstaende
mulighed. Det ma bestemt ikke opfattes som en
holdning eller en praference. En ide er situa-
tionsbestemt anvendelse af viden - og intet
andet. Nar man arbejder med uha&mmet anven-
delse af viden er et centralt element at man kan
kombinere viden pa nye mader. Idet at en ide er
situationsbestemt anvendelse af viden, betyder

det at man kan kombinere en ide med andre
ideer. Man kan ogsa tilfgje mere viden til en ide.
Vigtigst af alt er at man kan anvende viden fra
en ide til at udvikle en ny ide. Laereren skal styre
processen sa eleverne ikke far mulighed for at
fordybe sig i en enkelt ide for laenge. Fordybelse
i en ide betyder at man far mulighed for at vur-
dere den, tilpasse den, afvise den, ligge egne
dagsordner ind i ideen og lignende.



Princip 3
- Opgave Fokus

Pa Den Kreative Platform
er malet at blive i stand
til at anvende sin viden
uhaemmet. Som beskrevet
tidligere er en betingel-
se for det, at man kan
give slip og veere sig selv
uden at vaere begranset
af faglige, sociale eller
kulturelle normer, regler,
fordomme eller forvent-
ninger. | den forbindelse
er det vigtigt, at man ikke
foler sig bedemt, fordi
bedgmmelsen aktiverer
de beskyttende vaern af
netop faglig, social eller kulturel karakter. Et
vaesentligt bidrag til at kunne give slip pa ople-
velsen af bedemmelse og kunne engagerer sig,
bestar i at holde et staerkt opgave fokus. Nar
vores fokus er pa opgaven, er det udenfor os

Opgave
Fokus

selv, og vi far lettere ved at hengive os uden
tanke pa os selv eller andre omkring os.

Hvor mange metoder har et staerkt fokus pa ek-
stern motivation, har Den Kreative Platform 99 %
fokus pa den interne motivation, der opstar, nar
mennesker mgdes om en opgave i et skabende
naerveaer. Det gensidige engagement indeholder
ingen bedemmelse, men derimod en accept af
det jeg gar, og den jeg er.

En stgrre gruppe af forskere arbejder med at
tilpasse opgaver, sa de passer til det enkelte in-
divid. Tanken er, at hvis man udferer en opgave,




der i svaerhedsgrad passer til ens eget niveau, sa
vil man kunne engagere sig i opgaven og udfare
den bedst muligt. Dette har vist sig effektiv, nar
eleverne er relativt ens. Men det er meget svaert
at praktisere, nar der er forskel pa elevernes
faglighed, kultur eller sociale status. Problemet
ligger i at det er meget svaert at identificere
hver enkelt elevs niveau, og tilpasse opgavernes
svaerhedsgrader hertil. En anden stor gruppe af
forskere arbejder mod samme formal med en
anden metode. De tror pa at kernen i at vaere
kreativ ikke ligger i svaerhedsgraden af opgaven,
men i stedet ligger i det at man far lov at vaere
Task-Focused (opgave fokuseret). Enhver snak om
motivation er derfor kun et middel til at veere
opgave fokuseret, og ikke omvendt. Den Kreative

Platform er baseret pa den sidstnaevnte tradition.

Eleverne skal ikke n@dvendigvis blive udfordret
pa deres kompetencer, kultur eller sociale status.
| stedet skal de have en reel tilladelse til at en-
gagere sig 100% i den opgave, der er vigtig for
det arbejde man skal have udfgrt. Det minder
lidt om sadan som et barn leger. Barnet er ikke
eksternt motiveret af legen. Barnet leger ikke

for at udvikle sig i en bestemt retning. Det leger
ikke fordi det har lyst til at lege og det bliver
fuldstaendig optaget af legen. P4 samme made
skal eleverne arbejde med en opgave, fordi de
bliver fuldstaendig optaget af opgaven.

Pa Den Kreative Platform opstar motivationen til
at engagerer sig af sig selv nar de fire styrende
principper anvendes samtidigt. Det skyldes at et
menneske der ikke oplever bedemmelse, mens
det engagerer sig i en oplevelse falles med an-
dre, ER motiveret. De fire principper sikre os at
fokus altid KUN er pa det vi oplever lige nu - og
nar det vi skal sammen lige nu er noget vi faler os
trygge til at turde - og der ikke er andre tanker i
vores hoved - SA SKER DET. Vi engagerer os og ny-
der at de andre gor det samme, sammen med os.

Indenfor forskning i kreativitet er der bred enig-
hed om at den interne motivation er positiv for
opgave fokusering, mens den eksterne motivation
i de fleste situationer er direkte gdelaeggende for
opgave fokusering. Det skyldes farst og fremmest,



at det eksternt motiverende OGSA INDF@RER ET
EKSTRA FOKUS, som stjaeler opmaerksomhed fra
opgaven.

| en undervisningssituation er det vigtigt, at der
til enhver tid kun er ét faelles fokus. Her er en
historie, hvor det gar galt. En ekspert skulle
holde et oplaeg om innovation. Der var ca. 50
deltagere, der overvaerende dette oplaeg. Alle
var dybt optaget af oplaegget. Men ca. 10 minut-
ter efter, at oplaegget var startet, kom der 5
servitricer ind med islagkage til deltagerne. De
begyndte at skare ud foran os samtidig med,

at oplaegget var i gang. Kort efter begyndte de

at dele tallerkner ud med islagkagestykker pa

til alle deltagerne. | det samme opstod der en
masse smasnakken rundt omkring og det blev
svaerere at here oplaegget. Lidt efter lidt kunne
man meaerke at oplaagsmanden mistede energien
og overgav sig til hans konkurrent - islagkagen og
den sociale setting, der hgrer med nar man spiser
is. Deltagerne var blevet givet en opgave, der
handlede om at kigge pa servitricerne, mens de
skar isen ud. De blev ogsa givet en opgave at tage

imod tallerknerne og begynde at spise isen (for
ellers begyndte den jo at smelte). Sidst, men nok
allervaerst, sa blev de faktisk givet til opgave at
smasludre og hygge sig i sma grupper. Det lyder
maske ikke logisk ved fgrste gjekast, men den so-
ciale setting, der eksisterer omkring det “at spise
islagkage” er at smasludre og hygge sig i sma
grupper. Da mennesker er mgnstretankere, vil

vi ubevidst fa denne adfaerd, nar vi far serveret
islagkage, om vi vil det eller ej. Som prikken over
i’et skal det naevnes, at der pa bordene foran
deltagerne la brochurer for diverse aktiviteter,
de kunne pabegynde efter oplagget.

Lad os lige opsummere hvilke opgaver deltagerne
fik tildelt at skulle fokusere pa i denne situation:

De fik til opgave at lytte til oplaegget

De fik til opgave at kigge pa servitricerne
mens de skar islagkage ud

De fik til opgave at tage imod tallerkner med
islagkage

De fik til opgave at spise denne islagkage

De fik til opgave at smasludre og hygge sig i
sma grupper



De fik til opgave at kigge i brochurer og snakke
om hvad de vil ggre sammen med vennerne
efter oplaegget

Det er selvfalgelig respektlas overfor oplaegshol-
deren, men hvad veerre er, at deltagerne bliver
snydt fra at fa noget ud af oplaegget. Det meste
forskning inden for kreativitet er enige om at
man kun kan blive dybt engageret og involveret

i én ting af gangen. Disse deltagere bliver altsa
frargvet chancen for at vaere opgave fokuseret
pa noget som helst. Hvis opgaven under oplaegget
var at lytte til oplaegget, sa er der 5 andre ting
der forstyrrer deltagerne og umuligger en foku-
sering pa opgaven for det enkelte individ. Selvom
den enkelte gnsker at vaere fokuseret pa opgaven
om at lytte til oplaegget vil han/hun blive for-
styrret af de andre deltagere og deres st@j og
snakken omkring andre ting.

En af de baerende teknikker for at opna opgave
fokusering er at "her snakker vi ikke om det - vi
gor det”. | udferelsen af en hvilken som helst

opgave er der altid mange tusinde grunde til
ikke at udfere opgaven eller at udfgre den pa
en anden made. Disse grunde raskker sig lige fra
omformulering af problemstillingen til at snakke
om processen.

Man kan ALTID fa nogle ideer til hvorfor problem-
stillingen er forkert, eller den ikke daekker over
hele problemet, eller at den ikke er repraesenta-
tiv, eller “hvorfor er vi ikke blev spurgt om hvad
vi synes problemet er?”, eller “jeg synes proble-
met mere handler om ledelse end produktion” og
sa videre. Man kan ikke formulere et problem,
der er daekkende for alle problemer i en organisa-
tion, i en hverdag, i en familie eller noget som
helst andet. Og hvis man endelig kunne gare
dette, ville sadan en problemstilling ikke kunne
bruges til noget. Forestil dig problemstillingen
“fa en ide der gor alle menneskelige faktorer
bedre i hele verden”. Sadan en problemstilling
giver for det forste praestationsangst hos de
fleste. Men vigtigere er det at den kun kan give
abstrakte ideer, fordi den i sig selv er meget
abstrakt. Det kan for eksempel vaere ideen om
at “vi skal gere det lidt bedre alle steder”, eller



“vi skal gare det der gor livet bedre for alle i alle
aspekter af livet”. Man kan ikke lgse hele pro-
blemstilling med en konkret lgsning. Den bliver
nadt til at vaere abstrakt for at kunne daekke den
abstrakte problemstilling. En grundregel er at ab-
strakte problemstillinger giver abstrakte ideer, og
konkrete problemstillinger giver konkrete ideer.

Nar man giver eleverne en problemstilling skal
man vaere opmaerksom pa at det mest naturlige
hos (isaer akademiske) elever er at omformu-
lere problemstillingen og udfordre den pa alle
taenkelige mader. Dette skal undgas, da det er
tidsspilde og skaber et fokus pa “hvad er pro-
blemet?”, i stedet for et fokus pa “hvordan lagser
vi problemet?”. Man kan ofte ende i arelange
projekter hvor hvert made mest af alt handler
om hvad problemet der arbejdes med er for
noget. Sadanne projekter ender ofte med meget
lidt kreative lagsninger, da alt tiden er brugt pa
at snakke om hvad problemet er, i stedet for at
finde lasninger. Hvis laereren mener at problem-
stillingen er korrekt, skal eleverne straks efter
at have faet prasenteret problemstillingen fares
igennem en styret ide-generering. Dette vil sikre

at eleverne straks fokuserer pa ideer til lgsning
af problemet frem for om problemet er rigtigt.

Denne styring skal vaere gennemgaende for hver
delopgave som eleverne skal udfere.

Som elev vil man sikre sig at man ikke laver noget
forgaeves. Derfor blander man sig i processen.
Mange laerere tillader denne indblanding fra ele-
vernes side, for at skabe motivation. Oftest ender
indblandingen dog med at de staerkeste eller de
mest besvaerlige af eleverne far lov at diktere
processen.

For at skabe fokus pa opgaven frem for pa eleven
skal man som laerer ggre to grundlaeggende ting:

Man skal sarge for at alle eleverne hele tiden er i
gang med en opgave - og at de arbejder parallelt
med denne opgave i forhold til hinanden (se mere
herom i afsnittet om parallel taenkning). Det gar
at de altid har samme opgave, og derved er det
let at snakke om opgaven, hvilket skaber en spi-
raleffekt for fokus pa opgaven. Sa snart eleverne
ikke har samme opgave, vil de have sveert ved

at seette sig ind i hinandens delopgave, og fokus




vil i stedet vaere pa personen frem for pa op-
gaven. Dette vil da skabe en negativ spiraleffekt
for opgave fokusering, som ofte vil ende med at
eleverne diskuterer, pjatter det meste af tiden,
holder pause hele tiden, melder sig ud oftere,
og i det hele taget vil have svaert ved at veere
fokuseret pa opgaven, da der pludselig er mange
sociale interaktioner der kommer i fokus.

Fokuser aldrig pa eleverne i form af deres viden,
taj, sociale adfaerd eller lignende. Det vil fungere
som st@j for opgave fokusering. Det vil desuden
ogsa skabe en stgrre bedesmmelse eleverne imel-
lem (se mere herom i afsnittet om Ingen Bedgm-
melse). Hvis eleverne ikke kender hinanden kan
de dog have brug for en form for introduktion

til hinanden. Det er meget vigtigt som laerer at
forsta at selve introduktionen er meget afgarende
for hvad gruppen efterfelgende kan ggre. For at
skabe et miljg, hvor viden kan anvendes uhaem-
met, skal introduktionen derfor skabe opgave
fokusering. Laereren har derfor en vigtig rolle i

at skabe en god start. Den gode start skal ikke
kun skabes farste gang gruppen medes. Den skal
laves hver gang der kommer nye deltagere med i

gruppen og hver gang gruppen mades pa ny. Det
er altsa bade i starten, ved velkomster og ved
genforeninger at man skal vaere opmarksom pa
introduktionen. Hvis laereren vaelger “bare” at
undlade nogen form for introduktion, vil eleverne
selv lave den lebende med deres sidemand, i
pauser, pa toiletbesag eller andetsteds. Laereren
skal altsa lave en introduktion som eleverne
deltager i. Introduktionen skal vaere styret, serigs
instrueret og virke som det farste skridt pa vej
op pa Den Kreative Platform. Den skal altsa bade
indeholde opgave fokusering, ingen bedgmmelse,
parallel taenkning og horisontal taenkning (hori-
sontal taenkning kan dog udelades i farste del af
introduktionen, men skal kobles pa sa snart grup-
pen “har vannet sig til” parallel taenkning, ingen
bedemmelse og opgave fokusering). Praktisk set
kan en introduktion eventuelt besta af 3D cases
(se mere herom i afsnittet om 3D cases i del 2).

En problemstilling skal formuleres sa enkelt som
muligt. Eleverne skal ikke ngdvendigvis have hele
opgaven prasenteret. De skal have prasenteret
en opgave, der er sa simpel at de kan blive helt



fokuseret pa denne opgave. Derfor er det oftest
en fordel at opdele den overordnede opgave i
flere delopgaver (se mere herom i afsnittet om
parallel taenkning). Delopgaven skal formuleres
sa den let kan forstas. Den skal ikke ngdvendigvis
veaere let, men den skal vaere let at forsta. Hvis
eleverne oplever at opgaverne de skal arbejde
med er svaere at forsta, sa vil de hurtigst miste
fokus pa opgaven, og begynde at fokusere pa

alt mulig andet (lige fra klgende myggestik, om
haret sidder rigtigt, til om solen skinner). At
holde elevernes fokus, kraever at eleverne far en
tilladelse til let og hurtigt at forsta opgaven sa de
kan komme i gang med at lege med ideer. Herved
far eleverne en tilladelse til at vaere fokuseret
pa netop denne opgave og ikke problemstillingen
eller processen.

Et eksempel pa en opdeling af den overordnede
opgave i delopgaver kan forklares ud fra en ster-
re international virksomhed, der producerer og
saelger udstyr til fadglsindustrien. En af deres
problemstillinger handler om fglgende: “Nar ol
transporteres pa fad til visse afrikanske kunder,
kan de ikke nedkeles under hele rejsen. Derfor

vil de vaere varme ved ankomsten til kunden.
Kunden gnsker dem kolde, men har ikke elektri-
citet i naerheden til at satte et nedkalingsanlaeg
til at kele gllen ned”. Denne problemstilling er
meget lang og vil veaere darlig at praesentere for
eleverne. Eleverne vil hurtigt begynde en diskus-
sion om hvorvidt man skal undga sadanne kunder,
om der kan skaffes elektricitet fra nogle naboer,
om sadanne kunder overhovedet giver nok for-
tjeneste til at lave aendringer pa produktet og

sa videre. Sadanne diskussioner er irrelevante og
spild af tid pa Den Kreative Platform.

De kan ikke lede til et svar, som virksomheden
kan bruge til noget. Ved at opdele problem-
stillingen i flere delopgaver, kan man lgse hver
delopgave bedst muligt. En opdeling af opgaven,
kan for eksempel lede til en delopgave, der hand-
ler om “Hvordan kan man nedkale @l?”. Denne
delopgave er forholdsvis let at anvende sin viden
uhaammet pa, da eleverne kan bruge al deres vi-
den om nedkaling af alle slags vaesker, som de har
hart om, set, gjort, laest om eller andet. Virksom-
heden vil let kunne sortere de ideer fra, som de
ikke finder anvendelige til nedkeling af gllet uden
elektricitet (med mindre en ide indeholder en



l@sning pa problemet med elektricitet som for ek-
sempel brugen af sol, jordvarme og lignhende som
energi til fremskaffelsen af elektricitet). Det er
vigtigt at forsta, at nar man lgser en delopgave,
sa lgser det ofte hele opgaven, uden at man har
kendt til hele opgaven, mens man arbejdede med
delopgaven.



Princip 4
- Parallel Taenkning

Pa Den Kreative Platform
er malet at blive i stand
til at anvende sin viden
uhammet. Et vaesentligt
bidrag til at kunne give
slip pa oplevelsen af
bedemmelse og kunne
engagerer sig, bestar i at
holde et staerkt opgave
fokus. Det bliver endnu
lettere at undga bedem-
melse samt at holde fokus
pa opgaven hvis alle ele-
ver har samme fokus hele
tiden. Parallel taenkning
handler ganske enkelt om at alle har samme
fokus hele tiden - og det fokus er pa opgaven. Pa
den made arbejder principperne sammen om at
gore det muligt for eleverne at engagere sig i det
skabende naerveer.

Parallel
Taenkning

Koncentration pa Den Kreative Platform handler
farst og fremmest om naerhed og mental tilstede-
vaerelse. Men denne naervaerende tilstand kan
vaere svaer at skabe. Det er stgjen der adelaeg-
ger vores narvaer. Stgjen fra tanker, der vil have
os til at taenke over noget andet, stgjen fra
tanker, der far os til at fole os dumme, stajen fra
tanker, der fortaeller os at vi er sultne, terstige
eller burde checke sms, facebook eller mail-
indbakken. Det er stgjen fra tanker, der gar at

vi afholder os fra at gere det vi var i gang med
lige nu. Det er stgjen fra de tanker, der gnsker,
at vi bevarer stoltheden og lever op til det, som
der forventes af os, eller som vi har givet folk

af forventninger til os. Det er stgjen fra tanker
om, at vi burde nok have handlet anderledes i
gar, overfor vennen/veninden. Det er stgjen fra
tanker, der fortaeller dig, at du burde ringe til din
bedstemor, mor, kaereste eller ven. Det er stgjen
fra tanker, der husker dig pa at huske at huske,
hvad du skal huske at huske, sasom at skulle til
frisar i eftermiddag, at skulle vaske tgj inden
ferien, at kebe flade til sovsen til i aften og sa




videre. Det er alt denne stgj samt meget mere i
en helt almindelig hverdag, der naarmest umulig-
gor naervaeret for mennesket.

Et menneske kan kun handtere 7 (+/- 2) blokke af
information af gangen i vores korttidshukommel-
se. Et helt almindeligt menneske vil derfor ikke
vaere i stand til at huske et 8 cifferet telefonnum-
mer ved at fokusere pa de enkelte cifre, altsa 8
og00g 3 0g2o0g1o0g8o0g6 og 4. Den made vi
alligevel formar at huske sadan et telefonnum-
mer er ved at lave blokke af informationer. Det
vil sige at vi husker telefonnummeret ved at sla
nogle af tallene sammen og huske dem ved enten
ordet “firs” eller det visuelle tegn: “32” eller
relaterer det til et arstal som vi i forvejen kender
“1864”. Herved skal vi kun handtere tre blokke af
informationer i vores korttidshukommelse, altsa
firs, 32 og 1864. Normalt gar vi ikke rundt og
husker pa telefonnumre hele tiden, men der

er andre ting der fylder i stedet for.

Et menneske har et hukommelsesspand pa 2
sekunder. For at vaere 100 % mentalt tilstede

med den aktivitet som man er i gang med at
udfgre skal alt mentalt aktivitet indenfor disse

2 sekunder veaere optaget af selve aktiviteten og
intet andet. Herved vil tanke og handling smelte
sammen, og man vil fgle at sin tidsfornemmelse
forsvinder. Bagefter vil man fgle at man lige
”forsvandt” mentalt et andet sted hen - og det
gjorde man ogsa. Man var mentalt sammen med
aktiviteten og lod ikke ”stgjen” forstyrre. Det

er en behagelig oplevelse og vi fgler en fornem-
melse af ”at leve” og at “vaere i nuet”, nar sadan
noget sker. Disse to sekunders total fokus sker
dog sjaeldent for os i en almindelig hverdag.
Derfor opsgger mange mennesker det via sports-
aktiviteter, meditation eller lignende, der binder
sindet til aktiviteten. For eksempel er det svaert
at teenke pa om man har husket at kabe kage til
kaffen, hvis man lige er hoppet ud fra en klippe

i en paraglider, eller hvis man gar pa gledende
kul er det heller ikke let at overveje om man skal
skifte til en anden pensionsopsparing samtidig.
Problemet opstar ved de mere “almindelige”
aktiviteter i en hverdag, og isaer i forbindelse
med samvaeret med andre mennesker. Her er det
svaert at hengive sig totalt og vaere 100 % mentalt



tilstede i aktiviteten med en anden person. Vi vil
ofte fylde vores korttidshukommelse op med alle
mulige irrelevante tanker (irrelevante i forhold
til den aktivitet man er igang med). Det der ofte
optager de 6 ud af 7 pladser vil vaere tanker som
“jeg mangler cigaretter”, “jeg burde ikke have
spist den chokoladebar efter frokosten”, “ahhh-
hhh nej, jeg har stadig glemt at sende en mail om
at jeg ikke kan komme til mgdet i morgen”, “gad
vide hvad min veninde taenker omkring det jeg
sagde i gar”, “jeg skal huske fladen til sovsen til

i aften” og “jeg skal huske at hente mine print i
printeren inden jeg glemmer det”. Det vil sige at
starstedelen af vores bevidsthed er fyldt med alt
mulig andet end selve den opgave man udferer
lige nu, og det er disse andre ting der begranser
os fra vores fulde opmaerksomhed pa denne
opgave. Det er tankerne fra disse andre ting, der

gor at man ikke kan vaere 100 % koncentreret.

Parallel taenkning er det princip, som anvendes

pa Den Kreative Platform til at skabe den nadven-

dige koncentration, sa eleverne kan engagere sig
100 % i den opgave.

Denne storm af tanker der hele tiden tager
opmarksomheden vaek fra den opgave man er i
gang med at udfere ger mennesket ukoncentreret
og halvhjertet i arbejdet med opgaven. Det er
mere eller mindre social og professionelt accep-
teret at man er sa ukoncentreret og halvhjertet

i sit arbejde i langt de fleste kredse. Det er ogsa
accepteret at denne mangel pa koncentration
odelaegger arbejdet for de personer man er sam-
men med. Det er nemlig ikke kun individet selv
der bliver forstyrret. Vi forstyrrer ogsa hinanden
hele tiden. Af de 2 sekunders spaend og de 7 in-
formationsblokke er en meget stor del fokuseret
pa hvad der sker omkring os, specielt hvordan de
mennesker der er omkring reagerer i forhold til os
og i forhold til hinanden. Vi holder isaer gje med
de sproglige og kropslige reaktioner.

Hvis vi udtaler os om noget, sa bruger vi meget
fokus pa at se, hgre og analysere hvad tilhgrer-
ne siger til hinanden og hvorvidt de laener sig
tilbage eller fremover, om de ser irriterede ud i
ansigterne eller om de virker imponerede.




Faktisk er de mest almindeligt accepterede sam-
vaersformer gdelaggende for naervaret. Vi bliver
hele tiden forstyrret af stgjen fra andre menne-
sker. | en gruppe der har et overordnet faelles mal
vil der altid vaere forskellige synspunkter og for-
skellige tilgange til at arbejde sig hen mod malet.

Det er ikke uden grund at for undervisning pa Den
Kreative Platform er diskussion den darligste form
for kommunikation nar man gnsker at eleverne
anvender deres viden mere uhammet. Det er
vigtigt at forsta diskussionens tre bestanddele:
positionering, argumentering og overtalelse, hver
isaer og tilsammen staerkt begranser anvendelsen
af viden i grupper.

Forventningen om at man positionerer sig i
forhold til hinanden ggr det svaerere at na hin-
anden og udvikle ideer sammen.

Argumentering forventes at vaere professionel og
faglig. Derfor er den begranset til at man ma an-
vende vertikal (faglig) viden der kommer direkte

fra problemstillingens egen faglighed.

Argumentering hgrer hjemme i processer hvor
fokus er pa vertikal anvendelse af viden.

Overtalelsen vil ofte blive domineret mere af
personlige overtalelsesevner sasom “jeg har en
darlig dag i dag, giv mig nu bare ret”, “behaver
du altid at vaere pa tvaers”, “hvem plejer at
hente kaffe til dig”, hvem der raber hgjst eller
andet, der har minimalt at ggre med uha&emmet
anvendelse af viden.

Der er en stor sammenhang mellem koncen-
tration og evnen til at kombinere viden pa nye
mader. Denne koncentration handler om at vaere
mentalt tilstede. Det bliver lettere at vaere
tilstede, hvis stgjen fra ”ikke relevante” tanker
er vaek. Nar vi har mulighed for at vaere tilste-
de i arbejdet oplgses fortidens og fremtidens
tankemanstre, uden at vores viden af den grund
gar tabt. Alt vores viden er stadig til radighed
til at blive anvendt og den bliver ikke blokeret
af tanker om hvad vi ikke har naet og hvad vi
burde ggre efter vi har lavet denne opgave vi
har gang i nu. Forskning viser at mere end 70 %
af den tankeaktivitet der sker pa de mest al-



mindelige mgder mellem mennesker handler om
hvordan det aktuelle made skal afholdes (om
arbejdsprocessen for den selvsamme proces man
arbejder i). Det er tanker sasom “burde mgdet
ikke starte med en sandwich”, “hvorfor er chefen
ikke med til madet nar det er ham det handler
om”, ”hvorfor ma jeg ikke vaere i gruppe med
Lise?” “jeg haber vi bliver tidlig faerdig med
madet”, “burde vi ikke starte med de ting der

er relevante for alle, og sa kan vi andre fa lov at
ga nar | skal i gang med de andre ting”, “hvor-
for holder vi ikke det her mgde i et andet lokale
eller udenfor i solen” og sa videre. Da der ogsa
er meget tankning, der handler om hvad man
skal lave i weekenden, om pigen/fyren der sidder
overfor mon er single og sa videre, vil det sige, at
der er betydelig mindre end 30 % af den samlede
taenkning, der handler om, hvordan man lgser de
problemstillinger, som selve madet er lavet for at
lgse. For at vaere mere mentalt tilstede i forbin-
delse med den opgave, man arbejder med, er det
ngdvendigt at koncentrere sig om opgaven.

Under en given aktivitet skal eleverne derfor
veere fritaget for enhver form for planlaegning,

og strukturering, der binder deres tanker til at
teenke pa fremtiden. De skal ogsa vaere frita-
get for enhver form for refleksion og andre
tankeprocesser, der fastholder tankemeanstre fra
fortiden og delopgaver der allerede er lgst eller
bearbejdet. De skal altsa vaere 100 % fri af det
som pa moderne sprog kaldes for procestaenk-
ning. De skal ikke have ansvaret og ej heller ha-
ve mulighed for at taenke over den proces de
arbejder i, eller om denne kan udfares, struktu-
reres eller diskuteres anderledes. Det er derfor
en fordel, hvis aktiviteterne er minutigst planlagt
pa forhand af laereren, sa eleverne kan koncen-
trere sig om lgsning af opgaven.

Koncentration opstar nar eleverne far oplevelsen
af at de ikke har ansvar for processen, men pa sin
vis bare skal deltage i den. De ma ikke fole at de
skal eller kan dominere undervisningen eller vaere
med til at styre den. De skal fole at det eneste
de reelt kan gare er at hengive sig til undervis-
ningen.




i

Pa Den Kreative Platform er det forst og
fremmest princippet om parallel taenkning, der
skaber den ngdvendige koncentration i samvaeret
mellem eleverne. Parallel taenkning er en slags
faelles taenkning, hvor alle elever folges ad i
deres taenkning i nogle foruddefinerede trin. Sa
man tager et trin af gangen i en proces, og alle
gor det samme, parallelt, pa samme tid. Parallel
taenkning gar derfor ud pa at fa alle eleverne til
at folges ad i deres taenkning. De kommer igen-
nem de samme tanker, som de ellers ville have
gjort individuelt, men uden at virke som stg@j for
hinanden. | stedet for at vaere staj bliver deres
tanker ved parallel taenkning til byggesten for
hinandens tanker.

Parallel taenkning bestar af et saet teknikker, der
gor det muligt at styre en gruppe af mennesker
til at taenke parallelt. Teknikkerne simple og kan
implementeres i enhver situation hvor mennesker
medes og vil vaere skabende sammen. Det er

dog vigtigt, at de udferes kompromislgst, ellers
vil eleverne blive forvirrede, og den parallelle
taenkning vil hurtigt forsvinde. Teknikkerne er
beskrevet herunder.

Fokuser aldrig pa individet - kun pa opgaven
Som laerer skal man undlade at fokusere pa det
enkelte individ. Det lyder paradoksalt, men fak-
tisk ved at slippe fokus pa elevernes identitet og
deltagelse, vil det blive muligt for dem at slippe
fri af deres normale mgnstre. Nar man ikke giver
plads til fokus pa hvordan hver enkelt elev gerne
vil have at der skal arbejdes eller hvordan hver
enkelt gerne vil sidde, eller hvad de hver isaer
gerne vil spise, eller hvad de hver isar gerne

vil skrive pa, gar man dem uafhaengige af deres
holdninger til hvordan hver enkelt ting skal ud-
fares, diskuteres eller aftales. De bliver fri for at
tage stilling til hver enkelt lille detalje. | Dan-



mark har vi en lang tradition for at vi skal invol-
veres i hver enkelt lille beslutning der vedrarer
vores tilvaerelse. Derfor vil mange elever i starten
fole denne “ignorering af individet” som en dik-
tatorisk styring og en frargvelse af medbestem-
melsen. Fglger man denne teknik kompromislgst
vil disse elever dog fa en reel oplevelse af hvor
meget mere de bliver sat fri, nar de ikke behgver
tage stilling til noget som helst, og ikke behgver
at forsvare deres holdning overfor andre elever
der har andre holdninger. Desuden ser de det

som en befrielse at man ikke oplever at “sidde
fast”, og ej heller oplever at komme i konflikt om
hverken sma eller store ting. Hvad den enkelte
hedder, kommer fra, laver til dagligt, har af hold-
ninger til undervisningen og lignende er dermed
irrelevant i denne sammenhang og vil kun skabe
staj der adelaegger naervaeret pa Den Kreative
Platform.

En opgave - En deadline

En opgave - én deadline er en gennemgaende
teknik som sikre parallel taenkning i undervis-
ningen. Ved at anvende én opgave - én deadline
bliver det muligt for eleverne at koncentrere sig

sa meget om den enkelte opgave at de til tider
glemmer sted, tid og omgivelser fordi alle har
altid samme opgave og deadline. Nar eleverne
nar sadan en mental tilstand har de mulighed for
at anvende deres viden mindre haammet og de
har mulighed for at give alt hvad de har til lgs-
ning af opgaven. Elevernes adfaerd vil minde om
et barns adfaerd nar det er optaget af en leg. De
farste par timer vil nogle vaere lidt skeptiske, for-
di det er en ny made at arbejde pa, som mange

i starten opfatter som primitiv. Nar eleverne har
set hvor hurtigt man kan arbejde og hvor let kom-
munikation fungerer i gruppen overgiver de sig
dog i 99 % af tilfaeldene og folger kompromislast
processen.

En opgave - én deadline i instruktionen

| instruktionen anvendes en opgave - en dead-
line ved at fylde elevernes tanker med én og
KUN én instruktion af gangen. Denne instruk-
tion skal vaere sa simpel at der aldrig vil kunne
opsta misforstaelser og ej heller diskussion om
hvordan man kan forsta opgaven. Det handler om
at gore det ekstremt. Hellere overdrive, end at
underdrive. Derfor skal en opgave - en deadline




anvendes gennem hele instruktionen. Nar ele-
verne skal rejse sig for at lave en 3D case, sig da
“| bedes rejse jer”. Nar de skal finde sammen

i grupper, fortael dem da hvordan de skal finde
sammen. Overlad ikke nogen opgaver til eleverne
at definere (f.eks. hvem de skal arbejde sammen
med), og giv dem kun én opgave pr. deadline.
Bland aldrig opgaver indenfor samme deadline.
Du skal derfor ikke forteelle eleverne at “nu skal
| finde sammen i gruppe, kom sa, rejs jer, og find
sammen i grupper”. Ved at gare dette giver du
dem ansvaret for at rejse sig, du giver dem an-
svaret for hvordan de skal finde sammen i grup-
per, du giver dem opgaven at rejse sig, du giver
dem opgaven at finde sammen, du giver dem
opgaven at socialisere og forholde sig til hinan-
den, du giver dem opgaven at definere tempoet
og hvornar man starter. Men vaerst af alt, laerer
du eleverne at du giver ansvaret for undervis-
ningen fra dig, - for tempoet i undervisningen

og for hvordan man omgas. Hvis du ikke anvender
en opgave - en deadline ved instruktion, vil du
hurtigt maerke at eleverne mister koncentratio-
nen, bliver langsommere og mere trodsige i
resten af forlgbet. Ved at anvende én opgave -

en deadline i instruktion, ger du det til en rutine
at der ikke pludselig er noget de burde have
taenkt over. Du gar det let og overskueligt for
eleverne at gennemskue hvad de skal foretage
sig. Du giver dem en tryghed i at du har styr pa
undervisningen ved at vise at du har styr over
selv de mindste detaljer. Instruktionen skal falge
en 3-trinsraket, hvor der farst demonstreres,
herefter forklares og til sidst udferes opgaven af
eleverne. Som laerer skal du demonstrere hvordan
opgaven udfgres. Det skal ggres sa simpelt som
overhovedet muligt og det demonstrationen
folger ogsa en opgave - en deadline. Du skal
herefter forklare eleverne hvad du gjorde og
hvorfor. Til sidst beder du eleverne om selv at
gore det du demonstrerede for dem.

En opgave - én deadline i formulering af opgaven
At anvende en opgave - en deadline i formulerin-
gen af opgaven er mindst ligesa vigtig som at gare
det i instruktionen. Der er en klar sammenhang
mellem opdeling af opgaven i delopgaver og
evnen til at vaere kreativ. Det vigtigste her er at
opdele opgaven i flere delopgaver. Disse delop-
gaver skal defineres sa de kan bearbejdes indi-



viduelt og uden at taenke fremad pa fremtidige
delopgaver og bagvedliggende delopgaver.

Herudover skal disse delopgaver gennemfares
under korte deadlines, sadan at man kan holde
koncentrationen pa den enkelte delopgave. De
enkelte delopgaver skal, om muligt, ogsa opdeles
i flere delprocesser, for at holde koncentrationen
endnu hgjere. Som udgangspunkt vil en yderligere
opdeling af en opgave give hgjere koncentration,
fordi eleverne lettere vil kunne forsta opgaven
ens og de vil have lettere ved at huske opgaven
samtidig med at de bearbejder den. Det er let at
se om man har opdelt en opgave i tilpas mange
dele. En forkert opdeling gar at eleverne begyn-
der at diskutere den overordnede opgave fra hver
deres synspunkt. Hvis der bruges mere end 10 -
20 sekunder pa at diskutere hvad opgaven er og
hvordan den skal forstas, sa er den for kompleks
og/eller for stor og derved indeholder den for
mange delopgaver. Eleverne vil stoppe med at
arbejde parallelt, da de ikke vil kunne forsta op-
gaven pa samme made, og hele arbejdet vil han-
dle mere om hvad opgaven handler om (og hvem
der har ret) end hvordan man lgser opgaven.

Desuden vil kommunikationskonflikter opsta og
koncentrationen vil forsvinde, hvilket ogsa vil
vanskeliggar koncentration mellem de deltagende
gruppemedlemmer i de efterfglgende delopgaver.
En opgave - en deadline for opgaveopdeling skal
laeres gennem praksislaring.

Eleverne boar kun kende til en opgave ad gangen
En opgave - en deadline gar ud pa at man kun gi-
ver eleverne én opgave af gangen, som passer til
én deadline. Nar denne deadline er naet har man
udfert opgaven. Opgaven er udfert nar deadlines
kommer, og det er ligegyldig hvor langt man er
naet, sa er opgaven udfaert tilfredsstillende fordi
eleven anvendte den tid der var til radighed og
gjorde det sa godt han eller hun kunne. Ved have
arbejde kontinuerligt med én opgave af gangen
og altid afslutte denne opgave inden en ny op-
gave igangsaettes bliver det lettere for eleverne
at koncentrere sig om den enkelte opgave.
Eleverne ma ikke fa fornemmelsen af at de har
flere end en opgave pr. deadline da de automa-
tisk vil begynde at arbejde pa begge opgaver pa
en gang, hvilket vil skabe en lav koncentration
om den enkelte opgave. Det er derfor vigtigt at




eleverne aldrig kender de efterfelgende opgaver.
Eleverne ma hverken kende den opgave der kom-
mer lige efter den man arbejder pa nu, og €j
heller ma de kende opgaver der ligger laengere
fremme.

Som laerer skal du tage ansvaret for at processen
ender med det forventede resultat. Du ma aldrig
ligge bolden ud til eleverne ved for eksempel

at sige “nu ma vi jo habe at | kan finde ideer til
lgsning af de problemer vi skal have lgst” (even-
tuelt i hab om at motivere dem til at komme i
gang). Ved at gore dette ligger du ogsa ansvaret
for hele styringen af processen ud til eleverne og
de staerkeste vil udfordre dig hele vejen igennem
processen. De gnsker jo at na i mal, og ved ikke
hvad du har planlagt af trin i processen. Derfor vil
de gare hvad de kan for at de kan fa kontrol over
processen. Du vil altsa opleve at de tager magten
fra dig i processtyrelsen, hvis du gnsker at give
dem ansvar for resultatet. | stedet skal du aldrig
navne om | fglger processen, aldrig navne om

| er foran, om | har gjort det rigtig, om det gar
godt eller skidt. Du skal bare vise at processen

karer, og nar den stopper sa har vi naet resulta-
tet.

Hvis en elev ansker at ga pa toilettet eller af en
anden grund ikke kan engagere sig i undervisnin-
gen, sa er det helt acceptabelt at tage en lille in-
dividuel pause. Denne elev skal dog ikke fortaelle
at han/hun gar ud pa toilet eller af anden grund
har brug for en pause. eleverne skal bare for-
lade rummet hvor der arbejdes, sa han/hun ikke
forstyrrer de andres koncentration imens. Man
skal altsa ikke sige til de andre “er der nogen
der vil med pa toilet”, “ah, jeg har ondt i hove-
det, er der ikke nogle af jer der ogsa har ondt i
hovedet”. Hvis en elev far lyst til noget af dette,
skal han/hun forlade lokalet uden at sige noget
som helst. Enhver kommentar fra eleven vil vaere
odelaeggende for koncentrationen for resten af
klassen. Denne regel er meget vigtig og det er
vigtig at gare det tydeligt at det er fuldt accep-
tabelt at forlade rummet. Der skal skabes en
fokusering pa opgaven, hvor eleverne bidrager til
opgaven i det omfang de kan - og nar de faler at
de ikke lige kan bidrage gor de ikke det, men de



odelaegger det ikke for de andre elever der
stadig kan bidrage.

| indskolingen samt pa mellemtrinet skal man
vaere opmaerksom pa at ideen med at holde
pauser alene, kan vaere svaer at administrerer,
specielt de farste gange eleverne stifter bekendt-
skab med Den Kreative Platform. En made hvorpa
man kan vende eleverne til at holde pauser alene
er ved at have 1 eller 2 stole i lokalet som det er
tilladt at seaette sig pa, hvor man har brug for en
pause. Derudover vil vi anbefale at laereren for
denne elevgruppe holder faelles pauser som ved
mere traditionelle undervisningsforlab.

Alle elevernes ure, mobiltelefoner og computere
skal indsamles, far man starter. Disse tre ting er
fysiske stgjkilde nr. 1, 2 og 3, sa det er sardeles
vigtig, at de ikke er tilstede, mens man arbejder
pa Den Kreative Platform. Det vil vaere noget
naer umuligt, hvis eleverne forstyrrer sig selv

og hinanden med disse tre ting. Uret fortaeller
eleverne, hvornar de kun har 15 minutter tilbage
for frokost, sa de kan bruge de sidste 15 minutter
pa at taenke pa alt mulig andet end at arbejde

pa opgaven. Taenk pa et lille barn, der ikke kan
klokken. Sadan et barn kan veere fuldstaendig
opslugt af den aktivitet barnet har gang i, og det
selv om klokken er kvart over normal spisetid.

Et voksent menneske starter allerede 15 minut-
ter faor frokosten med at gore sig mentalt klar til
at spise og derved mister koncentrationen om
opgaven som han/hun var i gang med. Desuden
fortaeller uret hvornar det er tid til at man far sin
faste snack, kop kaffe eller the, hvilket forstyrrer
de andre elever, der ogsa far lyst til snack, kaffe
eller the, nar de kan se eller dufte aromaen fra
de forste kaffe- og thedrikkere. Alle elevernes
ure og alle ure, der er synlige pa vaegge og borde,
skal fjernes for at give eleverne en tilladelse til
at vaere koncentrerede i sa meget af tiden som
muligt. Mobiltelefonerne og computerne er ligesa
ogdelaeggende for koncentrationen. Selvom en
telefon/computer er sat pa lydlas, vil vibratoren
eller det, at man ved, at man maske har mod-
taget en sms, et telefonopkald, eller en




mail fylde tankerne op med alt muligt andet end
den opgave man er i gang med at udfgre. Man vil
let kunne fa tanker omkring “gad vide om hende
den s@de pige har sendt en sms til mig”. Ved at
befri eleverne fra deres mobiltelefoner, ure og
computere giver man dem en tilladelse til ikke
at vaere modtagelig overfor den stej der kommer
fra disse tre ting.

Hvis en elev har et sygt familiemedlem eller an-
det, der gar at man har brug for at kunne besvare
telefonen, skal denne tilladelse vaere naturlig.
Men det er samtidig vigtig at forsta at eleverne,
der beholder deres telefoner og ure, adelaegger
koncentrationen for de andre elever og ikke kun
sig selv. Hvis man som elev har mulighed for at
se en anden elevs ur, sa vil man naturligt prave
at folge med i, hvad klokken er, og det alene vil
fjerne fokus fra opgaven. Hvis mobiltelefonen
ringer hos en af eleverne, vil alle de andre straks
komme i tanke om, at de maske ogsa har faet
nogle opkald og derfor have svaert ved at vaere
koncentrerede omkring opgaven.

Ideen om én opgave - en deadline skal ogsa an-
vendes i forhold til de affekter der befinder sig

i klasseveaerelset. Tape, papir, computer, kugle-
penne og toucher skal ikke veere tilstede for det
skal bruges. Gar det let for eleverne at overskue
hvad de skal bruge. Dette gares lettest ved kun at
gore de ting synlige som der skal bruges. Enhver
ting, der ikke er relevant for den opgave, man er
i gang med at udfere, skal fjernes fra elevernes
sanser, mens opgaven udfgres. Det vil sige, at der
ikke skal vaere papir og toucher pa bordet foran
eleverne, hvis opgaven der skal udfares ikke
indebaerer anvendelsen af disse to remedier. Pa
samme made skal computeren ikke sta pa bordet,
for den skal anvendes. Sadanne ting vil vaere stgj
og kan gdelagge den parallelle tankning.
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De fire didaktiske grundprincipper som er gen-
nemgaet i bogens farste del skal implementeres

i praksis Hvordan ggres det? Hvilken padagogisk
taenkning kan vi gribe til for at fare ideen om Den
Kreative Platform ud i livet? Det kan formentligt
gares pa flere mader, for hvis der er tale om et
undervisningsforleb med et faelles opgavefokus

i et miljo, hvor der ikke er nogen bedgmmelse,
sa er der tale om Den Kreative Platform. Den
padagogiske form der, indtil videre er udviklet til
Den Kreative Platform beskrives i det falgende.
Den kaldes for 3D padagogik fordi den, udover
sproget, ogsa involverer krop og indstilling. Krop-
pen og indstillingen er inkluderet af flere grunde
som vil blive beskrevet i det fglgende.

A
e

Kroppen har den egen-
skab at den, i mod-
saetning til den kognitive
tankevirksomhed (spro-
get), "kun” kan veaere i
nuet. Den er derfor et
genialt medie nar man
gnsker fokus pa nuet i
det skabende neerveer.
Helt grundlaeggende gnsker vi, pa Den Kreative
Platform, en didaktik der tanke- og handlemaes-
sigt udgar en bevaegelse ind i nuet. Mennesket er,
formentligt, den eneste race pa jorden, der er i
stand til at forestille sig fortiden og fremtiden.
Den evne giver nogle fantastiske muligheder og
det er dette tanke "vaerktej” der har gjort os i
stand til at udvikle alt fra tandberster til rum-
raketter. Det er den kognitive tankeproces, som
dyrkes i fagene og i professio-nerne. Det eneste
”problem” ved den kognitive tankeproces, er at
den udger en bevaegelse vak fra nuet og dermed
indsnaevrer den vores mulig-heder for at opfatte
en unik situation som unik. Lidt firkantet laerer
vi kun at se det de respektive fag og professioner




kan ”fa gje” pa. Vi kan kun fa de ideer der aller-
ede findes og som allerede er accepteret i faget.

Aktivering af kroppen gor det

lettere at ”veere sig selv”

Hvis vi gnsker at vaere mere kreative i form af

at kunne anvende al vores viden uhaemmet, at
veere os selv, fri af faglige, sociale og kulturelle
identitet, sa skal vi turde involvere os i nuet,
hvor de kognitive mgnstre ikke er sa staerke, som
de er pa den afstand af nuet, hvor de blev skabt
i en eller anden refleksiv proces. Kun i nuet er al
vores viden potentielt til radighed.

Kroppen indeholder vores viden

Filosoffen René Descartes skilte hovedet fra krop-
pen og pa baggrund af hans tanker blev elever
for mange ar siden placeret pa en stol bag ved

et bord. Kroppen blev reduceret til et redskab
der kunne transportere hovedet (hjernen) hen til
stolen, hvor kroppen kunne gemmes vak. | dag
ved vi bl.a. fra hjerneforskningen at det havde
en lang raekke negative konsekvenser, specielt for
vores kreativitet. Hjerneforskningen viser nemlig
at det ikke giver mening at tale om hvor vores

viden er lokaliseret rent fysisk. Anvendelse af vi-
den sker i et samspil mellem hjerne og krop som
begge skal fungere optimalt hos det skabende
menneske. Hvis vi gnsker adgang til vores viden
skal den friggres gennem de stimuli kroppen selv
producerer gennem sanserne nar vi bevaeger den.
Perception er en kropslig (sanselig) proces. Det er
kun filtreringen (begransningen) af perceptionen
der er et rent kognitivt anliggende. DEN ENESTE
GRUND til at vi har accepteret denne reduk-

tion i perception og dermed anvendelse af vores
viden, er den klassiske fysiks vidensbegreb som
har hjernevasket os til at tro at broer kun bliver
hangende over Storebaelt, hvis de er konstrueret
pa baggrund af en logisk, kausal og verificeret
argumentation og intet andet. Det er rigtigt

at logisk, kausal og verificeret anvendelse af
fagenes viden sikre os at broen ikke falder ned,
men det er forkert at sige at uden logisk, kausal
og verificeret anvendelse af viden VIL den falde
ned. Den ingenigr der konstruerer broen kan godt
vaere veluddannet og erfaren indenfor sit fag og
SAMTIDIGT tillade sig selv at anvende viden der
ligger ud over faget. Derfor udvides videsbegre-
bet pa Den Kreative Platform til at alle de ideer




et menneske kan associere sig til er legal viden,
uanset den viden stammer fra en fysik bog, en
drgm, en misforstaelse eller en lagn.

Kroppen bedemmer alle tanker (ideer)

gennem folelsesmaessige reaktioner og den kan
ikke lide ideer den ikke kender eller som den
mener at have haft darlige erfaringer med. Det er
altsa ikke kun den livslange skoling i den klassiske
fysiks vidensbegreb, der begraenser vores kreativ-
itet. Det er ogsa vores egen krop. Fglelserne er
farver pa tankerne og falelserne bor i vores krop,
hvor de er lagret sammen med vores erfaringer -
vores viden. Nar vi far eller harer en ide, har vi
en umiddelbar fglelsesmaessig reaktion pa den ide
som reelt bestemmer ideens videre faerd til enten
nobelpris eller skraldespand. Hvis vi er vokset

op med en far og mor der hader at vaere ude i
regnvejr, sa vil vi senere i livet afvise ideer der
involverer at vaere ude i regnvejr.

Indstillingen er den folelsesladede port alle
ideer skal igennem for at fa en chance for at
leve videre. Hvis vi er lukkede, vrede, frus-

trerede eller pa anden made er kritiske overfor
en ide - sa bliver den med stor sandsynlighed
skudt ned, uden at vi blev i stand til at se poten-
tialet i den. Det er den folelsesmaessige reaktion
der bestemmer ideens videre faerd. Hvis vi ikke
har ”den kreative indstilling” til ideen, vil den
blive afvist medmindre vi i forvejen har gode
erfaringer med en (horisontalt) lignende ide.
Med den kreative indstilling siger vi derimod JA
til ideen, selvom vi faler ubehag ved den, fordi
vi tillader os selv at vaere nysgerrige. Gennem et
undervisningsforlgb pa Den Kreative platform op-
bygger eleverne den kreative indstilling samt den
energi der skal til at kunne sige JA til hvad som
helst, bare for at undersgge hvor det fgrer hen.
Det er grundlaget for enhver skabende proces.
Kroppen er altsa ngglen, bade til at kunne fa



ideer, men ogsa til at aendre vores indstilling til
ideer, bade vores egne og andres ideer. Tank pa
hvad kropslige aktiviteter som gatur, dans og an-
dre fysiske aktiviteter kan gere ved vores humer
og dermed vores indstilling. Indstillingen vil an-
dre sig alene gennem aktivering af kroppen, men
andringen kan forstaerkes gennem et bevidst valg
af kropslig bevaegelse og holdning. Det udnytter
vi i de 3D cases der udger fundamentet i 3D
padagogikken.

Kroppens bevaegelse skaber ogsd den
nodvendige energi til tankearbejde

Man bliver traet af at taenke og dermed af at
anvende sin viden. Det er fordi tankeprocesser
kraever masser af energi og det kraever ekstra
energi at taenke nye tanker. Rent fysiologisk
stimuleres blodgennemstrgmningen, og dermed
ilttilferelsen til cellerne nar vi bevaeger krop-
pen. En gatur eller lgbetur giver ny energi til at
laese eller skrive og energizers har laenge vaeret
betegnelsen for avelser, i form af sma lege, der
anvendes til at tilferer ny energi til en proces,
hvor man typisk har siddet ned laenge for at lave
teenkearbejde uden at rgre sig.

3D paedagogikken er dybt inspireret af improvi-
sationsteateret, hvor malet langt hen af vejen

er det samme - nemlig at engagere deltagerne
(skuespillerne) i nuet for at gare det lettere for
dem at kunne improvisere ideer spontant pa bag-
grund af situationen lige her og nu. Den eneste
forskel er maske at skuespilleren bevist tager en
”maske” pa og spiller en rolle, men hvis den rolle
udfyldes af skuespilleren ”som sig selv”, bliver
den til skuespillerens uhaammede anvendelse af
viden som kommer til udtryk i de ideer der udger
rollen - og sa er der ingen forskel til det vi gnsker
at opna pa Den Kreative Platform. Det er vigtigt
at forsta at improvisationsskuespilleren (og ele-
wven pa Den Kreative platform) her arbejder
udover den gaengse opfattelse af at teater og
skuespil er planlagt og indstuderet - og dermed
begraenser kreativiteten. Improvisationsskuespill-
eren anvender sin viden uha&ammet i det vaerk han
eller hun skaber pa scenen pa ngjagtig samme
made som eleven pa Den Kreative Platform ggr
det - og ingen af dem spiller teater i den forstand
at de foregiver at vaere noget de ikke er.




S cases

3D paedagogikken praktiseres gennem 3D cases
(legende avelser). Gennem 3D cases skabes den
kreative indstilling, som vi gnsker pa Den Kreative
Platform. Den er kendetegnet ved at vaere aben,
nysgerrig, ikke demmende, og legende. Det er
den indstilling, man kan iagttage hos (uskolede)
bern i de perioder, hvor deres territoriale kryb-
dyradfeerd er fravaerende. Den kreative indstilling
gor det muligt - i praksis - at anvende det brede
vidensbegreb pa Den Kreative Platform.

Alene ud fra vores hverdagserfaring er det
abenlyst, at der er en stor sammenhang mellem
det, vi kan (samt tar og vil) i tanke og handling
og vores indstilling. Kan, ter og vil = koncentra-
tion, tryghed og motivation. Bade Krop, sprog og
indstilling skal med.

3D cases er altsa "gvelser”, der har til formal at
andre elevernes mentale (og fysiske) indstilling,
sa det bliver lettere for dem at indga i et ska-
bende naervaer sammen. Det gor de gennem at

bevaege kroppen, frigere deres viden, andre
deres indstilling og give energi til at taenke og
handle. 3D cases udger fundamentet i afviklingen
af et undervisningsforlgb pa Den Kreative Plat-
form.

3D cases indeholder de 4 principper

for Den Kreative Platform

Enhver 3D case skal fremsta som en implemente-
ring af de fire principper. Det betyder at en 3D
case skal medvirke til at frigare kroppens viden
og at den skal anvende kroppen til at fremel-

ske den kreative indstilling. Den skal endvidere
skabe et socialt miljg, hvor "alle kan vaere sig
selv sammen med andre”, bl.a. ved at udelade
bedgmmelse af enhver art. Derudover skal enhver
3D case forberede eleven pa at kunne deltage i
den naeste del af undervisningsforlgbet gennem
at opgve de ngdvendige kompetencer hertil. Et
undervisningsforlgb pa Den Kreative Platform er
bygget op af en raekke 3D cases. Det er stort set
de samme 3D cases der anvendes i ethvert under-



visningsforlgb pa Den Kreative Platform, uanset
hvilket fagligt indhold der indgar. Den Kreative
Platform vil i det folgende blive praesenteret som
en standardiseret undervisningsform som kan
handterer ethvert fagligt indhold.

Under gennemgangen af procesmodellen her-
under, beskrives en lang raekke 3Dcases, men
ikke dem alle. Hvis du @gnsker en mere grundig
introduktion til de enkelte 3D cases, sa kan du
se videoer af dem pa www.denkreativeplatform.
aau.dk Hver video starter med en forklaring af
malet med den specifikke 3D case, hvorefter den
instrueres.




GCemnerel procesmodel
For Den Kreative Platform

Et undervisningsforlgb pa Den Kreative Platform
bestar af en raekke 3D cases, der opbygger en
platform hvor eleverne tgr, kan og vil anvende
deres viden uhaammet i forhold til deres faglige,
sociale og kulturelle baggrund. 3D cases traner
desuden eleverne i Horisontal Taenkning og op-
bygger den nadvendige kompetence til at kunne
gennemfere naeste delopgave/deadline i forlg-
bet. En proces pa Den Kreative Platform er derfor
en vekselvirkning mellem 3D cases og kortere "ar-
bejdsforlgb”, hvor der arbejdes hen imod naeste
deadline.

Strukturen i procesmodellen

Den procesmodel der praesenteres her, er generel
i den forstand at den kan anvendes uanset om
formalet med processen er faglig eller tvaerfaglig
undervisning pa et hvilket som helst trin indenfor
uddannelsessektoren eller nytaenkning indenfor
produkt/service sektoren. Formalet vil altid vaere

en uhammet anvendelse af viden i arbejdet med
en opgave. Strukturen i processen er at eleverne
farst skal ”op af Den Rade Lgber” pa Den Krea-
tive Platform og forberedes pa at kunne anvende
det brede vidensbegreb gennem Horisontal Taen-
kning. Sa skal de have praesenteret den opgave
der skal arbejdes med. Herefter folger en uham-
met anvendelse af viden i arbejdet med opgaven,
hvor savel horisontal som (faglig) vertikal viden
bringes i spil. Endelig bringes eleverne sikkert
”ned” af Den Kreative Platform igen ved hjaelp
af Den Bla Laber.

Senere gennemgas en raekke eksemplariske cases
der illustrerer mangfoldigheden af anvendelses-
muligheder indenfor undervisning. Processen

der skaber Den Kreative Platform samt arbejdet
der udfgres pa den - falger altid samme forlgb -
uanset hvad formalet matte veere:



Forberedelsen hvor opgave, sammensastning
af elever, fysiske rammer og konkret program
for processen planlaegges minutigst med det
formal at laereren kan give slip pa overblikket
og involverer sig 100 % i det der sker lige nu

Den Rade Lgber er et ritual bestaende af en
serie 3D cases, hvor eleverne tages med op pa
Den Kreative Platform og far viljen, evnen og
modet til at engagere sig i undervisningen

Opgaven prasenteres meget kort og uden
faglige input af nogen art som vil kunne be-
graense elevernes uh&mmede anvendelse af
viden

Uhammet anvendelse af viden er en veksel-
virkning mellem traening i anvendelse af Hori-
sontal Taenkning og at arbejde pa opgaven.
Forudsaetningen for uhaemmet anvendelse af
viden er at kunne sige JA 0G..., hvilket bety-
der at kunne acceptere en ide fremsat af en
anden OG umiddelbart at kunne bygge videre
pa den med det man har at tilbyde - lige nu.
Det fylder mest i starten af fase 4. Senere

fokuseres der naesten udelukkende pa traening
i Horisontal Taenkning

Fagligheden bringes ind i undervisningsforla-
bet i samspil med den uh&ammede anvendelse
af viden. Der er 5 forskellige strategier til

at fa fagligheden med gennem den kreative
proces. De gennemgas senere. Fase 4 og 5 er i
praksis svaere at adskille. De fremstilles som 2
faser af hensyn til overblikket over et under-
visningsforlgb pa Den Kreative Platform

Den Bla Laber er et ritual, hvor eleverne
tages ned fra Den Kreative Platform og for-
beredes pa den almindelige verden, hvor man
bliver bedemt og hvor man har en faglig, so-
cial og kulturel identitet der skal opretholdes

Figuren pa naeste side angiver faserne i ethvert
undervisningsforlab pa Den Kreative Platform. |
det efterfglgende uddybes hvad de enkelte faser
indeholder, herunder eksempler pa hvilke 3D
cases der anvendes i de forskellige faser.
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Fase 1 - Forberedelsen

Som underviser pa Den Kreative Platform er man
dybt involveret i processen sammen med elever-
ne. Man giver slip og stoler pa, at det der sker,
er det rigtige. Det er ikke muligt at hengive sig
100 % og samtidigt bevare overblikket. Derfor
skal ALT, ned i mindste detalje veaere forberedt og
gjort klart inden man gar i gang med undervisnin-
gen. Det skabende naervaer er ikke muligt, hvis
man undervejs bliver ngdt til at stoppe op pa
grund af praktiske problemer. Derfor er en
drejebog med angivelser af hvad der sker trin

for trin essentiel - specielt de forste gange du

At kunne sige JA OG

0 6 e Uhaemmet anvendelse af viden (fase 4+5) °

Traening i
Horisontal Taenkning

Den Bla Laber

anvender Den Kreative Platform som didaktisk
metode. En drejebog kan enten vaere en liste
med tidsangivelser for hver 3D case eller aktivi-
tet, eller kan mere detaljeret besta af en raekke
forlgbskort, hvor hvert kort, punkt for punkt, an-
giver hvad der skal ske lige nu. Fordelen ved kor-
tene er at du kan holde dit fokus pa det der sker
lige nu fordi du overlader overblikket til kortene.
Pa Den Kreative Platform er den forrige og den
kommende aktivitet altid uvaesentlig i forhold til
den, der er i gang lige nu. Derfor er det muligt at
holde sig til en drejebog, hvor man kun fokuserer
pa den aktivitet der udfaeres lige nu.



Sammenscaetning af team

Den Kreative Platform er et mgdested hvor alle,
uanset faglig, social og kulturel baggrund, kan
mades i et skabende naervaer. Her kan det vaere
en fordel at anvende metaforen om hjernen som
bibliotek. Herved vil det vaere tydeligt, at hvert
menneske har et unikt bibliotek af viden, prin-
cipper og metoder. To mennesker med (nasten)
samme bibliotek vil rade over (naesten) identisk
viden af principper og metoder. Disse to men-
nesker vil ikke nadvendigvis generere samme
ideer ud fra det samme stimulus, da deres biblio-
teker vil vaere forskelligt sammensat i sektioner.
Der vil dog vaere stgrre sandsynlighed for at fa
lignende eller samme ideer fra to elever med
identiske biblioteker, end det vil vaere tilfaeldet
fra elever 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 sa fa gengangere som muligt.
Dette ggres ved at sammensatte elever til den
kreative proces, ud fra et princip om stgrst mulig
diversitet. En ”dobbeltganger” vil derfor, i en
vis forstand, vaere overfladig. | forbindelse med
sammensatningen af et team kan man udveelge

eleverne ud fra bestemte kriterier om deres vi-
den. Dette er et argument for tvaerfaglig under-
visning. F. eks.: "til denne proces gnsker vi ideer,
der genereres af viden fra landbruget, rumforsk-
ning og naese-, hals- og agrelaeger”. | et sadan
tilfaelde skal man altsa skaffe en person fra hver
af disse omrader. | tilfaelde af specifik udvalgelse
af elever ud fra viden som kriterium, vil det vaere
en fordel at tilfgje sdkaldte "wild” ”ghosts”. En
”wild ghost” er en person, der ikke veaelges ud fra
gnsket om en specifik viden, men snarere ud fra
et princip om tilfaeldighed. Herved vil man have
en person, der kan komme med noget ”ander-
ledes” end man maske vil kunne forvente.

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

Klasselaereren i 5b kan selvfalgelig ikke sammen-
seette sit team ud fra ovenstaende kriterier. Men
i 5b er findes der ogsa en stor diversitet i viden.
Med det horisontale vidensbegreb far vi adgang




til fantasier, viden fra fritidsaktiviteter, fjernsyn,
foraeldre, saskende og hvad der ellers er i hove-
det pa en 12 aring. Pointen er at det bliver muligt
for eleven at inddrage alt sin viden (horisontalt) i
undervisningen.

Den Rade Laber udger et saet af avelser (3D
cases) som opstart pa et undervisningsforlgb pa
Den Kreative Platform. Den er MEGET vigtig fordi
den afstedkommer et mentalt og fysisk skift i
laeringsmiljeet for bade underviser og elever.
Den Rede Laber er et ritual der giver eleverne
tilladelse til at vaere sammen om et forleb, hvor
der kun fokuseres pa opgaven og hvor der ingen
bedgmmelse er - hverken ris eller ros.

Formalet med Den Rade Laber er at fa laftet
Den Kreative Platform fra jorden. Vi skal have
opbygget elevernes tryghed, koncentration og
motivation. Vigtige elementer heri er at begynde
at fjerne den frygt eleverne naturligt har overfor,
hvad der skal ske og samtidigt undga at intro-
ducere yderlig frygt som f.eks. vil opsta, hvis vi
laver en almindelig praesentationsrunde, hvor
eleverne far lov at sige hvor kloge de er og hvad

de forventer af os andre. Det er meget svaere at
vaere sig selv hvis man skal forholde sig til andre.
Den Kreative Platform er et sted hvor man kan
vaere sig selv og dermed vaere meget mere end
hvis man skal forsgge at leve op til en bestemt
faglig eller social kodeks.

Med Den Rade Laber starter en "forfgrelsespro-
ces”, hvor eleverne ret hurtigt glemmer hvor

de kom fra og i stedet interesserer sig for, hvad
de er pa vej ind i. 3D-casene er opbygget sa de
fokuserer opmaerksomheden om 3D-casen. Sam-
tidig skal de give eleverne tilladelse til at bryde
menstre i hvordan vi normalt omgas hinanden. Et
eksempel pa en 3D - case der hgrer hjemme pa
Den Rade Laber er ”"Dagen i dag fortalt baglaens”.
3D case - Dagen i dag fortalt bagleens (video 7)
3D-cases lgser problemer i processen. Hvis pro-
blemet er, at eleverne ikke helt har glemt hvor
de kom fra og stadig taenker over, hvad de skal
senere pa dagen, kan vi bruge avelsen Dagen i
dag fortalt baglaens. Den hjaelper eleverne med
at fokusere pa det der sker lige nu - at blive
naervaerende og dermed slipper fri af deres
vertikale tankemegnstre. Eleverne 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 star her pa gulvet overfor
hinanden. De skal starte med nu og ga tilbage,
til de vagnede i morges. Sig at det er vigtigt, at
de ikke udelader nogen detaljer, og at de slut-
ter ved opvagningen i morges efter PRECIST et
minut. Anvend et stopur og gar et nummer ud af
at starte dem samtidigt. Det er med til at gge
fokuseringen og fjerne tankerne fra andre emner.
Det er selvfalgelig lige meget, hvordan de far
fortalt historien - bare de er koncentrerede, men
det skal du naturligvis ikke sige til dem.

At lave fejl (video 8)

Nar vi bryder reglerne for vertikal taenkning,
kaldes det almindeligvis for en fejl. De fleste
organisationer, institutioner og lignende opfat-
ter et brud pa vertikal taenkning 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 svaert 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 at lave fejl er udviklet til at
bryde vores sprog, krop og indstilling i forhold til
at lave fejl. gvelsen 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 forsage at undga at lave fejl. En
hyppigt anvendt strategi er, at vaere langsom til
at finde pa ord, og sa habe pa at gvelsen snart er
slut. Derfor kan det vaere ngdvendigt med et trin
to, hvor der indfgres den regel at man kun har to
sekunder til at finde et ord - eller hvis eleverne
har virkeligt svaert ved at lave fejl - at saette dem
til at lege saks, sten, papir og kalde det en fejl
hver gang man ikke har samme symbol. Pointen
er at give tilladelse til at lave fejl og at det skal
vaere sjovt at lave fejl. Indfer regel nummer to
med det argument, at du kan se, at de er for dyg-
tige til ikke at lave fejl, og at du derfor gnsker at
hjelpe dem. Sig det med humor, men bestemt.
Husk at du ma ALDRIG antyde at én af eleverne
ikke laver gvelsen rigtigt eller ikke er god nok.
Genforteel gvelsen for alle, hvis du opdager, at
der er en der ikke er med. Det gaelder for alle




3D Cases til Den Rade Laber (fase 2)

Video 5
Video 6
Video 7
Video 8
Video 9
Video 10

Instruktionskort 5
Instruktionskort 6
Instruktionskort 7
Instruktionskort 9
Instruktionskort 8
Instruktionskort 10

Klap 123
Barndomsdrem

Dagen Baglaens
Yes - Vi har lavet en fejl (Sten, saks, papir)
Yes - Vi har lavet en fejl (Kategori)
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Yes - Vi har lavet en fejl (Kategori og klap)

3D-cases at de skal vaere sjove at gennemfarer,
men samtidig skal laereren ggre det klart, at det
er 100 % serigst ment, at tempoet er hgjt, og at
der ikke er plads til svinkeaerinder. For eleverne
er det befriende, at du er serigs samtidig med

at de oplever at kunne gennemfgre "maerkelige”
gvelser de ikke er vant til uden at blive irettesat.

Fase 3 - Casen/opgaven prasenteres
Casen eller opgaven prasenteres for eleverne.
Opgaven er hvad eleverne samles for at arbejde
med og evt. finde en lgsning pa. Uden en opgave
bliver der ingen proces. Normalt i uddannelses-
verdenen eller i arbejdslivet, vil en gruppe fa
stillet en opgave, hvorefter de vil analysere den
og strukturere et forlgb for at lese den. Alle ideer

og handlinger vil derefter blive vurderet i forhold
til opgaven. Sadan er det ikke pa Den Kreative
Platform. Det er vigtigt at forsta at opgaven er
stillet af laereren og at det KUN er laereren der
skal holde fokus pa opgaven gennem hele forlg-
bet. Eleverne skal derimod ALENE fokusere pa
den aktivitet de udferer lige nu, uden at taenke
pa opgaven. Det er laererens ansvar hele tiden at
holde fokus ved det der sker lige nu - og samtidig
sikre at opgaven star klar og tydelig for eleverne,
men uden at de bekymrer sig om hvad det de
foretager sig lige nu har med opgaven at gare.

| praksis ggres det ved at fastholde opgaven
visuelt for eleverne og ved gentagende gennem
processen, at minde om opgaven med det formal
at eleverne ikke glemmer hvad de er samlet om.



Det vi udnytter er at vores taenkning altid vil as-
sociere mest til det vi sidst har fyldt hovedet op
med. Sa opgaven skal i denne fase prassenteres sa
den star lysende klar for alle. | de efterfalgende
faser gor laereren sa alt for at flytte fokus til den
naervaerende delaktivitet kun afbrudt af korte
lysglimt pa opgaven sa den fastholdes i korttids-
hukommelsen.

Opgaveformuleringen

Det vigtigste ved opgave formuleringen er at
komme til sagens kerne - at finde den egentlige
opgave for den kreative proces. Ofte vil eleverne
have en forudindtaget opfattelse af hvilken op-
gave, der skal arbejdes med, hvilket vil begraense
udfaldsrummet af den kreative proces. Denne
forudindtagne opfattelse indeholder typisk mere
eller mindre en lasning i sig selv. For eksempel
var forudindtagelsen for Studentersamfundet pa
AAU, at de ville have bedre gruppe-studierum.
Men det viste sig hurtigt at vaere mere noget i
narheden af at skabe gode rammer for grup-
pebaserede studier. Allerede i deres forudind-
tagelse havde studentersamfundet brugt "rum” i
deres opgave formulering. Dette var en staerk (og
uheldig) begraensning af lasningsmulighederne i

en kreativ proces. Senere viste det sig at deres
egentlige formal med den kreative proces, var
at finde mader at skabe et perfekt studiemiljo
for de studerende pa AAU - nu formuleret som et
perfekt studiemiljg for den individuelle elev.

Fokusering af opgaven

Det giver ikke meget mening at vaere kreativ ”ud
i det bla”. Faktisk trives en kreativ proces bedst
indenfor en meget fokuseret opgave, fordi det
indsnaevre maengden af de ideer der naturligt

vil opsta som fglge af en vertikal tankegang. Det
bliver m.a.o. lettere at stimulere til horisontal
taenkning. Det er derfor ngdvendigt at have en
fokusering i sin definering af opgaven, der skal
arbejdes med pa Den Kreative Platform. Over-
ordnet findes der 2 fokuseringsmetoder, der skal
tages hgjde for ved defineringen af opgaven: Det
er Omradefokusering og Formalsfokusering.

Omradefokusering

Omradefokuseringen skal saette rammerne for

i hvilken retning, der skal ide-udvikles. Denne
fokusering er vigtig for at fa en faelles forstaelse
blandt eleverne af hvad formalet er med den
kreative proces. Den garanterer ogsa at eleverne




afgraenser deres udvikling til netop det omrade,
der har relevans for opgaven. For Studentersam-
fundet kunne omradefokus have varet ”"bedre
studiemiljg”.

Formalsfokusering

Formalsfokuseringen skal definere formalet med
opgaven for den kreative proces. Her er det
vigtigt at have et staerkt afgraenset formal, der
vil gare det muligt at skabe radikalt nye ideer.
Hvis man har som formal at alle i verden skal
have det bedre, eller at turismen i Nordjylland
skal forbedres, vil der vaere en meget stor base
af allerede eksisterende muligheder og tanke-
menstre. Disse skal i vid udstraekning udtemmes
for noget radikalt nyt vil kunne blive genereret.
Derfor vil en bred formalsfokusering skabe mange
ideer, men disse vil have karakter af inkrementel
udvikling. En mere praecis og skarp formalsfor-
mulering vil generere faerre ideer, men disse vil
have karakter af radikal udvikling. Formalsfokus
for Studentersamfundet kunne veere ”kandidat-
afhandling tager maks. 5 mdr.”, ”udvid social
omgangskreds pa 10. semester” eller "rigtig
valg af kandidatgrad”.

Ved kun at definere et formalsfokus vil der vaere
en risiko for at udviklingen kan tage en retning,
der ikke vil vaere gnskvaerdig for netop den
igangvaerende kreative proces. Som eksempel

kan vi have en problemstilling, hvor omradefokus
er "bedre studiemilje” fordi vi ensker kandidater,
der er hurtigere faerdige. Vores formalsfokus kan
i det tilfaelde f.eks. vaere "kandidatgrad pa maks.
5 mdr.” Hvis der ikke eksisterer et omradefokus
(sasom ”bedre studiemiljg”), kunne vi fa dannet
ideer, der ligger uden for opgaveomradets rele-
vans. Det kunne vaere ideer sasom ”total isolering
indtil man er faerdig” eller ”inddrag weekenderne
til studierne”. Omradefokus skal altid defineres
fra starten. Det sikrer, at ide-genereringen bliver
relevant.

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 ideud-
viklingen pa det abstrakte niveau vil vaere mere
fri af eksisterende tankemgnstre. Ved en specifik
opgaveformulering vil eleverne af natur vaere



lgsningsorienteret og taenke traditionelt indenfor
deres felt, hvorimod at en abstrakt opgavefor-
mulering vil ggre eleverne mere mulighedsorien-
teret.

F.eks. kan vi have falgende omradefokus: ”Nye
pumpeprincipper”. Det vil vaere sveert for en in-
genigr, der er ekspert i pumpeprincipper at fa en
ide til et helt nyt princip. Hvis vi i stedet omfor-
mulerer opgaven pa et hgjere abstraktionsniveau,
bliver omradefokus: ”Nye mader at flytte sub-
stanser pa”. "Flytte” er mere abstrakt end
”pumpe”. Vi kan nu ga i gang med ideudviklingen
og f.eks. spgrge: Hvordan ger en hund det? Svaret
er, at den ader og skider. Naeste spargsmal er:
”Hvordan virker den flytning?” Svaret er, ved
hjaelp af det peristaltiske system og vi har plud-
selig en ide til et nyt pumpeprincip.

At komme op pa Den Kreative Platform betyder
at blive forberedt pa - og klar til at kunne anven-
de sin viden uhaammet, hvilket vil sige uden de
normale faglige, sociale og kulturelle bindinger.
Det uha&mmede bestar i at ga fra at anvende en
begraenset vertikal (faglig accepteret) del af sin

viden - til at anvende al den horisontale viden
man er i stand til at associere sig til. "Kompe-
tencen” til at kunne det bestar i at indtage den
kreative indstilling, der hovedsageligt betyder at
kunne sige begejstret JA til alle ideer - og mene
JA.

Derudover skal man veaere i stand til at taenke og
handle horisontalt, hvilket indebaerer at kunne
associere frit og ubesvaeret samt at kunne ”’se”
gennem ideer som var de transparente for at fa
gje pa det principielle i dem. Det sidste kraever
at man er i stand til at skifte ubesvaeret mellem
konkret og abstrakt viden. Det er lettere at over-
fare Ideer fra én kontekst til en anden kontekst
end det er at overfgre konkret (faglig) viden mel-
lem to forskellige kontekster. Hvis vi for eksem-
pel arbejder pa at forbedre studiemiljget og far
ideen ”livmoder” eller ”som i en livmoder” sa kan
vi forholdsvist let overfarer vores viden om livmo-
derens funktion til studiemiljget. Ideen andrer
vores perception. Hyvis vi i stedet blev praecen-
teret for en masse faktuel viden om livmoderen
ville vi ikke nedvendigvis kunne se koblingen til
studiemiljget. Det er ideen der baerer viden fra




det ene omrade til det andet. Den faktuelle viden
om livmoderen bliver relevant EFTER at ideen har
abnet en ny kanal og vores opmaerksomhed er
rettet mod at se principper i livmoderens funk-
tion som kan vaere analoge til studiemiljeet.

Mediet for kommunikationen pa Den Kreative
Platform er altsa ideer, som udggr en situations-
bestemt anvendelse af viden. Pa Den Kreative
Platform er der ikke noget der er forkert - alle
ideer indeholder en viden der kan bygges videre
pa. Den viden en ide repraesenterer, kan bade
veere vertikal og horisontal. | eksemplet fra
tidligere med faderen der hanger en gynge op i
et tree er det en horisontal ide at anvende traeet
som gyngestativ. Hvis den traskyndige nabo kom-
mer forbi og foreslar at anbringer en stgtte under
traestammen fordi han kan se at traeet haelder
meget samt er ved at radne, sa er det en vertikal
ide fordi den folger logikken i ”fagligheden” at
anvende traeer som konstruktioner. Naboen siger
JA til at ga videre med den ”skgre” ide at an-
vende et skaevt raddent trae som gyngestativ OG
tilfgjer sin vertikale faglighed gennem ideen om
en stotte til traeet sa det ogsa bliver sikkert at

anvende gyngen. Bemaerk at der ikke er nogen
kritik eller diskussion involveret i udviklingspro-
cessen. De to konstruktarer ”leger” med ideen
om at anvende traeet indtil de er feerdige. De
siger JA OG til hinandens ideer og skaber en unik
prototype af et gyngestativ i en proces man godt
kan kalde skabende i kunstnerisk forstand.

3D cases til traening i uhaemmet anvendelse

af viden handler sdledes om:
En fortsat opstigning pa Den kreative Platform
At kunne sige JA OG til alt (den kreative ind-
stilling)
Traening i Horisontal Taenkning
Aktiviteter hvor opgaven lgses

Fortsat opstigning

pad Den Kreative Platform

Alle 3D cases er baseret pa de fire grundlaeggende
principper for Den Kreative Platform, som er en
forudsaetning for det skabende naervaer mellem
eleverne. Det vil sige at enhver 3D case vil med-
virke til at eleverne kan holde et feelles fokus pa
opgaven samt at arbejdet foregar uden nogen
form for bedemmelse hverken fra laereren eller



eleverne imellem. ”Opstigning” pa Den Krea-

tive Platform kan forstas som at haeve sig over
sin faglige, sociale eller kulturelle identitet og
dermed ggre sig fri af den. Den Rade Laber er en
kickstarter der alene fokuserer pa opstigningen,
hvorimod alle andre 3D cases har et ekstra formal
som enten er at fa hjaelp til at indtage ”den krea-
tive indstilling” gennem at kunne sige JA til alt
eller at traene Horisontal Tankning som er den
taenkning der gor os i stand til bevidst at anvende
horisontal viden i vores ideer.

Som beskrevet tidligere handler den kreative
indstilling om at kunne sige JA til (naesten) hvad
som helst. Med den kreative indstilling bliver det
muligt at sige JA og at mene JA. JA er et uforbe-
holdent engagement i en idé. Hvis vi praesenteres
for en ide som f.eks. at pumper skal virke pa
samme made som en hund, der ader og skider

- sa vil vi med den kreative indstilling sige JA og
nysgerrigt lege med de muligheder den ide giver
- f.eks. at pumper skal virke som et peristaltisk
system. Uden den kreative indstilling ville vi

maske vaemmes ved ideen eller skyde den fra

os, fordi den virker userigs.

At kunne sige JA handler ogsa om at stole pa at
den ferste ide man kommer pa ogsa er den bed-
ste fordi den sandsynligvis undslap det filter der
kun slipper vertikale ideer igennem. Derfor inde-
holder processen i denne fase en raekke 3D cases
som traner eleverne i at anvende de umiddel-
bare spontane ideer der falder dem ind - uden at
forsege at bedemme ideen ved at taenke fremad.
Det handler her om at konstruerer 3D cases, hvor
det ikke er muligt at taenke frem

eller at planlagge.

3D - At give hinanden gaver (Video 14)

| 3D-casen At give hinanden gaver” skiftes man
til at give en gave til sin makker. Den ene giver
den anden en gave - eller rettere - et tilbud om
en gave. Han eller hun raekker noget frem som en
gave, og den anden fortaeller, hvad han eller hun
har faet i gave. Det er en let avelse for nasten
alle. Det er imidlertid vigtigt at abne kattelemme
her og der, nar man arbejder med 3D-cases. En
kattelem for den, der blokerer og bare ikke kan
fa en ide til, hvad gaven er. Dette kunne f.eks.




vaere at instruere, at hvis man far en meget PER-
SONLIG gave skal man selvfalgelig 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 frasor-
terer upassende ord. Det eleverne laerer i denne
3D case er at gribe det farste indfald de far og
sa, uden at taenke over det, anvende det som et
tilbud, der farer til den naeste ide osv.

En 3D cases med fokus pa at kunne sige JA, er
ogsa en 3D case i Horisontal Taenkning. i denne
fase af processen flytter fokus i 3D casene sig
gradvist fra at sige JA til alene at fokusere pa
Horisontal Taenkning. Det glidende fokusskift
bliver tydeligt i de naeste eksempler.

3D - Fortcel om en dag i dit liv

En 3D-case der traener at sige JA til et tilbud i
form af et tilfaeldigt ord pa et kort samt traener
Horisontal Taenkning gennem at associere spon-
tant pa ordet er ”Fortzael om en dag i dit liv” Alle
far et Stimuli kort med 5 tilbud i form af ord, der

star under hinanden. Opgaven er at fortaelle sin
makker om en speciel dag i sit liv. Man ma ikke
kikke pa kortet pa forhand og man skal kun se ét
ord ad gangen. F.eks. Jeg madte Elvis i gar. Han
stak mig en lussing. Det var fordi jeg vandt over
ham i ludo og han er en darlig taber. Bagefter
besagte vi Eiffeltarnet, hvor han sang en sang for
mig om aktiemarkedet. En rigtig vravlehistorie,
men de 5 ord kommer til at haenge samen og man
begynder at forsta ideen med at sige JA til tilbud
(ideer) og bruge dem til at udvikle videre. Alle
kan lave denne gvelse, men det er vigtigt ikke at
kikke pa de 5 ord inden man gar i gang med sin
historie. Hjaelp eleverne ved at sige, at hvis de
er kommet til at kikke skal de bytte kortet med
en anden. Sig at det er fordi, at nar man kikker
begynder hjernen at planlagge (vertikalt) og

sa bliver vi straks ramt af kravet om at fortalle
en GOD historie, hvorefter det bliver svaert at
gennemfare gvelsen. Laereren kan demonstrere
gvelsen ved at fortaelle en historie, der er ”langt
ude”. Det giver de andre tilladelse til at gare det
samme - at ga ud over de normale rammer.

3D - Planlaeg en ferie sammen (Video 16)
En 3D-case til at traene at kunne sige JA OG er



planlaeg en ferie sammen. Hver elev far et Sti-
muli kort med 5 tilfaeldige ord. De skal nu pa skift
anvende et ord ad gangen som en ide - et tilbud -
om at bygge videre pa historien. En typisk “ferie
planlaegning” kan ga sadan her: A: jeg synes vi
skal besgge en skradder pa turen. B: Ja, lad os
tage til Italien hvor de har gode skraeddere 0OG

sa kan vi leje en cykel og se os omkring. A: Ja og
spise hummere nar vi finder en fiskerestaurant...
o.s.v. Det er en forholdsvis let gvelse, hvor man
forst og fremmest traener at sige JA OG til hin-
andens ideer. Desuden larer man at give slip pa
kontrollen fordi man aldrig kan planlaegge histo-
rien nar makkeren star for hvert andet bidrag til
historien.

Processen pa Den Kreative Platform er bygget

op sa der er en fortsat vekselvirkning mellem 3D
cases der er konstrueret til at opbygge elevernes
kompetence til at kunne arbejde med opgaven og
aktiviteter der er konstrueret til at lase opgaven.
Disse aktiviteter er opbygget efter samme prin-
cip som 3D cases og vil tit opfattes som rene 3D
cases. | forberedelsesfasen er opgaven blevet

delt op i en raekke aktiviteter der tilsammen
tilvejebringer de(n) lasning(er) som er formalet
med processen. Processen i fase 4 ser ud som
illustreret herunder.

En anden grund til at 3D cases anvendes som

forberedelse til en given aktivitet er at det er
MEGET lettere at anvende sin viden uhaemmet
pa tankte (sjove) eksempler end det er indenfor
ens fag. Det kan vaere svaert at give slip og ”lave
fejl”, nar det drejer sig om ens hjerteblod.

Hvis f.eks. formalet med processen er at udvikle
en ny kaffemaskine, kunne folgende aktivitet
folge direkte efter de to forrige 3D cases.

Aktivitet - At lave kaffe

Igen har hver elev et Stimuli kort. A: (Skraedder)
- vi kan lave kaffe der er ”skraeddersyet” til hver
enkelt. B: (cykel) JA OG ligesom man maler do-
ping hos cyklister maler vi kaffedrikkerens ind-
hold af koffein og “vagenhed” og doserer kaffen




derefter.-. A: (hummer) JA, pa den made bliver
kaffedrikkeren ved med at vaere frisk som en
hummer... o.s.v. | dette eksempel anvender A og B
tilfaeldige ord som stimuli til at taenke horisontalt
omkring lgsningen af opgaven at lave kaffe. Det
er vigtigt, at eleverne ikke begynder at taenke
over hvordan man maler hvor meget kaffe, der
er optimalt for en person pa et givet tidspunkt.
Det er ogsa et eksempel pa, at der ikke findes
umulige ideer. Der kan kun vaere tale om mang-
lende viden eller mangel pa ideer - og det kan
der ggres noget ved. | stedet for at sige, at en
ide ikke kan lade sig gore, burde man sige at man
(endnu) ikke ved hvordan det skal kunne lade sig
gore - deri ligger udfordringen.

3D - Hvad sker der sa? (Video 22)

Tidligere gjorde vi opmaerksom pa at 3D-cases
altid har til formal at lase et problem i forhold
til at kunne komme videre i processen pa Den
Kreative Platform. Et typisk problem er, at man

tror at man siger JA OG, men faktisk siger man
NEJ, ofte i form af JA MEN. 3D-casen hvad sker
der sa@? er bl.a. konstrueret til at gare eleverne
opmarksomme pa det problem. | hvad sker der
sd? arbejder man sammen to og to pa gulvet.
Man er faret vild i en stor ukendt skov og gvelsen
starter altid med at A siger ” Der er en sti, lad os
folge den” A sparger 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
sa?” A: ”Der kommer en farlig drage op af sgen”
Hvad sker der sa? B: ”Den er af plastik...”...! Her
siger B JA MEN den er af plastik og dermed NEJ
til ideen om en farlig drage. B kunne i stedet sige
”JA OG nu a&der den os” Hvad sker der sa? Det
ville vaere at acceptere ideen om en farlig drage.
Andre eksempler kunne vaere B: ”JA MEN den
laber vaek” eller ”JA OG onkel Poul raber ud af
munden pa den at vi skal komme indenfor”.

Det geelder bade for fantasihistorier og problem-
lgsning ved Horisontal Taenkning, at de forrige
ideer skal accepteres for at der sker noget inte-
ressant. Kombinationen af krop, sprog og indstil-
ling bliver vigtig her. Prgv at gennemfere denne



gvelse farst siddende pa en stol overfor hinanden
og dernaest pa gulvet med plads til at bevaege
sig. ldeerne opstar gennem bevagelsen, som igen
gor dem levende og lettere at arbejde med.

Hvis opgaven er at udvikle en bil, der udmaerker
sig ved vibrationsfri kersel, kunne en stimuleren-
de udfordring vaere at montere firkantede hjul

og sperge: Hvad sker der sd? 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
udvikling kunne let have vaeret gdelagt. A: "JA
0OG Se, den bil, vi skal kere i, har firkantede hjul”
Hvad sker der sa? B: ”JA MEN, sa sliber vi dem
runde med vinkelsliberen, inden vi kerer” eller
en lignende made at sige JA MEN pa.

Et eksempel pa horisontal taenkning fra skolever-

denen kunne vaere: "Hvad sker der, hvis vi saetter
eleverne til at eksaminere laererne i stoffet?” Den
slags spargsmal vil stimulere Horisontal Tankning

og dermed medvirke til at afsgge nye mulig-
heder.

Et grundelement i Horisontal Taenkning er at
kunne ”se” noget som noget andet. Denne
kompetence tilskrives almindeligvis vores evne

til at associere. En association forstas som en
tankeforbindelse i form af en forestilling som

er fremkaldt af en anden forestilling. Det er en
proces, som sker af sig selv, nar vi gar en tur og
modtager stimuli i form af lyde, synsindtryk eller
dufte. Det sker ogsa i form af dremme eller plud-
selige andringer af humar. | eksemplerne ovenfor
stimuleres associationer gennem de 5 ord pa et
stimuli kort. Det kaldes at associere pa tilfaeldige
stimuli. En vigtig kilde til stimulering af associa-
tioner pa Den kreative Platform er analogier, som
er tankeforbindelser der hjaelper os til at se over-
ensstemmelser med noget andet pa vaesentlige
punkter og som ger det muligt at forklare det
ene ved at sammenligne med det andet. F.eks.

at kunne se vinkelbeslaget i eksemplet med den
horisontalt taenkende far, som en gren, der hvor




den gror ud fra stammen. Eller at kunne ”se” en

hunds tarmsystem (peristaltikken) som en pumpe.

Analogier er i familie med hinanden. Et eventyr
eller en fri fantasi er tit i familie med “alvor-
lige” sociale eller kulturelle forhold og barnets
viden om at charme sig til en is hos bedstefar er i
familie med teorier i markedsfering. Familier kan
hedde Christensen eller insekter eller vaere "ting
der holder sammen”, eller "noget der kan flytte
noget andet” for at navne nogle eksempler. Vi
kender familier som fag, professioner, katego-
rier, klasser, abstraktioner, egenskaber og meget
andet. Under ét er det noget eller nogen der har
noget principielt tilfaelles.

| forbindelse med en proces, hvor vi sgger en
uhammet anvendelse af viden, er det abenlyst
interessant at firmaer, produkter, patenter samt
fag, hverdagserfaring og fantasier, der pa et
konkret niveau, umiddelbart ikke har noget til-
feelles, pa et principielt niveau kan have rigtig
meget tilfeeldes og kan laere meget af hinanden
hvis muren mellem de konkrete verdener blev
brudt ned. Men hvordan far en ansat pa en
pumpefabrik gje pa (og adgang til) den viden

en hund har om at fordgje fede? Eller hvordan

far barnet, der har charmet sig til mange is fra
sin bedstefar, adgang til teorierne i bogen om
markedsfgring? Det ggr de gennem forstaelsen af
principper, hvor oplevelsen af ”at det er jo det
samme” kader vores forskellige erfaringsomrader
sammen.

Vi er fadt til at kunne associere, og vi gor det
konstant - bade bevidst og ubevidst. Alligevel kan
det veaere hensigtsmaessigt at traene kompetence
i f.eks. at kunne ”se” og anvende analogier,

fordi det kan vaere en genvej til brugbare asso-
ciationer. Alene af den grund at vi formelt har
ekspliciteret og organiseret viden i fag og profes-
sioner, giver det mening at anvende associationer
baseret pa analogier til at taenke og handle pa
tveers af faggraenser, professioner, fantasier,
legne hverdagserfaringer og misforstaelser.

De efterfglgende 3D cases traener netop den
kompetence.



3D - Finde principper (video 26)

Denne 3D case traener at se principper i konkrete
ting. Det er en 3-trins raket som gradvist forbere-
der eleverne pa at se verden som principper. Den
forste avelse hedder ”Peg og sig hvad det er”.
Den gar ud pa at pege pa ting i rummet og sa sige
hgjt hvad det er man peger pa. Det er en gvelse
som mange finder temmelig bizar at udfere.
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 temmelig tabelig og at du gerne vil undskylde,
men at det er ngdvendigt at lave den. Naeste step
er at bede dem vaere opmaerksomme pa HVAD

de siger at det er. Denne instruks skal fastholde
koncentrationen og understrege at avelsen er
serigst ment.

Naeste trin er en gvelse hvor eleverne skal ”Pege
og sige hvad det IKKE er de peger pa”. Igen kan
der indfgres flere step. F.eks. siger du: vaer op-
maerksom pa hvor du far ideerne fra? Hvor opstar
de? Osv. Det er vigtigt at ingen begynder at svare
dig eller diskutere spargsmalene. Du skal heller
ikke afseette tid til at taenke over det. Denne

gvelse er svaer, sa 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 falger.

Sidste trin i denne 3D case er ”Peg og sig hvad
det er for et princip du peger pa” F.eks. pege

pa en stol og sige kropsunderstgtning. Bemaerk
at de to farste trin i denne gvelse alene havde til
formal at forberede det sidste trin. Efterhanden
som man vender sig til at se principper i stedet
for ting bliver det lettere at fa gje pa analoge
funktioner eller forklaringer pa tvaers af graen-
serne mellem fagene.

| forbindelse med mange af 3D casene anvendes
forskellige stimuli til stimulering af associationer.
Som tidligere naevnt har mennesket ingen proble-
mer med at associere, men der er alligevel et par
gode grunde til at anvende bevidst stimulering.
For det forste er det er det lettere at ”fa sig

til” at finde pa en ide, hvis man abenlyst bliver




bedt om at associere pa et bestemt ord, billede
eller en ting. | f.eks. planlaeg en ferie sammen
far eleverne en tilladelse til at fa en ide nar
makkeren ved at det ord der associeres pa star pa
et kort og laereren har bedt om at anvende netop
det ord. Ansvaret fjernes fra den enkelte, hvilket
gor det lettere at komme med en (sker) ide.

For det andet vil tilfaeldige ord, billeder eller
ting tvinge tanken i en retning der sandsynligvis
er anderledes end hvis man far lov at blive i det
hovedet er fuldt af lige nu.

For det tredje er der en rakke stimuli der er
valgt bevidst med det formal at fa flere ideer der
er ”brugbare” end ideer baseret pa tilfaeldige
stimuli. Hvis eleverne er i gang med at finde pa
nye pumpesystemer bliver et stimuli som ”en
gravhund der ader og skider” pludselig anven-
deligt. Hvorfor? Fordi det er et eksempel pa
”noget der flytter noget fra et sted til et andet”.
Bade en pumpe og en gravhund der ader og
skider flytter noget fra et sted til et andet. De
er principielt i samme familie eller kategori.

| Vaerktajskassen pa www.denkreativeplatform.
aau.dk finder du felgende typer stimuli kort:

Stimuli kort med tilfaeldige ord- kort med
seks tilfaeldige ord

Stimuli kort med piktogrammer - til dem der
ikke laeser sa godt

Billedkort - kort med 4 tilfaeldige billeder
Person kort - kort med personer der
repraesenterer forskellige perspektiver
Princip kort - kort med et bestemt princip
som skal anvendes pa den problemstilling man
arbejder pa

Udfordring kort - kort der udfordrer tanke-
gangen i forbindelse med arbejdet med pro-
blemstillingen
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Du er selvfalgelig velkommen til at printe kortene
ud og anvende dem i dit arbejde. Til en del af
kortene finder du en skabelon med flere kort pa
hver A4 side. Det gor det lettere hurtigt at lave
sine egne kort.

Aktivitetskort 26 - Fra ide til prototype

Eleverne skal nu bygge en model af deres ide.
Under gvelsen er der forslag til fagundervisning.
« | skal nu bygge modellen

Aktiviteterne mellem 3D casene

Som naevnt er det i aktiviteterne mellem 3D
casene at eleverne arbejder pa den opgave der
er formalet med processen. Aktiviteterne falger
samme retningslinjer som 3D casene og vil tit
vaere naermest identiske med 3D casene. Forskel-
len er forst og fremmest at 3D casene ALDRIG
bevaeger sig indenfor opgavens kontekst. De
forbereder netop eleverne pa at kunne gare det
samme indenfor opgaven, hvilket altid er svaerere
fordi eleverne tit er fagligt og folelsesmaessigt
knyttet til opgaven og derfor har svaerere ved at
give slip og vaere sig selv.

Herunder falger et eksempel pa et aktivitetskort
fra et materiale til undervisning i afrikanske
forhold for en 2. Klasse i folkeskolen

Hver gruppe tildeles materialer

I har 30 min til opgaven

| skal hjaelpes ad og sige ja-og (hvilket er traenet
gennem foregaende 3D cases)

Nar halvdelen af tiden er gaet giver jeg signal
Startsignal

Husk at coache hvis ngdvendigt. Metode: Sparge
ind til elevernes skitse, til hvordan den kan
bygges, hvad de kan starte med, hvordan de kan
komme videre etc.

Mellemtid m. signal

Slutsignal

Forslag til relevant fagundervisning:

» Vandopbevaring og forskellige materialers egnet-

hed til vandopbevaring

» Simpel konstruktion og beregning
» Viden om vejrforhold, hvor meget regn kan der

falde pa en dag i regntiden i Sahara, sa hvor
mange liter vand skal beholderne kunne rumme




Pa Den kreative Platform er der ingen diskus-
sioner og der foretages ingen valg i analytisk
forstand. Diskussioner hgrer hjemme i en kom-
munikation, hvor malet er at holde en ide op
mod noget eksisterende eller noget vi forestiller
eller forventer os. Diskussioner forudsaetter en
forestilling om noget der har vaeret eller noget
som kommer hvilket ikke er muligt i det skabende
naervaer pa Den Kreative Platform.

| det samme gjeblik vi bevidst traekker en for-
bindelse mellem det, der sker lige nu til enten
fortiden eller fremtiden - det er det vi kalder at
reflektere - sa fjerner vi os fra nuet og dermed
fra muligheden for uhaammet anvendelse af
viden. | praksis er det meget fa mennesker, der
er i stand til at vaere 100 % naervaerende i mere
end sekunder af gangen. | det lys skal skabende
naervaer forstas som en definition - som noget vi
tilstraeber i alle detaljer pa Den Kreative Plat-
form. Det er en bevidst valgt bevaegelse ind mod
nuét, hvor alt er tilrettelagt for at gere det sa
let som muligt at slippe de faglige, sociale og

kulturelle bindinger. Det er den modsatte bevae-
gelse af stort set al anden undervisning og proces
praksis.

Pa Den Kreative Platform er diskussionerne
erstattet af JA OG. En diskussion handler om for
og imod. JA OG handler om at ga med pa en ide
og se hvad den faorer til. Man siger ikke JA til en
ide fordi den en god eller spaendende. Man siger
alene JA fordi man ved den farer til nye ideer og
i sidste ende til den konstruktion af viden man
har brug for. Hvis der er noget der er svaert ved
Den Kreative Platform, sa er det her. Det kraever
en stor disciplin hos laereren at holde det faelles
fokus i de enkelte aktiviteter sa koncentreret at
eleverne ikke glemmer sig selv og falder tilbage
pa diskussionen som foretrukket kommunika-
tionsform. Som laerer vil du blive udfordret af
elevernes reaktioner i form af den frygt der er
forbundet med at give slip og du vil fele deres
usikkerhed som din egen. Kun ved at holde kom-
promislgst fast i de fire grundlaeggende principper
i alt hvad der foregar, kan du hjaelpe eleverne
til en erfaring med at veere del af et skabende
naerveer i stedet for en diskussionsklub.



Pa Den Kreative Platform er valget erstattet af
at folge energien i ideerne. | verden udenfor

Den Kreative Platform foretages valg analytisk
efter en struktureret proces som f.eks. SWOT
eller andre analytiske metoder konstrueret til at
veje for og imod. Pa Den Kreative Platform skal
man derimod stole 100 % pa sin intuitive fornem-
melse af hvad man har mest lyst til nar det er
hjertet og ikke fornuften der bestemmer. Hvis

en gruppe sidder og arbejder pa flere ideer til en
lgsning vil det vaere det samlede engagement,
eller energien, der bestemmer hvilken ide der
”vinder” over de andre. Som regel kommer det
til udtryk gennem en ny ide der pludseligt skaber
et gennembrud som begejstre alle i gruppen. Der
kan naturligvis ikke opstilles generelle metoder
analogt til f.eks. SWOT analysen, til at foretage
intuitive valg i en gruppe. Det eneste, der kan og
skal ggres, er at falge principperne for det ska-
bende naerveer og sa stole pa, at de vil virke. Og
som det er tilfeeldet med de analytiske metoder
- sa er det sveert forste gang og let femogtyvende
gang man prgver, ligesom resultaterne ogsa bliver

bedre og bedre. Hvis du underviser i SWOT ana-
lyse og nogle af eleverne i starten baserer sig pa
deres fornemmelse frem for en egentlig analyse,
sa vil du rette dem og lade dem prave igen og
igen til det lykkes. Det samme gaelder, nar man
skal laere at arbejde pa Den Kreative Platform.
Den eneste forskel er, at du selvfalgelig ikke ma
rette eleverne. Det er en bedemmelse. | stedet
skal du engagere dig i deres arbejde og gennem
dit eget engagement vise dem, hvordan det gg-
res. 3D casene “Hvad sker der sa”, ”Forfra” og
”Nyt bud” er konstrueret til at traene eleverne

i at give slip pa diskussionerne og valgene.

Pa naeste side finder du en liste med 3D cases,
der traener eleverne i uh&emmet anvendelse af
viden.




Uhammet anvendelse af viden (fase 4+5)

Give gaver Video 14 Instruktionskort 14

Planlaeg en ferie sammen Video 16 Instruktionskort 16

Udvikle en cykel Video 17 Instruktionskort 17

JA OG kommunikation Video 21 Instruktionskort 21

Hvad sker der sa? Video 22 Instruktionskort 22

Forfra Video 23 Instruktionskort 23

Nyt bud Video 24 Instruktionskort 24

Finde principper Video 26 Instruktionskort 26

Navneord mgdes Video 28 Instruktionskort 28

Ting mades Video 29 Instruktionskort 29

Ting mgdes med principper Video 30 Instruktionskort 30

Overfar egenskaber Video 32 Instruktionskort 32
Fase 5 - Fagene bringes i spil for at gore det muligt at anvende sin viden
Denne fase er i de fleste undervisningssituationer ~ uha@mmet gennem det skabende naervaer sammen
uadskillelig fra fase 4. Den behandles selvstaen- med andre. Derfor er det selvfolgeligt paradok-
digt her for at tydeliggere hvor fagligheden ”bli- salt at ville anvende Den Kreative Platform til at
ver af” i en proces pa Den Kreative Platform. | undervise i en specifik faglighed. Det er jo i hgj
udgangspunktet er Den Kreative Platform skabt grad en begraensning i den uhaammede anven-
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delse af viden. Nar man anvender Den Kreative
Platform som undervisningsform er der imidler-
tid en raekke strategier man kan anvende for at
fa et mere eller mindre specifikt fagligt omrade
daekket i undervisningen. Der er tale om 5 for-
skellige strategier. Faelles for dem er at de tager
udgangspunkt i elevens eller gruppens egen unik-
ke skabelsesproces og faget tilpasser sig elevens
viden i stedet for omvendt.

Strategier for undervisning

i en specifik faglighed
En ide peger pa manglende viden som evt.
tilvejebringes gennem en undervisningsbid
Associere mellem egen viden og fagets viden
Viden bringes | spil | form af principper
Faglig refleksion over ideer
3D aktiviteter med fagligt indhold

Nar eleverne arbejder med deres egen ideer til
lgsningen af en opgave anvender de den viden de

allerede har. Den viden kan vaere mere eller min-
dre horisontal til fagets viden og den kan vaere
mere eller mindre mangelfuld i forhold hertil.
Elevernes ideer kan vaere fantastiske udspring for
en fagliggarelse af undervisningen. Som eksem-
pel kan vi tage en case fra Balonga materialet
der er et materiale udgivet af Young Enterprise.
Konteksten i materialet er en afrikansk landsby
og en af opgaverne er at eleverne skal hjaelpe
ilandsbyboerne med at hente vand fra en kilde 10
km veaek fra landsbyen. En af elevernes ideer er
at man skal stille en lang raekke elefanter op pa
en lang raekke og sa pa skift ned gennem rackken
lade dem farst drikke og sa tisse. Pa den made
transporteres vandet fra kilden til landsbyen. En
anden ide er at lade en elefant ga frem og tilbage
mellem landsbyen og kilden og henholdsvis fylde
og temme sin snabel.

Faelles for ideerne er at de indeholder en masse
viden om f.eks. elefanter, transportable behol-
dere og pumper. Nar eleverne har arbejdet med
disse ideer er de taendte for at fa noget mere
konkret af vide om disse emner laereren kan efter
dagens tur pa Den Kreative Platform ga hjem om




at forberede en lektion i de emner der er rele-
vante for faget. Ved engageret at "haelde viden” i
nogle af elevernes ideer kobles fagenes vertikale
viden til den horisontale viden eleverne allerede
har. Bare indenfor ”biologi” eller ”afrikanske
forhold” er der en mangfoldighed af muligheder.

Elefanter som pumpesystem
Elefant som transportabel beholder
Elefantens anatomi

Elefanten som nyttedyr

Et andet eksempel pa at haelde faglig viden i
elevernes ideer kan vaere et projektarbejde, hvor
en gruppe far ideen at erstatte de tunge rustfri
ol fustager med balloner. Genialt, men kan man
det? Her er der abnet for et projekt, hvor viden
om materialer, gllets opbevaring og holdbarhed
samt sektorens logistik systemer bliver udfordret.
Og lige her er der en feelle, man kan falde i. Det
vil vaere fristende og helt normalt i forhold til
gaengse innovationsmodeller at sige, at nu har vi
faet en ide, og sa bliver vi vertikale herfra. Pa
Den Kreative Platform taenker man horisontalt.
Derfor opstar ideen med ballonen. Sa kommer
man evt. ned fra platformen og tilegner sig den
faglighed, man tror, man har brug for. Derefter
er det op og taenke horisontalt igen. En anden
mulighed er at blive pa platformen og invitere de
manglende fagligheder med i form af fagpersoner.
Det kan enten veaere lerere, elever fra andre
studier eller "eksperter” udefra.

Nar man anvender Den Kreative Platform i sin
undervisning, kan det vaere svaert, for ikke at sige
umuligt, konkret at ”dosere” et specifikt fagligt
indhold (f.eks. fra side 45 - 68 i bogen) i lgbet af



en given tid. Her er det ligesom med projektar-
bejde, at man ma stole pa, at i labet af et forlgb
(et antal lektioner), sa har eleverne vaeret om-
kring det vaesentlige i stoffet.

Pa Den Kreative Platform anvendes viden uham-
met i en proces, hvor viden trakkes frem fra de
associeringsnetvaerk, den er gemt i. Det betyder,
at der er mange mulige adgange til den samme
viden. Man kan fa ideen om en fisketur ved at

se vand eller et billede af en, man far har fisket
sammen med. Den faglige viden eleverne skal
tilegne sig i skolen er gemt i fag og er altsa ikke
sa umiddelbart tilgaengelig som den viden, der er
gemt i associeringsnetvaerkene.

Efter at eleverne har arbejdet med at lgse en
opgave ved uha&mmet anvendelse af deres egen
viden pa Den Kreative Platform, kan laereren
tilrettelaegge en lektion, hvor eleverne reflek-
terer over sammenhangen mellem deres egne
lgsninger og fagets lgsninger.

Et eksempel er fra Young Enterprises materiale
om ”Klubben”. Her skal eleverne bl.a. laere om
forhandlingsteknik og markedsfgring. | den proces
kommer de til at reflektere over sammenhasngen
mellem deres egen viden om, hvordan man far

en is af bedsteforaeldrene og fagene markeds-
faring og forhandlingsteknik. Det er abenlyst, at
en elev i 5. klasse ved meget om forhandling og
markedsfering, men hun kender ikke begreberne
i bogerne. Nar laereren hjaelper eleverne med at
associere frem og tilbage, opdager eleverne at de
allerede ved meget, og det bliver sjovt at fa nye
ord sat pa.

Eventuelt kan laereren laegge en lektion fra faget
ind, far eleverne bliver inviteret til at sammen-
ligne med deres egne ideer.

Pa den made sikrer man, at elevens egen unikke
forstaelse ikke odelacgges. Man skaber en indre
motivation for eleven til at udbygge sit begrebs-
apparat, og vigtigst af alt - man edelaegger ikke
elevens kreativitet. Vi kan tilegne os alle de fag,
teorier og metoder, vi vil, uden at det gdelaegger
kreativiteten, hvis vi sikrer, at eleverne far lov at




sidestille deres ”fantasi viden” med fagets ”fag-
lige viden”, uden at der gares forskel i forhold,
hvad der er vigtigst.

| fase 4 arbejdes med uhaemmet anvendelse af
viden for at lase en opgave med (alt) den viden,
man allerede har. En af maderne at stimulerer
horisontal taenkning pa, er at anvende principper
som stimuli. Alle fag indeholder nogle fundamen-
tale principper, som de er bygget op om. Det

kan vi udnytte til at ”fa faget med” i elevernes
lgsninger. Her er et eksempel pa, hvordan en
undervisning i ”demokrati” kunne se ud pa Den
Kreative Platform.

Klassen deles op i grupper, som hver far den
opgave, at de skal udvikle et samfund pa en
”gde @”, hvor befolkningen ikke har tradition

for noget som helst pa forhand. Gennem fase 4
skal eleverne udvikle et samfund helt efter, hvad
der opstar af ideer, nar de anvender deres viden
uhaemmet. Det kommer der mange spandende
samfund ud af. Efter at eleverne gruppevis har

praesenteret deres samfund for klassen, bliver

de taget gennem en ny ide-runde. Denne gang

er alle de stimuli, de far, demokratiets princip-
per (det skal de ikke vide), og deres opgave er at
videreudvikle deres g-samfund, sa det ogsa rum-
mer de nye principper. Et princip kan f.eks. vaere
’lige ret og mulighed for enhver til at udfolde
sine evner”. Eleverne skal nu fa ideer til, hvordan
deres g-samfund kan udvikles til at rumme disse
principper.

Efterfglgende kan laereren f.eks. undervise i det
danske demokrati og give grupperne den opgave
at finde principielle forskelle og uligheder mellem
@g-samfundene og det danske demokrati. | den
sammenligning vil principperne traede frem, og
eleverne vil opleve, at deres @-samfund godt kan
vaere demokratiske, selvom de er meget ander-
ledes end det danske.

Pa samme made kan man ekstrahere principper
fra andre fag og gennem denne metode lade ele-
verne tilegne sig dem gennem deres egen unikke
made at anvende dem pa. Igen er pointen, at der
ikke gares vold pa elevernes kreativitet, mens



de tilegner sig faglig viden. Derimod udvikler de
deres kreativitet, mens de laerer om demokrati.

| eksemplet med undervisning i demokrati fore-
tager laereren til sidst en faglig refleksion over
ligheder og forskelle ved de forskellige @-sam-
fund. Den faglige refleksion kan fgres i mange
faglige retninger. F.eks. uddannelse, infrastruk-
tur, erhvervsstruktur osv. der kan skrives stile

om @-samfundene, bygges modeller af dem eller
det kan udvikle sig til et demokrati rollespil for
klassen hvor de videreudvikler deres demokra-
tier efterhanden som de udfordres i rollespillet.
Der er mange muligheder. Det eneste man skal
sikre sig er at den faglige refleksion ikke finder
sted mens eleverne er pa Den Kreative Platform.
Det er vigtigt at tilrettelaegge undervisningen sa
refleksion og platform holdes adskilt. En faglig
refleksion vil altid stoppe den uha&ammede an-
vendelse af viden og den vil ggre en bedemmelse
i form af rigtig og forkert ngdvendig, hvilket ikke
er muligt pa Den Kreative Platform. Eleverne kan
sagtens handtere at skifte mellem de to under-
visningsformer, nar bare det er tydeligt for dem,

hvor de er nu, og at der ikke bliver tale om for
sma tidsintervaller mellem skiftene. Det tager
tid at komme op pa Den Kreative Platform og ned
igen, men efterhanden som eleverne vender sig
til det, kan de skifte hurtigere og hurtigere.

Endelig skal der peges pa forskellen mellem at
associere mellem egen og fagets viden (strategi
2) og den faglige refleksion over ideer. Nar man
associerer, anvender man fagets viden pa lige
fod med sine hverdagserfaringer og sin fantasi.
Det vil sige at faget ikke ngdvendig vis anvendes
korrekt i forhold til fagets egen ontologiske og
epistemologiske forstaelse, men mere anvendes
principielt i sammenhangen. Den faglige reflek-
sion har til formal at trackke en faglig (korrekt)
forstaelse ned over elevernes ideer.

Alle 3D cases er bygget op ved hjalp af de 4 prin-
cipper for Den Kreative Platform og de styrker
elevernes kreative kompetencer. Derudover kan
man bevidst konstruerer 3D casen som en aktivi-
tet, der arbejder med et fagligt indhold.




Her folger et par eksempler pa 3D cases med et
dansk eller matematisk fagligt indhold.

3D cases med dansk fagligt indhold
Eleverne far udleveret ord-kort, som de skal
se pa og efterfglgende i par stave ved at de
gar ordene og lader den anden geette, hvad de
skriver. Evt. kan de sammen fejre evt. fejl ved
som i 3D casen ”JA - vi har lavet en fejl”
De far ord-kort, hvor de skal beskrive for
modparten, hvad det er som star pa deres kort
uden, at de direkte ma sige ordene hgjt. Sa
skal modparten geette, hvilket ord det er
De skal lave numse-stavning, hvor modparten
skal gaette, hvad den anden skriver

3D cases med matematisk fagligt indhold
Bom-legen med tabeller. Pa skift bestemmer
eleverne hvilken tabel de leger med. Sa teeller
de skiftevis fra 1 til 100.. Nar man siger et tal
fra tabellen siger alle BOM. Nar en laver en
fejl - rabes i kor JAA - vi har lavet en fejl”
Tegn det antal geometriske figurer, som der
er antal af elever i klassen. Bed dem sidde
med ryggen til hinanden. Bed den ene for-

klare, den anden, hvad det er hun/han ser pa
papiret. Lad den anden tegne, hvad det er
denne ser. Denne gvelse traner i at videregive
enkle skriftlige og mundtlige informationer,
som indeholder matematiske faglige udtryk.
Samtidigt er det en 3D case, der traner fokus.
Bagefter byttes, der rundt pa figurerne, sa den
anden part bliver formidler, og en ny tegner

P& samme made som der er brug for en Rad Laber
til at komme op pa Den Kreative Platform, er der
brug for en Bla Laber til at komme ned igen. Den
Bla Laber er et ritual, der minder eleverne om,

at nu er de tilbage i en verden, hvor man ma for-
vente bedgmmelse, bade af sig selv og det man
laver. En bla lgber kan vaere en bedemmelses fri
praesentation af den lasning, eleverne har arbej-
det pa. Hvis der efterfglgende skal ske en bedem-
melse (f.eks. eksamen), skal det vaere efter en
pause og et sceneskift, hvor eleverne har haft
mulighed for at ”beskytte sig/tage sine "masker”
pa”. Sceneskiftet kan besta i at skifte lokale eller
aendre opstillingen af borde og stole i lokalet, og
for pausen gares eleverne opmaerksomme pa, at



de vil blive bedemt, samt hvordan det vil forega.
Dette er MEGET VIGTIGT, fordi Den Kreative
Platform er et laeringsmiljg, hvor eleven laerer
at give slip pa sine faglige, sociale og kulturelle
”masker”. Det gar eleven kun, hvis han eller hun
ALDRIG oplever at blive bedemt, hverken som
person eller pa sine handlinger.

Her folger en rackke eksempler pa Bla labere.

Eks 1 pa Bla lgber
Laereren beder eleverne om, at saette sig stille
pa gulvet
Leereren forteeller eleverne at nu er de feer-
dige med at vaere pa Den Kreative Platform
for denne gang. Se ud af vinduerne for om lidt
skal | ud med jeres klassekammerater og holde
frikvarter. | naeste time skal | have normal
undervisning igen og vi ses pa Den Kreative
Platform en anden gang (angiv tidspunktet
hvis du kender det)
Her farer laereren eleverne tilbage til den nor-
male skolegang i klasselokalet og ned fra Den
Kreative Platform

Eks. 2 pa Bla leber

Laereren beder alle eleverne saette sigien
rundskreds pa gulvet

Nu hvor | om 5-10 minutter skal have frikvar-
ter, sa fortael mig, hvad | synes der er forskel-
len imellem Den Kreative Platform og den
made, | plejer at have undervisning pa

Hvad har vaeret sjovt?

Hvad har veeret sveert?

Hvad har vaeret anderledes?

Ved at fa eleverne til at reflektere over un-
dervisningen vil de bliver bragt ned fra Den
Kreative Platform

Eks. 3 pa Bla lober

Denne bla lgber kan anvendes, hvis man er

i gang med ideudviklings-processen, op mod
undervisningens afslutning

Klassen tager en hurtig runde, hvor eleverne i
grupper fortaeller de andre om den sidste ide,
de har faet til problemlgsning

Det er vaesentligt, at ideen bliver videregivet
uden kommentarer fra laereren eller andre
elever




Efterfalgende stiller eleverne sig i to lige store
rakker. Hvor en har front mod laereren. Den
anden raekke star i den modsatte retning. Alle
tager hgjre hand i vejret og klapper den anden
raekke i handen. Mens de siger, tak for i dag.
Runden sluttes, nar eleverne har gaet rundt og
har hilst pa alle

Laereren siger tak for denne gang og pa gensyn
pa Den Kreative Platform og gar opmaerksom
pa at efter frikvarteret er der normal under-
visning igen



Gemnerelle recnimgslinmjer
For anvendelse af BD cases

| uUNndervisningen

Man kan ikke tvinge nogen til at vaere kreative pa
Den Kreative Platform. Virkemidlet i 3D paeda-
gogikken er det engagement og den begejstring
der naturligt opstar nar de fire principper for Den
Kreative Platform far lov at virke pa eleverne. |
jo hajere grad laereren formar at styre proces-
sen ved hjeelp af en kompromislgs anvendelse

af de fire principper, jo lettere for eleverne

er det at engagere sig, give slip og blive suget
med ind i det skabende naervaer. | det folgende
gennemgas en raekke generelle retningslinier/
regler for hvordan laereren underviser pa Den
Kreative Platform. De vil i flere tilfaeelde vaere i
direkte modstrid med en mere gaengs forestilling
om ”god” undervisning. Det skyldes ikke at der
er noget galt med andre mader at undervise pa.
Det skyldes alene at fordi grundideen med Den

Kreative Platform er at eleven skal involvere sig i
det skabende naervaer frem for at reflekterer over
hvad der sker. Nar grundideen er modsat er det
ikke sa maerkeligt at ”god” undervisnings praksis
ogsa bliver modsat.

En opgave - en deadline

Af hensyn til princippet om Parallel Taenkning
er det meget vigtigt at eleverne ikke kender
programmet for den proces de skal igennem. En
opgave En deadline er fundamentet, der holder
eleverne koncentrerede gennem processen. Til-
lad ligeledes ALDRIG en diskussion med eleverne
om processen. Hvis du gar det, giver du ansvaret
fra dig og introducerer frygt i form af tvivl og
afstandstagen. Mantraet er i den forbindelse at
Oplevelse forener - Bedemmelse adskiller. Oplev




sammen gennem 3D-cases og udelad bedemmel-
sen i en diskussion.

Instruktionskortene til 3D cases kan/bgr klippes
ud og ordnes i den raekkefalge, de skal afvikles

i. Det samme gaelder de aktivitetskort, man selv
udarbejder under forberedelsen af processen.
Nar du har et kort for hver aktivitet gennem hele
processen, bliver det lettere at vaere tilstede
sammen med eleverne, fordi du selv har fuld
tryghed over processen. Se hvordan det kan gares
i et eksempel pa en drejebog senere. Bemaerk i
den forbindelse, at en kreativ proces, som bygger
pa engagement og hengivelse trives bedst bag
solide mure af sikker processtyring.

Laererens opgave er at hjaelpe eleverne med ikke
at ”falde tilbage” pa autopilotstyring. Nar man
hengiver sig til en skabende proces, indgar man

i en stadig transformation, hvorigennem man
bliver sig selv i takt med, at man giver slip pa de
faglige, sociale og kulturelle masker. Samtidigt

med at man skaber en ”lgsning” pa en opgave,
skaber man altsa ogsa sig selv pa ny. For at
hjaelpe eleverne med at skabe sig selv, skal de
hele tiden holdes i gang. De skal have hjaelp til
at hengive sig til opgaven uden at "forglemme
sig selv”, hvilket vil sige at identificerer sig med
deres faglige, sociale og kulturelle "selv” eller
identitet. Transformationen af selvet starter der
hvor man tar give slip pa sig selv. Det er krae-
vende, og derfor sker det, at en elev reagerer,
fordi han eller hun oplever sig provokeret af den
autoritative styring. Det faglige, sociale og kul-
turelle selv stritter imod, fordi det opdager, det
er ved at blive transformeret og bliver usikker

pa til hvad? Det “gamle” selv kan ikke gennem-
skue, at det er ufarligt, og at fagligheden samt
de sociale og kulturelle kompetencer ikke gar
tabt, men i stedet bliver bedre integreret. Der vil
derfor altid veere reaktioner undervejs op pa Den
Kreative Platform. Reaktioner er naesten altid et
udtryk for frygten for at give slip. Nar der kom-
mer reaktioner, skal man ikke diskuterer dem
eller @&ndre noget i programmet for at imade-
komme dem. Man skal blidt og bestemt fortsaette
processen og evt. henvise til, at det er tilladt at



melde sig kortvarigt ud, indtil man kan vaere med
igen, samt at opfordre til, at spargsmal og reak-
tioner skrives ned pa en Post-It, som saettes op pa
spargsmalsvasgen.

Tankegangen er her, at usikkerhed skal mgdes
med sikkerhed. Ved at vaere den venlige og soli-
de klippe, vinder laereren elevernes tillid, og
usikkerheden forsvinder.

Hvis nogen har svaert ved at (fa sig selv til at)
gennemfore en gvelse, kan de benytte sig af
reglen om, at det er tilladt at melde sig (kortva-
rigt) ud - bare man melder sig ind igen, nar man
er klar. Nar den regel introduceres, skal du ggre
opmaerksom pa at man altid kan ga pa toilettet
eller lignende hvis behovet forhindrer én i at
deltage 100 %. Det giver eleverne en kattelem
(undskyldning) til at melde sig ud, hvis de har det
svaert med en gvelse. Hvis du underviser i indsko-
lingen eller pa mellemtrinet kan det vaere sveert
at styre hvis eleverne ma forlade lokalet. | stedet
kan du udpege i stol i lokalet og sige at det er i

orden at saette sig pa den, hvis man har brug for
bare at kikke lidt.

Ved 3D-cases er det vigtigt at holde den rigtige
rytme i skiftet mellem gvelserne. Generelt er
det rigtige tempo at holde @velsen i gang sa
laenge der er energi i den, og stoppe den lige for
eleverne mister koncentrationen og begynder

at teenke pa noget andet eller reflektere over
processen. | sidste ende er det en erfaringssag
at ramme rigtigt. Timingen i temposkift gaelder

i gvrigt for alle gvelserne i programmet. Vaer
opmarksom pa at, hvis du er uerfaren i anven-
delsen af 3D-cases, vil du have en helt anden
(manglende) fornemmelse af, hvornar en gvelse
skal stoppe, hvis du ikke selv deltager i gvelsen.
Hvis du deltager i gvelsen vil du have en bedre
fornemmelse af timingen. Til gengaeld er det sa
sveert at holde gje med alle eleverne. @velse gar
mester.

Nar man styrer en proces pa Den Kreative Plat-
form skal man tage hele ansvaret for processen.




Det indebaerer at alt er forberedt pa forhand -
alle rammerne er fastlagt. Programmet, lokalet,
evt. hjaelpere og personale er instrueret og ved
f.eks. hvornar og hvor kaffen skal serveres sa
den ikke tager opmaerksomhed ud af processen
osv. Du tager ogsa ansvaret for hvem der arbej-
der sammen med hvem, hvornar og om hvad.

Du tager det fulde ansvar for at gere det lettere
for eleverne at anvende deres viden uhaammet,
men du tager intet som helst ansvar for HVAD de
anvender deres viden til - ingen bedemmelse af
ideer, personer eller opgave.

Start altid 3D-cases med at demonstrere hvordan
de udferes. Vaelg en elev, som du feler har det
mentale og sociale overskud, der skal til, for at
sta frem foran de andre og gennemfgre en dem-
onstration sammen med dig. Hvis du har fundet
en der en god til det, sa hold dig til hende eller
ham i de efterfaglgende 3D-cases. Det vil skabe
tryghed hos de usikre at vide at de ikke risikerer
at blive valgt. Alternativt kan du demonstrere
gvelserne alene.

Du ma ikke rise og ikke rose pa Den Kreative
Platform - for det er bedemmelse - men hvad ma
man sa? Den bedste (bedgmmelses fri) feedback
du kan give er at demonstrerer dit eget engage-
ment i undervisningen. Hvis du er engageret og
hvis du engagerer dig i det eleverne gor, sa bliver
det lettere for eleverne selv at engagere sig. En-
gagement smitter og selvvaerdet vokser nar der er
nogen der engagerer sig sammen i samme opgave
uden fokus pa hvem der er med.

Den kreative Platform anvendes fra bernehave

til alderdomshjem og alle steder der imellem.
Processen er altid den samme. Den fglger faserne
fra Rad Laber til Bla Laber og 3D casene er de
samme. Udover hvis enkelte elever har problemer
i bevaegeapparatet og ma sidde ned, er der kun
forskel pa store og sma elever hvad angar maden
vi anvender vores opmaerksomhed pa og maden vi
faler os bedemt pa. Der kan foretages en lidt grov
inddeling i tre aldersgrupper. Det er fgr, under og
efter teenageralderen.



For og under teenageralderen

Barn er generelt gode til at fastholde deres
opmaerksomhed et sted, men de bliver forvirrede
hvis fokus for deres opmaerksomhed flytter sig for
tit. Hver gang du skifter scene. F.eks. mellem 3D
cases pa gulvet og en opgave ved bordet, sa far
elevernes fokus en chance for at "mellemlande”
pa det sociale der skal plejes. Der opstar sim-
pelthen en mulighed for oplevelse af bedemmelse
- ogsa selvom der ikke finder nogen bedgmmelse
sted.

Inddelingskortene skal anvendes for denne mal-
gruppe. Det gar ikke at sige at man skal finde en
makker med samme farve sko. Sa finder venin-
derne hinanden - igen, eller det udvikler sig til en
status kamp om at finde en socialt set acceptabel
makker. Inddelingskortene har numre og man skal
simpelthen bare finde sammen med en der har
samme nummer.

Endelig er det vigtigt at denne malgruppe far
deres pauser (frikvarterer) for barn SKAL have
mulighed for at arbejde med deres sociale status,
men de vil nyde at vaere fri for det pa Den Krea-
tive Platform.

Efter teenageralderen

For voksne elever er det eneste specielle lar-
eren skal vaere opmaerksom pa vanen med at
falde tilbage pa autopiloten og pa trangen til at
positionere sig i forhold til andre. Derfor er det
vigtigt at overholde reglerne om at der ikke er
faelles pauser (undtagen spisepauserne) samt
holde en rytme i skiftet mellem gvelserne der gar
at fokus holdes ved processen.

Laereren har et etisk ansvar for eleverne i en
undervisning pa Den Kreative platform. Derfor
er det meget vigtigt at vaere opmaerksom pa at
processer pa Den Kreative Platform skal have
TILSTRAEKKELIG TID. Dette skrives med store
bogstaver fordi det er naturligt at man i en
presset situation kan veere fristet til at arbejde
med Den Kreative Platform uden at have den tid,
der sikrer, at alle elever er kommet ordentligt op
pa Den Kreative Platform.

At vaere elev 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 star du derfor
med et stort ansvar, der bedst forvaltes ved at
fole stor respekt og ydmyghed overfor hver enkelt
elev i processen og aldrig forfalde til bedgm-
melse.

En succesfuld gennemfarelse af 3D cases, for-
udsaetter at man er i stand til at give slip og en-
gagere sig som sig selv i et skabende naervaer med
andre. Det er en proces der er mere kraevende
for nogle end for andre og nar man arbejder med
Den Kreative Platform er det vigtigt at ALLE kan
folge med. Man giver ikke slip lige pa en gang.
Det er en gradvis proces, der skal fglge kurven for
elevernes ggede tryghed efterhanden som proces-
sen skrider frem. De enkelte 3D cases er kon-
strueret sa de kraever mere og mere af eleverne
efterhanden som processen skrider frem. Num-
mereringen af 3D cases angiver hvor svaere 3D
cases er at gennemfgrer og dermed hvor i proces-
sen den kan anvendes. | listen herunder kan du se
alle standard 3D cases placeret i raekkefalge. Det
er ikke ensbetydende med at alle 3D cases skal
tages med i alle processer, men det er vigtigt at

de ikke skifter plads i hierarkiet, da man sa risi-
kerer at nogle af eleverne ikke kan fglge med.

Listen bestar af 34 standard 3D cases. Til hver af
dem findes et videoklip og et instruktionskort som
kan veere en hjaelp til ferste gang du skal anven-
de en 3D case i din undervisning. Dem kan du
finde pa www.denkreativeplatform.aau.dk.
Instruktionskortene er en hjaelp til at kunne
instruere et forlgb. Print dem ud og tag dem

med ind i undervisningslokalet.

Nummereringen af 3D casene 1 - 34 henviser til
den enkelte 3D case placering i et normalt under-
visningsforlgb baseret pa Den Kreative Platform.

Det er normalt ikke muligt at springe over

3D cases og f.eks. kun anvende nogle af de
hgje numre. Det vil med stor sandsynlighed
odelaegge forlobet for nogle af eleverne!

P& hjemmesiden finder du ogsa en raekke video-
klip, som uddyber teoretiske elementer af Den
Kreative Platform.



Teori foran navnet betyder at videoen gen-
nemgar et teoretisk aspekt af Den Kreative
Platform. De teoretiske klip er placeret der,
hvor de giver mening i forhold til den fortsatte
udvikling af processen.

3D foran navnet Betyder at der introduceres
en 3D case med efterfglgende demonstration.

Teori gennemgang af de padagogiske/
adfaerdsmaessige mal med anvendelsen
af Den Kreative Platform

1. Teori - Tryghed

2. Teori - Koncentration

3. Teori - Motivation

4. Teofi - Energizers vs 3D cases

Fase 2 - Rad Lober

3D cases til Red Laber (opstart af forlab)
3D-Klap123

3D - barndomsdrgm

3D - Dagen baglaens

3D - Yes, vi har lavet en fejl

3D - Yes, vi har lavet en fejl MED KATEGORI
3D - Yes, vi har lavet en fejl MED KLAP

SomNow

Teori gennemgang af de grundlaeggende
padagogiske principper bag Den Krea-
tive Platform

11. Teori - Parallel taenkning
12. Teori - Tasked Focused
13. Teori - NO Judgement

Fase 4 - Uheemmet anvendelse af viden

3D cases til at fa spontane ideer

14. 3D - Give gaver

15. 3D - Forme materialer (3D cases til at sige
JA OG.. til ideer (at kunne ga videre med en
andens ide)

16. 3D - Planlaeg en ferie sammen

17. 3D - Udvikle en cykel

Teori der uddyber anvendelsen af
3D cases som undervisningsform

18. Teori - Kattelemmen

19. Teori - Oplevelse forener - Bedemmelse
adskiller

20. Teori - Rytmen er vigtig




108

3D cases der opbygger kompetence i
at kunne udforske potentialet i en ide
uden at diskutere eller vurdere den
21. 3D - JA OG kommunikation (Journalisten)
22. 3D - Hvad sker der sa?

23. 3D - Forfra

24. 3D - Nyt bud

25. 3D - Se der er en mammut

3D cases der opbygger kompetence i
horisontal taenkning (at kunne anvende
viden og erfaring fra ét omrade pa alle
andre omrader)

26. 3D - Finde principper

27. 3D - Praktiker Filosof

28. 3D - Navneord mgdes

29. 3D - Ting mades

30. 3D - Ting m@des MED PRINCIPPER

Teorien om horisontal taenkning
31. Teori - Horisontal taenkning

3D case om anvendelse af principper/
egenskaber (horisontal taenkning fortsat)
32. 3D - Overfgr egenskaber

3D case der opbygger kompetence i
irrationel taeankning(horisontal taenkning
fortsat)

33. 3D - Hvad er det modsatte af?

3D case om anvendelse af udfordringer/
provokationer (horisontal taenkning
fortsat)

34. 3D - Restaurant koncept



Del 3:

Kom i gang med dimn egen undervisning med
Den Kreative PlaEform




Den Kreative Platform er en generel metode

til etablering af et skabende naervaer. Der er

i princippet ikke forskel pa hvordan et under-
visningsforlgb struktureres i indskolingen, pa en
erhvervsskole eller i gymnasiet. Eksemplerne i
dette kapitel er struktureret sa de anvender de
ideer, principper og vaerktejer du har laest om i
de foregaende dele af bogen. De tager alle afsat
i den generelle procesmodel med 6 faser og de
anvender alle de samme 3D cases gennem pro-
cessen. Eksemplerne indeholder ogsa refleksioner
over forlgbene i forhold til anvendelsesomrade
og malgruppe.

| samarbejde med Fonden for Entreprengrskab
og Young Enterprise er der gennemfart to pilot-
forleb med Den Kreative Platform i folkeskolen.
Formalet med pilotforlgbene har dels vaeret at
fa erfaringer med anvendelse af Den Kreative
Platform i folkeskolen, dels at fa udviklet eksem-

plarisk undervisningsmateriale til konkrete under-

visningsforlgb. Der er udviklet to saet materialer
som kan rekvireres hos Young Enterprise.

Min landsby i Balonga - et materiale

til indskolingen om Afrika

Klubben - et materiale til mellemtrinet om
vejen fra ide til ivaerksaettelse af lgsning

| eksemplet herunder fokuseres der pa ”min
landsby i Balonga”, og erfaringer fra begge forlgb
vil indga i de efterfalgende refleksioner.

Min landsby i Balonga,

et undervisningsforleb om Afrika for
indskolingen i folkeskolen

Du og din familie i Balonga er et undervisnings-
materiale om ivaerksaetteri med saerlig fokus pa at
give eleven en erfaring med at indga i et skabende
naervaer sammen med andre. Materialet stimule-
rer elevernes kreativitet, deres idéudvikling og
lgsning af problemstillinger. Der arbejdes med
storytelling i forhold til den afrikanske landsby-
case, hvilket betyder at eleverne far en viden

om levevilkar, kultur, klimaforhold og natur i en
anden kultur. Intentionen er, at eleverne ved at
indleve sig i historien bliver motiveret for, at lase
de fire konkrete problemstillinger der findes i
undervisningsmaterialet. Den Kreative Platforms



padagogiske principper arbejder med, at tage
praestationspresset vaek fra eleven og bedem-
melsen vaek fra laererne. Dette giver den enkelte
en fornemmelse af, at alle elevers ideer kan
anvendes og skaber et klasserum, der socialt

og fagligt set inkluderer alle i gruppen.

| forhold til det faglige indhold er der i det
beskrevne materiale fokuseret pa trinmalene
for natur/teknik efter 2 klasse, trinmalene for
matematik efter 3 klasse og dansk efter 2 klas-
setrin.

Formadlet med forlabet:
At eleven oplever sig selv som kreativ i tanke
og handling
At eleven traener kreativitet, ideudvikling og
problemlgsning
At eleven bliver opmaerksom pa, at han/hun
har en masse viden der kan anvendes
At eleven far styrket selvvaerd, som er en
forudsaetning for alt ivaerksaetteri
At indga i et skabende naervaer med andre
At skabe et socialt og fagligt laeringsrum, der
er inkluderende

At skabe oget fokusering og koncentration hos
hver enkelt og i klassen
At eleven far ny viden

1. Forberedelsen

De 5 leerere, der deltog i pilotprojektet, var
enige om, at det var en stor fordel at forberede
proceskort for alle 3D cases og aktiviteter i
forlgbet. Det bliver muligt at involvere sig i den
enkelte aktivitet sammen med eleverne, nar man
ikke behaver at taenke over, hvad der skal ske om
lidt. Bemaerk at processer pa Den Kreative Plat-
form er altid tilrettelagt, sa de ikke indeholder
refleksioner, hverken i forhold til afsluttende eller
kommende aktiviteter. Nar proceskortet er brugt,
tager man bare et nyt og gar videre derfra. Det
giver laereren en stor tryghed. | materialemap-
perne fra Young Enterprise findes alle proceskort
til undervisningsforlgbene.

2. Den Rade Lober

Formalet med Den Rade Laber er at “komme
op” pa Den Kreative Platform. 3D casene traener
en social adfaerd og kommunikation der tager
udgangspunkt i at alle deltager som ”sig selv”.




Det kraever farst og fremmest energi og opmaerk-
somhed. Energien har bgrn rigelig af, sa de er
hurtigt i omdrejninger. Hvad angar opmaerksom-
hed er det vigtigt, at der kun er ét fokus ad gan-
gen samt, at det ikke skifter for tit. Hvis du ser
3D casene pa video eller laeser 3D proceskortene
i vaerktojskassen pa www.denkreativeplatform.
aau.dk, vil du opdage, at eleverne altid finder
sammen to og to ud fra kriterier som ”"samme
farve sngreband” eller ”fgdt i samme maned”.
Det er indfert for at fjerne ansvaret fra eleverne
ift. at vaelge en makker samt for at traene en
adfaerd, hvor det ikke er faglig, social eller kul-
turelle hensyn man valger ud fra. Nar eleverne
er barn, fungerer ”samme farve sngreband” ikke.
Dels bruger bgrn al for meget energi og tid pa at
vaelge “rigtigt”, dels bliver det en opgave i sig
selv og begge dele fjerner fokus fra den 3D case
eller aktivitet, de skal i gang med. Derfor skal du
anvende ”gruppeinddelingskort”, nar du har med
barn og teenagere at gore. Gruppeinddelingskor-
tene er nummereret parvis, sa de to med nummer
7 gar sammen osv. Efter hver 3D case bytter alle
nummer med en anden, og sa finder de nye par
sammen. Det kan forega, uden at det koster en
masse energi, tid og fokus.

3. Casen/Opgaven praesenteres

Formalet med dette undervisningsforlgb er at
laere noget om afrikanske leveforhold i en lands-
by. Formen der er valgt, er at prasentere en
specifik landsby gennem storytelling evt. sup-
pleret med video, musik, div. remedier og Google
maps. Forlgbet er opbygget som en historie, hvor-
af barnene selv skal fortaelle en del gennem de
ideer de far til, hvordan beboerne kan hente vand
10 km vaek, opsamle og gemme regnvand, holde
hyaenerne vaek fra hundene, eller lave legetgj

til barnene. Der er saledes 4 opgaver bygget ind

i casen, og eleverne arbejder med dem gennem
processen.

4. Uhcemmet anvendelse af viden

Denne del handler om at eleverne engagerer sig
i landsbyens forhold og anvender deres samlede
viden til at lgse problemerne. Det kommer der
mange fantasifulde forslag ud af. F.eks. henter
man vand 10 km vaek ved at stille elefanter op
pa en lang raekke og far den forreste til at drikke
og tisse. Den naeste elefant drikker sa tis fra den
forreste osv. Bgrnene har her anvendt et pumpe-
princip uden at vide det. En anden ”elefant-lgs-
ning” er at lade dem drikke en masse vand,



ga tilbage til landsbyen og spytte det ud i en be-
holder. Her har bgrnene opfundet en slags tank-
bil. Selvfalgelig kan lgsninger af den slags ikke
implementeres i den rene form, men nar eleverne
far lov at arbejde videre med dem, er de er rigtig
gode til at forsta, hvilke muligheder indbyggerne
i landsbyen har for at ggre hverdagen lettere.

5. Fagligheden bringes i spil

Gennem de ideer eleverne kommer med kan
laereren bringe konkret viden om afrikanske
forhold ind sammen med fagene, Natur og Teknik,
Dansk og Matematik - eller andre fag for den

sags skyld. Hvor meget vand kan der vaere i en
elefant? Hvordan far man den til at hente vand?
Hvordan renser man vandet efter elefanten har
spyttet det ud? Hvordan laver man en kunstig
elefant der kan gere det samme? Kan det lade sig
gore i Afrika? Osv. Gennem at saette leverne til at
arbejde med den slags spargsmal og selv deltage
med faglig viden, far man en faglig undervisning
der tager afsaet i elevernes viden som gennem
processen bliver sat i forhold til fagenes viden.
Elevernes leg med at skabe lgsninger introducere
dem til fagene samtidigt med, at de anvender al
dem viden, de har i forvejen.

6. Den bla lober

Efter hver ”"time” skal eleverne tages med ned af
Den Kreative Platform igen. En af de bla labere
fra materialet gengives her:

. Bla Laber

« Laereren beder alle eleverne om at
saette sig i en rundkreds pa gulvet.

* Nu hvor | om 5-10 min. skal have fri-
kvarter, sa fortael mig, hvad | synes, der
er forskellen mellem Balonga og Den
Kreative Platform og sadan en made,
som | plejer at have undervisning pa...

- Hvad har veeret sjovt?
- Hvad har vaeret svaert?
- Hvad har vaeret anderledes?

« Ved at fa eleverne til at reflektere over
undervisningen vil de blive bragt ud af
det afrikanske univers og Den Kreative
Platforms tankegang.

Med voksne elever er det muligt at afvikle et dags
langt forlgb uden andre pauser end dem, elever-
ne selv tager, nar de melder sig “kortvarigt ud”.
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Erfaringen med barn er, at de ber have pauser til
at lege, labe og bruge energi indimellem. Jo min-
dre de er, jo oftere skal de have frikvarter. Rad
og Bla Laber skal ikke anvendes far og efter hvert
frikvarter. De skal anvendes om morgenen, og nar
Den Kreative Platform er slut for i dag.

Erfaringer fra pilotforleb med

”Min landsby i Balonga” og ”Klubben”

i folkeskolen

Generelt er erfaringerne med Den Kreative plat-
form i folkeskolen at eleverne holder meget af
formen. De hyppige sceneskift mellem 3D cases
pa gulvet og aktiviteter ved bordene samt plenum
aktiviteter sdsom prassentationer giver en god
dynamik, som gor det lettere at holde barnenes
opmaerksomhed. Kommunikationsformen med
ingen valg og ingen diskussioner medferer at der
bliver ”hgjt til loftet” i lokalet. | starten kan de
sakaldte staerke elever som er vant til at satte
dagsordenen fale sig snydt fordi de ikke kan
gore det pa Den Kreative Platform. Til gengaeld
blomster tilbageholdene elever op og allerede i
labet af en uge er alle meget mere med - bade
staerke og svage. Faktisk forudsaetter kreativitet

et forholdsvist solidt selvvaerd, fordi det sa bliver
lettere at give slip pa de faglige, sociale og kul-
turelle "masker”, der forhindre os i bare at vaere
os selv og anvende vores viden uha&mmet. Det
kan du laese mere om i kapitlet om Den Kreative
Platform og selvvaerd.

Ingen pauser

Reglen om at der ikke holdes pauser og at man
ma melde sig ud efter behov skal administreres
nar det drejer sig om barn. Larerne i forsgget
havde gode erfaringer med at give lov til at
melde sig ud for én aktivitet ad gangen og blive
i lokalet mens man kikker pa. Det skal ggres
tydeligt at det er OK at melde sig ud og at det
ikke er det samme som at komme i skammekro-
gen at skulle sidde og kikke pa de andre.

Ingen ris eller ros

Den absolut sterste udfordring for laererne var at
de ikke ma rose (eller rise) deres elever. Bade for
elever og laerere er det mange steder en indgroet
vane at der roses for alle sma ting sa i starten
bad eleverne ligefrem om ros nar de ikke fik den.
Det laereren skal ggre er at give feedback gennem



engagement. UANSET hvad eleven har praesteret/
ikke praesteret, sa skal laereren engagere sig i
elevens ide gennem at sige JA til den og forsgge
at bringe den videre. Elevens engagement skabes
gennem andres bedemmelsesfri engagement i
processen, herunder laererens. Nar man undervis-
er pa Den Kreative Platform skal man holde fast

i de fire principper og toldmodigt vente pa deres
virkning - for den vil komme. For eleven med et
meget lille selvvaerd kan det tage tid, men nar
han/hun oplever hvordan de andre andre sig pa
Den Kreative Platform, giver han/hun langsomt
slip pa sit forsvar og ter engagerer sig.

Fasthold fokus

En anden udfordring for laereren i skolen er at
holde eleverne fast pa et skiftende fokus. Skif-
tene mellem 3D cases og efterfelgende aktiv-
iteter medfarer skift i fokus. Nar f.eks. en 3D
case stoppes er det naturligt at snakke om den
med sin makker. Det handler ogsa om at skulle
genfinde det "rigtige” status forhold mellem de

to. Under en 3D case er status forholdet udlignet.

Det er det nar man deltager som sig selv i stedet
for som sin faglige, sociale og kulturelle ident-

itet. Derfor vil der opsta status skift, specielt i
starten af en proces pa Den Kreative Platform.
Det giver en del uro og tager tid som gar fra den
efterfglgende aktivitet. Som laerer er man til

en hvis grad ngdt til at respektere behovet for
status nivellering, men det ma ikke udvikle sig
til almindelig social "hvad synes du om gvelsen”
refleksion. En teknik til at undga det, er at tilret-
telaegge en aktivitet der fglger efter en 3D case
pa en made sa fokus naturligt bevaeger sig i den
retning. Fokus skal flytte sig fra gulvet mellem
de to elever og over pa det bord de nu skal sidde
ved. Det gor det lettere for eleverne at folge
med.

Den Kreative Platform er som skabt til projekt-
arbejde og den anvendes ofte som padagogisk
ramme for projektarbejde af kortere og laengere
varighed. | det falgende beskrives faserne i et
typisk projektarbejdsforlab.




Den Rade Laber (fase 2)

Video 5
Video 6
Video 7
Video 8
Video 14
Video 16

Instruktionskort 5
Instruktionskort 6
Instruktionskort 7
Instruktionskort 8
Instruktionskort 14
Instruktionskort 16

Klap 123
Barndomsdrem

Dagen Baglaens

Yes - Vi har lavet en fejl (Sten, saks, papir)
Give gaver

Planlaeg en ferie sammen
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Fase 2 - Den Rade lgber
Alle projektarbejdsforlab starter med den Rede
leber. Du kan starte med 3D casene herover.

Fase 3 - Opgaven stilles

Kort og preecist giver du nu eleverne opgaven:
F.eks. Opfind noget der kan varme vand op,
Opfind fremtidens netbank, Lossepladsen som
fremtidens turistattraktion eller hvad nu projekt-
opgaven skal veere? Bemaerk at det for laereren
kan vaere en god ide at sondre mellem omrade

fokus og formals fokus, nar man stiller en opgave.

Se mere under ”fase 3 - opgaven stilles” tidligere
i bogen.

Fase 4 - Uhaemmet anvendelse af viden

| denne fase lader du eleverne slippe deres
viden fri og skrive ideer ned til hvordan de kan
lgse opgaven. Du kan med fordel give dem en
raekke stimuli at arbejde med i form af ord eller
billeder. Find stimuli kort i vaerktajskassen pa
www.denkreativeplatform.aau.dk. De er klar til
at blive printet og klippet ud, eller du kan ligge
dem ind i et power point show. Efter at eleverne
har faet en lang rackke ideer (f.eks. pa Post-It
sedler), skal de videreudvikle dem, farst to og to,
derefter i grupper. Se eks. Pa forlgbet her:



Uhammet anvendelse af viden (fase 4)

Al clever vaslger én ide hver oggemmerden | | Adwier |

Gar nu det samme som i den sidste 3D case pa
den ene af de to elevers ide - bagefter pa den
andens ide

Gruppearbejde - 3 hold af 2 elever fra gvelsen
far danner grupper - | gruppen praesenterer de
farst deres 6 ideer - derefter udvikler gruppen
en faelles som lasningforslag pa opgaven

3D casene ”Hvad sker der sa?”, ”Forfra” og "Nyt
bud” forbereder eleverne pa at hjalpe hinanden
med at videreudvikle hinandens ideer ved hele
tiden at sige JA OG til dem. Der er ingen kritik
eller bedemmelse af nogen art involveret i denne
del af processen. Hvis man gnsker en senere eva-
luering af ideerne, skal det vaere efter den bla

Aktivitet hvor eleverne
far videreudviklet deres
ideer

Aktivitet hvor ideerne
videreudvikles i en stem-
ning af: Hvad sker der sa?
- Nyt bud: JA OG... i ste-
det for diskussioner

laber, dvs. efter prasentationerne. Det er ogsa
en abning til fase 5.

Fase 5 - eventuelle fag tages med i det videre
arbejde

| denne fase kan evt. fag, man ensker skal indga
i projektarbejdet, tages med. Se tidligere afsnit




om hvordan fagligheden kommer med for inspira-
tion.

Projektarbejdet kan herefter fortsaette i det
antal lektioner man har til radighed. Det kan evt.
vaere som en vekselvirkning mellem at arbejde
uhammet med alt sin viden pa Den Kreative
Platform og at falge fag som forventes at indga i
projektarbejdet. Det kan ogsa forega pa mange
andre mader som det fremgar af de 5 forskellige
strategier for at fa fagene med. Hvis man f.eks.
veelger at arbejde med fagets principper (strategi
3), kan man blive pa Den Kreative Platform hele
tiden. | forbindelse med projektarbejde er det
abenlyst at Den kreative Platform, i sig selv, invi-
terer til tvaerfagligt projektarbejde.

Fase 6 - Den Bla Lober

| forbindelse med et projektarbejde, der
strakker sig ud over flere lektioner, vil der vaere
brug for en bla lgber hver gang eleverne er faer-
dige med et forlgb pa Den Kreative Platform.

De undervisning forlab, der er beskrevet herover
har en varighed af op til 4 dage hver. Fordelen
ved det er eleverne far tid til at opbygge den
(kreative) kompetence som det giver at arbejde
pa Den Kreative Platform. De kommer igennem
alle standard 3D casene og laerer den nye made
at vaere i skole pa. Mange laerere er imidler-

tid i den situation at de rader over lektioner af
45 eller 90 minutters varighed. Og de sparger
naturligvis om hvordan de kan anvende Den
Kreative Platform til forlgb af den varighed?

Hvis eleverne er vant til at vaere pa Den Krea-
tive Platform, f.eks. efter at have gennemgaet
”Min landsby i Balonga” eller ”Klubben”, kan den
sagtens anvendes til en 45 minutters lektion.

| starten, hvor undervisningsformen er ukendt,
gar der en del tid med at komme op af den rade
laber og ned af den bla lgber, ligesom eleverne
skal laere at lave 3D cases. Nar det bliver en vane
at anvende Den Kreative Platform, begynder
laereren at lave sine egne 3D cases. | princippet
kan alle undervisnings forlgb laves om til 3D cases
og 3D - aktiviteter der ogsa er baseret pa de 4



principper for Den Kreative Platform. For laereren
er det bare en anden made at strukturer under-
visningen pa.

Hvad gar sa laereren, som ikke har mulighed for
forst at afvikle et laengere (traenings) forleb for
sine elever? En lgsning kan vaere at anvende et
par lektioner pa ”bare” at prave at vaere pa Den
Kreative Platform, for at prgve det og for at ud-
vikle deres kreativitet. Derefter kan laereren
eksperimentere med at anvende metoden i sin

almindelige undervisning. Der henvises til fase-
modellen ovenfor som inspiration for tilrette-
laeggelse af undervisningen samt strategier for
hvordan fag(ene) kommer med. Her er tre forslag
til 45 minutters lektioner i Den Kreative Platform.
Eksempel 3 bar tages efter, at eleverne har stiftet
bekendtskab med eksempel 1 eller 2. Bemaerk at
der er afsat ca. 5 min. til hver 3D case. Hvis du
lgber tar for tid, sa undlad de(n) sidste 3D case
og serg for at fa den bla lgber med, inden timen
slutter.

45 minutters trasningsforleb (1)

Rad Laber

Red Leber

Rad Laber

Fa ideer

Bygge videre pa ideer
Bygge videre pa ideer
Bla Laber

Video 5
Video 6
Video 8
Video 14
Video 16
Video 22

Klap123

Barndomsdrgm

Yes - Vi har lavet en fejl (Sten, saks, papir)
Give gaver

Planlaeg en ferie sammen

Hvad sker der sa?

Bla lgber eksempel 2 (side 85)




45 minutters traeningsforleb (2)

Dagen baglaens Video 7 Red Laber

Yes - Vi har lavet en fejl (kategori) Video 9 Rad Laber

Nyt bud Video 24 Sgge alternative ideer
Finde principper Video 26 Arbejde med principper
Praktiker Filosof Video 27 Arbejde med principper
Navneord mgdes Video 28 Horisontal taenkning
Bla lgber eksempel 1 (side 85) Bla Laber

45 minutters traeningsforleb (3)

Yes - Vi har lavet en fejl (med klap) Video 10 Rad Laber

Planlaeg en skolefest sammen Video 16 Rad Laber

Ting mades Video 29 Horisontal taenkning
Praktiker Filosof Video 27 Arbejde med principper
Ting mades med principper Video 30 Horisontal taenkning
Bla lgber eksempel 3 (side 85) Bla Laber
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Hvordan kommer du Fonden for Entreprengrskab har ogsa et
netveerk for Den Kreative Platform, hvor en

Vldere herfra? raekke konsulenter er specielt uddannede
til at kunne hjaelpe dig med at anvende Den

Hvis du er blevet inspireret til at anvende Den Kreative Platform i din undervisning.

Kreative Platform i din undervisning, er det bare
at ga i gang, og der er en raekke muligheder for
at fa yderligere hjaelp, hvis du har brug for det.

Pa Young Enterprise’ hjemmeside www.ye.dk
kan du jaevnligt finde kurser, konferencer og
andet om Den Kreative Platform.

Pa Forskningscenter for Den Kreative Platform
pa Aalborg universitet, www.denkreativeplat-
form.aau.dk finder du en lang raekke mate-
rialer, du frit kan anvende i din undervisning.
Her finder du ogsa tekster og videoer, som kan
uddybe forstaelsen af det, du har laest

i bogen.

www.denkreativeplatform.aau.dk vil du i lebet
af foraret 2010 kunne finde og deltage i en
fagdidaktisk blog, hvor leerere og andre ud-
veksler deres erfaringer med at anvende Den
Kreative Platform i deres undervisning.

God forngjelse med Den kreative Platform!

Pa Fonden for Entreprengrskabs hjemmeside
www.selvstaendighedsfonden.dk kan du finde
stgtteordninger, hvis du har faet en ide til et
starre projekt.




Del &:

Perspelktiver pa Den Kreative
PlatfForm
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Afslutningsvis finder du 2 kapitler som, pa hver
sin made, saetter Den Kreative Platform i per-
spektiv.

Det farste placerer Den Kreative Platform ind i
forhold til Innovation og Entreprengrskab.

Det andet uddyber sammenhangen mellem ele-
vernes kreativitet og deres selvvaerd. Den Krea-
tive Platform er en undervisningsform udviklet til
at fremme elevernes kreativitet, men det er lige
sa meget en undervisningsform, der fremmer
deres selvveerd.

Den Kreative Platform
i innovation og entreprengr-
skab

Den Kreative Platform er IKKE en model for in-
novation eller entreprengrskab, men derimod
en metode til at genererer processer baseret pa
skabende naervaer og skabende naervaer kan med

fordel vaere indeholdt i bade innovative og entre-

prenante processer.

Dette kapitel har til formal at placerer Den Krea-
tive Platform pa et landkort hvor kreativitet,
innovation og entreprengrskab typisk holdes
adskilt i faser i gennem et udviklingsforlgb, hvor
gnsket er at komme fra behov til lgsning, f.eks.

i forbindelse med produktudvikling eller organi-
sationsudvikling. En typisk generel model for et
udviklingsforlgb kan se ud som falger.

Alt efter hvilken specifik innovation eller entre-
prengrskab model man anvender, vil der vaere
forskellige muligheder for at ga frem og tilbage
mellem de enkelte udviklingstrin, men der vil i de
fleste modeller vaere tale om at man i det store
hele bevaeger sig fra venstre til hgjre, fra et
behov til en faerdig implementeret lgsning i form
af et nyt produkt, en organisationsaendring eller
andet.

En grundlaeggende antagelse i sadanne modeller
er at kreativitet er noget man primaert har brug
for i starten af forlgbet, til at fa (nye) ideer,




gerne rigtig mange ideer, hvoraf man vaelger de
mest lovende ud for at innoverer yderligt pa dem.
Nar man endeligt har naet en vis grad af innova-
tion begynder man at taenke det entreprenelle
ind i form af hvordan det nye produkt kommer pa
markedet eller hvordan den nye organisationsaen-
dring bliver hverdag. Hvis man afbilleder forlgbet
som maengden af ideer (kreativitet) man har brug
gennem forlgbet vil det typisk vaere sadan at der
skal rigtig mange ideer til i starten hvoraf nogle
fa foraedles for til sidst at sta med den ene som
implementeres. | det forlgb foretages der en
raekke valg pa baggrund af kriterier om realiser-
barhed, gkonomi, tid og andre nagleparameter.

Den Kreative Platform kan ikke umiddelbart pla-
ceres i ovenstaende generelle model. Det kan den
ikke af falgende grunde:

VDen Kreative Platform kan anvendes alle
steder. Det kan vaere til at fa de 3000 ideer,

men det kan ogsa vaere til driftsopgaver” sa-
som at afholde medarbejdersamtaler, vedlige-
holde et IT system, gare rent, afholde mgder,

udfylde timesedler eller en hvilken som helst

opgave i en organisations daglige arbejde.

Pa Den Kreative Platform er en idé et medie
til at bringe viden i anvendelse. En idé ud-
trykker én mulighed baseret pa den viden der
er tilstede i processen. Formalet med at fa en
ide er alene at kunne fa en ide mere og sa er
den forrige ide ligegyldig. Idé pa idé pa idé
udtrykker en bevaegelse fra et behov mod en
implementeret lgsning, hvor den viden der er
tilstede kan fa lov at flyde frit og blive an-
vendt uhammet i den raekke af gjeblikke der
er fra behov til implementering.

Der foretages ingen (analytiske) valg pa Den
Kreative Platform. Nar en gruppe arbejder sig
fra idé til idé pa Den Kreative Platform falger
de energien i form af et engagement der er
styret af gruppens faelles fornemmelse af hvor
de skal hen. | det skabende naerveer giver ana-
lytiske valg ingen mening, fordi de tilhgrer



det refleksive paradigme, som er baseret pa
at man kan anvende fortiden til at fremskrive
en fremtid. | det skabende naervaer opstar
fremtiden mens man bevaeger sig fra idé til
idé og anvender sin viden uha@mmet i forhold
til hvordan den blev anvendt i fortiden. Det
betyder ikke at man ikke ved hvad der skete

i fortiden og at man ikke tager hgjde for det.
Det betyder derimod at man ikke er bundet af
fortiden og at man tillader fremtiden at opsta
af sig selv gennem det engagement der folger
at vaere naervaerende i det man ggr.

Det vigtigste at forsta i forhold til Den Kreative
Platforms anvendelsesmuligheder er at den er
baseret pa paradigmet om det skabende naervaer.
Stort set alle modeller og metoder vi finder inden
for kreativitet, innovation, entreprengrskab,
laering og procesmodeller hgrer hjemme i det re-
fleksive paradigme. Den primaere forskel pa de to
paradigmer er at de er hinandens modsaetninger
hvad angar hvordan vi anvender vores viden.

| det refleksive paradigme anvendes viden gen-
nem en proces hvor den til stadighed klassificeres

i fag, professioner, god/darlig osv. sa vi altid ved
hvilken viden der er relevant i en fremtidig situa-
tion. Viden kan haldes pa flaske i form af bager,
specialister, teorier og skoler og nar vi anvender
viden gor vi det efter ngje strukturerede analy-
tiske modeller og metoder som sikre at vi far det
relevante (og rigtige) med. | det refleksive para-
digme er det en dyd ikke at lade sig opsluge af
nuet fordi man sa kunne risikere at overse noget
vaesentligt. Gennemsigtighed i vidensanvendelsen
er central.

| paradigmet om det skabende naerveaer anvendes
viden spontant og kommer til udtryk gennem en
tanke eller handling som umiddelbart farer til
en ny tanke/handling. Man falger engagementet
og gor det der fales rigtigt uden at forsage at
forsta. Og det der foles rigtigt og som udtrykkes
spontant, er rigtigt ndr man er neerveerende. Ens
samlede viden star til radighed og kan anvendes
uhammet, uden faglige, sociale eller kulturelle
bindinger til fortidige anvendelser og erfaringer.
En udbredt misforstaelse af forskellen pa de to
paradigmer er, at de kan blandes efter behag. Der
er ingen mellemvej mellem at vaere reflekteren-




de og naervaerende. Enten er man naervaerende,
eller ogsa er man (potentielt) reflekterende.
Spontan anvendelse af viden forudsaetter naer-
veer, hvis den ikke skal blive overfladisk eller
farvet af (tilfaeldige) dominerende tanke- og
handlemgnstre fra fortiden. Formalet med
naervaer er at fa kontakt med virkeligheden, som
den konkret manifesterer sig her og nu. Uden den
grundlaeggende kontakt med virkeligheden er
man bedre stillet med analysen og kontrollen

i det refleksive paradigme.

Den Kreative Platform er ikke en metode til in-
novation og entreprengrskab, men den tilbyder
et alternativ til hvordan man gennemfgrer en
innovativ eller entreprenel proces. Den Kreative
Platform kan tilfgre en hvilken som helst proces
den kvalitet der bestar i at deltagerne i proces-
sen indgar i et skabende naervaer og dermed er
mere i kontakt med situationen. De er mere abne
og dermed mere kreative end det er muligt at
vaere indenfor det refleksive paradigme, hvor det
”kun” er muligt at se verden, som vi plejer at se
den.



Den Kreative Platform
udvikler elevernes selvvaerd

Energien og engagementet slippes fri, nar det
reelt er muligt at holde fokus pa opgaven i stedet
for pa de andre elever. Pa Den Kreative Platform
opnar vi fokus gennem at etablere et skabende
naerveer, hvor fokus altid er pa det, der sker lige
NU. Processen pa Den Kreative Platform fjerner
fokus fra, hvorfor det sker, hvad der er sket, og
hvad der skal ske, hvem vi er, hvem vi burde
vaere, hvordan vi er, og hvordan vi burde veere.
Nar det sker, far vi energien til at turde involvere
0s, 0g nar vi samtidigt oplever en betingelseslas
accept af vores deltagelse, vokser vores selv-
veerd.

Midlerne til at opna fokus er at undga enhver
form for bedemmelse af sig selv eller de andre
elever og samtidig sarge for, at alle hele tiden
kun fokuserer pa det, der sker lige nu - ogsa uden
at bedemme det. | praksis sker det gennem en
stramt styret proces, hvor vi gar det lettere for
eleverne at holde fokus og undga bedgmmelse

ved samtidigt at involvere savel sprog, krop og
indstilling i 3D cases. En 3D case er en faelles
aktivitet, der er konstrueret, sa det bliver let at
give slip og fokusere pa den opgave, vi er sam-
men om. Gennem processen oplever eleverne
at kunne indga i et faellesskab som sig selv. Den
oplevelse saetter sig som en erfaring, de tager
med sig videre senere i arbejdslivet og livet i
almindelighed.

Den Kreative Platform etablerer altsa et skaben-
de narvaer, hvor der ingen bedgmmelse er, fordi
fokus hele tiden er pa den opgave eller aktivi-
tet vi er samlet om. Sa laenge det kan lykkes at
holde fokus i bade handling og tanke 100% pa
“opgaven”, er der ingen fokus pa personen - pa
mig eller dig. Der er ingen bedemmelse i form af
domme, bebrejdelser, vurderinger, analyser eller
andet, som forholder sig til, hvordan vi er eller
hvordan vi deltager i processen. Der er derimod
et skabende naervaer, som er kendetegnet ved, at
vi tar give slip pa vores forestillinger og fordom-
me om os selv og hinanden. Derved bliver vi os




selv, som vi er, nar vi har givet slip pa det panser
eller den maske, vi gemmer os bag ved, nar vi er
udsat for vores egen og andres bedgmmelse. Vi
bliver derved i stand til at indga i et faellesskab
som os selv og ikke som vores selvbillede i form
af en blanding af en faglig, social og kulturel
identitet, der binder vores energi i en begraenset
forestilling om hvem vi er og hvad vi kan. Det
bliver sa muligt for os at hengive os til opgaven
med energi og engagement. Derigennem vokser
vi som mennesker - vores selvvaerd styrkes, og jo
mere det styrkes, jo mere kan vi engagere os i
faellesskabet og opgaven. Vores energi og engage-
ment i de daglige ggremal slippes fri.

Paradigmet om det skabende naervaer er et
paradigme, der fokuserer pa en bevagelse ind

i nuet. Det star i modsaetning til det refleksive
paradigme, som fokuserer pa en bevaegelse vaek
fra nuet hen imod generaliseringer i form af
begransende teorier, modeller, forestillinger, fag,
klasser, kategorier osv. | nuet findes der ingen
generaliseringer, og intet tages for givet. Nuet

er unikt, og hele vores viden star uhammet til
radighed for vores (kreative) deltagelse forudsat

vi har et selvvaerd, der gor at vi tar hengive os til
det, der er.

Selvveerdet udvikles gennem faelles-

skabet, ncervaeret og autenticiteten pa

Den Kreative Platform

Selvvaerd udvikles gennem en faellesskabsfalelse
baseret pa naervaer og autentisitet. Selvvaerdet
vokser, nar vi fgler os accepteret som den vi er,

i det feellesskab vi indgar i. Naervaer er evnen til
at kunne hengive sig i faellesskabet. At kunne give
sig selv 100% til den situation man indgar i, uden
forbehold. Naervaer bygger pa en grundlaeggende
accept af det der sker lige nu. Nar man uden
forbehold siger JA til gjeblikket - til den ide der
opstar lige nu - siger man JA uden at ville aendre
noget. Man GIVER sig selv (og dermed sin viden)
til ideen uden en intention om at ville forandre
noget. Man deltager alene fordi man har valgt det
og nar man deltager autentisk har man sig selv
med, dvs. man er tro mod sig selv og sine falelser
og behov. Det kraever altsa selvvaerd at udvikle
selvvaerd. Det er derfor vigtigt kun at sige JA til
det, man kan sta inde for uden at ggre vold pa
sine folelser og behov. Man skal kunne have sig



selv med i det JA man giver. De ideer, der opstar
pa den baggrund, vil til gengzeld vaere autentiske
- dvs. uden begransende forbehold af faglig,
social eller kulturel karakter.

Vi kan altsa ikke umiddelbart sige JA til hvad som
helst uden at risikere at miste os selv i form af at
gemme os bag en maske eller et selvbillede, som
vi forstaerker, hver gang vi ikke har os selv med

i det, vi gar. Spgrgsmalet er sa, hvordan selv-
vaerdet kan udvikles, uden at vi risikerer at gare
skade pa os selv? Svaret er, at hver gang vi (al-
ligevel) blotter os en lille smule og kaster os ud i
det ved at sige JA til en "farlig” ide og samtidig
OPLEVER accept af vores deltagelse og dermed

accept af os selv - sa vokser selvvaerdet, og graen-

sen for, hvad vi naeste gang kan sige JA til, flytter
sig. Det begraensede selvbillede far mindre be-
tydning, og vi bliver mere kreative. (hvis vi der-
imod bliver madt med bedemmelse, mens vi er
mest dbne, virker det modsat).

| forste omgang kraever det et overskud af ener-
gi at give slip og sige JA til en ”farlig” ide. Den
energi far vi gennem at deltage i den bedem-

melsesfri leg, vi finder i 3D casene. Energien har
to primaere kilder. Den frigegres ved at fokusere
pa opgaven og dermed fjerne fokus fra os selv og
de andre, og den opstar gennem engagementet i
legen, som forferer os ind i nuet.

| forhold til 3D cases handler det altsa om at
gve sig i at sige JA til hvad som helst og sam-
tidig vaere autentisk. Det tager tid og er ikke
gjort med en enkelt Rad Lgber. Det er derimod
gentagne 3D cases baseret pa principperne om
”Horisontal Taenkning”, ”Ingen Bedgmmelse”,
”Opgave Fokus” og ”Parallel Tankning”, der
arbejder henimod et skabende naervaer. Gennem
deltagelse i en skabende proces, hvor man ikke
bliver bedemt og ikke fokuserer pa personer -
giver man efterhanden slip pa sine forbehold og
ter engagere sig stadigt mere naervaerende og
autentisk. Derved vokser selvvaerdet.

Et engageret JA til ideen betyder ogsd
JA til personen og dermed selvvaerdet

Nar man autentisk siger JA til en ide siger man
ogsa JA til den der fik ideen. Vedkommende vil
fole sig vaerdsat fordi man engageret og uden




at bedemme siger JA til ideen. | et faellesskab
hvor man autentisk siger JA til hinandens ideer,
siger man altsa ogsa JA til hinanden som perso-
ner. Resultatet er at selvvaerdet vokser hos de
deltagende. Selvvaerd er ikke noget man enten
har eller ikke har. Det er noget alle har i en eller
anden udstraekning og det kan ga op og ned med
selvvaerdet alt efter hvordan vi omgas hinanden i
et faellesskab.

En pointe i ovenstaende er at man ikke behgver
eksplicit at sige JA til personen der fik ideen.
Gennem et naervaerende autentisk JA til ideen
oplever personen accept af sig selv - mere kan
man ikke gare for at udvikle personens selvvaerd.
Et eksplicit JA er ikke bare overflgdigt - det kan
ligefrem vaere skadeligt for selvvaerdet fordi det
hurtigt bliver et pejlemaerke for den anden om at
vaere accepteret. Det eksplicitte JA kommer til at
sta i vejen som en skygge for den rene empatiske
oplevelse af accept. Selvvaerd kan man ikke tale,
laese eller pa anden made snyde sig til. Vi ud-
vikler vores selvvaerd nar vi “modtager” autentisk
naerveer fra andre.

Bedommelse slar autopiloten til

Enhver form for bedemmelse vil medvirke til at
skabe et dominerende mgnster som star i vejen
for personens fremtidige uhaammede anvendelse
af viden. Hvis et barn vokser op i byen med
foraeldre som synes der stinker i en kostald - sa
vil barnet opleve lugten af kostald som noget
negativt med det resultat at alle fremtidige mu-
ligheder (ideer) som involverer kostald vil blive
afvist og sorteret fra. Barnet har faet begranset
sine muligheder for at opleve og agere i ver-
den som den er og dermed faet svaerere ved at
anvende sin viden uhaammet. Barnet er blevet
mindre kreativt. Hvis barnet var vokset op pa en
gard med masser af kger og havde laert at el-
ske lugten af kostald, ville problemet vaere det
samme. Alle ideer der kan associeres til kostald
vil blive foretrukket og ligeledes sta i vejen for
den uhaammede anvendelse af viden.

Problemet er at bedgmmelse skaber dominerende
menstre i vores perception af verden. Hver gang
vi laerer at en lugt er god eller darlig, enten fordi
vi selv har haft gode eller darlige erfaringer med
den eller fordi vores omgivelser har vaerdisat den



for os, sa vil vores perception fremover vare sty-
ret og dermed begranset og det samme vil vores
kreativitet. Dominerende mgnstre begranser
altsa den uhaemmede anvendelse af viden og det
geaelder bade indenfor det faglige, sociale og kul-
turelle omrade. De dominerende mgnstre styrer
vores liv ved hjaelp af autopiloten som altid har
et svar, en mening eller en handling klar i enhver
situation. Autopiloten styrer os med sikker hand
gennem livet uden at blive kart over af busser,
men den begraenser ogsa vores kreativitet.

En made at udfordre autopiloten pa er at sige JA
til alle tilbud - at man accepterer det der al-
ligevel sker. Det kan du kun, hvis du giver slip pa
sit selvbillede og mader situationen, som den er
og ikke som du gnsker/tror den er. Kreativiteten
opstar, nar du reelt kan veaelge ikke at folge de
dominerende mgnstre. Det kraever et solidt selv-
veerd.




Baggrunden for
Den Kreative Platform

Bogen er ikke bygget op med traditionel referen-
celiste. Det er fordi vi har ensket at skrive en
handbog, der er let at ga til i arbejdet med Den
Kreative Platform. Den Kreative Platform er et
padagogisk kludetappe vi har syet sammen af
mange forskellige traditioner og teorier for at fa
det til at passe ind i paradigmet om Det skabende
Neaervaer. Teoretisk felger Den Kreative Platform
ikke en bestemt tradition. Den er bygget op fra
bunden som sin egen tradition. Derimod er der
rigtig megen teori bl.a. indenfor kreativitets-
forskningen, som har inspireret til udviklingen

af Den Kreative Platform. Hvis du er nysgerrig
efter at vide mere om teorierne bag Den Kreative
Platform, kan du finde en raekke videnskabelige
artikler pa hjemmesiden for Forskningscenter for
Den Kreative Platform pa www.denkreativeplat-
form.aau.dk

Den Kreative Platform er gennem de sidste 6 ar

. udviklet gennem arbejdet med hold fra mange

forskellige professioner og kulturer - bade inden
for og uden for uddannelsessystemet. | vores
daglige arbejde anvender vi Den Kreative Plat-
form til en mangfoldighed af formal, der alle har
tilfeelles at deltagerne far mulighed for at bringe
deres (forskellige) viden i spil i en faelles proces.

Her er et par eksempler pa hvor Den Kreative
Platform anvendes:
Pa uddannelsesinstitutioner fra folkeskole til
universitet
Til undervisning hvor fagligheden laeres gen-
nem en kreativ proces
Til tvaerfaglig undervisning hvor fagene inte-
greres i opgavelgsningen
Til intensive udviklingsforlgb hvor al viden
i lokalet slippes fri i en skabende proces pa
tveers af faglige, sociale og kulturelle skel.
Resultatet kan vaere produktudvikling, sagsbe-
handling, medarbejderudvikling eller under-
visning.
Til Radikal nytaenkning i produktudvikling.
Til processer der skaber engagement, arbe-
jdsglaede og selvvaerd. Det kan veere i skolen,
virksomheden eller kommunen.



Vi har efterhdnden stor erfaring med

ovenstdende omrdder. Bl.a. har vi:
Udviklet komplette undervisningsmaterialer til
folkeskolen sammen med Young Enterprise.
Uddannet flere hundrede laerere og konsulen-
ter over hele landet pa to og tre dags forlab.
Gennemfart medarbejderudviklingskurser (5
dages internat) for bl.a. 200 medarbejder fra
Post Danmark. Formalet med kurset var at
udvikle medarbejdernes kreativitet og trivsel
gennem et gget selvvaerd.
Den Kreative Platform er blevet implemen-
teret som et fast tilbud i Odense kommune
for virksomheder der gnsker at udvikle nye
produkter eller services.
Vi er i gang med at uddanne 25 konsulenter
indenfor uddannelsessektoren i at implemen-
tere Den Kreative Platform. Et element heri
er at udvikle Fonden for Entreprengrskabs
Netvaerk for Den Kreative Platform som et
landsdakkende netvaerk med Den Kreative
Platform som speciale.
Vi har gennemfert udviklingsprocesser i mange
virksomheder, hvor malet har vaeret nytank-
ning af enten produkter eller services.

Enhver proces pa Den Kreative Platform handler
grundlaeggende om, at mennesker magdes pa
tvaers af faglige, sociale og kulturelle skel for at
lege nygerrigt med deres viden. Det er vigtigt at
vaere opmaerksom pa, at Den Kreative Platform
anvender det skabende naervaer mellem menne-
sker som fundament. Derfor er der selvfglgelig
ogsa en rakke formal, den ikke egner sig til.

...0¢ hvad anvendes Den Kreative
Platform IKKE til:
Meningsudvekslinger
Diskussionsfora
Refleksive processer
Bedgmmelse og udvaelgelse

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 pa www.denkreativeplatform.aau.dk




Noter
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Den Kreative Platform er en undervisningsform der:
Udvikler elevernes kreativitet H
Er skabt til (kreativt) projektarbejde og til tvaerfaglige K red t ve
undervisningsforlob L
Leerer eleverne at taenke horisontalt pd tveers af fag
0g egen viden
Seetter fagene ind i en starre sammenhaeng
Udvikler en starre faglig forstdelse
Udvikler elevernes selvvaerd
Skaber et undervisningsrum, hvor der fagligt, socialt og
kulturelt er "hgjere til loftet”
Giver eleverne mulighed for at deltage som sig selv
Er baseret pd paradigmet om det skabende naervaer

Bogen indeholder en gennemgang af de paedagogiske
principper bag Den kreative Platform samt den 3D
paedagogik, der i praksis skaber Den Kreative Platform

i klassevaerelset.
Q\o\e*““””’”%% I bogen vil laereren finde detaljerede anvisninger pd,
ec’//// o hvordan en kreativ platform kan skabes i egen klasse.
: // Alt ngdvendigt materiale til Den Kreative Platform er frit
v"II, tilgaengeligt og kan anvendes af enhver, der gnsker det.
Find det i bogen og pd www.denkreativeplatform.aau.dk
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